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1. Informacion, informacion y mas informacion

En la actualidad podemos notar que la tecnologia estd mas que nunca presente en nuestras vidas. Muchos
de nosotros usamos alguna computadora de escritorio, una laptop o bien un Smartphone practicamente
todos los dias y en todo momento. Estos aparatos electronicos, al igual que sucede con los cajeros
automdticos, modulos interactivos para realizar pagos, o felevisiones con Internet, poseen un elemento en
comun y mediante el cual podemos interactuar con dicha tecnologia: la interfaz grdfica de usuario —GUI,
por sus siglas en inglés.

Las GUI son una fuente rica de informacion. Si tomamos como ejemplo la interfaz de Microsoft Word
(Fig. 1), podemos observar su complejidad: en ella encontramos botones, iconos, pestaiias, barras de
desplazamiento y las hojas en las que se escribe el texto. Aunque lidiar con esta complejidad es parte de
nuestro trabajo como disefiadores, no debemos olvidar que disefiamos para personas.

Es probable que los términos antes mencionados sean muy familiares para nosotros. Pero no debemos
asumir que lo sean para nuestros usuarios —las personas para las que diseflamos. Y es que puede
parecernos tonto, pero ;qué es un boton dentro de una GUI?, ;cudles son sus caracteristicas? cuando
usarlo?, ;cuando no? Como disefiadores tenemos que respondernos claramente este tipo de preguntas que
resultan basicas en el disefio de interfaces.
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Figura 1. GUI de Microsoft Word para Mac OS.

En una interfaz grafica todo es artificial y disefiado. Y mas aln, todo transmite informacion. Tomemos de
la interfaz anterior la barra de desplazamiento. La funciéon de este componente en una GUI es indicarnos
cudan adentrados estamos en el documento a través del desplazamiento vertical, o bien determinar cudn “a
la derecha” o “a la izquierda” estamos viendo nuestra hoja. Esta informacién es consumida por nuestros
usuarios durante /a interaccion con el sistema.

Por lo tanto, atin cuando decidamos colocar tan solo un punto en la interfaz que estamos disefiando, ese
punto aportara informacion visual. Lo anterior implica que cualquier decisiéon que tomemos de disefio
debera estar justificada: ;por qué y para qué esta ese punto ahi?, ;cudl es su significado?, ;qué relacion



tiene con todo lo demdas? De hecho, gran parte del razonamiento de disefio consiste en respondernos
implicita y explicitamente preguntas tales como: ;qué informacioén visual es vital para que el usuario
entienda como interactuar con la aplicacion?, ;jcudndo estamos introduciendo ruido visual?, ;cémo
nuestras decisiones de disefio visual contribuyen con la estética tanto de la interfaz como de la
interaccion?, jestamos sobrecargando cognitivamente a nuestros usuarios?, entre otras.

Si le damos un vistazo detenido de arriba abajo y de izquierda a derecha de todo lo que aparece en la
interfaz de Word (Fig. 1), podemos darnos cuenta de que lo importante —el texto— es solo una parte de
toda la informaciéon que estamos recibiendo. Aun asi, cuando tecleamos un texto en Word nos
concentramos en lo que estamos tecleando y dejamos en la periferia toda la informacion restante que nos
transmite la interfaz. En general, dependiendo de lo que queremos lograr, constantemente estamos
trayendo y devolviendo elementos de la periferia al centro (Weiser & Brown, 1996). Una de nuestras
principales aptitudes como disefiadores es brindar armonia entre todos los componentes de la interfaz
cuando nuestros usuarios perciben ésta como un todo, y al mismo tiempo comunicar acertadamente la
informacion y rol en la interaccion de cada uno de los componentes cuando nuestros usuarios centran su
atencion en ellos.

En el caso de las interfaces tenemos que recordar que hay mucha informacion por diseriar. Tenemos la
informacion relacionada con las funciones disponibles en el sistema, la informacion generada durante la
interaccion con dicho sistema y mas aun, la informacion que comunican los componentes de la interfaz
por si solos. Este ultimo punto nos indica que debemos mostrar los componentes de una interfaz de tal
manera que demos indicio a nuestros usuarios de como operarlos durante la interaccion con el sistema. A
este conjunto de propiedades las denominamos affordances (Fig. 2).
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Figura 2. La forma, color, sombreado e incluso la redaccion del texto, nos ayudan a identificar cuando un
componente puede ser pulsado para este caso de interfaz para un teléfono inteligente.

2. Acabar con la hoja en blanco

Un problema al que nos enfrentamos los profesionales creativos al empezar una obra es el sindrome de la
pagina en blanco (Swanson, 2005), el cual consiste basicamente en no poder tomar una decision de como
y por donde empezar a crear. Para acabar con la hoja en blanco y comenzar a disefiar, el primer factor a
considerar es el espacio mismo. Por ejemplo, es espacio disponible en la pantalla de un Smartphone es
diferente al de una television —supeditado a las dimensiones (alto y ancho) y a la resolucion de pantalla
disponibles. Si nos informamos sobre estas caracteristicas, entonces establecemos las primeras
restricciones para nuestros disefios. Las restricciones mas que perjudicarnos, nos ayudan. Nos incitan a
enfocarnos y no divagar en cuanto a nuestras decisiones de diserio, pero al mismo tiempo fomentan
soluciones creativas.

