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Introduccion

Desde temprana edad debo decir que me sentia atraida
por las artes aunque provengo de una familia que tiene formacion
académica en la Antropologia, que estd muy ligada al que ahora
es mi campo de estudio en Disefio Grafico mediante el campo
social que comprende nuestro publico meta. Algunas de mis
primeras visitas a la entonces ENAP fueron al TIAP. En otras
visitas me acerque a las actividades académicas que se
realizaban, y pude observar los trabajos de algunos alumnos, el
ambiente y a la propia escuela y desde entonces quise estudiar
disefio en la UNAM.

Desde que ingresé a la secundaria traté de rodearme de
actividades que tenian que ver con las artes. Ya en el bachillerato
(ENP-1) encaminé mis actividades a lo que queria estudiar, la
mayoria de mis trabajos, carteles, portadas, ofrendas y demas

actividades las aprovechaba para aplicar lo que me gustaba hacer
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que era dibujar, recortar, usar frases que llamaran la atencioén
entre otras.

Cuando finalice la preparatoria recordé siempre algo
que mi papa me dijo una vez, si quieres llegar al norte debes
caminar hacia el norte, y después de caminar llegue a mi norte:
la Escuela Nacional de Artes Plasticas ahora la FAD, donde
conoci intuitiva y no intuitivamente todo el conocimiento sobre
color, forma, organizacion, planeacion, disefio, etc., Me he
rencontrado con aplicaciones de ¢l disefio que me gustan mucho,
lo veo como una forma de acercarnos a la sociedad de manera
efectiva para lograr acciones, incluso formar comportamientos,
ideologias, sentimientos, etc., considero que podemos hacer
buenas propuestas siempre y cuando nos interesemos por nuestro
campo de estudio y otras ramas que nos puedan ayudar a estudiar
el disefio desde otras perspectivas. Fue de esta manera que llegue

a mi tema de tesis, hablando de la aplicacion de otros métodos

de investigacion en el campo de disefio como lo es el método de
la intuicion.

La orientacion a la que pertenezco es audiovisual y
multimedia, donde principalmente trabajamos en video, en web,
animacion, edicion, etc. Muchas veces cuando se habla de sitios
web suele ser mencionado, como una caracteristica, el término
“sitios intuitivos”, fue asi que durante una conversacion sobre el
método de la intuicion surgio la cuestion de como aplicarla en el
campo del disefio, fue entonces que me cuestione la forma en que
esta se aplica a un sitio web.

En los ultimos afios la tecnologia ha evolucionado
considerablemente. Destaca el internet que en 1991 se hace del
dominio publico y desde entonces es un medio publicitario, de
comunicacion, de comercializaciéon y como promotor de la
actividad humana. En este contexto el disefio web tiene especial

relevancia en su creacion y planeacion donde si se quiere hacer
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un sitio intuitivo debe tenerse en cuenta desde el principio, la
finalidad sera lograr una pagina atractiva tanto visualmente
como en contenidos, con un disefio que facilite a nuestros
clientes la administracién, manipulacion y posicionamiento de
un sitio.

Un disefiador debe conocer las nuevas tecnologias y
tener los conocimientos necesarios para la creacion de sitios web
eficientes, tanto para el cliente como para los usuarios. Por esta
razon es necesario lograr buena lectura visual de un sitio y que
no solo resulte estéticamente agradable, sino que se integre tanto
en su estructura como en su parte visual ademas de facilitar la
navegacion. El disefio de interfaces intuitivas brinda estas
caracteristicas dando resultados positivos de acuerdo con el

sector social al que se pretende impactar.

' W3C: consorcio internacional que produce recomendaciones para la World
Wide Web (WWW). Wikipedia. (2015). Recuperado de
http://es.wikipedia.org/wiki/World Wide Web_Consortium, WWW.

Aspectos como la navegabilidad, usabilidad,
arquitectura de la informacion, la interactividad, texto, imagenes
o enlaces pueden ser mejor integrados por una interfaz intuitiva
que brinde a nuestro sitio web una comunicacion eficiente con
los usuarios.

Existen pautas de creacion web, las cuales se pueden
tomar en cuenta. Algunas recomendaciones de estandares las
publica la “w3c !, aunque no siempre son tomadas en cuenta por
los creadores de navegadores. En algunos casos los navegadores
impiden la universalidad de las péaginas. Por esa razéon en la
actualidad conviene la creacion de sitios web intuitivos, para
lograr la conexion con el sector social de usuarios que deseamos
atraer. Es necesario crear sitios que motiven al usuario a navegar

en ellos, y es aqui donde pretendo presentar un método para la
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conjugacion de elementos que den como resultado una interfaz
intuitiva. Intento explicar un método para la creacion de
interfaces intuitivas en el disefio web. Es decir, un método que
permita crear paginas web navegables a través de la intuicion.
La Real Academia Espafiola de la lengua define a la
intuicion en un nivel de “miro y entiendo”, que seria:
comprender las cosas instantaneamente, sin necesidad de
razonamiento. Actualmente en la creacidbn de interfaces
intuitivas para web es una forma muy atractiva de interaccion
para los usuarios, ya que brinda un facil acceso y reconocimiento
al momento de navegar para acceder a la informacion deseada,
el disefio es un factor muy importante para lograr cubrir esta
nueva necesidad que la evolucion tecnologica y social

demandan.

’Edwards, Betty.(1988).4prender a dibujar. Ed. Hermann Blume

Explicaré los elementos que deben tomarse en cuenta
para disefiar una interfaz intuitiva web partiendo de la evolucion
que el disefio web ha tenido y mostrando las diferentes
clasificaciones de las interfaces de acuerdo a sus caracteristicas.
Retomaré el método intuitivo para del disefio de una pagina web
por medio del método estructural-funcionalista, relacionando los
contenidos de cada uno de los capitulos y el papel que juegan
dentro de la construccion de una interfaz intuitiva

Es importante tomar en cuenta a la intuicion porque
estamos trabajando con ella a la par de la conciencia, el cerebro
humano establece que hemisferio ha de utilizar para la toma de
decisiones ya sea el derecho o el izquierdo tal como describe
Betty Edwards en su libro “Aprender a dibujar’, si se

aprovecha las capacidades que tiene el cerebro y cada una de sus

particiones se tendra un mejor resultado, pero si pretendemos
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encasillarlo en una forma determinada obtendremos resultados
muy reducidos, es por eso que la intuicidn nos permite mas
agilmente, a diferencia de la conciencia, ver varios aspectos y
posibilidades de resolucion de problemas.

Autores como Miguel Martinez® muestra nuevas formas
en que se deberia estudiar la realidad humana, desde su punto de
vista la intuicion es el proceso por el cual se puede tener una
clara vision de lo que se esta observando y esto no quiere decir
que el pensamiento quede marginado sino que mientras uno
procesa otro interpreta. Gilles Deleuze?, “Bergson’® y Johannes
Hessen®, describen el proceso de la intuicion, y formas de llegar

a ella. Considero que estos procesos son importantes porque si

3Martinez, Miguel.( 1997) Comportamiento humano. Ed. Trillas.
Mexico.

4 Deleuze, Gilles. (1987) El Bergsonismo. Ed. Catedra. Madrid

> Deleuze, Gilles. Ibid

®Hessen, Johannes.(2007) Teoria del conocimiento. Ed. ILCA.

se sabe como funciona la intuicién podemos acceder como
disefiadores a ella y a su vez despertarla en las personas. En el
campo del marketing, neuromarketing autores como Steve Krug’
y Jiirgen Klaric® nos dan ejemplos claros de lo que las personas
esperan encontrar en un sitio web o en algiin producto, estos
aspectos son los que retomo para la creacion de esta tesis,
tomando en consideracion no sélo aspectos estéticos, graficos
sino también algunos de orden bioldgico y social al momento de

crear una pagina web.

7 Krug, Steve. (2006). No me Hagas pensar. Ed. PEARSON, Prentice
Hall, 2DA Edicion.

8 Jiirgen Klaric. (8 de Noviembre del 2013)Video “Neuromarketing
Jurgen Klaric Mexico” Recuperado de YouTube:
https://www.youtube.com/watch?v=rM-41BpoFag.
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La comunicacion a través del tiempo, se ha
desarrollado por distintos medios y soportes, con el fin de
trasmitir ideas o mensajes especificos, a través de
representaciones que los demas pueden comprender,
representaciones que en algunos casos se enlazan con la vida real
y en otros resultan aplicables solo a los contextos del recurso
tecnologico o historico en que se desenvuelven pero que con el
tiempo se vuelven identificables. Un ejemplo de esto es el arroba
que llevada a un contexto no digital podria no significar nada,
mientras que en otro que en ambito informatico significa de
manera intuitiva un correo, internet, digital, etc.

La humanidad ha creado formas de comunicarse, a
través de iméagenes de su propio entorno y, posteriormente, con
el surgimiento de un lenguaje comunica con signos escritos,
representaciones pictdricas, color organizacidén, canones,

armonia, distribucion, etc. En busca de crear claros y atractivos
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mensajes que logren una comunicacion eficaz, lograr por medio
de imagenes trasmitir sensaciones, provocar reacciones,
ideologias o preferencias. Un notable ejemplo lo podemos
encontrar en los incunables medievales, libros que datan del
siglo XV, que incluian tipos de letra gotica o romana, como la
Biblia de Gutenberg, donde se buscaba llegar a mas personas,
acomodar el texto de manera armoniosa y equilibrada. Ha sido
importante durante el desarrollo de la humanidad establecer
estos lenguajes y ademas hacerlos comprensibles para obtener
un mejor resultado como principal prioridad de la persona que
desea comunicar algo.

En la época de la revolucién industrial, con la
produccion en serie, se vuelve necesaria la busqueda de técnicas

de publicidad para la promocion de productos que fomenten su

9 Moreno, Luciano. (23 de Septiembre de 2003). “Introduccién al disefio
grafico”. Recuperado de http://www.desarrolloweb.com/articulos/1276.php

adquisicion. La publicidad llega al disefio grafico, a quien se le
encargan disefios creados por medio de recursos visuales,
disefios que buscan llegar a la mayor cantidad de poblacion por
nuevos soportes y por nuevos medios de informacion con el fin
de ser consumibles en la poblacion; por lo que puede decirse que:
“Un disefiador grafico no es un creador de formas, sino un
creador de comunicaciones™

Es hasta finales del siglo XX que llegan las primeras
computadoras que de momento soélo estaban al alcance de un
grupo reducido de cientificos, y con el paso de los afios estas
computadoras se han logrado poner al alcance de la mayor parte
de la sociedades alrededor del mundo y que hoy por hoy cuentan

con la posibilidad de comunicarse unos con otros por medio de

una gran red.
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Actualmente las computadoras poseen software que
permiten realizar multitud de tareas, programas que poseen una
estructura interna, aqui encontramos las interfaz de usuario que
mantiene separado al usuarios de los procesos internos del
programa, pero permiten hacer uno de un lenguaje intermedio.
Después encontramos la interfaz grafica de usuario que busca
hacerse entender por medio de elementos visuales y procesos
que se asocian con la realidad y que se manejaban solo de forma
textual, aunque en algunos casos estas no son del todo utiles para
el usuario final ( piblico general).

Es en esta parte donde el disefiador entra en el campo
de desarrollo de interfaces, no es un programador, un ingeniero
o un cientifico, es como tal un disefiador grafico que aplica estas
nuevas tecnologias para la creacion de sitios entendibles que
tengan en su estructura visual e interna una buena interaccion y

una buena navegabilidad por medio de la interfaces amigables

que permitan al usuario comprender facilmente como funciona
con ayuda del dispositivos de entrada como lo es el raton y de

salida como el monitor.

1.1. Evolucion de las interfaces web ¢

La interfaz gréfica es parte de la evolucion de las
tecnologias de la actualidad y de los medios de comunicacion
tanto en software como hardware. A través del tiempo se han
asignado sefales a las cosas, a las ideas, al pensamiento y a la
intuiciéon. En el caso del disefio web se ha construido una
comunicacion propia para este medio, comunicaciébn que
involucra reconocimiento de texto, de colores, de sonidos y de
imagenes.

En este caso una pagina web es un documento que se

distribuye en un espacio virtual al que se le agregan atributos que
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Ilustracion 1 Sistema Memex

permiten su visualizacion y
se establecen enlaces entre
paginas, siendo el
hipertexto su caracteristica
mas destacable.

En un principio
Tlustracién 2 .Recuperado de la web era totalmente
https://www.youtube.com/watch?v=USyoT Ha bA

diferente a como hoy la

conocemosy se limitaba s6lo al texto y alin mas en un primer

10Vannevar, Bush. (17 de Octubre de 1996) “As We May Think”.
Recuperado de http://www.w3.org/History/1945/vbush/

momento se limito a ser una idea limitada aun a una tecnologia
inexistente. Los origenes se pueden remontar hasta 1945 con el
articulo "4s We May Think""’ (como podriamos pensar) escrito
por Vannevar Bush donde proponia poner al alcance de toda la
humanidad todo el conocimiento que se tenia investigado hasta
ese momento en un dispositivo personal (el sistema Memex,
ilustracion 1) en el que una persona almacenaria todos sus libros,
archivos y comunicaciones mediante el cual un usuario podria
consultar con una gran velocidad y flexibilidad, Es aqui donde
podemos situar el comienzo del planteamiento de una posible
interfaz que permitiera crear una red de comunicacion entre
contenidos y En los afos cincuenta comenzd un proyectd
llamado ARPA (Agencia de Investigacion de Proyectos

Avanzados) perteneciente al Departamento de Defensa de los
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Estados Unidos cuya misién era mejorar la tecnologia de los
Estados Unidos frente a los avances tecnoldgico rusos. Después
llegaria el ARPANET (Advanced Research Projects Agency
Network o Red de Agencia de Proyectos de Investigacion
Avanzada) que seria la creacion de una red entre computadoras,
siendo el primer enlace entre computadoras de las Universidades
de Stanford y UCLA.

Para 1964 Lincoln Laboratory del MIT (Instituto de
Tecnologia de Massachusetts) trabajo en la incorporacion de una
pantalla de computadora con lo cual llegd el primer sistema de
interfaz grafica. A este trabajo se le llamo Sketchpad

H(ilustracion 2) o bloc de bocetos creado por Ivan Edward

1Cérdova Cruz, Dulce Carolina. (26 Octubre de 2005). “Origen del
Diseflo de la Interfaz Grafica”. Recuperado de
http://www.mati.unam.mx/index.php?option=com_content&task=view
&id=92&Itemid=35

Sutherland, fue el primer programa informatico que permitia la
manipulacion directa de objetos graficos.

En los afios sesentas Douglas Engelbart propuso el uso
del NLS (oNLine System)'?,'> que era un sistema para almacenar
publicaciones, que contenia catdlogos e indices para facilitar la
busqueda, de modo que fuera mas sencillo para los lectores
acceder a los documentos buscados. En este momento llega un
nuevo entorno de Hardware, el raton, teclado, impresora en red
y correo electronico, esto a través del modo multiventana.

En 1965 el término Aipertexto se utiliza por primera vez
por Ted Nelson para referirse a un conjunto de informacién en
soporte multimedia que se estructura mediante enlaces entre los

diversos elementos, de forma que el usuario pueda acceder a ella

12R. Pozo Juan. (19 de Agosto del 2013) “Breve historia de la World

Wide Web” Recuperado de http://html.conclase.net/articulos/historia
3Engelbart Christina. (1995-1996) Biographical Sketch Douglas C.
Engelbart”. Recuperado de
http://web.stanford.edu/dept/SUL/library/extra4/sloan/mousesite/dce-bio.htm
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de forma agil y teniendo la posibilidad de establecer su propio
itinerario de lectura, seria una interconexioén de documentos
electronicos.

En 1970 Apple Computer trabajaba en hacer interfaces
mas amigables, para que los usuarios pudieran acceder a los
documentos, los monitores que se utilizaban entonces eran los
UDV (unidad de presentacion visual), las caracteristicas
principales de esos monitores eran limitadas pues incluian una
pantalla y un teclado conectado a una computadora mas grande,
en ésta mostraba texto s6lo en dos colores, por lo general negro
y verde.

En 1981 llegan los primeros monitores al ptblico en

general. De acuerdo con el Webmaster Damian Pérez la

14 pérez Valdés, D. (26 de Noviembre de 2007). “Maestros del web,
Historia de los monitores ”. Recuperado de
http://www.maestrosdelweb.com/editorial/conoce-la-historia-de-los-monitores/

clasificacion de monitores en esta €poca seria la siguiente
(ilustracion 3)
Los monitores MDA por sus siglas en inglés
Monochrome Display Adapter (Adaptador de pantalla
monocromo) surgieron en el anio 1981. Junto con la
tarjeta CGA de IBM. Los MDA conocidos popularmente
por los monitores monocromdticos solo ofrecian textos,
no incorporaban modos grdficos. Este tipo de monitores
se caracterizaban por tener un unico color
principalmente verde provocando irritacion en los ojos
de sus usuarios”'? lo que era una limitante para el
soporte de un disefiador y para un usuario .Las
principales caracteristicas del monitor eran:

e Sin modo grdfico.
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® Resolucion 720 350 pixeles.

e Soporte de texto monocromatico.

e No soporta grdfico ni colores.

e La tarjeta grdfica cuenta con una memoria de
video de 4 KB.

e Soporta subrayado, negrita, cursiva, normal,
invisibilidad para textos"

En ese mismo afio llegan los monitores CGA (Color
Graphics Adapter o Adaptador de Graficos en Color)
comercializados a partir de 1981 al mismo tiempo que se
desarroll6 una tarjeta grafica con los estandares de IBM, pero a
pesar de este lanzamiento los compradores de PC seguian

optando por los monitores MDA por los costos. Cabe resaltar

15 Pérez Valdez Op. cit.
16 Tbid.

que CGA fue el primer monitor
en contener sistema
grafico a color. Sus

principales caracteristicas

e “Resoluciones 160 200, \v

320%200, 640%200 pixeles. >

cran:

e Soporte de grafico a color (4 colores)

e Disenado principalmente para juegos de
computadoras.

e La tarjeta grafica contenia 16
KB de memoria de video™,

En 1984 llega EGA (Enhanced

Graphics Adapter) que fue un estandar desarrollado

[19] Ilustracion 3
Colores en
varios formatos



por IBM para la visualizacion de graficos, este monitor
incorporaba mayor amplitud de colores y resolucion.
Caracteristicas:

e “Resolucion de 640 350 pixeles.

e Soporte para 16 colores.

e [a tarjeta grafica EGA estandar traian 64 KB

de memoria de video.”!”
En 1987 cuando llega el monitor VGA por sus siglas
(Video Graphics Array) que fue lanzado por IBM, incorporaba
modo 256 con altas resoluciones. Caracteristicas:
e “Soporte de 720x400 pixeles en modo texto.

e Soporte de 640x480 pixeles en modo grafico con 16

colores.

17 Pérez Valdez. Op. Cit.

e Soporte de 320%200 pixeles en modo grafico con 256
colores.
e Las tarjetas graficas VGA estandares incorporaban
256 KB de memoria de video.”!8
En 1989 llega una mejora del monitor VGA, el SVGA
(Super Video Graphics Array) también conocidos como Super
VGA. “Estos tipos de monitores y estandares fueron
desarrollados para eliminar incompatibilidades y crear nuevas
mejoras de su antecesor VGA, disefiado para brindar mayores
resoluciones que el VGA. Este estandar cuenta con varias
versiones, los cuales soportan diferentes resoluciones.
Caracteristicas:
e “Resolucion de 800x600, 1024 768 pixeles y

superiores.

18 Ibid.

[20]



e Para este nuevo monitor se desarrollaron diferentes
modelos de tarjetas graficas como: ATI, GeForce, NVIDIA,
entre otros.”!’

La evolucién de los monitores acompaind la evolucion
de las interfaces web, las resoluciones de los monitores forman
parte de las herramientas que como disenadores tenemos al
momento de crear interfaces atractivas para los usuarios, la
misma evolucion de la www llevd a la creacion de nuevas
necesidades, ademés de buscar la forma de hacer llegar la
informacion al mayor nimero de personas, no solo al grupo
reducido de unos cuantos sino al publico en general.

En 1989 Tim Berners-Lee, un cientifico britanico en el

CERN (Centro Europeo para Investigacion Nuclear), invento la

World Wide Web (WWW). Como lo menciona el sitio del CERN

19 Pérez Valdez Op.Cit.

“La web fue concebida y desarrollada para satisfacer la demanda
para el intercambio automatico de informacion entre cientificos
de universidades e institutos de todo el mundo en un principio”?’,
con esto se crea la telarana mundial “WWW” (World-Wide
Web), Tim Berners- Lee es quien idea el Formato HTML para
representar los documentos y enlazarlos a otros. El formato
HTML es el que le dird al navegador como presentar la
informacion, instrucciones dadas por el creador de un sitio, mas
tarde el W3C (World-Wide Web Consortium, organismo credo
por el MIT encargado de fijar los estdndares que se utilizan en la
web desde 1994) establece como estandar el formato HTML.
Es en esta época donde la primera pagina web del

mundo totalmente carente de diseflo, y claro estd que en ese

momento el objetivo era s6lo poder compartir la informacion. La

XGiampietro, Marina.( S.F) “Twenty years of a free, open web”.
Recuperado de http://timeline.web.cern.ch/timelines/The-birth-of-the-World-
Wide-Web/overlay.
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World Wide Web

The WorldWideWeb (W3) is a wide-area hypermedia information retrieval initiative aimi
Everything there is online about W3 1s linked directly or indirectly to this document, inclu

What's out there?
Pomters to the world's online information, subjects , W3 servers, ete.
Help
on the browser you are using
Software Products
A list of W3 project components and their current state. (e.g. Line Mode . X11 Viola
Technical

Details of protocols, formats, program internals etc

[lustracion 4 Fragmento de tomado de la primera pagina web publicada (version 1992)

World Wide Web comenz a existir en 1991, y a mas de veinte
afios de su creacion, el primer sitio web del mundo esta
almacenado por la W3C. Fue creado por Tim Berners-Lee
usando un computador NeXT. Las caracteristicas de estas
primeras paginas eran que estaban hechas a una sola columna,
sin mas graficos que la tipografia y la variacion de tamafios,
totalmente carentes de un disefio que acompaiie la intencioén de
la informacion que se quiere dar, contaban con links que llevaban
a paginas que contenian las mismas caracteristicas y que

contaban con monitores que ya fueron mencionadas, de hecho

los creadores de estas paginas hasta este momento eran
cientificos (ilustracion 4).

Hasta finales de los noventa cuando Tim Berners-Lee
termind su version del protocolo HTTP (Protocolo de
transferencia de hipertexto) que es el sistema mediante el cual se
transfiere informacion entre los servidores y los clientes y el
protocolo HTML (Lenguaje de marcado de hipertexto) para
navegar por las redes a través de hipervinculos. Asi nacio en la
World Wide Web el primer navegador web y editor de HTML en
modo grafico, los sitios web se limitaban a ser textos unidos por
enlaces sin la presencia de elementos dindmicos. En cuestion del
disefio el aspecto descrito a grandes rasgos de una pagina web en
esta época era estéticamente austero, estatico y de muy limitada
interactividad, ademas de que Berners-Lee y sus colegas del
CERN eran los unicos que tenian un navegador, asi que la

primera pagina web no tenia mucha difusion.
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El 22 de abril de 1993, el primer navegador grafico
llamado "Mosaic" (ilustracion 5) fue lanzado para que la
comunidad universitaria pudiera hacer uso de ¢l y consultar
diferentes paginas de internet, capaces de exhibir texto e
imagenes al mismo tiempo, fue el primer navegador publico que
se baso en estaciones UNIX (un sistema operativo multitarea y
multiusuario, podia ejecutar varios programas y gestionar varios
usuarios simultdneamente), que fueron creadas por el Centro
Nacional para Aplicaciones de Supercomputacion (NCSA por
sus siglas en inglés) de la Universidad de Illinois, era facil de
ejecutar e instalar en las computadoras ordinarias y las
computadoras Macintosh.

Hasta el 30 de abril 1993 que el CERN emiti6 un
comunicado poniendo la Web en el dominio publico y publico el
codigo fuente del proyecto de hipertexto de Berners-Lee, World

Wide Web, en el dominio ptblico el mismo dia. World Wide Web

(23]

File Edt Options Navigate Hotists

&
| I\t . s i edu/SDG/Sotwate/WirMosaic/HomePage himi

a] 6[o] 5[] <[> [o[s[-] A%] &[3] 7

| «

R R

MO

NCSA Mosaic ™ for Microsoft Windows

Welcome to the Mosaic for Microsoft Windows Home Page. Mosaic 15 a World Wide Web cl
that was developed at the National Center for Supercomputing Applications on the campus of
University of Ilimots tn Urbana-Champaign.

Search Our Space

News and Announcements

@ Version 2.0.0
Q  New! Win32s Informaton

Iustracion 5 Recuperado de www.multimediaman.wordpress.com



Yahoo i A Guide tO www se convirtio en software libre, disponible para todos, esto fue

fundamental en la propagacion de la web. A finales de 1993

[ Whats New? | What's Cool? | What's Populac? | Stats | A Random Link |

o v . Noil Add e habia mas de quinientos servidores Web conocidos. A finales

de 1994, la web tenia diez mil servidores (de los cuales dos mil

o Arl(466) r=

* Business(6426) r~ ol di 1 d .
X gggwmc%?) - eran comerciales) y diez millones de usuarios.

« Economy -

« Education(1487) e~ De 1990 a 2000 aproximadamente surge una primer
« Entertainment(6199) re

. hnnmnsx?fnmmm 193) res generacion de paginas web definida como web 1.0 que es la
. E:\gnls( v

« Government(1031) v~ o tae : ]

« Health(367) re~ forma mas basica de la web, aproximadamente en 1993 -1994
° fat I

S m&% 6J) - (ilustracion 6), donde la comunicacién que se encuentra en
* News(185)

o Politics(148) r= estas paginas es unidireccional, la informacion sélo es dada por
* Reference(474) re=
. i ion(2606) re el duefio del sitio con el lenguaje HTML, las paginas web mas

agradables a la vista y con los primeros navegadores visuales

<! Removed by Correct v2.0 by Kutsal Berberoglu --> 23836 entries in Yahoo [ Yahoo ! Up tales como IE y Netscape. Es un tipo de web estatica que se

yehoo@ gkebono stanford edu caracterizaba por contener documentos que jamas se
Copyright © 1994 David Filo and Jerry Yang

actualizaban y los contenidos eran dirigidos a la navegacion.
Iustracion 6 .Yahoo en 1994. Recuperado de web.archive.org
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Estas pdaginas estaticas contenian almacenados
documentos en formato HTML (HyperText Markup Language),
estos documentos son ficheros de texto a los que se las afiaden
etiquetas que delimitan el area en la que se encontraran el texto
y a su vez crean enlaces entre otras paginas o incluso en la
misma. La creacidon de una pagina web estatica es facil solo es
necesaria la creacion de documentos que deben prepararse en
formato HTML tal y como seran visualizados por los usuarios,
pero el usuario no puede interactuar con el contenido de la pagina
(nada de comentarios, respuestas, citas, etc.), estando totalmente
limitado a lo que el Webmaster sube.

En 1984, el monitor EGA (Enhanced Graphics
Adapter) desarrollados por IBM para la visualizacion de
graficos, incorporaba una mayor amplitud de colores y

resolucion. En cuanto a disefio aplicado a las paginas web,

consistia en crear y distribuir en este nuevo soporte los elementos
con los que se contaba en ese momento que eran:
e Paginas estaticas, donde la actualizacion de los sitios
web no se hacian periddicamente.
e Los monitores soportaban 16 colores.
e Resolucion 640 x 480 , 640 x 350 pixeles.
e Pocos productores de contenido y muchos lectores de
estos.
e Su tecnologia estaba asociada con HTML, gif, Java
Script 1.0.
e El usuario no puede interactuar con el contenido de la
pagina
e La tarjeta grafica EGA estdndar traian 64 KB de
memoria de video.
o El uso de framesets o Marcos.
e Libros de visitas en linea o guestbooks
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e Animacion y Botones GIF,(casi siempre a una
resolucion tipica de 88x31 pixeles en tamafio promocionando
navegadores web u otros productos).

e Formularios HTML enviados via correo electronico.