En el inicio de nuestro proceso de disefio nos topamos con un espacio vacio —o negativo— el cual vamos
ocupando como resultado de cada pequeria y justificada decision que tomamos. Sin embargo, esto nos
significa que debamos llenar —o peor aun, saturar— todo el espacio disponible. Lo que debemos procurar
es encontrar un balance entre los componentes de la interfaz y el espacio negativo alrededor de cada uno
(Fig. 3). Esto marca la diferencia en como nuestros usuarios perciben el acomodo, importancia y
participacion de los componentes de la interfaz durante la interaccion.
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Figura 3. Podriamos pensar que disefar una interfaz para un Smartphone podria limitarnos en cuanto al manejo de
espacio. En este caso, el disefiador emplea diferentes jerarquias visuales y distribuye los componentes verticalmente.
Notemos que a pesar de que el espacio negativo tiene fuerte protagonismo, la suma del espacio ocupado por los
componentes contrarresta este efecto. Lo anterior determina un criterio practico para balancear visualmente nuestros

Podemos notar (Fig.3) que cada uno de los componentes que vivirdn en la interfaz tiene su propio
espacio. Al disefiar, nuestro trabajo es organizarlos de tal forma que convivan adecuadamente. Debemos
determinar cuéles componentes deben vivir cerca de acuerdo a algun criterio —principalmente funcional.
Ademés de su ubicacioén, nos corresponde determinar también que tanto protagonismo tendran. Si
tratamos de darle el mismo peso visual a todo, obtenemos una interfaz sosa, en la que todo luce pasivo.
Para romper con lo anterior, establecemos jerarquias visuales mediante la diferencia de tamafios y
jugando con el espacio negativo. Como resultado obtenemos contraste en nuestras interfaces, lo cual
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disefios de interfaz.

podemos considerar como el factor basico para una buena ejecucion.

Las leyes de Gestalt (Costa, 1998) nos ayudan a entender las relaciones espaciales que podemos
establecer entre los diferentes componentes de una interfaz. Por ejemplo, la ley de la proximidad
determina que si colocamos ciertos elementos muy juntos, estos seran interpretados como un grupo. La
ley de la similitud a su vez nos dice que cuando los componentes comparten ciertas cualidades visuales,

también tenderan a ser interpretados como parte de un grupo (Fig. 4).
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Figura 4. Ley de la proximidad: El juego entre aproximar y alejar los componentes de una interfaz nos ayuda a
formar grupos. En este caso, la agrupacion ayuda al usuario a comprender los diferentes espacios a los que puede
acceder. Ley de la similitud: entre todos los componentes de la interfaz percibimos cuales componentes son del
mismo tipo. Aqui no solo detectamos algunos componentes como botones —gracias a sus affordances—, sino que
incluso podemos distinguir entre diferentes tipos de botones debido a sus caracteristicas visuales.

En ciertas ocasiones, la manera en la que colocamos los elementos provoca que nuestros usuarios
perciban una forma que realmente no estd ahi. Esto sucede porque a veces ya sean los elementos o partes
de espacio negativo son suficientes para que ellos completen la forma. Esto se conoce como ley de cierre.
También sucede que dependiendo de con quien compartan espacio los elementos, la percepcion de los

mismos podria verse afectada. Esta es la ley del contraste (Fig. 5).
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Figura 5. Este logotipo muestra como funciona la ley del cierre, ya que percibimos una letra ‘a’ a partir de los
segmentos de linea. En cuanto a la interfaz, notamos esta ley en la forma en la que el disefiador nos presenta el
logotipo: primero nos establece una referencia visual y luego nos muestra acercamientos para hacer énfasis en las
caracteristicas del logotipo —de manera que no tenemos problema para comprender que se trata de la misma ‘a’. Por
otro lado, como efecto de la ley de contraste, notamos como cambia nuestra percepcion con tan solo cambiar la
imagen de la galeria aunque todo permanezca estatico. En el primer caso percibimos la composicion horizontal y
pasiva, mientras que con el acercamiento notamos una conglomeracion y peso visual en la zona superior derecha.

En esteproyecto

Estas leyes parten de dos leyes mucho mas generales: la ley de la buena forma o ley de la pregnancia, y
la ley de figura-fondo (Costa, 1998). La ley de la pregnancia nos indica que los usuarios tenderan a
organizar su percepcion de la forma mds simple posible, tratando de reconocer formas estables y
sencillas. En el disefio de GUI tenemos entonces que nuestros usuarios interpretardn mejor lo que estd
sucediendo en la interfaz si la encuentran simple de entender (Fig. 6). De forma contraria, si organizamos
espacialmente la informacion de manera rebuscada, mostramos iconos e imagenes dificiles de
decodificar, y empleamos formas complejas para los componentes de la interfaz, es muy probable que
nuestros usuarios simplemente no extraigan y procesen adecuadamente la informacion que ésta comunica,
y por ende, la interaccion con la aplicacion puede resultar en una experiencia desfavorecedora.
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Figura 6. Ley de la pregnancia: acomodos simples y jerarquicos de los componentes en una interfaz ayudan a
nuestros usuarios a organizar la informacion y por ende, a tomar decisiones para realizar cierta tarea. Notemos como
el color ayuda a determinar los grandes bloques de informacion, pero el tamafio de la letra establece una jerarquia en

el contenido.

Por su parte, la ley de la figura-fondo nos explica que al observar algo, nuestra percepcion es tal que
podemos enfocarnos en ciertos elementos (la figura) y separarlos del resto (el fondo). Para nosotros como
disenadores, esto implica que debemos saber cémo partir la informacidon en trozos y entonces
organizarlos, jerarquizarlos y presentarlos de tal forma que nuestros usuarios puedan distinguir qué
informacion resulta relevante en cierto momento para ir completando los pasos relacionados con cierta

tarea (Fig. 7).
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Figura 7. La ley de la figura-fondo aplicada en esta interfaz permite a los usuarios distinguir el ment en la parte
superior —la barra café rojizo— del resto del contenido. Mas aun, los usuarios pueden identificar perfectamente cada
una las opciones de este menu. Ya en el contenido, pueden identificarse claramente diferentes bloques de
informacion. El disefio visual ayuda a que delimitarlos de tal forma que sea mas facil identificar su contenido.

Los elementos que mds llaman la atencion pueden funcionar como anclas visuales, por lo que debemos
colocar la informacion adecuada para enganchar a nuestros usuarios en aquellas zonas de la interfaz. Al
establecer jerarquias dentro de la interfaz, notamos que no todo puede ser importante. Intentar de que
todo sea relevante equivale a tener multiples voces tratando de llamar la atencién de nuestros usuarios.
Podemos imaginar el recorrido de los ojos de nuestros usuarios como una persona que camina a través de
un bazar, donde todos los comerciantes claman por algo de atencién para que les compren sus productos

(Fig. 8).
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Figura 8. Esta aplicacion web emplea una franja azul en su interfaz inicial para lograr una separacion funcional del
contenido: la parte superior se enfoca en la presentacion de la marca, el contenido de la franja se enfoca en la
busqueda de inmuebles y el resto del contenido esta relacionado con la publicacion y navegacion de informacion. Si
imaginamos que vemos la interfaz “de lado”, notamos que la franja tienen ademas la funcion de mandar hacia
delante 1os componentes que permiten realizar una tarea fundamental dentro de la aplicacion. Notemos ademas como
estan disefiados los objetos con mayor jerarquia: su voz es bastante fuerte aun cuando la interfaz se muestre borrosa.

El acercamiento o separacion entre los componentes de una interfaz, asi como el establecimiento de
jerarquias visuales, dependen de la funcion del espacio a ocupar. Debemos determinar cuadn cerca o lejos
y con qué tamafio deben estar los componentes que estan involucrados con el cumplimiento de cierta
tarea —de las tantas involucradas con el uso del sistema. Visto de otra manera, resulta importante que
nuestros usuarios no recorran grandes distancias para llegar de un componente a otro y que al alcanzar
alguno, éstos puedan manipularlos con facilidad. Estas ideas expresan como aplicamos la ley de Fitts en
el disefio de interfaces (MacKenzie, 1992).
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Figura 9. Podemos observar el cambio drastico en la interfaz al reducir los botones a un 50% de su tamafio. Para esta
interfaz, si la interaccion es empleando un mouse, nuestros usuarios tendrian que recorrer una mayor distancia entre
botones y realizar un mayor esfuerzo para colocar el apuntador del mouse dentro de un botdn para hacerle clic.

3. Saber de interfaces es saber de letras

El texto escrito es la forma basica de presentar informacién dentro de una GUI (Fig. 10). De ahi la
importancia de la tipografia, la cual se encarga del manejo de los textos escritos para conseguir una
comunicacion efectiva. Esta disciplina involucra desde el disesio de cada uno de los caracteres de un
alfabeto —incluyendo acentos, simbolos y ornamentos—, el espaciado entre letras y palabras, asi como la
organizacion y jerarquizacion de dichos textos. En términos de lo platicado hasta el momento, podemos
interpretar a la tipografia como el resultado de acabar con la hoja en blanco —organizar, jerarquizar 'y
presentar informacion aplicando efectivamente las leyes de la Gestalt— a través del texto escrito.
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Figura 10. Resolver el disefio de una interfaz a nivel tipografico brinda una estructura fuerte para luego afiadir otros
elementos —que implican informacion adicional- tales como el color, iconos o uso de texturas.

El disefio de cada uno de los caracteres —tal como nos indica la Gestalt— tiene que ver con la forma (la
figura) y la contraforma (el fondo). Para apreciar los rasgos que engloban un tipo de letra’debemos
fijarnos en ambas partes. Al conjunto de caracteres estrechamente relacionados por los rasgos que
comparten y la consistencia en su apariencia, lo llamamos fuente tipografica —o a veces simplemente
fuente. La consistencia depende por ejemplo del grosor del trazo o peso, la inclinaciéon o el ancho de
dichos caracteres. Cuando juntamos todas las variantes hablamos de una familia tipografica (Fig. 11).