La web 1.0 dio paso a buscar nuevas formas de creacion
de paginas web y la primera de estas formas fue la web 1.5 que
fue una transicion entre la web 1.0 y la 2.0 (Ilustracioén 7) que
comprende de 1997 a 2003, la web 1.0 es una pagina que ya
contaba con contenidos dinamicos, construidas dinaimicamente a
partir de una o varias bases de datos, estas son algunas de sus
caracteristicas:

e Paginas Dinamicas

e Tecnologias: HTML, PHP, ASP,Flash, Bases de

Datos, Javascript....

e (Contenidos en permanente actualizacion

e Responsable de actualizacion: WebMaster 6 Cliente
(duetio del sitio).

¢ Comunicacion: mediante e-mail, Voz por IP.

e Servicios de mensajeria instantanea.

¢ Video conferencias.

e Chat.

e Servicios P2P, Pop3, etc.

La division entre versiones web, no establece
exactamente periodos concretos sino caracteristicas de

elaboracion de una pagina web en ciertos tiempos sujetas a

' i
99 YaHoOL g9

NBA -NHL Getavay Giveaay! ) French Open
Finals  American Eqresss | Click Herel] €20°  College World Series

Search | options

Yellow Pages - People Search - Maps - Classifieds - News - Stock Quotes - Sports Scores

¢ Arts and Humanities * News and Media [Xtra!)

[lustracion 7. Yahoo en 1997 Recuperada de web.archive.org
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herramientas disponibles pero que atn se pueden utilizar en la
creacion de una pagina web. En este periodo de transicion las
paginas web de un principio a comparacion de las ultimas eran
visiblemente menos elaboradas y la tltima generacion de ellas
era mas atractiva, ademas de contar cada vez con
mas herramientas de creacion.

En 1996 con la llegada de
Macromedia Flash aporta otro mundo de
posibilidades a las pdginas web. Son
utilizados sitios gratuitos como Geocities,
Angelfire o Expages para la creacion de paginas web
que solo necesitaban por parte del usuario una conexion a
internet. En estas paginas se integra lentamente un disefio con
mas elementos visuales estaticos y animados con mas gama de
colores y variaciones en el tipo de texto. Para finales de la década

de los noventa Flash se encontraba en ascenso, ya que poco a

[lustracion 8 Logotipo
del programa Flash

poco gand la atencion de disefiadores para la creacion de
elementos animados los cuales se integrarian al disefio a base de
tablas (ilustracion 8). A finales de esta década que llega el
lenguaje PHP Hypertext Pre-processor (inicialmente PHP
Tools, o, Personal Home Page Tools) creado
originalmente por Rasmus Lerdorf, actualmente
es un software libre, el lenguaje PHP es
lenguaje de programacion disefiado para el
desarrollo web de contenido dinamico que se
incrusta dentro del HTML. Fue otro avance
significativo de esta época, pues éste se podia
incorporar directamente en el documento HTML en
lugar de llamar a un archivo externo que procese los datos.
Con nuevas herramientas se podian observar los efectos
en el disefio de las paginas web. Los intros animados o

bienvenidas comenzaron a ser elementos destacables del diseno
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creados en Flash para presentar una pagina web que mostraban
efectos sorprendentes. Los enlaces aunque en la actualidad nos
parecen comunes, en aquel momento el hecho de que cambiaran
de color al hacer clic realmente eran novedoso y muy atractivo.
Es aqui donde encontramos sitios que evolucionan con gran
¢éxito en su disefio, ya que resultan mas dindmicos y atractivos
para los usuarios ademas de contar con interfaces mas
interactivas y accesibles.

“ElHTML 4.0 se publico el 24 de Abril de 1998 (siendo
una version corregida de la publicacion original del 18 de
Diciembre de 1997) y supone un gran salto desde las versiones
anteriores. Entre sus novedades mas destacadas se encuentran
las hojas de estilos CSS, la posibilidad de incluir pequerios

programas o scripts en las paginas web, mejora de la

21 Eguiluz Pérez, Javier. (2006). Introduccion a XHTML. Libros
Web.p.6.

accesibilidad de las paginas diseriadas, tablas complejas y
mejoras en los formularios. !

En esta época se lanza JavaScript, que es un lenguaje
de programacion que ofrece a los desarrolladores crear acciones
en las paginas web como efectos atractivos y dindmicos.
JavaScript ha llegado hasta nuestros tiempos aunque en un
principio sb6lo era utilizado por un grupo reducido de
desarrolladores web, pero con su difusiéon alcanzd gran
popularidad rapidamente. A partir de mediados de los noventa se
puede encontrar aplicado en correo, chat, buscadores de
informacion, también podemos encontrar o crear codigos para
insertarlos en las padginas como: reloj, contadores de visitas,

fechas, calculadoras, validadores de formularios, detectores de

navegadores e idiomas.
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El lenguaje JavaScript tiene dos posibilidades cuando
se navega, una de ellas es la activacion o la desactivacion, claro
que si la deshabilitamos no podremos ver los efectos visuales que
ofrece, pero en la actualidad la mayoria de los usuarios navegan
por la web con JavaScript activado y en su mayoria todos los

navegadores lo soportan. Para la primera mitad del afio 2000

JavaScript fue un sustituto

ideal para los

popularidad resultando més dindmicos y sin el uso de FLASH,
en esta época se estandariza la barra de navegacion en la parte
superior de la pagina y la incursion del usuario para la creacion
de contenidos personalizados de su perfil on line. (Ilustracion 9).
A principios del afio 2000 se hace efectivo el uso de las

CSS u hojas de estilo en cascada, que aunque ya se encontraban
desde finales de los noventas es

hasta este afio que es mas

. mewes O wyseace

2 place for friends
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El disefio que se
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puede crear con ayuda de estas CSS permite al disefiador indicar
el aspecto que tendran los contenidos creados como color,
tamafo y tipo de letra del texto, separacion horizontal y vertical
entre elementos, posicion de cada elemento dentro de la pagina,
etc. “Las hojas de estilo CSS permiten:

e Separar la estructura de las paginas y su contenido
(HTML), del formato del texto y de la pagina.

o Tener muchas mas posibilidades de formato y de
presentacion de la pagina.

o Definir un estilo una sola vez y poder aplicarlo tantas
veces como se desee.

e Evitar los errores causados por la repeticion.

e Reagrupar todos los estilos.

22 Aubry, Christophe (2014). HTML5 y CSS3.Revolucione el disefio de
sus sitios web. EA.ENL p. 21.

e Hacer actualizaciones de forma extremadamente
rapida.

En el dosmil Internet Explorer fue el primer navegador
en soportar CSSly a mediados de esta década llega la web
semantica promovida por el mismo Tim Berners- Lee , hasta este
momento los navegadores so6lo tenian una forma de localizar la
informacion y esta es de manera sintactica, donde no se busca la
interpretacion o el significado adecuado de lo que se esta
buscando solo se relacionan las palabras, por el contrario la web
semantica esta intentando dotar de especificaciones a las paginas
y a sus contenidos para que los buscadores puedan dar sentido o
una mejor interpretacion del significado de lo que se esta

buscando y llegar a soluciones mas precisas sobre los que se esta

buscando.
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& WolframAlpha sz

Enter what you want to calculate or know about:

“La Web Semantica deberia ser capaz de procesar ‘

contenido, razonarlo y hacer deducciones logicas a partir de

éste, y realizar, cuando un usuario quiera delegar ciertas tareas

en el software, todas estas acciones de forma automdtica.”* .
Explore some of the things Wolfram|Alpha can dc
Actualmente uno de los sitios web que tienen esta estructura

Mathematics Step-by-siep Words &
semantica es Wolfram Alpha (ilustracion 10). g i

Mucha de la tecnologia que se desarrolld en este

People & History 1 Dates & Times ¢Xa/> | Chemistry
& &

periodo fue dirigida para la creacion de web semantica, como lo

es el lenguaje XML (lenguaje de marcas extensible) desarrollado G | s ) | s pesin _ g:.t‘.;oeconomic

por la W3C que es un lenguaje de etiquetas donde “XML

. . .. X L Health & Endinestin o\ /& Places &
describe el sentido semdntico de los datos dejando de lado la 3 Medicine g g 4+ | Geography

124

presentacion”’** un ejemplo de esto son las siguientes etiquetas:

[lustracion 10 Recuperada de www.wolframalpha.com

“<HI>Mateo</HI> <--- HTML

<Nombre>Mateo</Nombre> <-—- XML

23 Lamarca Lapuente, Maria Jests.(08 de diciembre del 2013) 24 Sagastegui Lescano, Walter. (2006-2015).”;Qué es y para qué sirve
“Hipertexto, el nuevo concepto de documento en la cultura de la imagen”. el lenguaje de etiquetas XML (extensible markup lenguaje)?”. Recuperado de
Recuperado de http://www.hipertexto.info/documentos/web_semantica.htm www.aprenderaprogramar.com
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<HI> y <Nombre> son etiquetas. Ambas encierran el
texto o paquete de informacion “Mateo”. La etiqueta <HI> es
de HTML, y se encarga de mostrar visualmente el texto “Mateo”
en la pagina web en un tamarno determinado pero no dice nada
del significado de “Mateo”: si es una ciudad o un nombre, por
ejemplo. En cambio la etiqueta <Nombre> es de XML y nos dice
que “Mateo” es un nombre por lo tanto XML se preocupa del
significado del texto que encierra y no de la apariencia de como

23 en este ejemplo se

se muestre el texto en la pdgina web.
muestra como el lenguaje XML describe por un lado los datos
de forma semantica y por otra parte maneja la presentacion de la
informacion.

Es a finales del dos mil Dale Dougherty de O’Reilly

Media utilizo el término web 2.0 (ilustracion 11), en una

conferencia en la que compartio una lluvia de ideas junto a Craig

2Sagastegui Lescano, Walter. Op. Cit.

Cline de MediaLive en la que hablaba del renacimiento y
evolucion de la web. Una de las principales caracteristicas de
esta a diferencia de la web 1.0 es la participacion colaborativa
por parte de los usuarios forma grandes redes sociales, hay
grandes desarrolladores independientes y la tecnologia se esta
renovando constantemente. Los usuarios pueden publicar en
sitios como YouTube, se pueden relacionar en sitios como
Facebook, pueden cooperar en sitios como Wikipedia, también
encontramos el auge del blogging que pese a ser paginas
personales ahora se presentan en formato de diario. Todas estas
modalidades nos dan una nueva percepcion del tiempo en el que
se vive y se consultan, es lo que han denominado como una web
incremental o web viva. Encontramos los tags, etiquetacion en

formato de nubes de etiquetas, los contenidos de las paginas
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pueden modificarse con rapidez. En su articulo Caracteristicas
de la Web 2.0 Fernando Alvarez Lopez resume lo siguiente:
1. “Posicionamiento estratégico: La Web como
plataforma
2. Posicionamiento del usuario: Usted controla sus
propios datos

3. Competencias centrales

. Servicios, no software empaquetado

. Arquitectura de la participacion

o Actualizacion costo efectiva

. Mezcla de la fuente y transformacion de los
datos

o El software esta por encima del nivel de un

solo dispositivo.

o Aprovechar la inteligencia colectiva

(33]

De estas caracteristicas principales se derivan las
siguientes ideas:

. Web 2.0 es una actitud y no una tecnologia

o Los datos son el "Intel inside": ya no
predomina el microchip; el contenido (dato e
informacion) agregado por el usuario son el principal
valor de la Web.

. Hackability: la acepcion positiva de la
palabra "hacker" se refiere a un programador
brillante. Asi pues, hackability se refiere al hecho de
programar de forma permanente y brillante.

. El beta perpetuo: la Web 2.0 se inventa
permanentemente.

o El derecho a la mezcla. "Algunos derechos

reservados" . com



. La gente utilizara con mas frecuencia el

software que mdas opciones le proporcione

o Emergente: comportamiento del usuario no
esta predeterminado

. Juego

. Gran experiencia para el usuario

. Piezas  pequerias  unidas (web como
componentes)

. Confianza en los usuarios

De las caracteristicas principales se derivan
algunos ejemplos practicos:
. Etiquetado, no taxonomia: Flickr, del.icio.us

. Experiencias ricas para el usuario: Gmail,
Google Maps, AJAX
26 Alvarez Lopez, Fernando.( 21 de Agosto de 2009) “Caracteristicas

de la Web 2.0”. Recuperado de
http://web2facsalud.blogspot.mx/2009/08/caracteristicas-de-la-web-20.

. El usuario como aportante: PageRank, eBay,

revisiones de Amazon

o Blogs: participacion y no solo publicacion
o Descentralizacion radical: BitTorrent
. Confianza radical en el usuario: Wikipedia.

Si no hay confianza total no tiene ningun sentido abrir
espacios para la participacion. El concepto de
darwikinismo permite desarrollar los mecanismos de
control para corregir la informacion errada o
malintencionada.

Para el afio 2014 el consorcio W3C liber6 HTML 5,

teniendo programada la liberacion de HTML 5.1 para 2016 y

HTML 5.2 para 2019°". HTML 5 ha resultado ser toda una

27 Gonzalez, Enrique.( 2006-2015). “; Cuales son las versiones de
HTML?”. Recuperado de http://www.aprenderaprogramar.com.
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evolucion en el disefio web y ha opacado a programas como
Flash por su gran potencial en el uso de recursos web.

En cuanto a la tecnologia que se utiliza en HTML5
comienza a ganar cada vez mas terreno frente como una opciéon
de brindar mas dinamismo las paginas, el disefio web es para
todos, eliminando barreras digitales. En su usabilidad
encontramos el uso de letras grandes, claridad visual, espacios
en blanco, venidos del disefio centrado en el usuario también la
separacion entre disefio (CSS) y contenido (XML, XHTML) y
en lo multimedia encontramos el uso para los contenidos de
texto, audio, imagen, ideo, en entornos muy interactivos.

Actualmente nos encontramos con un disefio que ahora
no solo es dindmico ademds de contar con nuevas herramientas
de creacion, nos encontramos con un sin nimero de equipos de
visualizacién web con diferentes caracteristicas fisicas como la

dimension de las pantallas de visualizacion con celulares,

tabletas aparte de las computadoras de escritorio, estos nuevos
soportes nos llevan a la necesidad de crear paginas con
responsive design pensado en que nuestra pagina se adapte a
todos estos nuevos formatos y a crear una web mads intuitiva para
conseguir resultados mas rdpidamente y mas precisos.

Sumando estos aspectos ademas de las

los |

realizadores que ahora incluye al

herramientas de  creacion,

mismo usuario y la web semantica se puede

hablar de una Web 3.0, que aportaria mas

inteligencia extraida de unos

metadatos cada vez mas

- ~-

SUY e
complejos, enriquecidos i D

de i
- (L
forma natural por la interaccion ( ﬁ ‘
-~ :
social de los wusuarios creadores de \ ‘ hj 5 ‘

contenido, ademas de contenidos 3D, buscadores

Ilustracion 11 redes sociales
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a partir de recursos visuales. Se habla en un futuro de la creacion
de la web 4.0 ubicua, donde se posible que las personas y objetos
se comuniquen para generar soluciones, sera lo opuesto la

realidad virtual ahora la web se integraria a la vida cotidiana.
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Una interfaz en términos informadticos es la conexion
fisica que une dos sistemas o dispositivos, serd el espacio donde
se desarrolla la interaccion e intercambio de informacion, es
donde se pone al alcance del ser humano y le presenta de manera
sencilla procesos complejos que se elaboran dentro de una
maquina. O sea, una interfaz es “todo sistema que permite el
contacto y la funcionalidad entre dos sistemas diferentes”?®. Una
interfaz nos facilita ubicarnos cuando buscamos informacion
encontraremos que existen ciertas caracteristicas que ya nos son
faciles de identificar y que estamos acostumbrados a ciertas
formas de organizacion de los contenidos, por ejemplo un libro
que cuenta con una estructura que nos guia de manera facil
dentro del contenido por medio de un indice en el caso de las

interfaces es lo mismo.

28 Fernandez, Andrés.(2006- 2015) “El disefio de la interfaz”.
Recuperado de http://www.lawebera.es/diseno-web/el-diseno-de-la-interfaz.php.
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Existen diferentes tipos de interfaces nos enfocaremos
propiamente en las interfaces web y retomando aspectos de las
demas interfaces en el sentido que estas tengan punto de relacion
con la primera en lo que concierne a su disefio y a la tarea que es
prioritaria a todo disefiador y comunicador visual.

Tomando en cuenta lo anterior en el ambito de la web,
al conjunto de elementos visualizados en la pantalla que nos
permite interactuar con un sitio web es al que denominamos una
interfaz web, esta tiene dentro los elementos que la componen
los de identificacion, navegacion de contenidos y de accion,
disefiados para siempre estar disponibles cuando el usuario los
utilice y asi encuentre lo que busca. Congruente con lo anterior,
dichos elementos, no importando su naturaleza especifica, deben
ser identificables por el usuario para acceder a la informacion que
requiere Una interfaz web debe ser sencilla esto motivara al

usuario a regresar al sitio. Por el contrario, durante su estancia

en el sitio su navegacion fuera dificil para encontrar lo que esta
buscando es muy posible el usuario no regresa al sitio.

Dentro de esta reticencia de los elementos graficos o
textuales deben ser de facil identificaciéon para lograr una
navegacion sencilla por ejemplo en el caso de Google o Youtube
(ilistracion12). Los elementos que compones su interfaz son
coherentes con la  [EEE b

funcion que realizaran

Google
inn google 1o

como los menus, los

titulos, logrando que el

usuario invierta  ni

Google piensa en un nuevo Pixel y en un
lexus? Chromebook
tarte bien en 2014 com sus Chromebooks
Googl ol p P

mucho tiempo ni mucho

(38]

[lustracion 12
Recuperada de internet



razonamiento para acceder a los contenidos buscados.

Hay que recordar que la primera impresion visual del
usuario cuando accede a un sitio web serd de suma importancia,
se deben cuidar todos los elementos como imagenes,
diagramacion, composicion de la pantalla. Observar que los
vinculos o enlaces, formularios y demas recursos de
interactividad funcionen, para cuando el usuario realice una
accion tenga la respuesta puesto que estan interactuando con los
componentes y como es natural espera que funcionen de forma
eficaz e intuitiva, libros como ON PAROFFS nos describen las
caracteristicas que se deben tener en consideracion en un sitio
web. En sintesis el disefio de una interfaz web debe ser
congruente a:

o Abobe the fold (el primer pantallazo al ingresar): La
gente debe sentirse como en casa cuando entra en el

sitio. No debera desplazar la barra de pantalla o

(39]

scroll para saber donde esta, quién eres y qué tienes
para ofrecer como sitio web.

Legibilidad de la pagina: Lo que se ofrece debe ser
captado en cuestion de segundos y que el contenido
que la pagina puede transmitir  sea asimilado
adecuadamente.

Velocidad de carga: Cada componente (widgets,
plugins, elementos Flash, etc.) si no ha sido
correctamente optimizado,; contribuye a retrasar la
carga completa de tu contenido. La velocidad de
carga es una cualidad considerada por buscadores
como Google para clasificar un sitio dentro del
ranking en sus busquedas.

Simplicidad: Empezar por enfocar el diserio de tu web

en algunos articulos de contenido valioso y luego


http://searchengineland.com/site-speed-googles-next-ranking-factor-29793
http://searchengineland.com/site-speed-googles-next-ranking-factor-29793
http://searchengineland.com/site-speed-googles-next-ranking-factor-29793

poco a poco guiar al lector para que descubra el
resto.”’
Un ejemplo es la pagina de Apple (ilustracion 13).
Jakob Nielsen®® ingeniero de interfaces ha realizado
distintas investigaciones acerca de las mismas y destaca algunos
aspectos importantes para la creacion de la interfaz de la pagina
principal de todo sitio:
e De que se trata el sitio, cuél es su proposito: El sitio
debe explicar a quién pertenece y qué permite hacer a
quienes lo visitan de manera simple y rapida.
e Ayudar a los usuarios a encontrar lo que necesitan:
esto es un sistema de navegacion visible y completa,

que cuente con un sistema de busqueda que sea efectivo

29 Redigolo, Martin.(2011) ON PARA OFFS., Espatia: 2a edicion
McCann Worldgroup p. 318

[40]

para acceder al contenido que no se encuentra a simple
vista.

Demostrar el contenido del sitio: el contenido se debe
mostrar de manera clara, con titulos comprensibles por
parte del usuario y con enlaces hacia las secciones mas
usadas que estén disponibles donde el usuario los
busque.

Usar disefio visual para mejorar y no para definir la
interaccion del Sitio Web. esto es que los elementos
grdficos del Sitio Web deben estar preparados para
ayudar en los objetivos del sitio y no solo como adornos
incrustados para rellenar espacio. Su uso debe
contribuir a mejorar y ayudar al usuario durante su

estancia en el sitio.

30 Nielsen Jakob y Hoa Loranger. (2006). Usabilidad, Prioridad en el
diseiio Web. Ed. Anaya Multimedia



Actualmente el objetivo de mejorar las interfaces, has
sido poner al alcance de més personas, equipos y paginas los
servicios web, que de otra manera s6lo funcionarian para grupos
reducidos. En un inicio las interfaces y conexiones, como
mencionamos en el capitulo anterior, estaban restringidas a
personas que supieran programar o a cientificos. Hoy en dia un
sitio web esté al alcance de cualquier persona en el mundo que
posea un dispositivo ya sea una computadora personal, un moévil,
una pantalla Smart TV, etc.

Tomando las caracteristicas antes mencionadas se
puede decir que la interfaz web en un primer momento sera el
esquema de navegacion, sera la estructura “La interfaz web son
elementos grdficos que permiten al usuario acceder a los

contenidos, navegar e interactuar. Para lograr que un usuario

iPhone

Mac

con pantalla Retina SK

Mac mini

Una mini gigante

[41]

Watch {Pad iPod iTunes

MacBook Air (

Todo el poder que quieres, Todo el dia

[lustracién 13 Muestra una interfaz simple
Recuperada de
https://www.apple.com/mx/.



se quede y vuelva, el diseiio de la interfaz es importante.””! Los
aspectos mas importantes a tomarse en consideracion en la
creacion de una interfaz son:
e Uso de logotipos.
e Sistema de navegacion.
e Areas de contenidos.
e Areas de interaccion.
e Experiencia de usuario.
Estos aspectos se ejemplifican en el siguiente esquema
(Ilustracion 14).
La ocupacion apropiada de estos datos y componentes
nos guiara a una interfaz intuitiva, donde el proceso de

navegacion no se realice en el consciente sino en el inconsciente;

31 Fernandez, Andrés.( 18 de febrero del 2013).”El disefio de la
interfaz”. Recuperado de http://www.lawebera.es/diseno-web/el-diseno-de-la-
interfaz.php.

en donde se desarrolle de manera mas rapida y eficaz el proceso

de busqueda de informacién y soluciones.

Botones de accion

Identificacion de secciones

Mend
de
secciones | <H1>Titulo de la Pagina </H1>

Menu > de > rastros

Area de Contenidos Area de
Interaccién

Pie de pagina

Tlustracion 14 .Diagrama con elementos de una interfaz
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http://www.lawebera.es/diseno-web/el-diseno-de-la-interfaz.php.
http://www.lawebera.es/diseno-web/el-diseno-de-la-interfaz.php.

2.1 Interfaz grafica

Las interfaces graficas surgen en un principio con la
finalidad de comunicar a las personas con las maquinas. Eran a
base de comandos, pero este uso se limitaba solo a las personas
que tuvieran conocimientos informaticos. Por esta razon, se
crean interfaces que se basan en iconos y menus a las cuales se
accede por medio de un raton, y asi surgen las interfaces graficas
de usuario. De esta se deriva a la interfaz web.

Por lo tanto una interfaz grafica es el area de trabajo, un
modo de visualizacion que permite al usuario elegir los
comandos, visualizar los archivos, iniciar programas por medio
de representaciones visuales que se encuentran en un menu, la
interfaz grafica le brinda al usuario la capacidad de control sobre
la computadora dentro de un medio de comunicaciéon masivo,

lograr personalizar su espacio. Por medio de una comunicacion

grafica los disefiadores deben elegir los elementos visuales que
mejor representen a nuestro sitio web. Una interfaz grafica
informa al usuario acerca de los elementos que tiene a su
disposicion para usar y elegir entre varias opciones. Los
elementos mediante los cuales se puede interactuar en una
interfaz grafica universo al cual la interfaz web pertenece son:

Dispositivos de interfaz humana

Mediante estos dispositivos las personas pueden
interactuar en tiempo real, realizamos acciones, nos orientamos
y nos sincronizamos con la interfaz. Estos dispositivos son el
raton, las pantallas, plumas digitales, etc. Con estos podemos
representar en una interfaz grafica movimientos fisicos como lo
son apuntar, pulsar, arrastrar, mover, algunos de dispositivos de
estrada son el lapiz Optico, mouse, micréfono, camara web y los

de salida el monitor, bocinas, impresora, proyector.

(43]



Ventanas

Las ventanas son un recurso interactivo por el cual
podemos visualizar una interfaz grafica de usuario, a través de
esta se pueden visualizar las acciones que se van realizar, las
ventanas facilitan la interaccion con una interfaz, a estas
ventanas se les puede dotar de ciertas caracteristicas como abrir,
cerrar, mover, escalar, minimizar, ampliar, navegar dentro de
ellas y editar o manipular la informacion que contiene.

Menis

Son listas con varias opciones en las que un usuario
puede seleccionar la que desee con la finalidad de realizar
determinada tarea, estos pueden estar representados por
cualquier tipo de elementos, se ordenan dentro de una interfaz
por lo regular en ciertas areas (generalmente arriba, abajo o a la
izquierda). Estos ments brindan la posibilidad de acceder a la

informacion que se estd buscando haciéndolo casi de manera

inmediata después de su activacion. Cada uno de los apartados
del ment contiene descripciones textuales, o pueden tener
iconos que nos brinden informacion acerca de su funcion como
por ejemplo encender o apagar. El orden de los elementos dentro
del ment se organiza mediante jerarquias y tienen formatos
variados tanto horizontales como verticales o incluso mixtos.

fconos

Son signos esquematicos con representaciones de los
objetos que encontramos dentro de un sistema como lo son
carpetas, programas, etc. Los iconos son de gran ayuda para
reconocer de manera visual lo que se estd buscando, esto nos
hace ubicarlo més rdpido, ademas de ser un lenguaje no verbal
que en algunos casos es reconocido a nivel global. El icono en
su funcion como imagen puede trasmitir informacion
multivalente y representar objetos del mundo fisico. Serian un

sistema de pictogramas o de simbologia en disefo

[44]



Tipografia

La tipografia dentro del hipertexto, contiene
propiedades para interactuar con los sistemas digitales, el texto
digital contendra propiedades de interactividad, tal y como la
tienen otros elementos como iconos o botones.

Con HTML 5 se acabd la limitacion en el uso de fuentes
tipograficas, ya que ahora se pueden utilizar fuentes de sitios
fuera del sitio propio sin tener que recurrir a las que se tienen por
defecto en los equipos locales. Muchas de estas fuentes son
especiales para leer en la web facilitando la lectura de textos, los
cuales resultan muy claros al contar con un interletrado 6ptimo
para lectura.

Controles. En estos elementos encontramos dos ramas
los botones y los elementos de entrada de texto.

e Los botones son los objetos dentro de una interfaz

grafica que brinda al usuario la posibilidad de dar la

(45]

confirmacion, para acceder a un sistema. Son metaforas
de areas oprimibles o tactiles

Un slider es un elemento que permiten seleccionar un
valor moviendo un indicador o, en algunos casos, el
usuario puede hacer clic sobre algin punto del slider
para cambiar hacia ese valor.

Las barras de desplazamiento permiten al usuario
moverse de manera horizontal y vertical en la pagina
cuando el espacio de la ventana no es suficiente para
mostrar todo el contenido.

Los elementos de entrada de texto indican el lugar
dentro de una interfaz donde se puede utilizar el teclado.
Claro que se puede utilizar el teclado para establecer y
activar funciones, pero existen aplicaciones donde

requerimos la introduccion de informacion textual,



como en los buscadores, esta zona nos marca un area
especifica de introduccion del texto.

Elementos de informacion de salida

Estos elementos brindan informacion acerca del estado
del sistema a los usuarios, en ciertas areas para informar
acerca de:

La barra de progreso indica precisamente al usuario el
avance en el progreso sobre la accidn que estan
realizando como descargas, actualizaciones, etc.

El cuadro de consejo son elementos que surgen en
ciertas partes de la interfaz para abundar sobre la
informacion.

La barra de estado ofrece diversa informacion sobre la
interfaz, como en los hipervinculos que nos muestran la

url al posicionar el raton en ellos.