1 Typeface en inglés.
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Figura 11. Mientras mas completa esté una familia tipografica, mayor campo de accion tendremos. Esto es,
podremos usar la variante adecuada para los textos largos, titulos, nimeros dentro de un parrafo, los numeros de un
encabezado, los textos que acompaiian a figuras, etc.

Todos los caracteres en minusculas de una fuente descansan sobre una linea imaginaria llamada la linea
base. La altura de las ‘x’, como su nombre nos indica, es la distancia que va de la linea base hasta la parte
superior de dicha letra (Fig. 12). Solo aquellos caracteres con curvas ya sea arriba o abajo —como ‘0’, ‘b’,
‘q’, ‘a’— se salen de la zona establecida por dicha altura por cuestiones Opticas. Llamamos ascendente a la
parte de un cardcter que queda por encima de esta zona —por ejemplo en la ‘f” o ‘k’— y descendente a la
que queda por debajo de la linea base —como sucede con ‘q’ o ‘g’. Nos fijamos en el tamafio de
ascendentes y descendentes para reflexionar sobre coOmo economizar el espacio vertical en una

composicion tipografica dependiendo de la funcién del texto escrito.

Uno de los rasgos mas notables para un tipo de letra es tener remates o serifas en sus terminaciones (Fig.
12). Hablamos de tipos de letra sin serifas o de palo seco en caso contrario. Por otro lado, si imaginamos
que los caracteres de una fuente son trazados con algin dispositivo como una pluma caligrafica —ya sea
de punta cuadrada o fina— o un pincel, dependiendo de la inclinacién de la punta o la presion ejercida al
escribir, obtenemos diferentes finos y gruesos®. Como resultado se obtiene contraste y modulacion en un
tipo de letra. La razon entre una altura de las ‘x’ fija y el ancho que ocuparan los caracteres determinard si
el tipo de letra sera regular, condensada o incluso extendida. Ajustes Opticos podrian ser necesarios al
cambiar el grosor de la punta, con lo cual obtenemos diferentes pesos como ligera o negrita. Como
podemos imaginar, la combinacidon de todo lo anterior junto con caracteristicas estilisticas consideradas
durante el disefio de un tipo de letra, producen una cantidad de variantes considerables para armar una
familia tipografica. De ahi la complejidad la seleccionar y combinar fuentes tipogréficas: tenemos que
prestar atencion a todos estos detalles, procurar conocer su contexto histdrico, asi como su funcion —por
ejemplo, si es para periddicos, directorios telefonicos, sefializacion, espectaculares o bien, para leerse en
pantalla.

2 Lo cual se observa y conserva en tipos de letra con aires caligraficos. Sin embargo, existen tipos de letras que toman esta base
pero aiaden caracteristicas visuales derivadas de decisiones de disefio que no reflejan el resultado de usar una pluma o pincel tal
cual.
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Figura 12. Una fuente para leerse en pantalla como Georgia tiene altura de las ‘x’ elevada, un contraste no
exagerado y contraformas francas —los espacios negativos no tienen recovecos marcados. El proposito es no perder
claridad en el reconocimiento de los caracteres en tamafos pequefios dado el numero de pixeles disponibles para
desplegarlos.

En los medios digitales consideramos el famario de una fuente como la distancia que va desde el extremo
superior de los ascendentes hasta la parte inferior de los descendentes mas un posible espacio adicional’.
Podemos medir dicho tamafio en puntos —donde cada uno equivale aproximadamente a 0.352 mm-—, picas
—12 puntos— y pulgadas —6 picas (Bringhurst, 2008). Estas medidas son usuales en los medios impresos,
pero en el disefio de interfaces es comun hablar en términos de pixeles, porcentajes o cuadratines para
expresar la medida de los caracteres. Generalmente usamos el término em” para referirnos a un cuadratin
y encontramos que la mayoria de los navegadores web toman /em equivalente a /6 pixeles (Smashing
Ed., 2011).

Como las alturas de las ‘x’ pueden variar para un mismo tamaiio entre dos fuentes diferentes debido a sus
diseflos, entonces utilizar el mismo tamafio no garantiza uniformidad visual (Fig. 13). Por eso a veces es
conveniente usar una sola familia tipografica, ya que las proporciones de las diferentes variantes estan
pensadas para trabajar juntas. Cuando seleccionamos fuentes de familias diferentes, debemos cuidar que
las proporciones se vean armaonicas.

HELVETICA (1957) PALATINO (1950) CALIBRI (2005)
MAX MIEDINGER HERMANN ZAPF LUCAS DE GROOT

Figura 13. Ejemplo de cémo fuentes del mismo tamafio pueden diferir en la altura de las ‘x’.

Dentro de un parrafo, debemos evitar que algunas palabras se vean mds pequernias o mas grandes como
resultado de la mezcla; o bien, que se vean mds pesadas o quizd mas ligeras. Para textos aislados,

3 En algunas ocasiones podemos encontrar excepciones a esta definicion, como sucede con Zapfino de Hermann Zapf. La razon es
que tiene ascendentes y descendentes muy pronunciados, por lo que se desborda de los limites de su caja para cierto tamafio.