[46]

El cuadro de didlogo muestra informacion al usuario o
para obtener de éste una respuesta, como cuando
estamos a punto de abandonar el sito donde estamos o
cuando deseamos guardar algiin documento.
Elementos compuestos

Los elementos compuestos son aquellos que permiten
la configuracion de la interfaz. Generalmente los
encontramos en la parte superior.

La barra de tareas es una barra horizontal que contiene
elementos que permiten interactuar por medio de iconos
de distintas aplicaciones, a esta parte se le pueden
afnadir mas de estas, se puede dividir minimo en cuatro
partes.

El ment de inicio sirve para ingresar al menu principal

que permite acceder a otras funciones.
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[lustracion 15 Partes de una interfaz
grafica Recuperada de https://espanol.yahoo.com/

son sus necesidades, que es lo que buscan en un sitio conocer
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2.2 Clasificacion de interfaces

Asi como se ha evolucionado en el &mbito tecnoldgico,
las interfaces en su estructura también han tomado en cuenta
nuevos aspectos que en un principio no eran considerados. Al
comienzo todas la interfaces eran desarrolladas pensando sélo en
que cumplieran con su funcién de manera correcta, después se
puso mas énfasis en que fueran de facil uso y posteriormente se
prioriza que estas fueran mas agradables a la vista, que fueran
resueltas estéticamente que es aqui donde el papel del disefiador
cobra relevancia.

Las interfaces entonces tienen que cumplir con varios
aspectos, tienen que ser funcionales, ser agradables o bellas de
acuerdo a la tendencia que esté predominando en esta época; que

brindard una imagen vigente y actual mediante aspectos como

color, formas, composicion, etc. Estas interfaces ademas de ser
funcionales tienen que ser faciles para el manejo de los usuarios

Existen varios tipos de interfaces pero dentro de la
interfaz web estableceremos dos clasificaciones: las interfaces
intuitivas y las no intuitivas (mas delante trataremos con las
respectivas caracteristicas que a cada una de estas le
corresponde).

Un disefiador debe realizar el proceso de representacion
fisica de una interfaz dentro de un sitio web tal y como los
usuarios la verdn, por medio de la seleccion de elementos
graficos que representen el contenido de un sitio web. Debemos
recordar que el objetivo no es solo dar la informacion y
comunicar secamente, tampoco es soOlo hacer cosas
estéticamente agradables pero poco funcionales, la creacion
grafica de interfaces consiste en buscar el punto de equilibrio

donde el disefio de una pagina web no sélo se restrinja en su

(48]



informacion sino crear caminos, imagenes, disefios que faciliten
y comuniquen de manera mas precisa el mensaje que se quiere
llevar.

Solo para recapitular, en un inicio la interaccion que
existia en las paginas web era bastante limitada por la tecnologia.
Bastaba con tener los documentos almacenados en formato
HTML y la informacién se presentaba con el contenido y sus
hipervinculos, mostrandonos sitios que no se actualizaban muy
seguido, el campo del disefo en este medio estaba naciendo, en
general eran sitios estaticos que ya contaban y comenzaban a
formar caracteristicas que aiin prevalecen dentro del disefio web.
Con el tiempo estas paginas estaticas fueron cobrando mas
dinamismo a la par del avance tecnologico, hoy en dia el disefio
tiene mas herramientas de trabajo, tomando esto en cuenta, sino
disefiamos una buena interfaz, una interfaz intuitiva que les

muestre el contenido que lleve a los usuarios hacia lo que ellos

buscan o, en todo caso a lo que se les quiera mostrar, los usuarios
se perderan entre la mucha o poca informacion que contenga
nuestro sitio, Al usuario no le interesa el proceso del HTML.
Los que realmente sera importante es acceder a lo que estan
buscando de manera rapida, es por eso que esta tesis plantea la

importancia en el disefio de una interfaz intuitiva.

2.2.1 Interfaces no intuitivas

Existen diversas clasificaciones de interfaces web, las
estaticas, las dindmicas, pero en todas ellas podemos aplicar el
término interfaz no intuitiva, esto depende de la eficiencia de sus
elementos al momento de navegar en ella. En el caso de las
interfaces no intuitivas, los elementos como el color, botones,
texto e imagenes que guian hacia la informacién que se busca

entorpecen la accion y hacen lento el proceso de navegacion .La

[49]



pagina no necesariamente tiene que verse mal, mas bien es la
disposicion de los elementos y su configuracion la que
disminuye esas ventajas, siendo un obstaculo en las funciones
del sitio.

Como disefiadores somos una parte importante de las
interfaces que no so6lo deben satisfacer lo técnico, pues nosotros
tenemos la sensibilidad para poder tratar con necesidades
sociales y humanas. Ademas, mucha de nuestra creatividad viene
de esa sensibilidad. Aunque pareciera ldgico que el usuario
quiera informarse paso a pasa muchas veces no es asi, la triste
verdad es que le interesa solo lo que busca, y reconoce solo lo
que ya conoce, presta atencion en lo que llama su atencion y
utiliza lo que es facil te utilizar, ejemplo de esto lo vemos con
los celulares , pocas veces leemos en primer momento el
instructivo, generalmente lo que se quiere es encenderlo verlo en

accion lo hacemos de manera intuitiva , y sobre la marcha

descubrir las opciones que ofrece, aunque tal vez mas adelante
echemos una hojeada la manual.

En una ocasién vivi una experiencia de este tipo, en la
convocatoria 2014 para el examen de ingreso a licenciatura de la
UNAM, un sobrino queria postular, ¢l tenia entonces diecisiete
aflos, con lo que se topd casi entra en crisis, habia apagado la PC
, dijo lo clasico de un adolecente: Que no creia en Dios, que el
mundo lo odiaba, que el internet no servia, pues después el tratar
por horas (segin su version) de registrarse para sacar su baucher
de pago no lograba dar con la pagina, me mostrd todo lo que
habia hecho, eché un vistazo y efectivamente a simple vista no
sabia donde estaba el apartado para imprimir el baucher (y si
estaba dentro del sitio solo que no se veia), lo Gnico que
encontraba era la convocatoria en formato PDF dentro de la
pagina, era una guia de inscripcion de 21 paginas, me puse a

revisarla pagina por pagina hasta dar con el link prometido que
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Consultas

CONSULTA
TU REGISTRO AL EXAMEN

FICHA DE DEPOSITO Y
REPOSICION

DESCARGA LA GUIA DE
ESTUDIO

te llevaria al baucher para imprimir, este link estd colocado ni
CITA PARA TOMA DE

L. . FOTO Y REPOSICION
mas ni menos que en el final del formato en la pagina 21, cuando

BOLETA CREDENCIAL Y
REPOSICION

lo encontré mi sobrino s6lo se rid, la posible moraleja de esta
CROQUIS DEL LUGAR DEL
EXAMEN

anécdota es que alguien que quiere entrar a la UNAM deberia

HOJA DE DATOS
ESTADISTICOS

leer paso a pasa las instrucciones. Pero también que los

HE LEIDO Y ACEPTO LOS TERMINOS Y CONDICIONES
- DE LA CONVOCATORIA Y SU INSTRUCTIVO

“Por mi raza hablara el espiritu”

Ciudad Universitaria, D.F.,, a 7 de enero de 2015

encargados de disefar estos recursos de informacién deben

ofrecer una interfaz mas intuitiva (Ilustracion 16). S

Este es el linck
que se buscaba "

y se encontraba
21 paginas después

En el caso anterior al desconocer que un link no sé6lo se

encuentra en el meni e intuir que no se puede encontrar

incrustado dentro de un PDF, daba por resultado no encontrar Ilustracion 16

con el citado vinculo. Si pensamos que en esta situacion era cuenta que una interfaz no intuitiva nos complicara mas las

importante el /ink, una interfaz no intuitiva puede frustrar la
busqueda y por lo tanto desalentar al ptblico. Si la idea era esa,
para el caso anterior, es una técnica de filtro maquiavélicamente
buena, pero si no lo es, que la logica nos impone que es asi, el

caso puede desanimar a los usuarios. Es importante tomar en

COSas.

Tenemos como referencia de paginas no intuitivas a
muchas de las publicaciones que nacieron con el internet, pero
muchas de éstas justificaban su disefio en la tecnologia con la

que se contaba en ese momento, pues un investigador de los afios
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[lustracion 17 Recuperado de
http://www.idea.mx/

noventa, lo que requeria era compartir

su informacidn, no ocuparse de si era
de facil reconocimiento para un
usuario ajeno a ese campo laboral, pero poco a poco se fue

poniendo mas atencidon en crear interfaces amigables para los

usuarios, desde todo tipo desde sistemas como Windows hasta
interfaces web.

Algunos de los errores que se cometen al crear
interfaces no intuitivas son: Complicadas y de dificil
navegacion. Hace poco viendo el sitio de un autolavado este
parecia muy confuso, y es que el menl era interminable con
tantas opciones que no se entendia exactamente las principales
diferencias entre opcion y opcion, los titulos de cada seccion no
marcaban una diferencia si se superaba esta dificultad y se llegaba a
comprender alguna de las opciones ahora la complejidad radicaba
en la lista de los precios que resultaba igual de confusa, pues no
que la lista de los precios resultaba igual de confusa, pues no
inteligible cual pertenencia a cual. Esto mismo sucede con
algunas interfaces web, donde la primer impresion es confusa no
se entiende en un primer momento de que se trata, cuesta trabajo

localizar los menus, textos que pasan desapercibidos y que se
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Luentos

supone deberian reflejar el slogan de la compaifiia: no destacan tema, encabezados € imagen no se
elementos que deberian provocar impacto visual (Ilustracion logra saber de qué se trata, ;es una
17).En esta otra pagina (ilustracion 18) algunas partes donde semblanza a los veteranos, o que
pensariamos encontrar elementos ya conocidos nos topamos con tiene que ver con videos? Es un
que no es asi. Donde podriamos encontrar un menu resulta ser ejemplo de una pagina que esta
solo una colgada actualmente en internet en

pues encontrar la

- = e
< % @ 3?1(’71/:)’ (‘%;éal(s

secuencia  inerte http://supervideo.com. Por el
W/elcome to
Where Valuable Information is Dumped on You without Charge 24/ 7 . , . L. T Je
de imagenes contrario, la pagina de la
(casitas con texto ilustracion 19 nos muestra menus
abajo), a primera demasiado extensos. Las ¢
vista se puede interfaces no intuitivas seran :
visualizar como aquellas que no logren esa :
un sitio que no apreciacion  total  inmediata :
tiene coherencia ademas de tener poca usabilidad. e .

relacion entre el —— .

[lustraciéon 18 Recuperado de

http://supervideo.com. Tlustracion 19
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2.2.2 Interfaces intuitivas

Una frase muy aplicable en este punto “La unica

”32 eg cierta si

interfaz intuitiva es el pezon. El resto se aprende
consideramos que la mayoria de los elementos disefiados en las
interfaces son creados y con el tiempo son reconocibles
intuitivamente. En la actualidad el termino interfaz intuitiva es
algo que se ofrece y presume en los sitios de desarrollo web
porque lo intuitivo se entiende comunmente como el
conocimiento inmediato sobre algo, esta visualizacion llega

primero al inconsciente y posteriormente al consciente para

poder traducirse en acciones al momento de navegar.

32 Gémez Pérez, Gabriel. (2015) “Disefio de interfaces. Lo que
deberias saber”. Recuperado de http://www.estudio-
creativo.com/2013/10/diseno-de-interfaces-lo-que-deberias-saber/ WWW

La empresa Concreta, cred un equipo de trabajo en
Uruguay, que plantea un modelo que mide la dificultad de cada
componente de una interfaz, ademas de mostrar como es la
interaccion de los usuarios, este modelo es miro, leo, piens033,
tres niveles en los que un usuario trabaja simultdneamente y
obtiene un vision total, este modelo para la creacion de interfaces
intuitivas.

El primer nivel miro y entiendo, Concreta lo describe
como un nivel seminconsciente o inconsciente, donde se obtiene
la primer imagen de la pagina web y su organizacion. El usuario
que llega a un sitio web llegarad ya con cierta informacion, con

experiencias anteriores, con aprendizajes y con todo lo que

conoce, toda la informacion que tenga lo guiara dentro del sitio

33 29.Mordeck Daniel i.( 2007) “Interfaces e intuicién, Intuicién y
creatividad tienen puntos de contacto y friccién en la Interfaz”. Revista Faz.
Montevideo, Uruguay. Recuperado de
http://www.revistafaz.org/numerol/interfaces_intuicion.pdf

(54]



de la manera mas optima. Un ejemplo que nos muestran es la
agrupacion visual de unos cuadrados que a pesar de que no
poseen contenido los dos de arriba y los dos de abajo tienen una
relacion entre si mas fuerte que la que tienen los de la izquierda

o los de la derecha (ilustracion 20).

Tlustracion 20 Recuperado de
http://www.revistafaz.org/numero l/interfaces_intuicion.pdf

Se deduce que la agrupacion visual, los efectos

cromaticos, los espacios, la ubicacion, los tamafos y el texto son

elementos que permitiran al usuario comprender multiples
aspectos de la pagina de forma practicamente inmediata,
aumentando su usabilidad. En el nivel leo y entiendo el texto sera
lo que ayude a comprender esto se define como texto auto
explicativo, éste tiene que decirnos lo que hay, que son, que
dicen y no asumir que los usuarios ya saben de qué se trata.

El nivel pienso y entiendo ayudard a las soluciones,
pero cuidando en los usuarios que este esfuerzo se justifique,
pues si el esfuerzo de pensar no es significativo provocara un
efecto desalentador.

El modelo miro, leo, pienso, puede pasar por ser un
método tardado, pero la creacion de una interfaz intuitiva se
puede resumir como la captacion de toda una imagen mental.
Provocar en el usuario recolectar toda la informacion que se
tenga acerca de lo que se muestra o sobre lo que se pretende

realizar durante la interaccidon en un sitio: ya sea saber el titulo
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de la pagina o activar un botdn y posterior a esto la obtencion de referentes y dotarnos de recursos, de donde podamos

soluciones. Partiendo de esto es como los disefiadores tenemos obtener ideas.
que seleccionar los elementos graficos que logren provocar la e Laeleccion de elementos graficos no debe descartar lo
intuicion. Tomando en cuenta lo siguiente: que es posible que el usuario ya conozca al momento

e Que un usuario cuenta con informacion que no es de navegar pues es posible que intente utilizar ésta

necesariamente la que nosotros tenemos, para saber
qué informacién pueda sernos util tenemos que saber a
qué publico nos vamos a dirigir y conocerlo, saber qué
es lo que conocen y comparten. Qué es lo que tienen en
comun.

Conocer la percepcidon para tomar en cuenta a que
prestamos mas atencion, que nos estimula mas, a que
partes del cerebro llega la informacidon segun sus
caracteristicas. Aqui entran las neurociencias.

En cuanto al disefio: empaparnos de informacion

acerca del tema a tratar sera importante para tener

(56]

informacion en nuestro sitio, si observamos que tipo de
interaccion es la que tienen las personas al momento de
navegar nos ayudara a la creacion de una interfaz
intuitiva.

La disposicion de los elementos graficos ya cuentan
con ciertas caracteristicas en su organizacion que se
han estandarizado, desde su forma individual hasta su
disposicion grupal.

Centrar el disefio en la experiencia, para llegar a lo que
se desea, minimizando tiempos de pensamiento en el

usuario.



e Probar nuestros disefios, observar como se desenvuelve
un usuario en nuestro sitio, encuestarlos, preguntar si
encontrd algin problema o si tiene alguna observacion.
Cuando se habla de la intuicion como disefiadores en

una interfaz no es tratar de hacer que el usuario racionalice todo
lo que observa pues esto llevara mas tiempo del que invierte. Se
pueden disefiar interfaces bonitas, interfaces ligeras pero hacer
énfasis en el diseno de interfaces intuitivas, pues como Steve
Krug menciona en su libro No me Hagas pensar “si algo es
complicado de utilizar, simplemente no lo uso demasiado’? y
una interfaz intuitiva es aquella que te ofrece no pensar al
momento de navegar, en esto mucho de una interfaz intuitiva
coincide con la usabilidad (ilustracion 21), pues mientras mas

facil sea de utilizar un sitio mas personas lo usaran.

3Krug, Steve. (2006). No me Hagas pensar. Ed. PEARSON, Prentice
Hall, 2DA Edicién. P. 9.

PENSANDO

iHmm!
Demasiado
abigarrado. ¢Por
dénde empiezo?

ijHmm! ;Por qué

lo llamaran asi?

¢Puedo hacer clic
en esto?

¢Puedo navegar
por aqui 0
tengo queir a
otro sitio?

¢Por qué lo han
puesto alli?

Esos dos vinculos
parecen ser la

misma cosa. ¢Lo
seran realmente?

Veamos. Esto

tiene aspecto
de ser las
categorias de
productos...

Memoria,
modems...
Aqui estan:
los monitores.
Clic.
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... y éstas son
las compras
especiales del
dia.

[lustracion 21 Recuperado del libro No me Hagas pensar



Pareciera que es imposible que con tan sélo ver algo ya
supiéramos de qué se trata y como funciona sin hurgar un poco
mas en su estructura, pero el proceso de solucion es mas rapido
en una interfaz intuitiva y esto no sucede de forma magica y de
la nada. El método intuitivo como expondremos mas delante es
un método mas répido y preciso que el propio proceso
consciente. En mi experiencia personal y profesional el
consciente me ayuda a dar forma y trasladar a lo verbal lo
que he resuelto intuitivamente al momento de disefar.

Evidentemente las reacciones que esperamos obtener
de alglin disefo ya sea interfaz web u otra variante no seran las
mismas, estas dependeran de la poblacion a la que le queremos
comunicar algo, desde la edad, cultura, idioma, etc. hasta lo que
queremos transmitir. Por ejemplo no es lo mismo si queremos
vender una Nutella y su exquisito sabor a avellanas y cacao o la

historia de una gran y tenaz familia piamontesa, o por otro lado

tal vez como disefiadores queramos mostrar que hay detras de las
grandes multinacionales explotando a la nifiez y su poco interés
por el medio ambiente. En ambos casos las finalidades son
distintas, y el efecto que deseamos provocar también lo es.
Actualmente el disefio web es una actividad que es
posible de realizar incluso sin tener los estudios en ello, basta
con algun editor, una conexion, plantillas, etc. Pero existe una
diferencia entre disefar y obtener un objeto y disefiar con una
intencion y crear un simbolo para saber que se quiere mostrar,
cOmo y a quien es necesario investigar, criticar u observar.
Involucrarse con el todo lo que rodea al mensaje que se quiere
trasmitir brindard una serie de posibilidades para disefar, dara
ideas o formas de aplicacion. Por ejemplo un indice o un ment
es facil reconocerlo y saber como usarlo siempre que sea
mostrado adecuadamente ya sea siguiendo lo convencional o no,

que es por lo general el lado superior izquierdo. Esto no deja de
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ser extrafio ya que nace originalmente de cuestiones técnicas
como la posicion del navegador y otros factores que hicieron de
¢ésta una costumbre mas que tomar en cuenta la usabilidad o
estética. Tal vez entonces bien podriamos crear menus
basandonos de la misma manera o buscar soluciones anatomicas
(en fin comienzan a surgir ideas).

El disefio de interfaces intuitivas necesita de lo
anteriormente escrito para tener opciones que faciliten su uso.
Dificilmente una persona que no se dedica al disefo
(considerando que un disefiador si se ocupa de informarse e
investigar) sabrd que serd mas efectivo para su sitio, es posible
que se obtenga una interfaz bonita, pero una interfaz
verdaderamente intuitiva necesita que exploremos otros &mbitos.

Dentro de una interfaz intuitiva muchos de los
elementos que utilizamos son signos que posteriormente se

convierten en iconos. También en una interfaz web encontramos

que existen sefales que cuentan con su propia simbologia dentro
de su medio. Estas sefales guiaran a los usuarios dentro de
nuestra interfaz, esta simbologia resulta facil de ser identificada,
como ejemplo tenemos al e-mail, que se tiene bien ubicado sin
importar la cultura del usuario. Existen otros elementos que si
necesitamos trabajar para impactar de mejor forma.

Cuando queremos mostrar un mensaje por medio de un
disefio podemos establecer un esquema de como se lleva a cabo
la trasmision del mensaje. Tomare como ejemplo el que nos
muestra Juan Manuel Lopez Rodriguez en su libro Semiotica de
la Comunicacion Grdfica donde retoma de los “Ensayos de
Lingiiistica General” de Roman Jakobson una propuesta de un

modelo de comunicacién que es el siguiente:
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CONTEXTO
Funcién referencial

infencionadamente

EMISOR
Funcién emotfiva [ |
o funcidn de

MENSAJE
Funcion poética
o funcién estética

RECEPTOR

Funcion conativa

CODIGO
Funcion metalingiistica

Este esquema es una representacion de como se lleva a
cabo el proceso de comunicacion. Tomando algunos o todos sus
aspectos la podemos integrar en la busqueda de la estructuracion
de una interfaz web, pues encontramos que en el emisor existe la
intencion de lo que se quiere decir mientras que el mensaje, que
sera el objeto y su referencia misma, en una interfaz puede darse
por medio del color, la forma, el texto y todo lo que nos debe
sugerir al objeto y provocar eso mismo en el receptor, esto sera

por medio de una combinacién eficaz de los signos que

mantengan ese contacto que despierte esas emociones. Este
mensaje tendra su contexto en el que se desarrolla, todo esto
dado por imagenes a color de acuerdo al tema de nuestra interfaz
intuitiva, ya que existe esa relacion entre el contexto y el
mensaje. Si se pretende vender labiales es muy posible que las
imagenes correspondan a sugerir la parte del cuerpo que los
utiliza como los labios, el codigo que se utiliza nos daré las
claves de interpretacion que, como dije antes, seran las
sefalizaciones (el color, la imagen, el logotipo) logrando
trasmitir un mensaje grafico a un receptor, pues lo que se busca
es influir en la conducta del receptor por medio de una interfaz
intuitiva.

Una interfaz intuitiva debe mostrar una apariencia
clara, que muestre titulos bien escogidos, con buena disposicion
de todos sus elementos tanto de texto como imagenes para

conseguir un reconocimiento casi instantdneo del sitio. La toma
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de decisiones viene de la mano con las interfaces intuitivas.
“Gary Klein”* ha estudiado como se realiza la toma de
decisiones y en un estudio a bomberos en situaciones de
incendio, sus decisiones estan basadas en reunir en el momento
toda la informacion que se posea, identificar las posibles
soluciones y elegir la mejor opcion llevando después el proceso
a lo racional, pero se toparon con que no hubo mas de una
opcidn, en este estudio se vid que los bomberos no confrontaron
ninguna posible opcion sélo optaron por la primera opcion que
se les vino a la cabeza.

En el caso anteriormente planteado, la toma de
decisiones si se puede dar a partir de muchas posibilidades y del
escrutinio de la opcidon mas adecuada, pero esto dependera tener

dicha informacion para poder compararla. Pareciera que crear

35 Klein, Gary. Citado en No me hagas pensar de Steve Krug.(ver cita
19)

una interfaz intuitiva podria dar el resultante de una pagina que
lleva su tiempo para la toma de decisiones, pero esto no es asi,
el proceso intuitivo se da de manera mas precisa y rapida en el
inconsciente que si quisiéramos hacer el mismo proceso de
manera consciente.

El funcionamiento de una interfaz intuitiva dependera
de la interaccion entre el disefio y usuario, por eso saber coémo
funcionamos, como percibimos, que colores se adecuan mejor a
nuestro sitio, tipos de letra, imdgenes, resoluciones, menus logos
iconos, etc. es una parte fundamental para que nuestro disefio de
interfaz logre ser intuitivo no sélo fécil. La interfaz es importante
ya que por medio de ella serd la manera de llegar a los objetivos
como menciona Alberto Lacalle en su articulo Concepto de

Interfaz “la fidelidad de tus usuarios-clientes se consigue
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cuando cumples sus objetivos de forma eficiente. No sirve de
nada la tecnologia si sus usuarios:
e No consiguen realizar una transaccion economica.
e No entienden las secuencias de compras que les
presentas.
e No encuentran un producto
e No consideran atractivo el disefio. %

Es necesario Disefar las interfaces no sélo
intuitivamente pensadas para las computadoras de escritorio,
pues en la actualidad es bien sabido que los medios por los que
se visualiza la web estdn siendo los dispositivos mdviles que
superan en ventas a las computadoras de escritorio creando

consigo otro factor importante al momento de disefiar el:

“responsive web design”, el cual es un diseflo adaptable, pues

3 Lacalle, Alberto.(2009-2013). “Concepto de Interfaz”. Recuperado
de http://comunicaciondigital.es/concepto-de-interfaz/. WWW

muchos de los gadgets donde se consulta internet son aparatos
moviles, como smartphones y tablets. El responsive web design
esta pensado para crear un sélo sitio, por medio de las media
queries (procedimiento que permite la representacion de
contenido para adaptarse a la resolucion de pantalla) se detecta
que tipo de dispositivo es el que en el que esta accediendo el
usuario y asi muestra la versidbn mas optimizada para ese
dispositivo, por medio de este sistema se reorganizan los
elementos y se seleccionan algunos para ser descartados, como
algunas imagenes, texto, pestafias, reacomodo de menus, etc.
Esto brindara una mejor navegabilidad mas usable e intuitiva al
usuario que acceda a el sitio por medio de estas tecnologias

portatiles.
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El responsive design debe incluirse en la creacion de
una interfaz intuitiva, pues estadisticamente es un factor
importante para que el sitio sea mas consultado pues actualmente
los buscadores como Google toman en cuenta esto para
posicionar las paginas y posicionarlo en el rdnking de las
websites moviles. Algunos datos estadisticos refuerzan lo
anteriormente escrito por ejemplo “segiin eMarketer, las ventas
a través de Smartphone han crecido en un 81% (veinticinco

”37 o como el instituto de

millones en los Estados Unidos)
estadistica espafol INE en su portal muestra una encuesta donde
se puede observar que un rango de edad de los 16 a 74 afios, el
porcentaje de personas que consultd internet por medio de algiin

movil en 2014 para acceder a internet fuera de la vivienda o

centro de trabajo fue de 81,7 % de un total de 26 248 344

37 Quesada, Sarah.( s.f). “;Qué es Responsive Web Design?”.
http://www.maestrosdelweb.com/que-es-responsive-web-design/.

personas. La AMIPCI (Asociacion mexicana de internet) dio a
conocer, a través de su estudio anual de 2014, que cinco de
cada 10 internautas se conectaron en México por medio de un
smartphone, siendo las personas de entre 13 a 24 afios las que
mas navegan por internet. Esto le da especial relevancia al
responsive design el cual permite que la pagina se adapte al

tamafio, la resolucion y orientacion de la pantalla (ilustracion

22).

Tlustracion 22
Recuperada
de
http://design
modo.com/res
ponsive-
design-
examples/

3 AMIPCL.( 2014). Estudio sobre los habitos de los usuarios de
internet en México México.
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Por ultimo saber que la interfaz de un sitio es intuitiva,
es tan facil como poner a prueba a un sujeto usar la interfaz o
recurrir a un test de usabilidad que “es una medida concreta y
objetiva de la usabilidad de una herramienta o sistema tomada
a partir de usuarios verdaderos con tareas reales. Hay muchas
escalas en las que se puede llevar a cabo un test de usabilidad:
desde pequerios tests de 5 usuarios y 2 o 3 dias de duracion hasta
tests de gran escala. En el enfoque llamado “discount usability
engineering” se parte de la regla del 80/20: comparando con un
test a escala completa, se trata de obtener el 80% de los
resultados con el 20% de la inversion. Un test de escala
completa puede utilizar un laboratorio con espejos de una via,
grabaciones de audio, datos y video en simultineo, varias

decenas de usuarios, grandes equipos de observadores y cientos

39 Mercovich, Eduardo. (2014). “Ponencia sobre Disefio de Interfaces
y Usabilidad: como hacer productos mas utiles, eficientes y seductores”.
Recuperado de http://www.g-innova.com.ar/

de horas de video y material resultante.”*® Este tipo de test puede
ser carto y se justifica cuando el proyecto tiene un impacto
importante sobre muchas personas.

Como disenadores somos creadores de contenidos
resueltos estéticamente y dentro de las paginas web es mas
comun que la gente tiende a sentirse comoda con una interfaz
atractiva y esto no va peleado con una interfaz intuitiva. Disefiar
sitios intuitivos dependera de que el disenador ademas de tomar
elementos su formacion teorico practica, utilice en la seleccion
de colores, de graficos, etc., su propia intuicion para la seleccion

de estos elementos.
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2.3 Como se utilizan los elementos visuales en

las interfaces web

La manera en la que se disefia una interfaz web tiene
que ir enfocada a lo que queremos proyectar, a quién se lo
queremos mostrar, qué personas o sector de la poblacion es el
que nos interesa. La estructura de una interfaz es indispensable
y mas cuando se quiere llegar a obtener una interfaz intuitiva, es
trascendente para que el usuario pueda escanear la web
rapidamente, por ello es recomendable eliminar elementos
innecesarios y resaltar lo mas trascendente, en la actualidad estan
predominando los sitios simples. Posteriormente es prioritario
crear un esquema de navegacion, el cual nos permita visualizar
el recorrido y la distribucion que tendra la informacion, ademas
de bosquejar para visualizar el disefio visual que tendra la pagina

como los colores y otros elementos de la comunicacion visual.

El manejo del espacio en un soporte web es de suma
importancia pues el orden que le designemos a nuestros
elementos dentro de nuestro sitio va a ser determinante para su
lectura y jerarquizacion. Por medio de estudios perceptuales que
nos muestran qué partes de una pagina son las mas vistas por los
usuarios, se demuestra que las zonas que normalmente se ven a
visita inicial son las de la ilustracion 23. La seccion mas revisada
es la que se encuentra en la esquina superior izquierda. Esto se
ejemplifica con la imagen tomada del Sitio Web de la consultora
de Jakob Nielsen.

Se tienen que considerar el conjunto de elementos: su
contenido, la interaccion que generaran entre los usuarios, para
que el fin el usuario pueda adoptarse (o en algunos casos cuando
el usuario pueda personalizar el sitio), también la capacidad del

sitio de enlazarse con otros por medio de vinculos ya sea en
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palabras o en imagenes, o los elementos que permitiran las
ventas y publicidad.

Dentro de las interfaces web encontramos que existen
elementos que ya son partes muy reconocidas por los usuarios al
momento de usarlas, estos componentes son:

e El cuerpo de una pagina web
e Dintel

e Sistemas de navegacion

e Pie de pagina

e Espacios en blanco

e Publicidad

e Barras de desplazamiento

Tlustracion 23 Las imagenes muestran lo mas visto en los Sitios Web a partir de las e FEl cuerpo de una pégina web
investigaciones de J. Nielsen; los colores rojos y amarillo indican lo mas visto; azul y gris, lo

menos visto Recuperado de www.useit.com. , . .,
Es donde sera presentada toda la informaciéon a un

usuario referente a los contenidos de la pagina. Presenta

informacion concreta sobre temas especificos. Esta parte de la
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pagina se diferencia de las demas. Por medio del dintel se podra
navegar por los contenidos y el cuerpo de la pagina sera la parte
donde visualicemos la informacion que se esta buscando. Esta es
una de las partes mas importantes de la pagina por lo que es
recomendable que el espacio destinado a ella sea el mayor de
todos, ocupando generalmente entre el 50% y el 85% del total.
Su ubicacion es siempre central, bajo el dintel y al lado del menu
lateral de navegacion (si hay dintel).

Los contenidos de esta zona variaran de acuerdo al
mismo sitio, pero existen elementos que son caracteristicos
como el hecho de que el cuerpo de la pagina lleve un titulo,
ubicado generalmente en la parte superior y puede ser reforzado
por un menu de navegacion de tipo migas de pan que es el que
va dejando un rastro de nuestro recorrido. El tamafio de titulo
debe ser mas grande que el resto del contenido y se puede poner

un color que lo haga resaltar. Es facil reconocer el cuerpo de la

pagina (ilustracion 24) de los demds elementos pues es comun
que tenga un color de fondo diferente o también se le puede
agregar un margen o espacio en blanco a su alrededor para que
se note la diferencia con el resto de la interfaz, pero a su vez

conservando esa familiaridad con el resto de los elementos, para

saber que se trata de lo mismo.

SNSSUNTCH.
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[lustracion 24 Recuperado de http://www.sasquatchfestival.com/
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[lustracion 25 Recuperado de http://blog.teamtrechouse.com/

e Dintel

Es un elemento identificador del sitio, que se situa en la
parte superior, su ancho estard dado por la misma anchura de la
pagina y su altura puede variar, dentro de este componente se
sitia el logotipo del sitio web, ya sea personal o de alguna
empresa, se acompafia de texto y de imagenes, a veces podemos
encontrar banners publicitarios.

Su principal funcién es el de identificar un sitio web,
por medio de los elementos antes mencionados. Como es un

elemento que encontramos al inicio, brindara una identidad. Este

elemento es representativo por lo que es comun que se encuentre
el todas las paginas que se desprendan del mismo sitio web,
generando y reforzando un elementos de referencia comun,
ademas de dotar de espacio entre el borde de la interfaz y la
paginas, lo que genera una sensacion de comodidad al momento
de su visualizacion.

El dintel puede no solo encasillarse en su forma
rectangular, y lo podemos encontrar acompafiado de un menu
lateral izquierdo. Si se pretende introducir un dintel en la interfaz
web, tiene su fundamento en que en occidente estamos
acostumbrados a leer de arriba hacia abajo y de izquierda a
derecha, por lo que el area de localizacion del dintel es la primera
a la cual se le dirigira la vista, por lo cual es conveniente que la
colocacién del logo se situé en esta parte.

Aunque puede haber ausencia del dintel de acuerdo al

disefio. Su color debe estar pensado en hacer contrastaste con el
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fondo de la pagina y que a su vez dentro de su contenido
sobresalga la informacion que se quiere destacar. Si el disefio de
fondo del dintel es alguna imagen esta debe interactuar de
manera apropiada con el logotipo o con el texto para que se
puedan visualizar de manera eficaz cada una de ellas y no se
estorben una a la otra. También es posible que el fondo del dintel
busque ser del color de la misma pagina, o que la pagina
principal carezca de dintel, las opciones de disefio son de acuerdo
a lo que se est¢ buscando lograr estéticamente y de manera
eficaz, lo que es un hecho es que la zona izquierda ya sea
superior o inferior en una pagina principal son un punto de
referencia muy importante (ilustracion 25).
¢ Sistemas de navegacion

Estos elementos permiten la navegacion por las

diferentes secciones que tiene un sitio web, es representado por

medio de menls que muestran varias opciones cada una de estas

Position 2
direccionada hacia una pdgina. Los

Position 3
menus estan formados por elementos

Position 4

de texto, graficos o mixtos, y por lo

) ) Position 5
regular tienen consigo efectos que los

o Position 6
vuelven mas dinamicos como el efecto

rollover (ilustracion 26), donde al

situar el puntero sobre alguna opcion

Tlustracion 26 Ment rollover

esta cambia su apariencia y al retirar el puntero

regresa a su forma original. Anteriormente este efecto se creaba

mediante imagenes dinamicamente animadas como en los

lenguajes script, pero ahora es mas comun el uso de las CSS,

para crear este efecto aun en zonas donde se contiene texto.
Otra manera de mostrar un menu es la forma de arbol

(ilustracion 27) que es como la que maneja Windows para

navegar dentro de los discos duros, y también los menus de
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Some unknown file

Tlustracion 28 Ment de pestafias Recuperado Internet
Some other unknown file

sus contenidos son muy textuales, pues se presenta de forma
Tlustracion 27 Ment de arbol Recuperada de Internet
textual en una serie de enlaces que va describiendo la ruta de
cortinillas en donde aparecen y desaparecen capas que contienen
navegacion que ha tenido el usuarios dentro del sitio hasta llegar
las diferentes opciones.
a la pagina que estd consultando, esto permite regresar a
Otro tipo de ment es por medio de pestafias (ilustracion
cualquiera de las paginas anteriormente vistas.
28) simulando un fichero, donde al seleccionarlas éstas nos
Los menus ya sean dindmicos, estaticos, graficos o
mostraran la pagina que corresponde a su contenido en primer
textuales son una de las partes de mayor importancia en un sitio,
plano y una pestafia tendra un color que la identifique y tendra
pues es por medio de estos que logramos localizar la informacién
un punto que la una al cuerpo del sitio.
procurando que sea de manera sencilla. Los menus tipo lista y
Actualmente resulta muy popular el formato de menu

los de arbol se situan generalmente en la zona lateral izquierda
de migas de pan (ilustracion 29), sobre todo en las paginas donde
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de la pagina y los de cortinilla suelen ocupar una franja
horizontal bajo el dintel, La zona lateral izquierda como lugar
para situar el meni de navegacion se ha convertido en un
estandar pero como mencionamos anteriormente este estandar
parti6 de una cuestion técnica.
Si se quiere agregar otro menu es todavia
recomendable.
“Este tipo de sistemas dobles estin aconsejados en
paginas en las que el menu principal vaya a ofrecer un
numero excesivo de opciones, en aquellos menus de
arbol que al expandirse sobrepasen la altura util de la
pagina, en menus que deban presentar demasiados
niveles de enlaces anidados y, en general, en todos

aquellos en que un menu unico afecte negativamente al

4°Moreno, Luciano.( 28 de Abril del 2014) “Componentes de una
interfaz web. Los sistemas de navegacion” Recuperado de.
http://www.desarrolloweb.com/articulos/2190.php.

I I { ;‘mls
m Beta| se‘ge%;')m mejoramos

Inido Qué hay de nuevo? I[Trader Membresia
Productos Servicios Redessociales Subastas Pide tu rango secundario  Enlaces rdpidos  DLQQ

{ﬁ Foro * Seccion de negocios ¢ Redes sociales ¢ Me gusta ¢ Ofertas destacadas de Me gusta ¢ Compra Likes de gente 100% reales e hispanohat

Tema: Likes de gente 100% reales e hispanohablantes

Utilizar "migas de pan” es

recomendable

Hen

* Hoy, 05:29

peliculasyestrenosoniine

Iustracién 29 Menu en forma de migas de pan

diserio, funcionalidad o usabilidad de la pagina web.
Caso de ser necesario, el segundo menu o menu
secundario deberda diseriarse de forma que se identifique
claramente como tal, siendo habitual mantener el menu
principal como elemento general de navegacion del sitio
web completo y utilizar el menu secundario para
permitir la navegacion entre las diferentes paginas de

una seccién o nivel concreto”?’
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Nows Sport Woeather iPlayer ™ Radio More - London 2012 Search Q

BBC navegacion global en el escritorio

BB News Sport Weather More - Search o}

moviles so0lo se muestran tres. Los elementos de salto de

Navegacion BBC Global en la tableta

contenido como saltar a contenido o saltar a navegacion puede

E]E] More - Search Q ser usado o bien en su lugar se pueden usar enlaces anclados. En
BBC mundial de navegacién en el mévil moviles es preferible que se muestre la minima navegacion y dar
llustracion 30 Recuperado de http://www.bbc.co.uk/ prioridad a los elementos claves, en la siguiente imagen s6lo se
Los enlaces de salto que se dan dentro de un ment son muestran los enlaces anclados: Search, Canales y Categorias en
i
muy utiles, pues le permiten a los usuarios saltar por medio de BBC iPlayer (ilustracién 31). |eglmenee = 11:11 o 100% &
abreviaciones de teclado, pero hay que tomar en cuenta que no Algunos de los puntos planteados
Radio Favourites
pasa lo mismo con moviles, pues esta navegacion se realiza sin para seleccionar lo que se vera en el
un controlador direccional como el raton, asi que es celular son:
", . .y All Watchad Over by Mac
recomendable omitir estos enlaces (ilustracion 30). Cuando se e Dar prioridad a contenidos
di itivo tactil babl tili . T Add to favourites
navega con un dispositivo tactil es poco probable que se utilicen clave en la parte superior de
, Storyville
los enlaces de salto. la pagina wpal i
En la ilustracion anterior se puede observar como es e Minimizar la navegacion a : 7 Add to favourites
que del primer mend en un escritorio compuesto por diez lo esencial | g = The Night Shift

elementos para Tablet s6lo se seleccionan seis y para teléfonos

r Add 1o lavourites

[72]
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e Utilice los vinculos anclados visibles para seguir la
navegacion
e Aifadir pistas visuales a los vinculos anclados para dar

a los usuarios mas contexto

o Pie de pagina

El pie de pagina (ilustracion 32) es un elemento que se
encuentra ubicado en la parte inferior bajo el cuerpo de la pagina,
este elemento es opcional y la informacion que contiene es
concreta. Si el formato de la pagina fuera demasiado largo el
usuario tendria que hacer uso de la barra de desplazamiento
vertical y al llegar al final el pie de pagina podria tener un menu
que permitiera al usuario seguir navegando o bien tener un menu
especifico con otro tipo de enlaces como publicidad, formularios
de contacto, ofertas de empleo, condiciones de uso, politicas de

seguridad, etc. En algunos paises como Espaia es obligado que

todos los sitios web que generen ventas o publicidad tengan que
mostrar el nombre de la empresa o responsable ademas de
mostrar la direccion fiscal o correo electronico valido ademas de
contener numeros de teléfono y fax e informacion de copyright,
lo cual va en el pie de pagina.

Los pies de pagina se pueden alinear de todas la formas
anteriormente mencionadas, y es mds comun encontrarlos de
manera centrada y si se desea alinearlos a la derecha o izquierda
es recomendable hacerlo en consideracion de la disposicion de

los demas elementos.

NOTICIAS MUSICA VIDEOS BIO FOTOS CONCIERTOS TIENDA CONTACTO

Conecta con Estopa f '. s a Q - v

Copyright © 2015, Sony Music Entertainment Espaifia, S.L.
Reservados todos los derechos | Proteccion de datos | Condiciones generales

[lustracion 32 Pie de pagina
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Espacios en blanco

-1 DEEZER
Sigue a Estopa en Google+

ULTIMAS FOTOS

Estopa participa en el nuevo CD + DVD
de Victor Manuel "50 afnos no es nada”

Estopa s uno de los artistas que acompané a Victor
Manuel en su concierto en Oviedo los pasados 12 y
13 de Septiembre, y cuya colaboracién esté incluida .,
eh el Slbum 50 afios no es nada.~-. Leer rads Tlustracion 33
Recuperado de

wWww.estopa.com

EN FACEBOOK

e Espacios en blanco
Los espacios en blanco (ilustraciéon 33) son muy
importantes pues dentro de la composicion de una interfaz web
cumplen con diferentes funciones, en ocasiones compensan el
peso visual del resto de los otros elementos, crean margen y
separaciones entre contenidos (siempre y cuando se enmarquen
de manera adecuada) también marcan limites en wuna

composicion, ayudando al equilibrio y a la sensacién de orden

de limpieza y es estéticamente agradable.

Cuando se comienza a disefar una interfaz web y se
realiza un boceto, se establece una organizacion de los
elementos, donde se marca el lugar en donde se situaran texto e
imagenes, los margenes y la separacion entre ellos. Cuando se
tiene un menu lateral se recomienda dejar un espacio en blanco
entre este y el cuerpo de la pagina y se puede establecer espacio
entre el cuerpo y el dintel o entre el borde del navegador y el
cuerpo. Estos espacios en blanco se pueden localizar entre varios
de los elementos, como entre el menu o mends y el dintel u otros
elementos. Pero es necesaria la busqueda del equilibro y la
simetria para que se compense. El color que pueden tener los
espacios en blanco puede ser dado por el color de fondo de la
misma pagina.

e Publicidad
Es frecuente encontrar anuncios publicitarios en

paginas sobre todo es las que no son corporativas, esto genera
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ingresos econdmicos que dependeran de la frecuencia con que
¢ésta sea consultada y estos anuncios ayudan a mantener el sitio
web. Son elementos importantes a considerar, porque cuando se
disefie la interfaz debemos tomar en cuenta el espacio que se le
asignard para que la publicidad vaya colocada acorde al disefio y
no provoque efectos estéticos no deseados.

Una forma de publicidad que se presenta
frecuentemente en una pagina es por medio de los banners,
ubicados en el dintel superior de la pagina. En estos banners se
puede tener control sobre su disefio, su color, forma y animacion,
muchos de estos elementos ya estan establecidos por las
empresas anunciantes y cominmente son puestos por servidores
especiales de manera aleatoria o sea que cambian cada vez que
se carga una pagina.

Es bueno visualizar la mejor forma de colocar un

banner, ejemplo de esto es cuando esta dentro de un dintel pues

f Sanesto.com

cuenta AZUL Sin comisiones

Con maxima rentabilidad
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Pro Autonomos enl

ING &0 DIRECT

SU NOMINA YA DEBERIA ARJETAS VISA GRATIS
TENER COSAS ASI SIN COMISIONES

Ilustracion 34 En la parte superiro de este sito esta la publicidad.

Recuperado de www.elperiodico.com

su forma mas comun es la rectangular y apaisada, mas ancha que
alta ya sea centrado o a la izquierda, para este formato de banners
es recomendable situarlos en la parte superior de la pagina o en
la parte superior del cuerpo de la pagina, siendo el color blanco
en esta zona el que ayuda de manera mas efectiva a la integracion
del banner dentro del sitio (ilustracion 34).

Los banners colocados en las zonas laterales son de
menor tamafio y son de forma cuadrada o rectangular en formato
vertical, pero siempre el fondo de estos puede tener
incompatibilidad entre su color del banner y el de la pagina.

“Si el banner presenta colores vivos que

contrasten mucho con el fondo, la atencion del

espectador puede ser atraida en exceso por el banner,
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Tlustracion 35

Recuperado de
www.arho.uy/c
ocinas-1-2-GM
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903 1264
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Tlustracion 36 Recuperado de . .
quitando peso visual a otros elementos

www.yotube.com
mds importantes, como los menus de

navegacion o los contenidos textuales de esa zona. Por

41 Moreno, Luciano . ( 29 de Abril del 2014). “Componentes de una
interfaz web. La publicidad”. Recuperado de
http://www.desarrolloweb.com/articulos/2235.php.

el contrario, si el banner contrasta muy poco con el
fondo puede pasar desapercibido, con lo que no
conseguird su objetivo publicitario”'!

Se pueden encontrar banners flotantes (ilustracion 35)
que son entendidos facilmente como enlaces externos, el disefio
de estos no es tan invasivo. Es comin también encontrarlos en
zonas no concretas, y en ocasiones a modo de introducciones
antes de ver algin video (ilustracion 36) y después de
determinado tiempo estas publicidades dan la opcion de saltar el
anuncio y poder acceder al contenido. La publicidad es muy
comun en lugares de mucho transito de usuarios.

e Barras de desplazamiento

Las barra de desplazamiento (ilustraciéon 37) son

aquellas que se encuentran en la parte lateral derecha y la parte
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[lustracion 37 Recuperado de

inferior de una pagina, estas barras permiten al usuarios
desplazarse a lo largo y ancho de una pagina cuando el tamafio
de esta sea mayor al de la ventana del navegador. Las barras de
desplazamiento aparecen en bloque, es decir, el color en las
barras puede ser modificado dependiendo de los navegadores, no
solo suelen estar en la ventana principal de la pagina, también la
podemos encontrar en frames (marco o cuadro), iframes y capas.
Estos elementos crean "ventanas" internas en la interfaz,
mostrando contenidos propios que pueden exceder su tamafo,
situacion en la que las barras de desplazamiento se hacen

necesarias.

dy - the very best vegetarian and

ated food bloggers. If you're

w approach to an old favorite, ]
ere.

Barra de desplazamiento

Y

http://foodsense.is/

2.3.1 Maquetacion

Al proceso de estructurar una interfaz web es a lo que
se denomina maquetacion, en esta se definird la jerarquia de los
contenidos (ilustracion 38). El proceso de disefio en una pagina
web va encaminado principalmente a la comunicacion para
ayudar a los usuarios a navegar por nuestro sitio, para esto hay
que seleccionar diferentes elementos para posteriormente
combinarlos de una manera que brinden una fécil navegacion.

Hoy en dia existen diferentes tamafios de pantallas ya
sean moviles o de escritorio, pero el responsive design ya he
explicado antes es el encargado de adaptar el tamafio de la pagina
a las diferentes resoluciones. Las consideraciones que se tendran
que tomar para resoluciones de teléfonos moviles serdn las de

tamafios de destino, toque y colocacion de controles, con
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SECCION

CEOR e IMAGEN

Texto info

lugar de a la izquierda, agilizan la lectura

TEXxTO

en un sentido vertical en lugar de un
sentido en zigzag (ilustracion 39).

La forma y el tamafo son

posibilidades para diferenciar

LOGO / MENU pie

Z

Ilustracion 38 Recuperado de http://www.guiadisefio.com/06_estructura_diseno.php

tamafios de destino touch amplios, para evitar errores y tomar en
cuenta que zonas son de facil acceso y cuales no tanto.

Cuando se agrupan una serie de elementos y se colocan
mas juntos crea la posibilidad de relacionarlos entre ellos un
ejemplo de esto son las etiquetas debajo de los iconos. La
colocacion de los elementos ayuda a mejorar el flujo visual como

en el caso de las etiquetas encima de los campos de texto, en

elementos, se pueden resaltar partes que
deseamos tengan mayor prioridad, y
ademads deben buscarse para lograr la optimizacion de
toda la composicion (ilustracion 40).

La variacion entre tamafios de objetos nos
puede indicar la relacién .
[lustracion 39

que existe en el sitio.

(Ilustracion 41).
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Los controles o los botones pueden realizarse en varias
proporciones (ilustracion 42) pero cuidando que sean
visualmente reconocibles. Existe la ley de Fitts**, que dice que
cuanto mas grande es un control, mas rapido se puede manejar
el mouse, el adecuado tamafio de los botones facilitara presionar
el boton con el raton.

No profundizaremos en el color pues es un tema
que abordaremos mas delante, pero contemplar desde el
principio el color en la maquetacion nos facilitard una

visualizacion del sitio que se va a construir ya que por

Ilustracion 41 Recuperada de www.telcel.com

iEstas a un clic de recibir el iPhone
de tus suenos! o/

Estrénelo a € meses sin intereses yo sea en Plan © Prepago® y recibelo en tu
casa jsin costol!

Tienda

ijCelebra el amor
o la amistad en pareja!

S M LTE

Liévate 2 Smartphones Huawel Y130 J
por solo Prepagol

51-999 $6.599

Enpeis Emplo Camacto Frangucas 9 Tu restasarns e ¢4 Madero

MENU RESTAURANTE OFERTAS NINOS

mscribete en ofertas Y promociones

42 Gonzalez Carlos D.( 2008) “La Ley de Fitts en el disefio de
Interfaces”. http://www.usabilidadweb.com.ar/fitts.php

[lustracion 42 Recuperado de www.burgerking.com.mx
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tand behwnd your works - you wont be
disappointec

[ustracion 43 Recuperado de
www.madetokill.com

medio del valor cromatico se
puede atraer la atencion, por
ejemplo mediante el contraste
Cifule com o gente_

con el color de fondo
GOC (1lustracion 43).
Por medio del color
es posible expresar significado (ilustracion 44). En los colores el
[lustracion 44 Recuperada de internet

rojo significa peligro, es por

eso que este color es usado en los mensajes de alerta o virus. En

el caso del azul es un color amable, simpatico y que inspira
confianza, pero también es frio y pasivo y se asocia con la
fantasia. Ademas hay que destacar relaciones, por ejemplo
estableciendo un cédigo con botones y barras de herramientas
para ayudar al usuario. Se tiene que tomar en cuenta que no en
todas las culturas el color significa lo mismo y los tipos de

discapacidades relacionados con el color, para no dejar que todo

SOMOS UMA PRODUTORA

DE CULTURA E ARTE .

IDEALIZAMOS, PRODUZIMOS E REALIZAMOS
PROJETOS, EXPOSICOES, LIVROS,

CAPTAMOS RECURSOS...

L
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[80] Iustracion 43 Recuperado de
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el significado de la interfaz se transmita por los colores, porque
no todas las personas lo distinguiran.

El contraste debe ser considerado pues la tonalidad que
tiene algo en relacion a los elementos que le rodean, afectara a la
usabilidad de la interfaz, la clave esta en oposicion. Jugar con el
contraste de manera adecuada permitird una mejor visualizacion
de los elementos por ejemplo bajar el contraste de algunos
elementos permitird fundirlos con el fondo ofreciendo a los
usuarios diferenciar entre los mas importantes. El contraste
puede usarse para atraer la mirada o bien para mejorar la
legibilidad de los textos (ilustracion 45).

Hay que considerar también las texturas pues Mediante
esta, podemos comunicar funcionalidades. Mediante la

utilizacion correcta de las texturas la cualidad que comunica al

usuario es el relieve (ilustracion 46), ya sea para los scrolls o

esquinas remarcadas para las ventanas que se pueden cambiar de

tamano.

Adobe Extension

Free vector icons

WAa|

Icon fonts

The largest database of free vector icons

(o}

Textura en caja de busqueda

Ilustracion 46 Recuperado de www.flaticon.com

232  Imagen %

g

“El ojo humano puede distinguir aproximadamente
entre 7y 10 millones de colores. Debido a esto la vista es para

nosotros el principal sentido que nos une con el exterior, de tal
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forma que sobre el 80% de la informacion que recibimos del
mundo exterior es visual.”*’

El disefio grafico es fundamental en la presentacion que
le daremos a cada uno de los elementos que integren la pagina
web, pero estos elementos estaran condicionados a ciertas
caracteristicas. En el caso de las imégenes tiene que ser
considerado el factor ancho de banda pues este influird en la
velocidad de visualizacion, los elementos graficos, que tengan
formato de mapa de bits o vectorial, suelen tener bastante peso,
dependiendo del tamano de la imagen y del formato en que se
guarde y esto origina que las paginas que contienen en su disefio

muchas iméagenes, o pocas pero de gran tamafio, tarden mucho

tiempo en ser visualizadas.

43 Moreno Luciano.( 1999- 2015). “Colores en un ordenador”.
Http://www.desarrolloweb.com/articulos/1274.php.

El tiempo de espera que tiene un usuario de descarga de
una pagina es entre dos a diez segundos, como maximo, como lo

?44 en su libro “Tienes cinco

muestra “Juan Carlos Camus
segundos”. Por otro lado el tamafo de la interfaz web esta dado
por el monitor que tenga el usuario, estos formatos en general
tienden a ser rectangulares si es una pc o una laptop pero hay que
tomar en consideracion que actualmente las resoluciones
también tienen que ser consideradas para los aparatos moviles.
Es recomendable hacer pruebas con varias resoluciones de
pantalla para visualizar nuestro sitio web y su buen

funcionamiento. Podemos hablar de dos tamafios de pantalla

diferentes (ilustracion 47):

44 Camus, Juan Carlos. (2009). Tienes cinco segundo.s version digital.
p. 61
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e Tamafo absoluto que es el tamafio "real" de la ventana 320 x 480 768 x 1024 1024 x 768 1280 x 800 1680 x 1050

A J \ v J A v J A y
DESKTOP

del monitor, medido generalmente en pulgadas y esta

dependera del monitor.
[lustracion 47 Recuperado de http://www.ofelio.com/show?id=213109&lang=en
e Resolucion o tamano relativo que viene determinada
usuarios que trabajan por debajo, a 640x480, y por encima, a
por el nimero de pixeles que se muestran en la ventana
resoluciones de 1152x864 y 1280x960 pixeles. El tamafio
del monitor, siendo el pixel la unidad minima de
absoluto y la resolucion deben estar en concordancia para una
informacion que se puede presentar en pantalla, de
visualizacion correcta, siendo valores aceptables los siguientes:
forma generalmente rectangular. Depende de la tarjeta
14" - 15": Resoluciéon maxima apreciable: 800x600
gréfica.
17": Resolucion maxima apreciable: 800x600 6 1024x768
El tamafio absoluto se suele expresar en pulgadas de
21": A partir de 1024 x 768
diagonal (1 pulgada = 25,4 mm). El mas comun en la actualidad
El disefio web tiene que contemplar la variacion visual
es de 17” en computadoras de escritorio pero aiin hay monitores
que existira al momento de que la pagina sea visualizada y si
antiguos con pantallas de 15” y existen en el mercado bastantes
queremos saber la resolucion de pantalla, esta va a ser el
de 21”. El tamafio absoluto de los monitores de los equipos
resultado de dividir los pixeles entre las pulgadas dando lugar a
portatiles suele ser de 14-15. Los valores mas comunes son de
los convencionales ppp (pixeles por pulgada) o dpi (dots per
800x600 y de 1024 x768 pixeles, aunque quedan todavia
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inch). El resultado de la division para las medidas horizontales resolucion de la imagen. Cuando menos pixeles o puntos existan,

saldra aproximadamente igual al de las medidas verticales. menor sera la resolucion. Se puede hablar de dos estandares
Evidentemente cuanto mayor sea los ppp mejor sera la calidad relacionados con la resolucion en la imagen digital: el de 72 dpi
que percibimos. Si quisiéramos calcular la densidad que tiene usado para visualizar las imagenes en pantalla y 300 dpi,
nuestra pantalla la férmula es muy simple: ejemplo en un celular utilizado en los sistemas de impresion este dato hay que tenerlo
de 5,5 pulgadas (ilustracion 48): en cuenta pues ambas resoluciones tienen fines diferentes. En el

caso de la web el minimo 72 dpi y algunos opinan que 94 dpi es

hipotenusa = V cateto® + cateto®
cateto 1 = 1280 px
cateto 2 = 720 px

hipotenusa = v/ 1280 + 720°

Longitud el mas apto, se debe tener claro el tamafio de la imagen y la

en pixeles

|

o

5 resolucion pues entre ambas configuran el peso del archivo.
hipotenusa = y/ 1638400 + 518400 & 1468.6

- )

[ ’ .7
hipotenusa = y/ 2156800 p |Xe|e S [lustracion 49 Recuperado de

2 = 94 ‘
hipotenusa = 1468,6 px -,

Tlustracion 48 Recuperado de
http://domadis.com/2013/03/16/como-
calcular-de-la-densidad-de-pixeles-ppi-
de-las-pantallas/

0 1 Pulgada

| .