4 Que seria la traduccion de “eme” en espaiiol. El cuadratin tiene una relacion historica con la letra ‘M’ de una fuente tipografica.
Actualmente una em representa un cuadrado que empleamos como (medida) base cuando se fija una medida en otra unidad. Por
ejemplo, si consideramos 10 puntos, nuestra em (de 10x10) servira como base para nuevos tamafios: 2 em, 1.5 em, 0.75 em, etc.



debemos de entender que la jerarquia es lo mas importante; por ejemplo, que la seleccion del tamafio de
la fuente nos ayude a mostrar los titulos como titulos y no como texto de parrafo.

Por otro lado, denominamos la separacion de los caracteres de una fuente como tracking y a la acciéon de
ajustar la separacion entre dos caracteres contiguos como kerning. Al principio comentamos que en la
tipografia la forma es igual de importante que la contraforma. El tracking y el kerning son necesarios para
balancear la masa visual generada por los caracteres con respecto al vacio generado por las contraformas.
A la separacion vertical entre las diferentes lineas de texto la denominamos interlineado, el cual
especificamos segun la escala con la que estemos trabajando. De igual manera, debemos procurar
encontrar un interlineado Optimo segin la funcion del texto que se esté disefiando. En general, el
interlineado para texto de inmersion en pantalla requiere una medida mayor que la usada en el medios
impresos.

El disefo editorial y el disefio para pantalla pueden partir del supuesto de que existen parrafos de texto de
inmersion o generales. La seleccion de un tipo de letra, fijando una variante, tamafio e interlineado,
definen el color tipogradfico para estos parrafos (Fig. 14). Las diferentes combinaciones entre estas
variables pueden darnos parrafos grises o muy obscuros por ejemplo. Una vez resuelto el color base, el
siguiente paso seria determinar las diferentes jerarquias para los textos restantes —como los titulos—
ocupando otros colores. Reflexionar sobre estas decisiones implica procurar la legibilidad de los textos;
esto es, que puedan leerse con facilidad.

OPTIMA (1958) POR HERMANN ZAPF
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Figura 14. Variaciones de color utilizando miembros de la misma familia. EI primer valor indica el tamafo de los
caracteres y el segundo el interlineado. En este caso ambos valores estan en puntos. El interlineado juega un papel
fundamental para dar cohesion a las lineas que conforman el parrafo. Interlineado reducido apelmaza las lineas
mientras que interlineado pronunciado las separa de tal manera que el parrafo ya no se percibe como tal.

En el disefio de interfaces, conformar el color tipografico, sobretodo en aquellas interfaces con demasiado
texto, también depende del dispositivo de despliegue. Si la resolucion de dicho dispositivo soporta
desplegar adecuadamente los finos y gruesos de la fuente seleccionada en cuerpos pequerios, podemos
incluso considerar fuentes que quizd no fueron disefiadas para pantalla, sobretodo para titulos o texto
display. Es por esto, que al disefiar una GUI debemos reflexionar para qué medio estamos disefiando: no
es lo mismo disefiar para un monitor CRT, una television HD o para una tableta.

Cuando leemos, nuestros ojos van realizando unos movimientos rapidos conocidos como saltos sacddicos
(Thissen, 2003). Un usuario que no esta acostumbrado a leer grandes cantidades de texto tendera a dar
saltos pequefios, caso contrario a un usuario avanzado. Con cada salto, el usuario ancla la vista en alguna
palabra —o componente de la interfaz en general- y luego percibe la informaciéon en la periferia.
Adicional al color tipografico, durante el disefio tomamos en cuenta el papel que juega el espacio
negativo alrededor de nuestros textos —y de cualquier componente de la interfaz. Utilizamos este espacio
como aire compositivo para marcar los limites de las columnas de texto y para brindar zonas de descanso
a la vista de nuestros usuarios mientras escanean los textos (Fig. 15).
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Figura 15. Atn cuando manejemos fuentes con diferentes voces en un mismo espacio, entender su funcion y
jerarquia nos da una base para tomar decisiones de alineacion y uso del aire compositivo alrededor de los textos.

Si consideramos los parrafos como una columna de texto, podemos alinearlos a la izquierda, centro o
derecha, o bien, estar justificadas. Si consideramos alinear textos a la izquierda debemos dejar una
columna de aire adecuada del lado izquierdo como zona de descanso. Con esta alineacion, nuestros
usuarios tienen la ventaja de identificar en cudl/ linea de texto se encuentran debido a los diferentes largos
de linea. Nuestra complicacion es determinar un color tipografico adecuado y un ancho de columna de tal
forma que los cortes entre linea y linea no estén muy pronunciados —es como si el texto luciera justificado
sin realmente. Mdas atin, debemos conservar la fluidez en la lectura.

En el disefio de interfaces es mas comun encontrar palabras centradas que texto alineado al centro —por
ejemplo, en un boton. La alineacion al centro funciona bien para textos cortos, los cuales son
recomendables en las GUI —ya que los usuarios no leen (tanto) en pantalla (Thissen, 2003). Sin embargo,
como un texto centrado tiene dientes —formados por los cortes de linea— tanto a la izquierda como a la
derecha, la falta de una columna de aire que acompafie el inicio de las lineas de texto —como en la
alineacion a la izquierda— hace complicado su uso en la practica. Para la alineacion a la derecha, también
aplicamos el criterio del ancho de columna. Es claro que en este caso, si los dientes del lado izquierdo nos
quedan muy pronunciados, tan solo perjudicaremos a nuestro usuario en su lectura. Sin embargo, las
alineaciones al centro y a la derecha resultan tutiles cuando queremos romper la monotonia en nuestras
interfaces.