1468,6 px / = 267 PPI

N\

Para establecer el tamafio de las imagenes para web

tenemos que hablar de ppp y dpi (ilustracion 49). En impresos

es diferente pues alli se emplean dpi (ilustracion 50). Cuantos iy AL 10.7ep 15:pen
http://www.ecbloguer.com/visionfotografica/?p=1286

mas pixeles representados en pantalla o puntos, mayor sera la
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300 dpi

200 dpi

Tustracion 50 Recuperado de http://www.ecbloguer.com/visionfotografica/?p=1286

En cuanto a color las computadoras trabajan con tres
colores basicos a partir de los cuales se crean todos los demas,
mediante un proceso de mezcla por unidades de pantalla,
denominadas pixeles, estos tres colores basicos en modo de color
aditivo o luz el rojo, el azul y el verde, y el sistema se conoce
como sistema RGB por sus siglas en ingles. Cada uno de los
pixeles tiene reservada una posicion en la memoria del
ordenador para almacenar la informacion sobre el color que debe
presentar. Los bits de profundidad de color marcan cuénta
informacion en bits disponemos para almacenar el numero del
color asociado segun la paleta usada. A mas bits por pixel, mayor
nimero de variaciones de un color primario podemos tener

(ilustracion 51). Si queremos obtener miles de colores

necesitamos 16 bits (color de alta densidad) y para obtener
millones de colores hacen falta 24 bits (color verdadero) también
esta la profundidad de color, 32 bits, pero con ella no se

consiguen mas colores, sino que logremos que se muestren mas

rapido.
Para la representacion de ]
Bits color Colares
un color RGB se utilizan dos
1 =
formas de codificacion la decimal
z <}
y la hexadecimal, ejemplo, un rojo
= =
puro (100% de rojo, 0% de verde y
< 16
0% de azul) se expresaria como
- o2
(255,0,0) en decimal, y coémo
#FF0000 en hexadecimal (delante G B4
Fi 122
= =0
[lustracion 51
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http://www.ecbloguer.com/visionfotografica/?p=1286

Paleta Web5afe

codigo color codigo color codigo color codigo color cadigo color codigo color

onoond [ oooos: [ ooooss [ coooss [ ooooc [ oooorr
003300 [ oozzz: [ oozzee [ oozso0 I ooz [ ooz=
ooeeo0 [l oosezs [l coceee [ ooceos I oosecc [ oosc [
onagno [ oosozs [ ooeess [ cossss [ cooocc [ oossr [
ooccon [ oocszs [ oocces [ oocess [ ooceee O 0oct
oorFoo [ ooff33 DOFFES DOff39 DOFFCC DOFFFF
az0000 [l 20033 [ 23006 [ 220000 [ 2200 [ zz00¢
zaz300 [ 222000 I = I 22000 B 252 I 2222+
saceo0 [l z2cez: [ zecce [ 2acc00 B saeecc [ 2ccc
zaoa00 [ 229032 [ =500ec [ 220090 [ =399 [ z00
saccon [ z3ccas [ ssccee O 2sccve [ 33cecc 33ccff
33f00 33FF33 33FFEE 33ff39 33FFCC 33FFFF
sc0000 [l ccooz: [ ccooee [ cs0000 I ccoocc [ sco0% [
o]  BEed Biad  BEed Batd Bl |
cceann [l cocea: I cococe I coceos [ cococc [ <<+ D
eeaa00 [ ceo0z: I ceovee [ ceo000 [ ccoace [ seoost

geccon [ e6ccas BECchE B6ccad Bhcae Bt
EEFFO0 BEFF33 £6ffE6 §6ff39 §6ffec 6EFFFF

o000 [l 500z [ 9200ee [ 550090 I 500 [ s000% [
soz300 [l 292222 I oo52cc [ 592200 I 2922 [ 2922+
soean0 [ soceas I oocces I 296600 [ socccc [ oscorr [
99900 [ 999933 [ 9999ce [ 939999 9999cc 9999ff

F9cc0n F9cc3d FIcchE 39cca9 99coce 99ccff
S9ff00 99ff33 29ffee 99ffag 99ffec JOffff

cco000 [l coozs [ cooss [ cooss [ ccooce [ oo [
cczann [l ez I ccaace I ccoao0 I cciece I o
ceo60n [ cceezs N ccceee O ccccoo [ ccsece O ccseit O

ceoann [ cco9as 9966 9999 ccd9ec ccasff
cocc0d ccocdd [aleleln 1] cooc39 [alelala o ceceff
coffon coff33 CCFFES coffas ceffec ceffff

rroooo [l Frooz: [l foose [l fooee [ Fooc: rroorr [
#3z00 [laeas Il seece I aae0 M frasce 2
feenn [ Frecas [ ficcee [ freca N Feecc fre6ff

ffa200 ffa233 ffagee ffaqga ffagce ffaaff
ffecOn ffecaa ffecee ffec99 ffocee fecff
FFFFO0 FFFF33 FFFF&6 i fiffec FFFFFF

Ilustracion 52 Recupeado de
http://www.desarrolloweb.com/articulos/1559.php

del coédigo de un
color en
hexadecimal
siempre se sitla un
simbolo
almohadilla). Hay
una gama de colores
compatibles con
todas las
profundidades pero
la desventaja es que
la.  cantidad es
limitada, 216

colores (pero aun asi

con esta se pueden

sacar muchisimas combinaciones). Esta paleta recibe el nombre

de WebSafe y su nomenclatura se da por el tipo aabbcc, donde
a,bycson: 0, 3,6,9, CoF (ilustracion 52).

Es necesario calibrar el monitor al momento de disefar,
sino es asi puede ser que al realizar una composicion los colores
no correspondan a los que vemos en pantalla. La calibracion es
el proceso de ajuste de la configuracion de la conversion de color
del monitor a un nivel estandar, de manera que la imagen se
presenta de igual manera en diferentes monitores.

Existen diferentes formatos de imdagenes, estos son
algunos y sus caracteristicas:

e BMP - Mapa de bits (bitmap), es un formato que casi
no tiene compresion y sus archivos son grandes, su ventaja es
que lo lee cualquier programa que maneje imagen.

e GIF - Graphics Interchange Format (Formato de
intercambio de gréficos), este formato comunmente se usa

para mostrar imagenes de color indexado (el color indexado
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reduce la gama cromatica de las imagenes a un maximo de
256 colores, con lo que el tamafio del archivo también
disminuye). En documentos HTML en Internet y otros
servicios en linea, este es un formato comprimido que baja el
tamafio del archivo y el tiempo de trasferencia electrdnica,
ademads de preservar la trasparencia en imagenes con color
indexado.

e JPG - Joint Photographic Experts Group ( nombre del
grupo que creo este formato), es utilizado para mostrar
fotografias de tono continuo en documentos html en internet,
admite modos de color CMYK, RGB y escala de grises, pero
no admite transparencia, en este formato se retiene toda la
informacion de color de una imagen.

e PNG - Portable Network graphics (formato de graficos
de red portatiles) es utilizado para una compresion sin perdida

y para la visualizacion de imégenes en internet, admite

imagenes de 24 bites y produce transparencia de fondo sin
bordes irregulares por medio del canal alpha, admite
imagenes RGB, en 8 bit, de color indexado, opcionalmente en
escala de grises y de mapa de bits sin canales alfa, conserva
la transparencia en imagenes en escala de grises y RGB, lo
que facilita su uso en Flash.

o TIF - Tagged-Image File Format (Formato de Archivo
de Imagenes con Etiquetas), lo admiten todos los programas de
pintura, edicién de imagenes y diseno de paginas. Admite
imagenes CMYK, RGB, color indexado y en escala de grises
con canales alfa, e imagenes en modo de mapa de bits sin
canales alfa, no es un formato apto para Internet debido al
gran tamafio de sus archivos.

Las imagenes que se utilicen en una interfaz pueden

tener diversos efectos:
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e “Color o imagen de fondo, imagenes e Permitir que el usuario desplace el bloque a

repetidas de manera horizontal o vertical, para dar mas otra area de la pantalla.
textura al diserio y dotarlo de una personalidad. o Cambiar los atributos de un bloque, o que

e Margenes con los bordes y mdrgenes con aparezca o que se cierre a partir determinadas acciones
otros bloques. del usuario”™®.

e Ancho y color del borde, se pueden tomar Debemos considerar el uso de otros elementos graficos
imdgenes para representar el borde, también se pueden como el icono (que es una imagen o representacion que sustituye
redondear los vértices. a un objeto o a una idea por analogia) pues este es reconocido en

o Sombreados. la web y es altamente ubicable. Conviene implementar en la

o Transparencias. pagina web iconos atrayentes para acentuar ciertos textos o

e Degradados de colores o de transparencias. llamadas a la accion que queremos que el usuario realice. Por el

o Cambiar el puntero cuando entra dentro del término “iconos atractivos” se entienden imagenes o destacados

bloque. llamativos que cumplan con la armonia de la pagina y que sean

capaces de captar la atencion del usuario para que éste acabe

4Javanjan. (2012). “Posibilidades del disefio web”. Recuperado de
http://www.guiadisefio.com/08 cont bloques.php.
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realizando la funcidon que nosotros deseamos, como puede ser: la
compra de un determinado producto, rellenar un formulario de
contacto o, simplemente, participar en un concurso.

La seleccion de elementos graficos como imagenes
(incluyendo iconos) deben representar el espiritu de nuestra
pagina, pues es necesario seleccionar imagenes que refuercen el
mensaje, imagenes que nos ayuden a saber que el sitio es
efectivamente lo que buscamos incluso antes de leer algo

(ilustracion 53).

23.3 Texto

En la composicion de una interfaz existen elementos
por los que se trasmite un mensaje, en este caso el texto es una
de esas herramientas principales al momento de disefiar. Cada

palabra por si misma es un elemento grafico que cobra

significado y que cémo
es normal tienen

caracteristicas como el
ORTODONCIA co;

color, forma, tamafo, L.
=\ w St “"‘"'"“"“‘ contacto =

3 J « i80 afios de ortodoncia!
etc. Como unidad 4 e SR .

iBienvenidos!

ORTOOOMCUACOSTA e in e dadons
- Gocana.
SePeciutts a0 sphcar e Mcricas setadtecm.

basica de medida utiliza

el punto de pulgada
] [ustracion 53
(una pulgada tiene 72 puntos,
equivalente a 2,54 centimetros). Una letra estd compuesta por
partes y pertenece a determinada familia que comparte
determinados rasgos similares, esto serd importante que se
considere pues de esto dependera el facil reconocimiento de un
texto (ilustracion 54), ademas hay que considerar otra

clasificacion de tipografia que serian las Serif 'y Sans serif, sitos

de internet como web maestro o neopixel nos describen algunas
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Partes de una letra

hombro
brazo d
agmfa;mndenle Ihulo / Inea superior
- | - g
Inea de base

Book Antiqua, Bookman Old Style, Courier, Courier

aftura de lax

ojal . New, Century Schoolbook, Garamond, Georgia, MS
Fuente Serif

Tlustracién 54 Recuperado de http://www.desarrolloweb.com ~ Serif, New York, Times, Times New Roman y Palatino.

oy . - Las fuentes sans serif no tienen remates en sus
caracteristicas que se debe considerar al utilizar el

.. o extremos (sin serif) (ilustracion 56), entre sus trazos
texto en nuestro sitio para tener buena legibilidad. | (- -

) ) . ., ruesos y delgados no existe apenas contraste, sus
Las fuentes serif o serifas (ilustracion 55) & y &g P

. vértices son rectos y sus trazos uniformes, Opticamente ajustados
presentaban en sus extremos unos remates conocidos con el

. . , en sus empalmes. ComUnmente se ha asociado a tipografia
nombre de serif. Las tipografias romanas se basaban en circulos

perfectos y formas lincales equilibradas, es que las letras comercial, su legibilidad y durabilidad los hacian perfectos para

. , impresiones de etiquetas, embalajes, envolturas y demads
redondas como la o, c, p, b, etc. tienen que ser un poco mas

grandes porque épticamente parecen mas pequefias cuando se propositos comerciales. La ausencia de remates y sus trazos finos
u u u

. las hacen apropiadas para letras grandes usadas en unas pocas
agrupan en una palabra junto a otras formas de letras. Son Prop P £ P

. . palabras para ser vistas a una cierta distancia, como es el caso de
apropiadas para la lectura seguida de largos textos, ya que los

) ) . , rotulos, carteles, etc. Estas fuentes incluyen a todas las Palo
trazos finos y los remates ayudan al ojo a fijar y seguir una linea

. . - . Seco, resultan indicadas para su visualizacion en la pantalla de
en un conjunto de texto, facilitando la lectura rapida y evitando

, . . . un ordenador, pues son muy legibles a pequefios tamafios
la monotonia. Como ejemplos de fuentes serif podemos citar > P y leg peq ’
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Fuente de impresidn a pequefio tamario Fuente para pantalla a pequeno tamafio

En un lugar de 12 Mancha, de cupe o mhnc no qdc uicro acerdarme, Enun lugar de la Mancha, de cuyo nombre no quiero acordarme,

no ha mucho ticnpo guc viva un hida bpza @ astillae, g ha mucho tiempo que vivia un hidalgo de los de lanza en astillero,
adarga antigua, recn flaco 7 galpo ¢ Un: olla dc algo . 5 vaca . y % v

que carmera, mlpic, n ks m, 5 noches, duclos 7 quebrantos les 5 bades,  adarga antigua, rocin flaco y galgo corredor. Lna clla de algo mas vaca
lcatcjas los vicmes, 2l o Pﬂmm dec 2, adidura los deminges, comsum.  que carnero, salpicdn las mas noches, duelos y quebrantos los sabados,

fas ¢ rtes de . . . . v % . .
m At pradem lentejas los viernes, algin palomino de afiadidura los domingos, consumian

estéticamente agradables y limpias a | Fuente Sans Serif
tamafios grandes. Sin embargo, no estan

aconsejadas para textos largos, ya que

resultan monoétonas y dificiles de seguir.

Entre las fuentes sans serif se encuentran  llustracion 56

Recuperado de

Arial, Arial Narrow, Arial Rounded MT

http://www.desarrollow

Bold, Century Gothic, Chicago, Helvetica, .
Geneva, Impact, Ménaco, MS Sans Serif,
Tahoma, Trebuchet MS y Verdana.

Algunas de las tipografias estan disefadas para ser
utilizadas en sistemas de impresion tradicional y en ocasiones se
encuentran en las paginas web pero estas se visualizan en baja
resolucion pues no estan optimizadas para ser visualizadas en la

pantalla sino en impresos. En los casos como Verdana, Tahoma

(sans serif) y Georgia (serif) son fuentes disefiadas para ser

las tres partes de su hacienda.

Tustracion 57 Recuperado de http://www.desarrolloweb.com

visualizadas facilmente en un monitor en condiciones de baja
resolucion (ilustracion 57).

En el uso de texto en la web es necesaria una correcta
seleccion de las familias tipograficas a utilizar, teniendo en
cuenta su legibilidad, sus proporciones, el contraste entre los
trazos gruesos y delgados, la existencia del remate o su falta, su
inclinacion y su forma. Un factor determinante sobre la eleccion
de una fuente debe ser su legibilidad, especialmente importante
para textos largos, a la aplicacion adecuada de texto en un sitio
se le define como Redability y Legibility. Para bloques de texto
mas cortos tenemos mayor libertad de eleccion, y para los titulos
podemos emplear la fuente que queramos, en funcion del espiritu
del documento y la sensacidon que nos interese crear (ilustracion

58).
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st 413 aqui Potats /Mundo/ Cuba-EL. reve reusscoes 18 meses pira n scuesdo etéen

Cuba-EU: nueve reuniones en 18 meses para -
un acuerdo histérico F.E’,Vﬂc,’.‘;i i
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“@ue"s MAY 5 PALENQUE HERMOSILLD
' MAR 7 PALENQUE ZITACUARD, MICHOACAN
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Tipografia pagina web
de un periédico

Tipografia pagina web
de un grupo de musica

distraen seriamente, por lo que no se debe abusar de

ellas preferentemente deben utilizarse para enfatizar

algunas palabras.

Las mayusculas son mucho mas dificiles de

leer que las minusculas, por lo que es mejor no usarlas

Ilustracion 58 Recuperado de internet

Tenemos que procurar que el texto armonice en su
tipografia, su tamafio, longitud e interlineado y asi se producira
una mayor facilidad de lectura,

Es recomendable usar fuentes cuyos caracteres sean
abiertos y bien proporcionados, con regularidad en los tipos y
con remates clasicos. Los caracteres que tienen afectaciones
estilisticas o irregularidades en su estructura son menos legibles,
por lo que son menos recomendables utilizarlos en bloques de
textos y mds adecuados para textos cortos o titulares. Las

negritas (bold) llaman la atencion dentro de un texto y suelen

en textos largos sino en palabras sueltas. Su capacidad
de resaltar dentro de un texto le hace un recurso muy valioso para
captar atencion sobre un elemento de informacion. Es de poca
legibilidad mezclar en una misma palabra letras mayusculas y
minusculas pues es de dificil lectura y por tltimo las italicas o
cursivas seran muy poco legibles y son poco recomendadas en
tamafios pequefios serdn mejor visualizadas en tamafios grandes.

En cuanto al tamafio de la letra debe seleccionarse
acorde a la composicion ya la distancia a la que sera visualizada,
en areas pequeias los formatos como informes, libros, folletos,

manuales o paginas web, conviene utilizar fuentes entre 8 y 12
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puntos para cuerpos de texto. El cuerpo promedio de 11 puntos
funciona a la perfeccion con impresoras de 300 dpi. La
legibilidad de un texto dependera del correcto espaciado entre
letras y palabras que lo forman.

La alineacion de los textos puede ser a la izquierda,
alineado a la derecha, justificado, centrado o asimétrico.El track
o tracking se encarga de ajustar el espacio entre caracteres,
abriéndolo cuando se trata de cuerpos pequefios y cerrdndolo
cuando se trata de cuerpos grandes, con lo que se consigue alterar
la densidad visual del texto, actia globalmente sobre todo el
texto y depende del tamafio de los caracteres. Como regla
general, cuanto mas grande sea el cuerpo mas apretado debe ser
el track (Ilustracion 59).

El kern o kerning se utiliza para ajustar el espacio entre
las letras de una misma palabra o en algunos pares de caracteres

determinados que llaman la atencidn por estar demasiado juntos

Resultados del tracking

-ﬁmraﬁa «—— reducido
Tipografia <«— normal
Tipografia_<— smelisd

Ilustracion 59
Recuperado de
http://www.desarroll
oweb.com

o separados,

normalmente en  cuerpos

grandes. El kern es

Resultado del kearning

Tipografia «— normal
estrictamente proporcional, ya Tipog rafia «— ampliado

que el espacio eme (la unidad en
la que se basa) tiene el mismo
tamafio en puntos que el cuerpo de los caracteres, es decir que el
espacio eme para un texto de 12 puntos mide 12 puntos. Suele
dotar de luminosidad a las palabras cuando estan mas separadas.
Las lineas demasiado sueltas producen discontinuidad en la
lectura, mientras que las demasiado apretadas hacen que sea
complicado distinguir las palabras (Ilustracion 60).

El ancho de linea es importante pues a una menor
longitud de linea, mayor velocidad de lectura, ejemplo que se ve
en los peridodicos que tienen columnas muy estrechas. Sin

embargo, lineas demasiado cortas dificultan la lectura por el
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ritmo visual al que obliga con el cambio constante de linea.
Mientras mayor longitud de linea se tenga se requiere de un salto
de mayor longitud de un punto de fijacion ocular (el extremo
derecho final de una linea) al siguiente (el inicio izquierdo de la
siguiente), mientras mayor sea la longitud del salto, mas
inexactitud se tendré en la siguiente fijacion y por tanto mayor
dificultad de lectura.

El interlineado ayuda al usuario lector a seguir
correctamente la lectura, conviene un interlineado de uno o dos
puntos mas que el valor del cuerpo de la fuente, o sea, que si
tenemos un texto en cuerpo 10, un interlineado de 12 da un
blanco apropiado en el interlineado. Si se utilizan valores
menores al cuerpo de texto las lineas pueden comerse unas a
otras o volverse dificiles de leer. Como regla, podemos tomar
para una linea mas de 40 caracteres y menos de 70. Para la

pantalla, algunas fuentes sans como Verdana o Tahoma ofrecen

optima legibilidad. Las fuentes ornamentales o caligraficas no
deben emplearse mas alla de unas pocas lineas, puesto que serian
causa inmediata de fatiga visual. El texto puede ser alineado de
la manera siguiente (ilustracion 61):

e A la izquierda que es la alineacidbn mas natural y
recomendable para textos largos. Crea una letra y un
espacio entre palabras muy uniforme, y dado que las
lineas terminan en diferentes puntos, el lector es capaz
de localizar facilmente cada nueva linea. Esta es
posiblemente la forma de alineacion de textos que
resulta mas legible.

e La alineacion a la derecha va en contra del lector,
porque es dificil encontrar la nueva linea. Este método
puede ser adecuado para un texto que no sea muy

extenso, pero no para grandes bloques.
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T

Derecha Justificada

ET

lzquierda

e EI texto justificado es muy legible procurando que el

— [l

Iustracion 61
Recuperado de
http://www.desa
rrolloweb.com

espacio entre letras y palabras sea uniforme y los Centrada

denominados rios no interrumpan el curso del texto
pues sino los textos seran menos legibles y provoca que
algunas palabras con mayor espacio entre caracteres
sean involuntariamente enfatizadas. Resulta adecuado
en columnas estrechas o bloques de texto de poca
extension, ya que resulta monodtono y cansa al lector.
Las alineaciones centradas dan al texto una apariencia
formal es mejor usarlas minimamente. Pero debe
evitarse configurar textos demasiado largos con este
modelo.

Las alineaciones asimétricas se usan cuando se desea
romper el texto en unidades de pensamiento logicas, o
para dar a la pagina un aspecto mas expresivo. Esta

forma en textos grandes cansa al lector.

Un concepto relacionado con la legibilidad, pero
independiente del mismo, es el de la comprension de un
contenido textual, las capacidad del mismo de ser o no
interpretado.

El color en los textos ayuda a su legibilidad ademas de
darle mayor atractivo visual, el color en los subtitulos, o
remarcando una cita es muy util y elegante pero el abuso del
color y su falta de estética puede provocar confusion e incluso
quitarle valor a lo que se trata de comunicar. Los colores deben
asociarse con lo que queremos trasmitir como veiamos en la
imagen de la jornada y la de un grupo musical. El contraste es un
recurso en el texto que ayuda a mejorar la legibilidad para hacer

que el lector no se canse tanto o el texto llame mas la atencion al
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Poco contraste -> Mala legibiiidad Mucho contraste -> Buena legibiidad Negro sobre amarill -> legibiidad méxima

El Gobierno norirlandes liderado por el unionista Brian Faulkner El Gobierno norirlandes iderado por el unionista Brian Faulkner
habia sido suspendido y Londres volvia a gobernar sobre la provincia  "2bia sido suspendido y Londres volvia a gobernar sobre la provincia
por primera vez en 50 afis, por primera vez en 50 afios.

Tlustracion 62 Recuperado de internet

. o Los colores muy saturados como
ser visualizado. Uno de los contrastes con mayor legibilidad es

el azul y el naranja, aunque son de mucho contraste, si se ponen
el texto negro sobre fondo blanco, ya que es uno al que estamos

de manera conjunta tenderan a oscilar y complicar la lectura pues
mayormente acostumbrados.

) .. . ambos colores poseen el mismo brillo y al mismo tiempo
Es necesario que como disefiadores prestemos atencion

o requeriran la misma atencion, la solucion en este tipo de colores
en estas combinaciones de texto-fondo, pues es un factor que

) . , es suavizar uno de los dos ya sea a claro u oscuro. En otros casos
ayuda a potenciar un texto y a optimizarlo, se tomara en cuenta

) ) ) como el amarillo sobre blanco perderia importancia por ser
el color el tono, valor e intensidad, se pueden usar parametros

o , ambos colores claros. Hay que buscar colores que hagan resaltar
como el contrastes de tono de célidos y frios o el contraste de

) ., unos de otros sin estorbarse. En algunos estudios la letra mas
valor luminoso y oscuro o el contraste de saturacion entre colores

) ) legible es la negra sobre fondo amarillo (ilustracién 62 y 63).
vivos y apagados. Hay que seleccionar colores que no sean

analogos pues si estan demasiado cerca en el circulo cromatico Fondo Tlustracion 63 Recuperado de internet
. . Rojo ! Naranja | Amarilo | Verde | Azl | vicleta | Negro | Blanco | Grs
y no aportan suficiente contraste de tono o valor se tienen que = ‘ l ‘ |
Primer Rojo Bueno
. . . ., Pano t i

buscar combinaciones de color compatibles, pero también o s
colores que difieran en valor e intensidad esto en funcion de Amariio
ayudar al texto para que sea mejor visualizado. et

Azul

Violeta
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En la web hay que recordar que la simplicidad y la
facilidad de usos son lo que atrae a mas usuarios. Existe una
manera en que las personas leemos y estd es de manera no lineal,
saltamos de parrafo en parrafo buscando algo que llame nuestra
atencion. En estudios de eyetracking (ilustracion 24) se muestra
que la trayectoria que el usuario suele seguir es un patréon en
forma de F.

Es importante ubicar al usuario en los textos, pues a
diferencia de los medios impresos, en una pagina web no se sabe
donde termina, hay que recordar que no leemos todo, leemos
algunas cosas que nos dan una idea de lo que se trata o de qué
encontraremos y por medio de estos textos se ubica la
informacion, por lo tanto s6lo damos un barrido visual a la
informacion buscando elementos que llamen la atencion.

Los mensajes exagerados tienden a ser ignorados

aunque se intenten disfrazar de textos objetivos, la publicidad

acosadora es rapidamente rechazada y esto lo ha comprobado
Jakob Nielsen. Entonces es importante preparase para escribir
sabiendo que el texto solo se vera por el usuario a manera de
barrido visual y las paginas deben prepararse para este tipo de
vistas rapidas, algunos métodos al respecto son:

e Palabras resaltadas mediante negrita y
cambios de color o de tamafio. En este sentido los
hipervinculos actiian como elementos de atraccion visual
pues se destacan del resto del texto.

e Titulos de seccion vy titulares breves
intercalados (también llamados 'ladillos").

Se puede optar también por un estilo de pirdmide
invertida donde la idea principal o conclusion del texto debe
escribirse al principio del mismo para lograr interesar al usuario
en la lectura después continuar con los razonamientos y al final

ofrecer enlaces a otras paginas donde se pueden ofrecer mas

[97]



detalles como tablas de datos, resultados concretos o
informaciones previas.

Actualmente, como ya hemos mencionado, los medios
por los cuales se tiene acceso a la lectura son muchos y los textos
en papel y de pantalla son muy distintos, y los usuarios
comunmente buscan que por medio de textos bien jerarquizados
se les ayude a discernir lo esencial de lo secundario. Los menus
sirven para orientar por medio de textos la lectura, en algunos
casos la consideracion para determinar la extension de los textos
se puede realizar partiendo de algunos criterios como “Mario R.
Garcia sostiene que, si el texto es bueno, los lectores lo
devoraran parrafo tras parrafo hasta el final. Otros, como
recoge Guillermo Franco en Escribir para la web, sugieren

limitar el numero de palabras por «pantallazo». Es el caso de

46 Citado en el articulo de Steen, Markus (2014) “;Como es la lectura
en pantalla?”. http://www.fundeu.es/escribireninternet/como-es-la-lectura-en-
pantalla

Crawford Kilian, autor de Writing for the web, que propone
«segmentos de informacion» que no tengan mas de 100
palabras. Jakob Nielsen, cuyas investigaciones sefialan que los
lectores sdlo leen el 20 % del contenido expuesto en la pantalla,
propone aplicar una regla: no escribir mas del 50 % de lo que
se hubiera escrito en la versién en papel’*®

Por ultimo se aconseja utilizar un tamafio de letra
legible para que el usuario no fuerce la vista mientras intenta
descifrar un texto en una web. Optar por un tipo de letra media y
destacar aquellas palabras clave con negrita es la decision mas
sabia. Es necesario utilizar palabras concisas y comprensibles y,

lo mas importante y destacable de esta web, con tan s6lo un tinico

clic el usuario puede encontrar lo que busca.
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2.3.4 Color

"El color fabrica todo un universo imaginario. Nos
hace viajar a las islas, nos sumerge en el mar o nos sostiene en
pleno cielo" (Grafismo Fundamental - Abraham Moles /Luc
Janiszewski)

La cita anterior tiene describe el papel que tiene color
en nuestra percepcion, aplicado intencionadamente en cualquier
medio de comunicacidon, nos trasmitird, nos expresara por ¢l
mismo algo. Segln la clasificacion que se hace en el grafismo
fundamental de Abraham Moles y Luc Janiszewski, el color sera
una experiencia sensorial producida por:

e La emision de energia luminosa, donde el
color se relaciona de forma directa con la luz.
e La interaccion entre la luz recibida y la

superficie de los objetos pues de esta ultima dependera que

tanta luz absorbe y cuanta reflejan, la luz reflejada sera la
que la retina perciba.

e La forma en que la retina percibe, pues el ojo
tiene tres tipos distintos de receptor del color, son sensibles
a la luz roja, verde y azul como el color RGB.

El color cumple un papel estético y comunicativo, por
medio de ¢l se puede logar trasmitir, sensaciones, situaciones,
movimiento, volumen o emociones, logramos atraer la atencion,
el color es un elemento expresivo, las asociaciones que tenemos
hacia los colores son el resultado de una serie de cosas que
influyen , como la cultura , experiencias la sociedad ,estudios
realizados por la socidloga, psicologa Eva Heller en su libro
Psicologia del color demuestran que los colores provocan
determinadas sensaciones dependiendo de varios factores y estos
datos pueden ser utilizados en favor de un sitio web. (ilustracion

64y 65).
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\ Ilustraciéon 65 Movimiento

AN A4

CO0AM10000050
20 * . . . .
: SERIIE 3 El color se percibe por medio de los ojos con suficiente
) estimulo luminico para poder ser interpretado por los bastones,
b o . . .
roe y asi pueden interpretarlos. Hay que recordar que hay distintos
POoOPeS
Wa: B ....“. oo s
::::::: ggt soportes, los aditivos que son las pantallas , de pc , celulares
-
Tlustracion 64 Movimiento teeeo’ _9=_=:.'
. @l T4 3

proyectores etc., donde la luz se descompone para crear mas

colores estos son los RGB, y los otros son los aditivos que son
Se tiene que tener presente que el color no es un objeto
los CMYK que se utilizan en los impresos , que se forman a
en una interpretacion que hace el cerebro, es el resultado de una
partir de la combinacion de colores.
impresion de la luz que no se absorbe en los objetos y es reflejada
En su video tutorial Diserio. Color Diego Rodriguez

en la retina y que llega al cerebro a través del nervio Optico , la
Martin, nos habla de la importancia que tiene le color en la

retina se encargara de percibir las diferentes longitudes de onda
sociedad, ya que el hombre el social y el color es el medio por el

para dar un color u otro, por lo cual la percepcion sera subjetiva
cual percibimos el mundo, por medio de convenciones, y esto es

, ya que dependeré de varios factores, pero esto no quiere decir
lo que pasa en los sitios web, se has establecido codigos de color,

que no existan estdndares que variarian de acuerdo a la cultura

siendo este un soporte en el sector econdmico que tiene
sociedad o estados fisicos de las personas.

connotaciones ya sean, deportivas, politicas, culturales, dentro

de la sociedad. En las sefiales nos da pistas, nos ayuda a
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diferenciar, nos estimulas, nos ayuda a reconocer mas rapido,
pero sin perder de vista al sector social al que se va a dirigir
nuestro sitio.

El color es un factor determinante en una marca, y
dotara de reconocimiento a nuestro sitio, también hay que
trabajar en el reforzamiento para que estos estimulos sean
rapidamente percibidos por los visitantes. El color se puede
asociar y en muchos casos incluso puede llegar a sustituir a la
lectura.

En una pagina web de acuerdo con la teméatica habra
colores que faciliten el mensaje. El color es subjetivo pues cada
persona, dependiendo de sus rasgos culturales o sociales, su
estado de 4nimo u otras circunstancias personales) lo interpreta
de manera distinta y sera una propiedad estética que tiene que
ser aprovechada en beneficio de nuestra interfaz. Se pueden

aplicar los colores basandose en:

e El color denotativo es cuando el color estd siendo
utilizado como representacion de la figura, incorporado a las
imagenes realistas de la fotografia o la ilustracion, como
atributo realista o natural de los objetos o figuras. En el color
denotativo podemos distinguir tres categorias: Iconico,
saturado y fantasioso, aunque siempre reconociendo la
iconicidad de la forma que se presenta.

e El color icénico que es la expresividad cromaética
ejerciendo una funcién de aceleracion identificadora: la
vegetacion es verde, los labios rosados y el cielo es azul. El
color en la imagen realista que carezca de coloracion aporta
poca informacion acerca de las imagenes mientras que la
adicion de un color natural acentia el efecto de realidad,
permitiendo que la identificacién sea mas rapida, el color

ejerce una funcion de realismo.

[101]



e El color saturado otra variable del color denotativo en
¢l se muestra un cromatismo exaltado de la realidad, mas
brillante, son colores mas densos, mas puros, mas luminosos.
El color saturado nace de la competitividad de las imagenes
que nos rodean, donde la exageracion del color forma parte
del triunfo de las imadgenes como espectdculo visual de
nuestro entorno cotidiano.

e El color fantasiosos otro matiz de la denotacion
cromatica realista es el que la fantasia o manipulacion nace
cémo una nueva forma expresiva, como en las imagenes
donde se respeta la forma pero el color es alterado.

e El color connotativo es la accion de factores no
descriptivos, sino de subjetividades, es un componente

estético que afecta a las sutilezas perceptivas de la

Ilustracion 66 Color denotativo, iconico, fantasioso, saturado, conotativo

sensibilidad pues cada uno de los colores posee su
significado, y provocaran diferentes ambientes o impresiones
en los usuarios.

Actualmente se cuenta con paleta de mas de dieciséis
millones de colores en una computadora, aunque la mayoria no
son distinguibles ante la vista y como vimos en el imagen su
representacion dependera de una serie de variantes por parte de
la pantalla, a diferencia de los medios impresos, en los medios
digitales no existira la precision sino la aproximacion en la
visualizaciéon de los colores. El sistema que utiliza nuestro
hardware para recrear los colores se 1lama RGB que ya descrito
en el apartado imagen, que tiene una gama cromatica mas amplia

que la utilizada habitualmente para impresion, llamada
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cuatricromia (CMYK) y que se basa en cuatro planchas que se
superponen. El color cuenta con tres dimensiones (ilustracion
67):

e Tono: se trata de la propiedad que hace distintos a los
colores entre si. Los primarios son el amarillo, el rojo y el azul;
siendo el verde, naranja y violeta los secundarios.

e Saturacion: es el grado de pureza de un color con
respecto al gris. Por ejemplo, tus pantalones vaqueros tienen un
azul menos saturado después de unos cuantos lavados.

e [uminosidad: indica cuan brillante u oscuro es un
color.

Se puede jugar con las armonias que existen entre los
colores (Ilustracion 68), asi en una composicion todos los colores
poseen una parte comun al resto de los colores componentes. En
otras palabras son las combinaciones en las que se utilizan

modulaciones de un mismo tono, o también de diferentes tonos,

pero que en su mezcla mantienen los unos parte de los mismos
pigmentos. La armonia mds sencilla es aquella en la que se
conjugan tonos de la misma gama o de una misma parte del
circulo cromatico pero le puede faltar vivacidad. Para consolidar
la armonia es la eleccion de los tonos y de su orden sobre el

campo visual.

Tono o Matiz

Brillo, Luminosidad o Valor

Saturacion

Ilustracion 67 Recuperado dehttp://www.desarrolloweb.com

[103]



Alunas selecoion es
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[lustracion 68 Recuperado de http://www.desarrolloweb.com

y dentistas. El blanco también se relaciona con la bondad

v los dngeles suelen ser representados de blanco.

Cuando seleccionemos los colores, solo tendremos que En el diserio, el blanco (ilustracion 69) es
hallar las relaciones entre tono, y esto facilitara la seleccion del considerado un fondo neutral que permite a los otros
color. colores tener mayor participacion. Puede ayudar al diserio

Aunque la percepcion varia de usuario a usuario existen a mantener limpieza y simplicidad, por eso es popular en
caracteristicas comunes que pueden guiar en la seleccion del diserios minimalistas. Puede ser usado tanto para retratar
color de acuerdo al proyecto: invierno o verano, dependiendo de los otros colores que le

e Blanco: pureza, pulcritud, limpieza, luz. rodeen. "’

| ¢ - SEE

Usalo para fondos y para facilitar la lectura. Va bien con

HOME ABoUT WORK BLOG CONTACT

cualquier otro color. “El blanco es el color preferido de

)
las novias en sus bodas. También se le asocia con la GWOEORDE
industria médica, especialmente con doctores, enfermeras JUST ASK.
OUR MOMS.

WEB + INTERACTIVE + BRANDING +
PRINT + SIGNAGE. IT'S WHAT WE LOVE
TO DO. SO RELAX, WE'VE GOT THIS.

#7 Fiori Santa Maria.( 2014) “Teoria del Color para Disefiadores:
Significado del Color”. http://www.staffcreativa.pe/blog/teoria-del-color-
disenadores/

[104] [lustracion 69 Recuperado de http://thesum.ca/
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e Gris (ilustracion 70): neutral, formalidad,
tristeza, equilibrio. Estupendo para complementar al negro
y al blanco. Puedes jugar con diferentes tonos de gris para
combinar con todos los demés colores. “El color gris es
generalmente conservador y formal, pero también puede
ser moderno. A veces se le considera un color de luto. Se
utiliza comunmente en diserios corporativos, donde la
formalidad y profesionalidad son clave. Puede ser un

color muy sofisticado. Grises puros son tonos de negro,

MAMMOTH REEL 2014

QUICKLY SEE WHAT WERE ALL AROUY. GO WILD,

« PLAY VIDEO «

-~

8 Ibid.

Ilustracion 70 Recunerado de www. mammothmedia.tv
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aunque otros grises pueden tener tonalidades azules o
marrones. En diserio, los fondos grises son muy comunes,
48

como la tipografia gris.

e Negro (ilustraciéon 71): caro, elegante,
misterio, sobriedad, duelo. Ideal para productos de gama
alta y para afiadir contraste. El negro es la ausencia de color
y permite a los tintes adyacentes cobrar mayor
protagonismo. “El negro es usado frecuentemente en
diserios vanguardistas, a la par que en disefios muy
elegantes. Puede ser conservador o moderno, tradicional
o no convencional, dependiendo de con qué colores se le

combina. En el diseiio web el negro suele ser usado para

las tipografias y otras partes funcionales debido a su
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Tlustracion 72 Recuperado de www.coca-colamexico.com.mx

Tustracion 71 Recuperado de www.bookofbeards.com

neutralidad. El negro puede lograr facilmente una mds energéticos, mientras que los oscuros son mdas

49 250

sensacion de sofisticacion y misterio en un diseno.’ poderosos y elegante

e Rojo (ilustracion 72): fiesta, pasion, peligro, e Azul (ilustracion 73): pasivo, frio, suave,
ansiedad, calor, estimulo, provocacion, agresion. Usalo unidad, confianza, frescor. Combinalo con naranjas,
para llamar la atencidn, pero siempre en dosis moderadas. verdes o metalicos. Tiende a contraerse, a hacer una
“En disefio, el rojo es un poderoso color de acento. Puede superficie mas pequeia. “El significado del azul es
tener un efecto abrumador si se utiliza demasiado en afectado directamente del tono y matiz. En el diseiio
diserios, en especial en su forma mds pura. Es un gran grdfico, el tono azul de exacto que uses tendra un gran
color cuando la pasion o el poder quieren ser expresados impacto en como tus diserios son percibidos. Azules claros
en el disefio. El rojo es muy versatil, los tonos claros son son relajados, los brillantes refrescantes. Los mds oscuros

49 Tbid. 0 Tbid.
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Tustracion 73 Recuperado de www.thepixel.com/blog

son excelentes para sitios corporativos o diserios donde la
fuerza y confianza son importantes. !

e Amarillo (ilustracion 74): calor, animacion,
cobardia, mentira, visibilidad, enfermedad, luz. Combina
bien con otros colores, y como el rojo, es ideal para
resaltar. De hecho, la bandera espafiola se disend roja y
amarilla para poder ser bien visible en el mar a largas
distancias. Ademas es un color calido y expansivo.

“En otros paises, el amarillo tiene connotaciones

completamente distintas. En Egipto, por ejemplo, el

51 Fiori Santa Maria.Op cit.
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Tustracion 74 Recuperado de wwwgloosticker.com

amarillo es el color de luto. En Japon representa coraje y
en la India es el color de los comerciantes. En diserio
grdfico, el amarillo brillante puede crear una sensacion
de felicidad y entusiasmo. Amarillos mas suaves son
usados como un color sin género para bebés (en vez de
rosado o celeste) y nifios pequenos. Amarillos claros dan
una sensacion de felicidad mas tranquila que la de los
brillantes. Amarillos oscuros y dorados pueden lucir
antiguos y pueden ser usados en disefios web donde se

busca la permanencia.”’

52 Ibid.
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Tlustracion 75 Recuperado de http://www.ipixelestudio.comweb.html

Verde (ilustracion 75): ecoldgico, alimento, paz,
envidia, celos, calma, equilibrio. Combina bien con el
azul o el marrdn y activa la creatividad. “En el diserio

web, el verde tiene un efecto armonizador o de balance,
es muy estable. Es apropiado para diserios relacionados
con fortuna, estabilidad, renovacion y naturaleza. Verdes

brillantes son mas energéticos, mientras que los verdes
olivo son mas representativos del mundo natural. Verdes

oscuros son los mas estables y representan afluencia.”

>3 Ibid.
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Tustracion 76 Recuperado de http://www.ipixelestudio.comweb.html

e Naranja (ilustracion 76): energia, juego,
estimulo, atencion, salud, alegria. Procura no abusar de
este color, muy dominante y expansivo al ser la mezcla de
rojo y amarillo. “En disefios, el naranja llama la atencion
sin ser tan abrumador como el rojo. Es también
considerado mas amigable y atractivo.”>*
e Violeta (ilustracion 77): nobleza,
espiritualidad, riqueza, psicodelia, misterio. Color que nos

recuerda a la fantasia, a la alegria. Mézclalo con colores

suaves y poco dominantes para crear un efecto equilibrado.

54 Tbid.
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Specialising in Design for

Galleries and Museums

Tlustracion 77 Recuperado de internet

“En Tailandia, es el el color de luto de las viudas.

Ilustracion 78 Recuperado de internet

Morados oscuros son asociados tradicionalmente con

_ o En una encuesta para realizada por el sitio
fortuna y nobleza, mientras que los mas ligeros (como

_ o o colormatters, se determiné algunos de los efectos que los colores
lavanda) son considerados romanticos. En el diseiio,

B ‘ producen en nosotros, arrojando los siguientes datos:
morados oscuros dan una sensacion de lujo, los claros son

; . . 155 e Color preferido: azul
mas suaves y se les relaciona con primavera y romance.

: ., . e Color menos afin: amarillo oscuro
e Rosa (ilustracion 78): dulce, femenino,

Calidad:
suavidad, debilidad, infancia. Ideal para proyectos en ¢ talidad:oro

donde la mujer es el pablico objetivo principal. * Poder: rojo

e Buena suerte: verde

e Mala suerte: negro

53 Tbid.
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e Barato: marron

e Delicioso: rojo

e Sexy: rojo

e Tecnologia punta: plateado

e Deidad: blanco

e Dignidad: azul oscuro

Otro elemento a considerar para la seleccion de
color puede ser el mismo circulo cromatico (ilustracion 79)
para tomar en cuenta que colores son complementarios,
cuales son analogos y cuales son las triadas:

e Complementarios: se usan generalmente para
crear contraste. Otra opcidon menos drastica consiste en
elegir un color y los dos més cercanos de su
complementario.

¢ Analogos: son los dos adyacentes en la rueda.

Mezclados, que no revueltos, son una apuesta segura.

[110]

e Triadas: se consiguen seleccionando tres
colores equidistantes entre si, por ejemplo, los tres
primarios constituyen una triada. Se trata de una mezcla
equilibrada.
diferentes formas de

Se pueden intentar

contrastar colores como:

[lustracion 79 Recuperado de internet



e Contraste de tono (cuando utilizamos diversos
tonos cromaticos).

e Contraste de claro/oscuro (el punto extremo
esta representado por blanco y negro).

e Contraste de saturacion (se produce por la
modulacion de un tono puro saturado con blanco, con
negro, con gris, o con un color complementario).

e Contraste de cantidad (contraposicion de lo
grande y lo pequefio, de tal manera que ninglin color tenga
preponderancia sobre otro).

e Contraste simultaneo (se produce por la
influencia que cada tono ejerce sobre los demads al
yuxtaponerse a ellos en una composicion grafica).

e Contraste entre complementarios (Para lograr
algo mas armoénico conviene que uno de ellos sea un color

puro, y el otro esté modulado con blanco o con negro. El

tono puro debe ocupar una superficie muy limitada, pues
la extension de un color en una composicion debe ser
inversamente proporcional a su intensidad).

e Contraste entre tonos calidos y frios. Por
ejemplo, en un contraste de claro/oscuro: hay uno o varios
colores mas aproximados al blanco y uno o varios colores

mas aproximados al negro.

2.3.5 Usabilidad %

Steve Krug define “la usabilidad sdlo significa el
asegurarse que algo funcione bien: que una persona con
capacidad y experiencia media (o incluso por debajo de la

media) pueda ser capaz de usar algo (va sea un sitio web, un
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< EVIDENTE HACER CLIC

iHmm!

Clic

(Milésimas de segundo pensando)
Supongo que éste es el boton. iHmm!

REQUIERE PENSARLO >

¢Es éste el botén?

Tlustracion 80 Recuperado del libro No me hagas pensar de Steve K.

avion de combate o una puerta giratoria) con el objetivo
deseado sin sentirse completamente frustrado >°

Una pagina web poseerd como caracteristica ser
evidente, clara y facil de entender, que desde la primera imagen
global que se tenga de nuestra pagina se sepa ya de que se trata
y como se navega dentro de ella, evitarles a los usuarios el
cuestionarse sobre como usar un sitio web es fundamental.
Perder tiempo innecesariamente dentro de un sitio web nos aleja
de lo evidente y de lo que resulta mas rapido de captar, como los
titulos, iconos, los vinculos o los botones (ilustracion 80).

Cuando perdemos tiempo aunque sean milisegundos en

cuestionarnos el funcionamiento de algo poco a poco se va

%6 Krug, Steve. (2006). Op. Cit. p. 5

acumulando el trabajo cognoscitivo y esto hara que nuestra
atencion se distraiga del el objetivo deseado y si son muchas
pueden fomentar el abandono del sitio.

Las instrucciones que un sitio nos brinde en textos de
links de botones o en secciones de busqueda deben orientar y
hacer que se entienda la informacion de manera inmediata. Un
sitio debe evitar que el usuario se pregunte cosas como: donde
estoy, por donde empezar, donde se encuentra esto, cual es la
pagina principal, porque se llama asi, evitar estos
cuestionamientos y otros mas ayuda a formar una web usable.

Es comun que un usuario permanezca en un sitio pese

a que este funcione de forma deficiente ya sea porque ya se
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esperaron o por temor a que en otro sea igual o peor, resulta
mucho mejor si tratamos de mejorar el aspecto de nuestro portal
pues cada una de las cosas que desmotive a nuestros usuarios
mermara en su estado de d&nimo, si lo que se pretende es vender
algin producto esto serd un factor para mermar las ventas, o
promover alguna informacion. Si se busca que una interfaz sea
eficaz, esta debe captarse facilmente en el primer momento de
contacto. Se debe visualizar el posible recorrido que un usuario
hace dentro de un sitio encontraremos, que lo que se busca es un
recorrido donde se encuentre facilmente la informacion a la que
se intenta acceder, y si no funciona se intenta de nuevo. La
estancia del usuario dependera del tiempo o prisa que tenga.
Existen tres factores que marcan como se debe disefiar una
pagina web.

El primero, las personas no leen todas las paginas, solo

echan un vistazo en ellas (ilustracion 81), en algunos casos como

en busqueda de informacion es normal que la informacion se
imprima, los usuarios entran a internet con el fin de invertir poco
tiempo, se tiende a leer s6lo lo necesario y solo algunas partes se
ajustan a lo que estamos buscando y todo lo demas lo
descartamos, esto mismo se lleva a cabo en los impresos como
revistas o perioddicos. Los usuarios quieren ubicar de manera
rapida, se centran en palabras clave dependiendo de lo que se
busca, lo que nos interesa, palabras que causan reacciones

repentinas como: meme “gratis”.
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LO QUE LOS DISENADORES LO QUE LOS USUARIOS

CREAN... VEN...
mc.m.ﬂ_.c-f;:':.c.’.:j 3 @\
2 N\
biziraveh.cont o 33 biziravek.conf S:\ \
A 4 R4
—
Q“r:f;?ar que se precipitan con la idea de saber o arreglarselas para hacer
o
un billete.

funcionar algo, es como en el caso que plantedbamos en nuestra

anécdota de la convocatoria en interfaces no intuitivas, esto es
biztravel.conf

asi por varias razones , pues no resulta tan importante el entender
¢{Cémo compruebo las millas
que me corresponden por
mis frecuentes viajes?

Ive Tecscal Lemveler

algo es su totalidad en tanto se pueda usar; en cuanto a lo demas

Iustracion 81 Recuperado del libro No me hagas pensar de Steve K. no es interesante, por otro lado si encontramos algo y esto
. . ) funciona dejamos de buscar otras soluciones y si de casualidad
El segundo es la seleccion de la opcidn més razonable

. . . . . nos encontramos otra solucion posible la usaremos solo si es
no necesariamente la mejor. Cuando se tiene prisa la estrategia

. . , . ) mejor.
que nos satisfaga mas es la mas efectiva. Muchas opciones o

) . Pero tal vez lo anterior seria desmotivante y como
creer que ofrecemos la mejor de ellas no garantizan que los

) ., . disefiadores podriamos pensar que no tiene sentido quieres hacer
guiemos a una solucion eficaz. La toma de decisiones por parte

. ) ) algo bien disefiado después de todo, pero no es asi porque aunque
de los usuarios dependera entonces del tiempo y la confianza

. los usuarios puedan irselas arrogando durante la navegacion este
que tengan en el sitio.

. método terminara siendo ineficaz. Mientras mejor desarrollemos
La tercera es que la mayoria de las personas no se

) ) . ) ) nuestro sitio es mayor la posibilidad de que el usuario encuentre
detienen a consultar o intentar averiguar el funcionamiento de

las cosas ya sea un aparato o en este caso una pagina web, sino
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lo que busca, se entiendan mejor los contenidos, se aprovechen
mejor las partes del sitio y provocar en ellos querer regresar.

Se tienen muchas cosas en contra de la visualizacion
del sitio web pero segin Steve Krug existen cinco claves para
asegurarse de que los usuarios visualicen la mayor parte de los
mismos, son:

e La creacion de una jerarquia visual clara para
cada pagina.

Esto es que las cosas representen claramente la relacion
entre todas ellas, cual pertenece a qué. Para crear una jerarquia
clara es importante la caracteristica de que lo mas importante
sea lo mas prominente como en el caso de los encabezados. Lo
que se relaciona logicamente, como agrupar cosas similares bajo
el mismo titulo y el Gltimo atributo caracteristica seria la de

englobar todo lo visual para delimitar las parte de cada bloque,

como el titulo de una seccion donde en todos los articulos que se
muestren sea evidente que pertenecen a esta seccion.

La creacién de jerarquias nos ahorra esfuerzos al
momento de crear una pagina, ademas en los usuarios el proceso
de lectura es muy rdpido y la orientacion se les facilitaréd a los
usuarios.

e Aprovechamiento y uso de las convenciones.

Utilizar todo lo que es posible que un usuario ya
conozca, como el reconocer titulares, disposicion de las paginas,
muchas de las convenciones que encontramos en la web
proviene de las medias editoriales, revistas, periddico, libros, si
estas convenciones funcionan se aplican a otros medios, este
proceso de reconocimiento es cada vez mayor en internet, como
los iconos que nos indican que es un mail o el carrito de compras,

etc. Otro ejemplo es la posicion del menu.
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Una forma de buqueda

GO gle google masps

()

Sitio Web

Mans Naticias
Maps Noticias

secciones

Herramientas de bu

squeda

algo que nos d¢ un indicio de que en determinada parte del

Ilustracion 82
El uso de convenciones es en principio despreciado por
los disenadores pues se busca crear algo diferente. En ambas
cosas tiene igual importancia, se debe innovar sélo en los casos
en que la idea sobrepase a la convencion.

e Division de las paginas en zonas claramente
definidas.

La division de zonas permitira al usuario decidir
rdpidamente en que partes se quiere centrar porque
contienen lo que busca y cuales quiere ignorar.

e Dejar en claro las cosas sobre las que se puede
dar click.

Haciendo referencia a las convenciones, es

comun que estemos acostumbrados a encontrar un botén o

sitio puedo acceder haciendo click.
e Minimizar el ruido
Cuando toda la pagina tiene demasiados
elementos y cada uno de ellos llama la atencion en el
mismo momento esto puede provocar un efecto negativo,
incluso abrumador (ilustracion 82).

Usar sefiales ya conocidas mejora la navegacion
global, para saber que aunque se recorra siempre se encontraran
elemento que nos ubiquen y que nos hagan saber que aun
estamos en el mismo sitio.

La usabilidad también tiene que contemplar los
aparatos moviles o como el ya mencionado “responsive design”
para dispositivos Smartphone, tablets o laptops, estos cuentan

con resoluciones de pantalla distintas y es necesario optimizar

la manera en que serdn visualizadas por los usuarios, para esto
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es necesario hacer la seleccion de elementos que sean vitales En conclusion la usabilidad ayudara al usuario a
ademas de readaptar el disefio sin que pierda lo importante. El interactuar de manera mas facil con un sitio web, lo cual resulta
disefio que se maneja comunmente en estos equipos es diferente beneficioso para ambos (ilustracion 83).

pues los sistemas de navegacion que dominan el trabajo en una

PC mejoraran si se reducen en uno de estos dispositivos. Algunas
caracteristicas de esto son:
e “Dar prioridad a contenidos clave en la parte deseable
superior de la pagina .

e Minimizar la navegacion a lo esencial

e Utilice los vinculos anclados visibles para encontrable accesible

seguir la navegacion -
creible

e Afiadir pistas visuales a los vinculos anclados \ /

a dar a los usuarios mas contexto’’

Tlustracion 83 http://epuan.blogspot.mx

S’Cisne, Henny. Punta accesibilidad movil - Use vinculos anclados
visibles. www.iheni.com/mobile-accessibility-tip-use-visible-anchored-links. 27
De marzo del 2014
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Capitulo II1

ntuicion

Y \4

De acuerdo con el Diccionario de la Real Academia Espafiola se
puede definir la intuicidon como la facultad de comprender las
cosas instantaneamente, sin necesidad de razonamiento como el
resultado de intuir o percepcion intima e instantanea de una idea
o una verdad que aparece como evidente a quien la tiene.