El texto justificado debemos usarlo con un ancho de columna que facilite la fluidez en la lectura. Si
escogemos un ancho de columna exagerado, ademas de que nuestros usuarios tienen que recorrer una
linea de texto larga, dado que la columna de texto carece de dientes, a la larga podria serles mas
complicado identificar en cual linea de texto se encuentran leyendo. Ademas, los textos justificados
requieren de ajustes tipograficos para desplegarse adecuadamente y no todos los medios poseen la
capacidad de realizar dicho despliegue —como sucede con los navegadores web.

4. Ordenar la habitacion

Aunque las interfaces que estemos disefiando no contengan grandes cantidades de texto, ain asi debemos
preocuparnos que la interfaz sea fdcil de leer. Esto es, cuando sus componentes sean distinguibles y
entendibles tanto a nivel grupal como individual. . El establecimiento de jerarquias y aislamiento de los
elementos provee a nuestros usuarios de una estructura visual, la cual fomenta macro y micro lecturas
(Tufte, 1990) dentro de la interfaz. Como disefiadores, parte de nuestras decisiones estan relacionadas en
como conectar estas macro y micro lecturas con el flujo de interaccion deseado. Empleamos entonces
reticulas como herramienta para conseguir dicha estructura.

El primer objetivo por el que empleamos una reticula, es para determinar la zona donde estard colocada
toda la informaciéon en relacion con todo el espacio disponible. Luego, nos ayuda determinar la
proporciones que tendran los diferentes componentes de la interfaz: los anchos y altos de un menu,
botones, componentes de un formulario, imagenes, iconos, etc.

La construccion de una reticula puede ser una actividad compleja y requiere del entendimiento del
espacio, proporciones y ritmo (Bringhurst, 2008). Para construir una reticula basica, dividimos el area de



trabajo en columnas igualmente espaciadas. La cantidad de columnas nos permite jugar con los anchos de
los elementos. Muchas columnas en la reticula nos brindan mayor flexibilidad, aunque lo anterior no
significa que hayamos obtenido las proporciones mas convenientes. Por ejemplo, tener muchas columnas
nos permite seleccionar diferentes anchos de columna para un bloque de texto. Sin embargo es posible
que ninguna de las selecciones funcione adecuadamente con el color tipografico y la alineaciéon que
queremos. Ademas, debemos cuidar que la separacion entre las columnas —conocido como corondel— sea
la adecuada para distinguir dos columnas vecinas como tal —caso evidente cuando tenemos componentes
relacionados distribuidos en varias columnas.

Asi como es importante que obtengamos el corondel adecuado para separar lo suficiente los diferentes
componentes que distribuimos a lo ancho en la reticula, también debemos tomar decisiones de cémo
distribuir los componentes a lo largo. La forma mas simple considerar margenes verticales de forma
arbitraria. Sin embargo, si estamos conscientes de nuestras decisiones, lo anterior nos puede resultar
extraiio. Una primera soluciéon es considerar el ancho del corondel y tomarlo como base para los
margenes o espaciados verticales entre componentes, ya sea en unidades completas o fracciones —por
ejemplo medios o cuartos de este ancho, siempre y cuando se redondeen bien en pixeles. Lo importante es
que fomentemos un buen ritmo vertical, de tal forma que nuestros usuarios perciben una relacion
armoniosa entre los espacios negativos, tanto a lo largo como a lo ancho (Fig. 16).
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Figura 16. La reticula y tomar una base para establecer margenes adicionales nos ayudan a mantener la coherencia y
ritmo visual. No debemos olvidar que durante el proceso podemos hacer ciertos ajustes opticos para conseguir lo
anterior, mas alla de apegarnos estrictamente a la reticula.

La soluciéon mas estructurada es emplear una rejilla base, la cual justamente tiene como propodsito
garantizar el ritmo vertical. Como su nombre lo indica, ésta establece divisiones a lo largo de la zona de
trabajo empleando lineas —al igual que en un cuaderno escolar. Ciertamente la distancia entre linea y
linea debe relacionarse con el interlineado inherente en el color tipografico que determinemos para los
textos de inmersion o regulares. Lo anterior nos indica que si hemos encontrado un color adecuado a las
proporciones derivadas de la combinacion de columnas en la reticula, la distancia entre las lineas de la
rejilla base deberd coincidir con el interlineado de este color. Los demas elementos podrian entonces
descansar también sobre alguna de estas lineas o bien, emplear las lineas para determinar los altos de
ciertos componentes como una imagen o un boton (Fig. 17).
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Figura 17. Una reticula con rejilla base nos ayuda a lidiar con el exceso de informacion, como sucede cuando
tenemos muchas imagenes.

Como podemos imaginar, las decisiones de disefio sobre la anchura de las columnas, corondeles y color
tipografico para el texto regular, suceden en forma no lineal. El proceso de disefio no es una receta donde
primero se concluye un paso para dar el siguiente. Ademads, es un proceso iterativo en el que vamos
abstrayendo el como, por qué y donde relacionados con el uso y presentacion de los elementos de la
interfaz.