Esto mismo es lo que sucede a muchos disefiadores en
sus procesos creativos, donde parece que la idea surge de manera
espontanea.

Hemos argumentado en torno a una interfaz intuitiva y
lo que esta puede contener, pero como disefiadores ;cOmo
podriamos acceder a la intuicion y utilizarla no sdlo
espontaneamente sino de forma voluntaria, pues bien en este
capitulo tratare de resumir una serie de procesos para acceder a
la intuicioén, y comprender a su vez como es que funciona para

usarla como una herramienta de creacion.
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La intuiciéon es algo con lo que trabajamos muy
comunmente los disefiadores, desde el momento en que se nos
asigna un proyecto ya estamos dando soluciones a nuestros
disefios. La sensacion que experimentamos es la de una solucion
instantanea, misma que no podemos describir al momento.
Aunque algunos creen que por ser inmediata la intuicion es un
presentimiento mas que un modo de encontrar soluciones, esto
no es correcto pues se lleva a cabo en un nivel inconsciente, del
cual aunque sabemos poco, si somos capaces de experimentarlo.
Claro que lo que nos pueda aportar la intuicion dependera de que
tanto alimentemos la experiencia.

La intuicion “Sintetiza en un instante una gran
cantidad de informacion, constituyendo una verdadera

"semilla", o sea concentrando, resumiendo conceptos, ideas que

¥Wigodski S. Teodoro. (s.f) “Articulo” “Creatividad E Intuicion”.

Recuperado de http://www.dii.uchile.cl/~ceges/publicaciones/Ceges75.pdf. p 11

luego se pueden desplegar al realizar el andlisis retrospectivo
fundamentando la légica implicita en el acto intuitivo™® La
palabra intuicion significa varias cosas para diferentes,
psicologos, filésofos o cientificos; en este capitulo referimos
varios puntos de vistas y diferentes formas de expresarse acerca

de este concepto.

3.1. Intuicion

“La conciencia cognoscente necesita dar vueltas, por
decirlo asi, en torno a un objeto, para aprehenderlo realmente.
Pone su objeto en relacion con otros, lo compara con otros, saca
conclusiones, etcétera. Asi hace el especialista, cuando quiere

definir su objeto desde todos los puntos de vista, asi hace
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también el metafisico, cuando quiere conocer, por ejemplo, la
esencia del alma.”>

Asi como se trabaja en el consciente en un
conocimiento mediato y discursivo, si existe un conocimiento
mediato, pues entonces debe haber un conocimiento mas rapido
aun que es el inmediato o sea: el intuitivo el cual acompafia al
discursivo. El conocimiento consiste en conocer viendo. La
intuicion no sélo sera una puramente espiritual, sensible o
intelectual, sera mas bien una intuicién material de una realidad
tangible ya sea de un objeto o de un hecho suprasensible®

Confiar en la intuicion nos permite llevara a cabo

modelos de comportamiento aprendidos para encontrar las

soluciones de manera rapida sin tener que realizar un anélisis

S%Hessen, Johannes. (2007) . Teoria del conocimiento. Ed. ILCA. p.49.

profundo y avanzar rapidamente hacia soluciones aceptables,
utilizando un proceso cognitivo instantaneo.

Existen algunas formas propuestas de llegar a la
intuicion una de estas es hecha por el profesor Wigodski S.
TeodorO que propone que se:

® Aquietar la mente: consiste en aprender a
relajarse, en dejar de esforzarse y en desarrollar una
consciencia abierta, por medio de ejercicios de
meditacion.

e Concentrarse: Enfocar la atencion, imaginar
la accion de la mente, concentrarse en un punto o
situacion especifica. Con ayuda de grabaciones de
relajacion dirigida y ejercicios de asociacion de

palabras y solucion de problemas.

0 Suprasensible Adjetivo (no comparable) no perceptible por los

sentidos; mas alla de la experiencia del mundo material
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e Estar receptivo: consiste en suspender la
critica, estar consciente de si mismo fisica, mental y
emocionalmente,; escuchar los didlogos internos y las
conversaciones de los demds, manteniendo los juicios y
prejuicios suspendidos y evitando la proyeccion®.

En su libro ElI comportamiento humano Miguel
Martinez describe el proceso del pensamiento tomando en cuenta
las caracteristicas que posee cada uno de los hemisferios del
cerebro, incluso marca como este suceso es descrito por los
propio cientificos como FEinstein, donde antes de proceder de
forma racional, solo se pensoé en algo y se creyd y después tratar

de traducir ese pensamiento intuitivo a palabras, describir paso a

paso ese pensamiento.

61 Wigodski S. Teodoro.(s.f) “Articulo” “Creatividad E
Intuiciéon”.Recuperado de
http://www.dii.uchile.cl/~ceges/publicaciones/Ceges75.pdf. p .15.

Roger W. Sperry profesor del instituto de tecnologia de
California y ganador de Premio Nobel de Medicina en 1981, en
sus estudios de neurociencias concluyd que cada uno de los
hemisferios tienen sus funciones propios sus propios
pensamientos, sensaciones, percepciones, sensibilidad y
memoria, se ha continuado con este tipo de estudios y se ha
concluido lo mismo: que el cerebro tiene dos formas de
pensamiento de acuerdo a cada hemisferio (ilustracion 84) y a su
vez trabajan en conjunto para muchas funciones. El hemisferio
izquierdo es el pensamiento analitico, su modo de operar es
lineal, sucesivo y secuencial, este va paso a pasa la informacion

que recibe la procesa de forma légica, discursiva, casual,

[122]



hemisferio

Izquierdo

Yo soy el hemisferio izquierdo del cerebro.

Soy un cientifico. Un matemético. Amo lo habitual.
Yo categorizo. Yo separo. Soy presiso. Lineal. Analitico.
Estratégico. Soy practico. Siempre tengo el control. A
Un maestro de las palabras y el lenguaje.Realista.
Calculo ecuaciones y juego con los niimeros.

Soy ordenado. Soy légico.

Sé exactamente quien soy.

sistemdtica, razona verbal y

matematicamente, cada una

de las decisiones que toma

dependera de todo el
proceso anterior y permite solamente conocer una
cosa a la vez, no da soluciones globales.

El hemisferio derecho por su parte desarrolla realiza
funciones del pensamiento y da una vision simultanea de muchas
cosas a la vez, tiene por caracteristica un pensamiento intuitivo,
conjunta y armoniza, es capaz de reconocer el todo y su vision
holistica, no lineal, tactica, simultinea y no casual. Lo
anteriormente mencionado le permite ubicarse en el espacio, le
permite al pensamiento la apreciacion de formas espaciales, en

el reconocimiento de rostros, imagenes, formas, imagenes

62 Martinez, Miguel. (1997) Comportamiento humano. Ed. Trillas.
Meéxico .p. 66.

hemisferio
Dereckho

isfer

tactiles, estructuras

i S
Soy todo lo que quierd 1!%5.

musicales, formas pictoricas

y todo lo que requiera de un

pensamiento  visual. Este
hemisferio realiza con poca o con ninguna
conciencia su percepcion total.

Estos hemisferios el analitico y el intuitivo trabajan de
forma simultanea. Psicologos de la escuela de “Wurzburg”®
descubrieron que en el estudio de un problema, el proceso de
solucién, se desarrollaba la margen de la conciencia, las
personas que se sometieron al estudio no podian explicar como

llegaron a la solucidn. Fisiologicamente el cerebro esta dotado

de los recursos necesarios para contener grandes cantidades de
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informacion, y poder acceder a esta informacién de manera
instantanea y es un proceso que se refleja en la intuicion.

Muchas filosofos, cientificos y artistas han hablado de
la intuicion como medio de estructuracion sin que intervenga la
razén como en el caso del matematico Blaise Pascal “el corazéon
tiene razones que la razén no conoce”, esta frase se refiere a la
capacidad de conocer de manera total una realidad, se refiere a
la intuicion que tiene acceso a la informacion global a diferencia
de larazéon que por su misma dindmica lineal no podria abarcar
tantos datos, para que la intuicion logre acertar debe nutrirse, de
lo contrario su campo de cotejo sera muy reducido. De esto
hablaremos un poco mas en el apartado de la percepcion que es
otra de las cosas que influirdn en la forma de interpretar a la
intuicion por medio de la razon.

Johannes Hessen en su libro Teoria del conocimiento

divide a la intuicién en tres, la intuiciébn emotiva que es el

sentimiento, la racional que es la razon y la volitiva que es la
voluntad, sin que estas sean independientes, sino tres tendencias
del proceder intuitivo, pero en cualquiera de las tres hay un
aprendizaje inmediato de un objeto.

Hessen menciona a David Hume que aunque algunos lo
consideran un escéptico, su escepticismo lo aplicaba s6lo en el
conocimiento tedrico racional, notando que lo que realmente
conforma al ser humano es lo préctico y no lo tedrico, mientras
que uno es tedrico y racional el otro es practico e irracional que
es el que denomina fe que contiene intuicidn, emocion y
aprension y gracias a que conocemos de inmediato la realidad.

En el libro E/ Bersonismo, Bergson plantea que a través
de la intuiciéon podemos conocer el centro de todas las cosas y
describe a la intuicion como el instinto desinteresado y

consciente de si mismo. Para Dilthey es de la misma manera que
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para Bergson, concibe a la intuicion como algo irracional que
llega por medio de lo volitivo y emocional.

En el ambito de la estética la intuicion es mas aceptable
pues como menciona Hessen “Los valores estéticos no pueden
percibirse intelectual ni discursivamente, sino solo emocional e
intuitivamente. . Phil Goldberg nos dice “La intuicién es una
manera encontrar la solucion de problemas y a la toma de
decisiones y generadora de ideas creativas.”**

Se puede pensar que la intuicidon precede a la razon o
viceversa, pero la realidad es que estas dos se nutren
mutuamente, puede ser tanto al momento de apreciar una obra

de arte y ejercer una critica, como para analizar informacion y

estructurar de manera inmediata una solucion.

%3 Hessen, Johannes.(2007) Teoria del conocimiento. Bd. ILCA. p.57
% Goldberg, Philip.(s.f) Las Ventajas De La Intuicién. Ed Diana.
Meéxico. p. 6

Nunca observamos con atencion todo al mismo tiempo,
ponemos mas atencion a ciertas cosas, siempre realizamos una
seleccion, ademas lo que observamos son objetos que de cierta
forma construimos pues los dotamos de caracteristicas que
esperamos encontrar en los objetos, los adaptamos a nuestra
percepcion. Segin “Miguel Martinez”®® nuestro sistema
nervioso es mds supresor y eliminador que productor, en
determinadas situaciones y en casi cada persona puede recordar
hechos del pasado, pero esto podria ser abrumador porque se
muestran tantas realidades asi que la percepcion selecciona lo
inatil y lo descarta. La percepcion de acuerdo a nuestra
formacion previa, expectativas, actitudes, creencias, interés o
miedos, nos llevard a una interpretacion de alguna forma u

objeto. Las personas tendemos a ver lo que esperamos ver, las

95 Martinez, Miguel. Op. cit.
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cosas a las que estamos acostumbrados, y las cosas que
queremos ver tendran relacion con lo que ya traemos con
nosotros, creencias, sentimientos, etc.,

La sociedad y la cultura que nos rodea sera
determinante para la creacion de las cosas que estamos
acostumbrados a ver y a reconocer, pues dependera del cristal
con que se mire. Primero observamos y después interpretamos
para dar sentido a lo que observamos esto es de manera
inmediata, pero como ya fue mencionado, cada una de estas
interpretaciones dependerdn de cada individuo, por eso en la
creacion de una interfaz Hay preguntarse qué es necesario
contemplar, a qué sector de la sociedad se va dirigir o se pretende
dirigir nuestra pagina. Para conocer qué es lo que puede ser que
busquen, que cosas identifican con facilidad, pues esto agilizara

el reconocimiento de lo que queremos mostrar.

Porque utilizar la intuicidn y sus procesos si mas bien
pareciera ser un tema meramente filosofico, pero la realidad es
que en el campo de desarro de un disefiador la intuicidon es un
proceso que realizamos, aparte de ser un tema que como
disefiadores aporta al proceso creativo y toma de decisiones
como profesionistas , y a su vez podemos utilizarlo para invoca
a la intuicién de la sociedad a la que nos queremos dirigir ,
tenemos que recordar que el comportamiento humano tiene que
ver con los procesos bioldgicos, sociales y psicoldgicos mismos

que nosotros tenemos que considerar al momento de disefiar.

3.2. El método de la intuicion

“La intuicion no es un sentimiento ni una inspiracion,

no es tampoco una simpatia confusa, sino un método elaborado,

[126]



incluso uno de los métodos mds elaborados de la filosofia %

Esta es la definicion de Gilles Deleuze acerca de la intuicion
basandose en el pensamiento de Bergson. Para Bergson, segin
Deleuze, la intuicidn es una disciplina absoluta tan precisa en su
campo como la ciencia en el suyo. Y es que como se puede
plantear un método en la intuicion si esta es inmediata. Parece
extrafio porque un método debe llevar un proceso, pero hacer
surgir la intuicion si tiene un proceso y es lo que expone en este
apartado.

En el caso del disefio grafico la intuicion es el proceso
por el cual resolvemos disefios pues “el diseiiador utiliza
intensivamente la intuicion, que es la que le permite conjuntar

en un mismo instante toda la informacion que tiene respecto de

%Deleuze, Gilles. (1987) El Bergsonismo. Ed. Catedra. Madrid.p. 9

un proyecto e irla procesando en pruebas sucesivas, ya sean
materiales o mentales. %’

Bergson plantea tres pasos en el método de hacer surgir
a la intuicion: el planteamiento y creacion del problema; el
descubrimiento de las verdaderas diferencias de naturalezas y
por ultimo la aprehension del tiempo real. Para Bergson la
intuicidon surge cuando al objeto de estudio se critica, lo que
significa cuestionarse sobre lo que se estudia o en nuestro caso,
sobre lo que se disefia.

El método de la intuicion es un método mas alla de un
sentimiento es un proceso que se realiza a nivel cerebral, la
intuicion planteada por Bergson nos plantea reglas:

La primera es reconocer los falsos problemas, entiendo

por esto saber analizar la naturaleza del mismo problema

$"Mufioz Hdz. Jorge Luis A.( 2009) Metodologia del Diserio, de la
Ciencia y del Espiritu. Edicion digital. México.
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planteado, no encasillarlo en un mas ni un menos, ni
homogenizarlo, qué hay entre esos aspectos, darnos cuenta del
verdadero origen de un problema y no perdernos en sus
variantes, de esta forma las soluciones que se planteen se daran
de manera natural ante un problema bien estructurado. Es
necesario saber si es verdadero o falso el problema pues esto nos
dard la posibilidad de saber si puede ser resuelto o no, hay que
ver que en las ideas de lo imposible hay mas que en las ideas de
lo real. En esto nos ejemplifica por medio del caso del desorden
que no es mas que un conjunto de ordenes distintos. Aqui se
confunde el mas con el menos, ya que el desorden es mas orden
y N0 menos.

Deleuze plantea que hay que reconciliar la invencion
con el descubrimiento, apoyarnos en lo que podemos descubrir

ademas de lo que somos capaces de crear. La conciencia nos dara

%8 Deleuze, Gilles. Op. cit. p. 19

el planteamiento general de un problema mientras que la
intuicion serd capaz de realmente distinguir entre un verdadero
problema y todas sus posibilidades.

En el caso de esta regla aplicada a las interfaces
intuitivas, se trataria no de inventar una nueva interfaz web, sino
de aplicar a la interfaz elementos que la complementen y la
hagan intuitiva, es pensar en otra posibilidad de disefio web, que
cuente con sus ventajas y con sus caracteristicas.

La segunda regla es luchar contra la ilusion y encontrar
las verdaderas diferencias de naturaleza en las articulaciones de
lo real. Esto es “elementos que difieren en naturaleza”%® Hay
que ver las cosas en la duracion y en el espacio. No se debe
confundir la percepcion con el recuerdo, pues la primera
transcurre en tiempo real en la materia propia y la otra en hechos

traidos de la memoria. En la aplicacion para la creacion de
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interfaces intuitivas es el cuestionamiento de las diferencias que
existen entre una interfaz y una intuitiva, como es la naturaleza
de cada una de ellas y hacia donde nos guian, qué de diferente
tiene cada una, cuales son las diferencias en cuanto a la
organizacion de sus elementos y dentro de la misma interfaz
intuitiva, ver que es lo dispar entre lo que provocan sus
elementos, pues cuando un usuario navega en nuestra interfaz,
utiliza el recuerdo como dato, pero se desenvolvera en el
momento por medio de lo que esta visualizando pero lo hacemos
de manera simultanea.

La tercer regla es reconocer entre la extension y la
duracion, el ser humano recuerda y al mismo tiempo percibe,
unas obedecen a la materia y otras a la memoria: esto es, que un
problema o una situacidn tienen que ubicarse en el tiempo en que
esta trascurriendo: un problema no se queda fijo ni es lo mismo

en distintos momentos, se comporta de manera diferente, en cada

momento se tiene una idea distinta. En la actualidad la aplicacién
de esta ley en las interfaces intuitivas es ver qué es lo que
tenemos en este momento, como las personas como y que
perciben, que cddigos tiene con ellos, que es lo que estd
funcionando actualmente, cotejar con la realidad del momento.
Por ello es tan importante la actualizacion continua de las
interfaces.

La intuicion en el disefio de interfaces se dara a partir
de un proceso proyectual que nos lleve a desatar un proceso
intuitivo para que el usuario reconozca inmediatamente el sitio:
puntos de interés, la informacioén que necesita y sobre todo la que
a nosotros como disefiadores nos interesa primordialmente dar a
conocer, recordando que la intuicién no solo es el conocimiento
inmediato de algiin tema o cosa, es todo un proceso de seleccion
en un universo de conocimiento, manejo de opciones que se hace

antes de que la intuicion salte al pensamiento
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La intuicion para muchos resulta un proceso en el que
no se puede confiar y que seguramente nos llevara a respuestas
y soluciones fallidas, pero esto tal vez es producto del
desconocimiento, falta de credibilidad y poca practica de las
habilidades intuitivas.

Para encontrar soluciones mediante el método intuitivo
podemos partir de buscar dentro de nosotros mismos las
respuestas, en lo que conocemos, en las multiples opciones. Hay
que procurar el uso de la mente intuitiva, el uso frecuente de algo
mejora nuestras habilidades, el pensamiento consciente
productivo, creativo o intelectual es un proceso que requiere
tiempo y esfuerzo, necesita concentracion pero pese a que puede
resultar un proceso largo y agotador activa el proceso
inconsciente donde trabaja la intuicidn, esto llevard a estructurar
el problema y por lo tanto uno bien planteado nos brinda la

solucion y esto de hecho es un paso a seguir para el método de

la intuicion. Muchas veces al momento de disefar paginas web,
sobre todo cuando he trabajado sobre el codigo de programacion
y no sobre el disefio debo decir que me he topado con funciones
que no puedo resolver de momento, ya sea que algin efecto no
estd funcionando , que no da los enlaces correcto , y repaso
manuales , busco informacion , rehago partes del sitio etc. . hasta
el llegar el momento que me siento sumamente aturdida como si
me doliera la cabeza y ya no sé por donde continuar , es cuando
he optad por realizar otra actividad o irme a dormir pero el punto
es olvidarme un rato de lo que estaba haciendo , y después de
esta pausa de la nada surgen las soluciones, llegan las respuestas,
de momento se podria decir que como sucedid si no estuve
conscientemente pensando en la solucion pues lo que buscaba
esta dejar de lado el tema por un rato , pero la realidad es que mi
inconsciente siguid buscando la posibles soluciones dentro de

toda la informacidn que se tiene hasta dar con una.
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He de contar un caso que me sucedio en una clase de
geometria en la universidad. La profesora era muy estricta y las
matematicas no me resultan del todo atractivas, estabamos
viendo el tema de seccion durea y armoénica cada una con sus
respectivas formulas para llegar a los puntos clave del soporte,
nos asigno el producto, en mi caso tinte para caballero (just for
man). Las instrucciones eran, disefiar en seccion durea y
armonica un cartel por cada una de las proporciones, mostrar el
trazado resultado de la seccion aurea y armoénica, por Ultimo
presentar nuestro producto ante la clase y defenderlo. Comencé
y me base en un caso social, la idea la recibi de otra persona y
me parecid buena pues si relacionaba mi producto con algin
personaje de alglin tema social podria no s6lo promocionar mi
producto sino también hacer pensar a las personas en

determinados sucesos. En el segundo me base sin saberlo en las

funciones mas antiguas y bdésicas de nuestro cerebro: la

reproduccion, ya que mostraba a un hombre mayor pero bastante
atractivo rodeado de mujeres que en sus conductas demostraban
deseo por ¢€l, pero lo mas interesante de esto es que estructure
mis disefio basandome so6lo en mi intuicion, ya que no fui
consciente de donde sacaba aquellas ideas. Al final solamente
me dediqué a hacer coincidir la seccidon aurea con mi disefio,
aunque no la utilice obtuve buen resultado y mi explicacion ante
grupo fue muy buena y poco cuestionable. La mayoria estuvo de
acuerdo con lo que pretendia comunicar, y es que en el disefio
se pueden obtener resultados producto de un sistema
mecanizado, pero creo que al cambiar algo tan orgénico por un
sistema mecanico, le faltard esa carga emotiva y natural que nos
hace humanos y que no favorece a la intuicion.

La intuicion suele presentarse entonces como la mejor
posibilidad entre muchas otras. Aunque la intuicién pareciera

llegar sola podemos notar que es un cimulo de muchas cosas que

[131]



se tomaron en cuenta, que se evaluaron y cotejaron para llegar a
ella.

La critica, como mencione al principio, es el camino
para llegar a la intuicion, es el proceso metal de cuestionar,
analizar, sintetizar, replantear, clasificar, describir, comparar,
evaluar, etc. Es cuestionarse el porqué de las cosas, todo esto de
manera consciente para desencadenar el proceso cerebral
intuitivo, pero tomando en cuenta cosas reales y duraderas, no
nos vamos a basar en cosas inexistentes o fantasiosas. La critica
provocara una reaccion que activard las conexiones neurales
necesarias, y buscaré toda la informacion que tengamos que le
sirva para llagar a su fin. Pero entonces es necesario, como lei
por ahi, “llenar el recipiente”, pues sino no se tendra mucha
informacion de la cual echar mano.

Esta forma de estimular nuestros “archivos” neuronales

y desatar una solucion por medio de la intuicion me recuerda la

seri¢ de television “Doctor House”. El proceso de la intuicion es
el mismo que planteaba la serie. La solucion llega de manera
intuitiva después de un proceso donde se evaluaron multiples
diagnosticos, se repitid informacion, se compard y de repente
brota la solucion. Es gracioso ejemplificar con un recurso
medidtico y tal vez lego pero para fines de ejemplo creo que me

es util.
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4.1. Percepcion Hu;naél

LLaldy,

El proceso perceptivo en el humano es el que da forma
a los objetos por medio de los estimulos que llegan a través de
las sensaciones que son las encargadas de recibir todos los
estimulos del exterior del cuerpo y del interior, entre estas se
encuentran los sentidos (gusto, tacto olfato, oido y vista), en el
proceso perceptivo influye todo lo que compone a un objeto o
una situacion y toda la informacion que se tiene de estos , en el
proceso se abstrae la informacion para quedarse solo con lo
sustancial de dicho objeto y permitir la percepcion. De acuerdo
con el neurdlogo Alexander Luria (Aleksandr Romanovich
Luriya) cuando observamos un objeto “Si en el proceso de la
misma, la hipotesis del objeto en cuestion coincide con la
informacion recibida, surge el reconocimiento del objeto, y ast

culmina el proceso de percepcion del mismo, si como resultado
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del cotejo no se produce la concordancia de la hipotesis con la
informacion que realmente llega del sujeto, continua la
busqueda de la solucion adecuada hasta que se reconoce el
objeto”%. La percepcion es la visualizacion de nuestro entorno,
es el proceso por el cual, seleccionamos, organizamos he
interpretamos estos estimulos. Por medio de ella conoceremos
nuestro entorno mediante la informacion captada “la percepcion
integra del objeto surge como resultado de una compleja labor
analitico- sintética, que destaca unos rasgos esenciales y
mantiene inhibidos otros que no lo son, y combina los detalles
percibidos en un todo concienciado.”” Pero ;a qué obedece que
captemos he interpretemos las cosas de un modo u otro?

La percepcion que se tenga dependera no solo de los

procesos biologicos del cuerpo humano como la percepcion

6 Luria. R. Alexander. (1994). Sensacién y Percepcion. Ed
Planeta.Mexico. p.59

visual que parte de la recepcion de estimulos que llegan a la
retina y posteriormente se les da contexto y es aqui donde entran
los factores sociales y culturales, pues de acuerdo a estos la
percepcion que se tiene de las cosas puede variar y ser
reconocida en diversas formas para diferentes sectores de la
poblacion.

Algunas pruebas que estudian la percepcion como la
taquistoscopio muestran que se pueden registrar impresiones
visuales, auditivas y sinestésicas de manera casi simultanea sin
participacion de un proceso consciente. El ser humano tiene gran
capacidad de registrar, asimilar, recordar y almacenar imagenes
y reconocer objetos sin la participacion de la conciencia, pues
esto es posible ya que en nuestro cerebro existe una gran cantidad

de espacio para almacenar, se cuenta con aproximadamente cien

70 Tbid. p.60
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mil millones de neuronas en el cerebro humano, lo cual permite
a las neuronas tener 500 millones de sinapsis por milimetro
cubico de tejido esto nos da las respuestas automaticas que puede
tener nuestro cerebro. Estos rasgos fisiologicos que tenemos se
muestran en la intuicion.

Hay que recordar que el disefio evoluciona y que
tenemos que disefar para diferentes tipos de estructuras
neuronales, pues estas cambian con el tiempo. Nuestro cerebro
utiliza y procesa mucha mas informacion visual de la que somos
conscientes, pero no solo eso, sino que esta informacion pasa por
puntos que son regidos por nuestras emociones.

Algunos de los procesos intuitivos se procesan de
manera “inconsciente,” como en el caso de las neuronas espejo:

el cerebro tiende a imitar una accion cuando la ve, como cuando

1 Freeman, Walter,Ramachandran V., Et al. Documental “El
cerebro ante el espejo”. Arte France, 2008.

bostezamos 'y otra persona imita nuestra accidén
inconscientemente o cuando experimentamos las emociones a
flor de piel de una serie de television: el cerebro no capta que no
esta en la escena asi que reproduce la vivencia como si el mismo
la experimentara. Se tiende a imitar, no solo en lo fisico sino
también en lo emocional, esto es util pues podemos plantear
situaciones que fomenten en el usuario conductas “el Dr.
Ramanchandran nos muestra el papel que tienen las neuronas
espejo en el aprendizaje. Dichas neuronas nos ponen en el lugar
del otro como si pensdaramos o sintiésemos lo que el otro piensa
o siente.”"!

Tenemos también al movimiento como recurso grafico:

El Doctor Walter Freeman afirma que "durante el baile se

segrega oxitocina y esta facilita cierto recableo neural que
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deshace sinapsis que nos separan

Ilustracion 84 Recuperado de
http://www.ajayu.org/index.php?topic=4253.0 y
www.juvenile.org

y construye sinapsis que nos
acercan”’?. La oxitocina es una
hormona que causa efectos en el
comportamiento, como la socializacion, el amor, la excitacion,
provocar evocaciones, apego entre madre e hijo (podrian ser los

lazos maternales, aumento de confianza y reduccion del miedo

72 Freeman, Walter,Ramachandran V.,Et al. Op cit.
73 Luria. R. Alexander. Op. cit. p.94

social), la oxitocina inhibe el desarrollo de tolerancia a varias
drogas adictivas. Se puede motivar la segregacion de oxitocina a
través de mostrar imagenes que nos recuerden situaciones
dinamicas como bailar, escuchar musica, situaciones que lleven
viveza, actividades de deporte, imdgenes visuales que nos
generen movimiento, vida, dinamismo o energia y lo cual es de
suma importancia en el proceso perceptivo , ya que se necesita
del movimiento y la estimulacion para que en el caso de la vista
un objeto sea reconocible y percibido pero sin caer en la sobre
estimulacion pues de acuerdo al doctorr A.L. Yarbus’ se puede
dejar de percibirlo y sustituirlo con un campo vacio, este dato es
util para la creacion de paginas web pues nos indica que lo que
debemos considerar en un objeto , ya sea imagen , color o texto

para ser percibidos y favorecer el movimiento asi como en los
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estudios de eye tracking (mencionado anteriormente) nos sugiere
como, posicionar los elementos, ya que visualmente el ojo tratara
de captar lo que mas llame su atencion y que le produzca
emociones y nos generen empatia.(ilustracion 84).