Un buen uso de la reticula, ademés de ayudarnos a conseguir la estructura y consistencia visual deseadas,
cuando cuidamos las proporciones tanto verticales como horizontales le podemos brindar ritmo a la
informacion en su totalidad. Si imaginamos que los trozos de informacion con proporciones iguales o
semejantes son una sola nota musical, podemos buscar una combinacion que nos parezca armonica. Esto
es, si los componentes de nuestra interfaz pueden identificarse como un do o un re, no es lo mismo notar
una composicion do-do-re-do que una re-re-do-re. El proposito de esta busqueda es romper la monotonia
visual en la interfaz y reafirmar a la estética de la interaccion.

Por otro lado, como nuestros usuarios reciben toda la informacion visual de un solo golpe, sus ojos van
dando grandes saltos hasta centrar su atencioén en cierta zona de la interfaz, donde siguen dando saltos
locales. Todas las consideraciones platicadas hasta el momento, desde la figura y fondo, hasta el concepto
de ritmo favorecen la lectura en capas para una interfaz (Tufte, 1990). Ejemplos de capas serian: entender
la distribucién y relacion espacial de los componentes, detectar y comprender el contenido de las
diferentes secciones debido a las jerarquias establecidas, identificar cudles y como emplear componentes
de la interfaz para realizar diferentes tareas a través del sistema, reconocer la separacion y relevancia del
contenido a través del color, apreciar y gustar el sabor visual que brinda el manejo de texturas y acabados
visuales en los componentes de la interfaz, etc.

La efectividad de nuestros disefios esta con lograr que la superposicion de las capas —la interfaz— capte
pertinentemente la atencion selectiva (Weinschenk, 2011) de nuestros usuarios (Fig. 18), asi como lidiar
con su vision periférica (Johnson, 2010). También debemos recordar que nuestras decisiones de disefio se
ven afectadas por el medio para el cual disefiamos. Por ejemplo, en el disefio de interfaces web podemos
tener en cuenta los resultados que nos explican que los usuarios tienden a centrar su atencién en la zona
superior izquierda, lo cual conocemos como patron de ‘F’ (Nielsen, 2006). Lo anterior, aunque no es una
regla, puede servirnos de criterio para la composicion de nuestras interfaces web, independiente de la
reticula que manejemos para tal fin.
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Figura 18. La composicion en esta interfaz intenta captar la atencion de los usuarios por zonas (delimitadas por el
color). Notemos que el peso visual de los elementos en la parte superior nos incita a recorrer la interfaz a lo ancho
primero pero luego reconocemos el protagonismo del ment en la columna mas hacia la izquierda. El texto que ocupa
dos columnas a su vez, incita a un mini patréon de F para la zona en la que se encuentra.

5. Forma, color y sabor

Las GUI emplean comunmente dos figuras retoricas para representar informacion: la metdfora y la
metonimia (de Souza, 2006). Conceptos como escritorio, papelera de reciclaje, carpeta y archivo son
metaforas comunes en todo los sistemas operativos. Basicamente, una metafora explica una cosa o
concepto en términos de otro. Por ejemplo, la papelera de reciclaje nos sirve para lidiar con el
entendimiento de como funciona la administracion de memoria en un dispositivo computacional. La
metonimia a su vez explica una cosa o concepto con otro que estd proximo en tiempo, espacio o
causalidad (Ehses & Lupton, 1988). En las GUI las relaciones de proximidad mas frecuentes son la parte
por el todo, el efecto por la causa y la causa por el efecto (Barr, 2003). Notamos un ejemplo del primer
tipo de relacion en barras de herramientas que poseen algiin boton que muestra un icono —la metonimia—
para ejemplificar una de las tantas opciones disponibles (también representadas a través de iconos)
cuando se presiona dicho botdn. La relacion del segundo tipo la notamos en iconos que nos muestran o
dan indicio de que vamos a obtener si los presionamos. La relacion de causa por el efecto por el contrario
emplea representaciones de cosas que provocan el efecto que deseamos, donde este Gltimo es a su vez una
interpretacion metaférica en nuestras interfaces. Ejemplos de esta relacion son botones con iconos de
tijera (para cortar), lupa (para hacer zoom), lapiz (para dibujar), diskette (para guardar), bote de basura
(para eliminar), y demas casos similares.

Empleamos iconos e imagenes por conveniencia: comunican mas informacion y pueden ocupar un
espacio pequefio dentro de la interfaz —como sucede con los iconos. Lo anterior no excluye el uso de
representaciones textuales para las metonimias dentro de una interfaz. Independiente del la representacion
que empleemos para los componentes dentro de la interfaz, nuestro motivo es brindar una interfaz facil de
leer, que coadyuve a los usuarios a responder las tres preguntas basicas de la Arquitectura de Informacion
(Morville & Rosenfeld, 2006): ;donde estoy?, ;qué es aqui? y ;a donde puedo ir? Aunque el uso de
metaforas y metonimias nos es 1util para asociar los componentes con conceptos familiares del mundo
real, dado que nosotros como disefiadores tomamos las decisiones de como representar dichos objetos,
debemos cuidar que los signos que colocamos en la interfaz sean entendidos de manera clara y uniforme
(Fig. 19).
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Figura 19. El disefiador empled iconos que resultan consistentes con los empleados en otros sistemas de edicion
grafica y se valid del contraste del color, sin el uso de sombras o texturas, para aplicar la ley de figura y fondo.
Notemos también que “Double click to edit your name” presenta un metonimia: el “doble clic” para hacer referencia
a una accion fisica sobre algo que tendra efecto en el mundo digital (editar el texto).