También en “experimentos realizados con monos
muestran que el cerebro segrega dopamina (hormona asociada

al placer) cuando detecta por adelantado situaciones favorables

para la vida, lo que en disenio se traduciria en la inclusion de

Vision ciega: El cerebro recibe estimulos visuales de
forma consciente o inconsciente, estos estimulos llegan no sélo
a nuestro cerebro consciente, sino que llegan otras partes del
cerebro o sea, son captadas por otras partes del cerebro, por lo
tanto pareceria que es el algo asi como subliminal pero no lo es,
pues podemos utilizarlo para el disefio pero no ocultando
elementos sino mas bien mostrandolos para ayudar a reforzar el

mensaje ya que en plena conciencia los captamos, somos capaces

pequerios acertijos o problemas de facil solucion. Esta

es la base que retoma el neuromarketing para

cuando es posible activar la segregacion de dopamina,

Comparte

establecer que al cerebro le gusta el buen humor”,’ una( %Con

Tlustracion 85
recuperado de
internet

se puede reforzar nuestro comportamiento y conseguir

emociones positivas (ilustracion 85)

www.blogodisea.com

74 Mufioz Jorge Luis.(2009) “Articulo” “Hacia Un Neurodisefio
Grafico.” http://aureavisurarevista.fad.unam.mx/hacia-un-neurodiseno-grafico/

Ilustracion 86

Recuperado de
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http://aureavisurarevista.fad.unam.mx/hacia-un-neurodiseno-grafico/

de percibirlos (ilustracion 86).

Otro aspecto que debemos tomar en cuenta en la
percepcion lo esta estudiando y aplicando el neuromarketing y
como disefiadores deberiamos tener presente el uso de otras
disciplinas pues muchas de sus investigaciones muestran como
es la conducta de las personas. Jiirgen Klaric, publicista creador
de Mindcode International Inc. U.S.A., empresa dedicada al
desarrollo de procesos de innovacion, habla acerca de este tema,
ellos emplean técnicas de exploracion de conocimiento cultural
y simbolico, pues estos codigos varian con el tiempo y con cada
region del planeta, esto nos muestra cudles son las pautas de
venta en cosas que las personas podemos tomar en cuenta, esto
es el codigo simbolico. El neuromarketing no sélo se conforma
de publicidad, también se ayuda de antropologia, psicologia,

neurociencias y semiotica. Un ejemplo de esto es la compaiiia de

75 Jiirgen Klaric. Op. cit.

seguros GEICO (ilustracion 87) que opta por la imagen de un
gecko en lugar de algiin simpético vendedor de autos con la cual
ha tenido un gran éxito, su imagen funciona pues la imagen
resulta fascinantemente atractiva para el cerebro emocional.
Elementos como ojos grandes y frente en la misma proporcion
ademads de mirarte a los 0jos, seglin investigaciones provoca en
los usuarios confianza y ganas de querer tener el producto, este
efecto se basa en el principio del cachorro o neotenia, que se basa
en un principio bioldgico, pues las crias nacen con estas
caracteristicas fisicas, en primer lugar para no ser comidas y para

que aseguren que las cuidaran”.
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Se debe innovar sin perder el codigo simbdlico,
ejemplo de esto es el Cirque du Soleil, que aunque no hay
animales y actos tradicionales circenses, se reinvento sin perder
su codigo simbolico. Muchas de las cosas a veces las compramos
por lo que tenemos en la mete. Al preguntar el porqué de ciertas

6 el consumidor miente, vive

conductas, segin Jurgen Klaric’
dominado por sus emociones e instintos y suele construir
explicaciones para dar sentido a las cosas. Aqui entra la intuicién
y sus conexiones a nivel mental pues hay hechos que no se
pueden verbalizar. No es que no haya que consultar al
consumidor o usuarios, sino que propone estudiarlos desde otro
punto.

Por otro lado, la empresa Mindcode (de Jurguen Klaric)

retoma estudios del doctor Paul Mac Lean de la teoria de los tres

cerebros:

76 Ibid.
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e Cerebro cortex que es el cerebro funcional,
logico y analitico, es el cerebro que es capaz de
verbalizar y generar lexia, lo que nos da s6lo una vision
parcial de un todo, pues lo que buscan las personas es lo
relevante y esto se encuentra en los otros dos cerebros
pero como este cerebro cortex es al que podemos
escuchar creemos que cuando se encuestan a las
personas nos diran datos inteligentes pero no es asi.

e El cerebro limbico es el centro de las
emociones tales como miedo, amor y muchas mas. Es
donde la publicidad busca mas llegar antes que a la
loégica, encontramos aqui también el espacio para la
memoria, pero este cerebro no genera lexia asi que es
dificil interpretarlo. Es como cuando algtn olor nos hace

recordar.




¢ El reptiliano es el cerebro instintivo, el de la
sobrevivencia: reproduccion, dominacion, poder,
defensa y proteccion. Cuando alguien o algo agrede
nuestra sobrevivencia o saldra a flote este cerebro. Por
¢l se puede saber que tan relevantes son las cosas, qué
pasa en su familia, en su persona.

El codigo simbdlico surge como conclusion del analisis
de los tres cerebros, este cddigo genera una conclusion que hace
que las personas decidan por algo o no decida por eso, no sélo
aplica en las ventas. Las relevancias culturales son importantes
en el lanzamiento de nuevos productos y lo son también en el
disefio.

Tenemos un codigo bioldgico y uno cultural que nace
del cerebro cortex y limbico, entre estos dos encontramos los
codigos simbolicos, estos codigos pueden ser reconocidos y

utilizados para mover a las masas. El cédigo simbdlico es el que

hace sentir, el que provoca, el que significa. El codigo simbdlico
en los objetos crea productos, pueden ser los mismos objetos
pero la diferencia radica en los simbolismos y es alli donde esta
la importancia de los cddigos simbolicos. Segiin la experiencia
de Jirgen Klaric, las cosas no valen hasta que se les pone un
significado.

No es dificil, consultar datos sobre estos estudios pues
actualmente hay mucha informacion. Lo que hace que no
necesariamente tenemos que realizar nosotros todo el desarrollo
teorico.

También hay que considerar los factores humanos y la
ergonomia que son el estudio de las caracteristicas de los
sentidos, la antropometria y la accion de los seres humanos. Aqui
el disefio se relaciona con la fisiologia, con la percepcion, el

procesamiento de esas percepciones y las acciones posibles. Esto
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es importante pues de algunos factores fisicos dependerd la
interactividad a que pueda llegar nuestro sitio con los usuarios

Un ejemplo de esto es la conformacion de los
bastoncillos y conos de la retina humana, el azul es el color para
el que el ojo tiene una menor sensibilidad; en una poblacion
occidental existe un porcentaje documentado de personas,
dependiente del segmento de edad, con problemas de vision por
miopia o hipermetropia. Con lo que podriamos determinar que
debemos tener cuidado con el texto azul, especialmente en
tipografias pequefias. Hay que Tratar de evitarlo si los usuarios
son personas mayores de 35 afios.

El disefio grafico como actividad comunicacional
relacionada con una cierta cultura en un momento dado, es de
importancia fundamental en el disefio de interfaces para hacerlas
mas usables, las convenciones culturales y la apreciacion

estética, junto con los factores humanos y la ergonomia, pueden

potenciar o desalentar el uso y la venta de un sistema o
herramienta.

Dentro del disefio de interfaces, las ciencias cognitivas
son uno de los pilares del area, pues estudian los procesos de la
mente humana: como aprendemos, como recordamos, cOmo
procesamos la informacidon y qué hacemos con ella. Es muy
importante, cuando se analiza la relacién ente un usuario y una
tarea, comprender cuales son los procesos internos del usuario,
sus modelos mentales, etc. Por ejemplo, existen técnicas para
mapear conocimientos y presentarlos de manera que al usuario
su organizacion le parezca natural.

También es necesario tomar en cuenta aspectos que ya
conocemos sin perder de vista que la percepcion de las formas u
usos varia de acuerdo a la época y a las culturas, pero algunos

estandares pueden ser:
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Formas

\

Direcciones

./\‘
./-
—

Forma: definida por disposicion
geométrica. La forma de una zona o contorno va a
permitirnos reconocerlas como representaciones de

objetos reales o imaginarios.

!
Colores

-

-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
s

Direccion: proyeccion plana o espacial de
una forma, continuacion imaginaria de la misma

aun después de su finalizacion fisica. Puede ser

Texturas

horizontal, vertical o inclinada en diferentes

Escalas

grados.

B Color: tal vez la mas importante y

evidente, puede imprimir un fuerte cardcter y
dinamismo a los elementos a los que se aplica. Toda

forma o zona tendra en general dos colores diferentes,

Dimensiones

el de su contorno y el de su parte interna,

9 I

pudiendo aplicarse tanto colores puros como

degradados.

Movimientos

Recuperado de Internet |

Textura: modificacion o variacion de la superficie de
los materiales, sirve para expresar visualmente las sensaciones
obtenidas mediante el sentido del tacto o para representar un
material dado. La textura esta relacionada con la composicion de
una sustancia a través de variaciones diminutas en la superficie
del material y se consigue en una composicion grafica mediante
la repeticion de luces y sombras o de motivos iguales o similares.

Escala: tamano relativo de una zona respecto a las
demds y al total de la obra. Los diferentes tamanos de las
diferentes zonas modifican y definen las propiedades de cada
una de ellas.

Dimension: capacidad tridimensional de un elemento o
zona. La dimension existe en el espacio real tridimensional, pero
se puede simular en una composicion grafica plana mediante

técnicas de perspectiva, sombreado o superposicion. También,
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mediante el uso de fotografias que introducen espacios
tridimensionales en la composicion.

Movimiento: propiedad muy importante, que aporta
connotaciones de dinamismo y fuerza. En las obras graficas
puras no existe movimiento real, pero si se encuentra implicito
en ciertos elementos y se puede conseguir con ciertas técnicas
que engafian al ojo humano (disefio cinético, pintura cinética) o
representando elementos que si lo tienen en el mundo real.

Es importante tomar en cuenta a la percepcion y a las
neurociencias, pues estd comprobado que en el sector
publicitario es donde mas errores se cometen, el disefio va
enfocado a dar soluciones. Ejemplo de estos son los datos
arrojados por una encuesta en E.U”’, que de cada 10 comerciales

de TV solo cuatro cumplen las expectativas, de cada 10

77 Klaric, Jurgen. Ibid.

lanzamientos de productos so6lo dos funcionan y de cada diez

promociones solo cinco funcionan.

4.2. Como se construye una interfaz intuitiva

Se tiene que considerar que como disenadores graficos
los temas que tendremos que manejar no siempre seran de
nuestra eleccion sobre todo si se trabaja para alguien mas. Por lo
que al momento de disefiar una interfaz web, habria que partir
de:

e Tener el tema de disefio: Saber qué es lo que se
abordara, cual es el producto, conocer qué caracteristicas tiene,
para saber qué cualidades de ¢l podemos exaltar, que

caracteristicas son las le resultaran mas llamativas a los usuarios.
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e Reunir la informacion acerca de las cosas que se
relacionen con el producto y saber si existen otros semejantes,
qué respuestas han generado y qué elementos podrian darnos
referencias (en este caso referimos al codigo simbolico), ubicar
productos parecidos que de preferencia sean de compaiias
grandes, pues sus productos nos arrojaran datos de sus
investigaciones y de las caracteristicas que las personas
identifican o asocian con él. (hay que recordar que los codigos
simbdlicos cambian con el tiempo)

e Abhora bien, se tiene que conocer a la poblacion a la que
se va a dirigir y es necesario saber qué es lo que piensan, como
se comportan a que cosas responden (no es recomendable
basarse en lo que se dice), pueden obtenerse mejores datos
observando conductas, medios en los que se desenvuelven,
costumbres, cultura o ideologias. Bien podrian observarse

eventos sociales, comportamiento ante una interfaz web (solo

como observadores no como encuestadores). Si para el estudio
de la poblacién a la que se dirige se encuentra que no hay
suficiente informacion, puede auxiliarse con otras especialidades
como la antropologia, sociologia o neurociencias, en ellas
pueden encontrarse recursos que ayuden a entender los procesos
por los cuales captamos las cosas, para nutrir a nuestro disefo.

e Teniendo la informacion necesaria para formar
conclusiones se puede conocer mucho de lo que las personas
traen en la mente y lo que puede ser que esperen encontrar en mi
producto.

e Para comenzar a disefiar el producto debe partirse de
lo que el usuario quiere y reunir experiencias profesionales y, de
acuerdo con las herramientas del disefio, comenzar a proyectar.
En el proceso no descartar a la intuicion, porque, con la cantidad
de informacion que se llega a reunir, hay que dejar que se

estructure y pueda ser interpretada por la conciencia a través de
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esta capacidad mental, dandonos soluciones acertadas. Hay que
dejarnos guiar por la intuicién, sobre todo porque en la parte
estética es siempre nuestra catadora oficial. La seleccion de
colores, la organizacién de nuestros elementos y la seleccion de
imagenes siempre tienen al proceso intuitivo del disefiador como
creadora, pues por muchos pasos a seguir no hay formula que te
diga a+b = imagen agradable, las formulas exactas no aplican
para muchas de las creaciones estéticas.

e Nuevamente dentro de las herramientas que
comunmente posee el disefiador integrar nuevas técnicas y
practicas. Utilizar datos que nos estan proporcionando las
neurociencias, pues estas son un hecho bilégico que en la
mayoria de las personas sucede. Retomar la informacion que
tenemos intelectual, emocional, culturales y biologica. Tomar en
cuenta que podemos dirigirnos a tres areas cerebrales (el cortex

que es la reflexion, el emotivo que es la emocion y el reptilano

que es el instinto), como recurso para hacer mas eficiente el
disefio.

e Terminado el disefio, serd la prueba y error la que
indique si se logré lo que se queria. Desde luego que muchos no
contamos con los aparatos especiales que nos digan si lo que
disefiamos estd teniendo la respuesta que esperamos obtener,
pero eso no quiere decir que no podamos aplicar evaluacion
mediante la observacion de las respuestas fisicas o verbales que
tengan las personas. Es como en las pruebas de usabilidad basta
con sentarse a observar al usuario manejar la interfaz y ver como
se desenvuelve dentro. Terminado esto se platica con ¢él y se
pregunta si tiene alguna opinion o en el caso de algun grafico se

expone ante el publico y se evaltan las reacciones.
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Para ejemplificar una interfaz intuitiva cree un sitio
web denominado Comunidad: cuyas caracteristicas son

Titulo: Comunidad FAD

Informacion acerca del Tema:

Esta pagina es un sitio informativo, donde se hablara de
las neurociencias y su aplicacion en el arte y disefio. Cada uno
de los elementos que seleccioné estan relacionados con la
aplicacion de la neurociencia y los nuevos descubrimientos sobre
la forma en la percibimos las cosas, como utilizar esta
informacion para la creacion de disefio y arte. Esto implica
conocer algunas cosas como:

e Las neurociencias: “son un conjunto de disciplinas
cientificas que estudian la estructura, la funcién, el desarrollo de
la bioquimica, la farmacologia, y la patologia del sistema
nervioso y de como sus diferentes elementos interactuan, dando

lugar a las bases bioldgicas de la conducta.
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El estudio biologico del cerebro es un area
multidisciplinar que abarca muchos niveles de estudio, desde el
puramente molecular hasta el especificamente conductual y
cognitivo, pasando por el nivel celular (neuronas individuales),
los ensambles y redes pequenas de neuronas (como las columnas
corticales) y los ensambles grandes (como los propios de la
percepcidn visual) incluyendo sistemas como la corteza cerebral
o el cerebelo, e incluso, el nivel mas alto del Sistema Nervioso.

En el nivel mas alto, las neurociencias se combinan con
la psicologia para crear la neurociencia cognitiva, una disciplina
que al principio fue dominada totalmente por psicologos
cognitivos. Hoy en dia, la neurociencia cognitiva proporciona
una nueva manera de entender el cerebro y la conciencia, pues
se basa en un estudio cientifico que une disciplinas tales como la
neurobiologia, la psicobiologia o la propia psicologia cognitiva.

Esto es un hecho que con seguridad cambiara la concepcidon

actual que existe acerca de los procesos mentales implicados en
el comportamiento y sus bases bioldgicas. Los humanos tenemos
la capacidad de metacognicion, es decir, la capacidad para
monitorear y controlar nuestra propia mente y conducta. Esta
ultima funcién nos ha permitido dar un paso gigantesco en
términos evolutivos: hemos logrado volvernos la especie que se
propone estudiarse a si misma.

Las neurociencias ofrecen un apoyo a la psicologia con
la finalidad de entender mejor la complejidad del
funcionamiento mental. La tarea central de las neurociencias es
la de intentar explicar como funcionan millones de células
nerviosas en el encéfalo para producir la conducta y como a su
vez estas células estan influidas por el medio ambiente. Tratando
de desentrafiar la manera de como la actividad del cerebro se
relaciona con la psiquis y el comportamiento, revolucionando la

manera de entender nuestras conductas y lo que es mas
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importante ain: como aprende, como guarda informaciéon
nuestro cerebro, y cudles son los procesos bioldgicos que

facilitan el aprendizaje.””

e “La implementacion del factor emocional como parte
fundamental de Diserio es la tendencia mundial para la gestion
de marcas y productos.””’

Es importante conocer la informacion acerca de este
tema porque el sitio puede aumentar su eficacia con estas
consideraciones.

Poblacion a la que va dirigida:

La poblacion a la que va dirigida principalmente es a la
comunidad estudiantil de la Facultad de Artes y Diseflo y a la

poblacién artistica plastica y disefiadores graficos en general,

ademas de cualquier persona a fin a estas especialidades.

78 Neurociencias (2015).En Wikipedia. Recuperado de
http://es.wikipedia.org/wiki/Neurociencia.

Aunque el contenido de la pagina tiene que ver con las
ciencias, en esta pagina en particular se tratara la aplicacion de
esta en la creacion plastica.

Objetivos principales del sitio:

e Dar a conocer qué son las neurociencias, su aplicacion
en el ambito de las artes y el disefio como una herramienta mas
para disenadores y artistas plasticos.

e Crear un espacio donde se puedan publicar articulos
relacionados con la neuroestética y el neurodiseno, ademas de
temas afines.

e Crear una comunidad donde se pueda realizar
intercambio de informacidén por medio de articulos, descargas,

videos, links y mas.

7 Lépez, Juan Carlos. (2012) “Articulo”Neurodisefio a través de la
memoria emocional. http:// web disefio/neurodiseno-a-traves-de-la-memoria-
emocional.htm.
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e Ligar el sitio con otros sitios que tengan informaciéon
comun, para crear una red informativa.

Escalabilidad del sitio:

En un principio el sitio nacerd con la publicacion de
algunos articulos, se cuenta ya con material audiovisual y para
descargas del mismo. El sitio estd pensado para crear una
comunidad que crezca con las aportaciones de sus miembros:
material grafico, experiencias, articulos, referencias, etc. Lo
anterior supone una actualizacion frecuente del sitio.

Maquetacion del sitio:

Se parte de la maquetacion que ofrece el CMS
WordPress, la cual es configurable segun las necesidades de
disefio que se presenten. Este soffware es muy conveniente
porque nos evita la programacion, pudiéndonos dedicar casi

exclusivamente al disefio del sitio.

La implementacién de un CMS permite la actualizacion
constante de un sitio, ademas permite la administracion mas facil
en sitios de las dimensiones que se prevé tendra, asi que sin
problemas se le podran afiadir contenidos.

Se tiene contemplado que debe ser un sitio grande, que
cuente con espacio para mostrar las entradas nuevas y que se
estén actualizando facilmente, se prevé que serd un sitio grande
en un futuro.

Aunque lleva programacion y de repente a nosotros los
disefiadores algunas de sus estructuras nos limitan, estas
limitantes pueden salvarse, pues nuestro disefio va mas allé de la
programacion, se basa en la creacion de elementos visuales, no

solo funcionales sino también estéticamente agradables.
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Diseiio del sitio (ilustracion 88):

El disefio actual tiene a ser simple, utilizare una
estructura simple y de formato vertical, la pagina sera mas larga
que ancha.

Tendra un menu colocado debajo de un dintel. El dintel
sera una composicion de neuronas, obras de arte y elementos de
disefio que interactien para integrar y reflejar lo que es el sitio.
En este caso tiene que tener cinco enlaces Inicio,
“Neurociencias”, “Neurodiseno”, “Neuroestética” y “Este sitio”.

El ment se posicionard del lado superior izquierdo,
tomando en cuenta que leemos en forma de f, ademas de ser una
posicion de fécil ubicacion, el menu sera desplegable o rollover.

Se contempla que arriba del cuerpo de la pagina se
tenga un carrusel de imagenes donde visualmente se ilustre cada
tema del menu. En el cuerpo de la pagina de entrada se

encontraran los articulos principales y lo mas destacado, videos,

descargas de libros, etc. Las paginas internas tendran la misma
estructura en cuanto al seader y el ment, pero el cuerpo sera sélo
para contener el articulo que se consulta.

El footer o pie de pagina solo contendra informacion
acerca del creador.

Los colores en cuanto a la pagina seran colores, calidos

para suavizar la frialdad de la ciencia y dotarla de mas calidez.
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Las dimensiones de ancho de la pagina son 1200 px, el
largo dependera del contenido, pero se tendrd un enlace interno
que permita saltos a contenidos especificos.

Opté por un disefio que resulte muy accesible, y que
actualmente es muy aceptado entre los usuarios. La disposicion
de los elementos y los propios elementos los cree con la
intencion de reforzar el tema neurociencias aplicadas en las artes
y el disefo. Todas las imagenes nos sugieren el tema.

El color de fondo es negro pues logra crear un efecto
agradable y armonizan la composicidn, en un principio pensé
utilizar colores azules y, pese a que son muy usados en grupos
de redes sociales, no favorecian el concepto de lo estético

fusionado con la ciencia.

omumdgd FAB» #

Inicio  Neurodiseflo ¥ Neuroestética ¥  Estesitio v

P

S cuando escuchas

Construyendo Ia Neuroestética

v

Neurodisefio

El neurodisefio puede resumirse, para efectos del
Disefio Gréfico, como el conjunto de técnicas y

nacidas de las neur i0s,

Corrientes artisticas sobre neuroestética

El Arte Como Experiencia

Es necesario renovar la teoria del disefioy
enriquecerls. £l Neurodisefo ofrece esa

factibles de utilizarse a la hora de disefiar.
Articulo El neurodisefio con todo y ser una
temdtica muy nueva, evidencia ya posibles

aplicaciones al disefio. Las posibilidades de las

bilidad, particul si se logra
de la moda del “cerebrocentrismo”, A raiz de la
actual revision del plan de estudios de disefio en
la Escuela Nacional de Artes Plésticas de la
UNAM (ENAP), surge el planteamiento de la

aplicaciones del di comp! un
estudio[.. ]

convenlencia de Incorporat |}

4

Vision ciega

Hablar de disefio es hablar de toda una gama de
posibilidades del disefio: del Diseo Industrial al
Disefio Arquitecténico, pasando por el Textll, de
Ambiente y muchos etcéteras. Aunque es clerto
que lo que se aplica a un disefio puede valer para
el resto de los disefios, cada tipo de disefio tiene
su especificidad, que [.. ]
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.Para background y texto en cabecera

#000000

Para links

#0766bf

La paleta de colores (Ilustracion 90)

llustracién 90

Los colores utilizados en los elementos de navegacion
de las paginas son:
e Negro
Aunque es un color que suelen decir que merma energias,
cuando se combina con colores como el amarillo y naranja
brinda un agradable contraste y ademas de aumentar la sensacion
de profundidad, y brinda elegancia y seriedad al sitio.

e Naranja o amarillo

Este color, entre las razones que lo seleccioné, fue porque
queria el distintivo de la UNAM, al igual que los links, el lema
oro azul, en este caso la combinacion para crear contraste fue
buena.

Algunas de las imagenes cuentan con tonos rojos, con los
que se estimula la mente y llama la atencion.

e Blanco

Crea un estado de seguridad y ademas hace buen contrate
con los textos oscuros, permitiendo buena legibilidad.

e Azul

Como mencione anteriormente, quise poner algunos
elementos que nos recordaran a la UNAM pues este sitio esta
dirigida a parte de la comunidad perteneciente a la UNAM. El
color azul era un sutil pero efectivo sefialamiento de activacion
de un link.

e Gris
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El color gris nos dicen que inspira a la creatividad, y me

resulto muy agradable en textos.
Tipografia

La tipografia que contiene el sitio es la recomendada para
web, estan presentes en el sitio sans serif para el titulo que se
encuentra en la cabecera y serif para los textos. Una de las
fuentes tipograficas que se encuentran en el sitio es la

e Sans Serif

Roboto y Arial: ambas tiene formas en gran medida
geométricas. Al mismo tiempo, disponen de curvas amables y
abiertas. Ambas permiten un ritmo de lectura mas natural sin que
sea forzado caracteristica que se encuentra mas comunmente en
los tipos serif y humanistas.

e Serif

Georgia y Times New Roman: Este tipo de letras

proporcionan claridad a baja resolucion de la pantalla, son tipos

de letra gran personalidad tipografica. En los tamafios pequefios
emanan un sentido de la amistad y pueden provocar una
sensacion de intimidad. Dotan de gran legibilidad a sus
documentos.

Imagenes

En cuanto a las imdgenes retome elementos de
percepciéon para su creacion. La imagen de la cabecera
(ilustracion 91,92) la cree a partir del principio de vision ciega,
utilicé elementos que nos llevan a pensar en neurociencias, en
cerebros, en disefio y en arte. Mezclé colores e imagenes
fusionandolas en una red, utilicé las manos representativas del
toque divino (pintura en la capilla Sixtina) este detalle lo retomé
para convertirlo en una alegoria de lo que pasa en las sinapsis
que logran enlazar a las neuronas. Esto pasa cuando se disefia o
se crean obras de arte. Ademas utilicé una obra de Vasili

Kandinski, pues hay que recordar que este artistas en sus obras
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lo que busca es mover las sensacion, percepciones y la emocion.
Otro elemento que utilicé fue parte de la estructura de la FAD
antes ENAP y el principio de cierre pues aunque no se ven todas
las letras se completa el titulo Escuela nacional de artes plasticas.
Las resoluciones que maneje fueron de 72 ppp, para que tengan
una buena definicion y el peso generado sea bajo, asi ocurrird su
visualizacién mas rapidamente.

Debajo de la cabecera se encuentra el menu desplegable
(ilustracion 93) que esta ubicado arriba a la izquierda. En esa
misma linea se encuentra la caja de blisqueda del lado derecho
con instrucciones para la colocacion de texto. El menu se
programa para que si se desplaza el usuario hacia abajo el ment
lo siga en su recorrido.

Otros elementos como los iconos (ilustracion 94) los

utilicé para resaltar el contenido de la pagina donde el usuario

puede descargar o bien ver videos, no s6lo por medio de leer los
botones sino también por reconocimiento visual.

La imégenes del carrusel (ilustracion95, 97) que se
localizan debajo de la cabecera y el menu, fueron imagenes que
lo que buscan es promover ain mas los contenidos, o sea lo
articulos del sitio utilizando el factor del cerebro emotivo, un
poco ludico para nuestra dosis de dopamina, si logra provocar

una sonrisa.
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Test de usabilidad

En la prueba que les realicé a cinco personas, la pagina
present6 buena reaccion y fue de facil comprension el tema, las
imagenes tuvieron el efecto esperado provocando en los usuarios
una sonrisa. La imagen les result6 agradable, aunque el texto en
ocasiones en color gris no es del todo legible y el negro resulta
ser una mejor opcion. Los textos con link en azul favorecieron el
reconocimiento de que en esa area se podia realizar una accion,
pero en cuanto a lo demas la reaccion fue positiva, pues pudieron
localizar todos los elementos como el menu o el buscador. En
cuanto a responsive design (ilustracion 98) la pagina se adaptd
bien a los dispositivos moviles. La pagina cumple su funcién

Intuitiva, sin dejar de ser estéticamente agradable, es funcional.

Phane 5 portrait - width
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