Una imagen tiene un alto grado de icomicidad (Costa, 1988) cuando su representacion se asemeja
practicamente a la realidad. Este grado va bajando hasta obtener un nivel de iconicidad nula, donde la
imagen son la palabra o palabras necesarias para referirnos al objeto. Por ejemplo, observar directamente
una “lupa” implica el mayor grado de iconicidad que podemos obtener “en una imagen” que nos muestra
que son las lupas. En los niveles medios de iconicidad estan las imagenes empleadas como iconos: a
mayor nivel de iconicidad, mayor realismo en las lupas. El nivel nulo seria emplear simplemente la
palabra “lupa” para referirnos al objeto. En el disefio de interfaces, constantemente estamos determinando
el nivel de iconicidad para los componentes de la interfaz, ya sea de forma individual o grupal (Fig. 20).
El resultado de estas decisiones en combinacioén con todo lo platicado anteriormente, conforman el sabor
visual de nuestras interfaces.’
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Figura 20. En este caso, tanto la visualizacion de la boveda celeste asi como las opciones disponibles en el sistema
no refieren a conceptos cotidianos en la vida de los usuarios, por lo que el disefiador mantuvo un nivel de iconicidad
baja. Esto resulta conveniente en interfaces ricas en informacion. Por supuesto existen excepciones, las cuales
implican otro tipo de decisiones. En este caso el disefiador determiné el mejor recorte que evidencia la belleza y
complejidad de la nebulosa.

Como componente de las representaciones graficas, el color juega un papel fundamental en el disefio de
las GUI maés alla de la estética. El primer objetivo del color es funcionar como variable informativa ligada
a la funcion, por lo que nuestras decisiones de como usar el color procuran contrastar la informacion
comunicada en la interfaz. El contraste, como hemos visto, es un factor clave para fomentar la buena
lectura de nuestras interfaces. El uso del color nunca resulta arbitrario. Como disefiamos para nuestros
usuarios, uno de los primeros criterios es considerar si la paleta de color que empleemos afectard el

5 En inglés conocido como look and feel.



desempeno durante la interaccion, sobretodo en situaciones de ceguera de color donde es complicado
distinguir entre rojos, amarillos y verdes (Weinschenk, 2011). Afiadimos o modificamos la representacion
de los componentes para conseguir redundancia en la informacién que queremos transmitir y no depender
asi del color como tnica variable (Fig. 21).
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Figura 21. Para entender las variaciones de tono en el circulo cromatico los usuarios deben desplazar la
circunferencia negra hasta hacer coincidir los colores de los circulos del centro. Para usuarios con ceguera de color, el
disefiador relacion6 colores primarios con ciertas figuras como indicadores visuales, por lo que hacer coincidir
colores equivale también a coincidir en figuras.

Ademas del aspecto funcional, el color estd relacionado con la estética inherente en una interfaz. La
manera en la que decidimos emplear el color en combinacion con los acabados grdficos —como sombras
y texturas— afecta el sabor visual que perciben nuestros usuarios (Fig. 22). Aun mas, debemos tener en
cuenta que el significado de los colores puede variar entre culturas (Weinschenk, 2011), por lo que
debemos estar conscientes de las posibles implicaciones al seleccionar cierta paleta de color.
Similarmente los mismos criterios aplican cuando empleamos iméagenes. Conocer y enlistar los intereses,
aspectos y cualidades culturales de nuestros usuarios o del contexto en el que sera utilizado el sistema,
nos ayudan a tomar decisiones relacionadas con la estética. También, podemos basarnos en las guias de
identidad visual si disefiamos en términos de una marca.

Catélogo Colectivo
de Marcas de Fuego

Figura 22. Para relacionar la interfaz con el concepto de libros antiguos y las sefiales carbonizadas que poseen en sus
cantos, el disefiador empleo colores cdlidos y texturas que evocan al material del que estan hechos dichos libros.

5. El buen disefio
A partir de todo lo discutido, podemos enlistar factores relacionados con una buena ejecucion dentro del
contexto de disefio visual aplicado a interfaces de usuarios:

1. Comprension de la linea y la forma.

2. Tipografia.



3. Estructuracién y aprovechamiento del espacio.
4. Jerarquizacion y contraste de componentes.
5. Ritmo visual.

6. Lectura de la interfaz.
7. Empleo de metaforas y metonimias.
8. Sintesis e iconicidad.

9. Uso del color.

10. Estética y Cultura.

El uso y ponderacion de los factores es particular para cada situacion, supeditados por nuestro
conocimiento sobre los usuarios, sus necesidades, las tareas a cumplir y restricciones dadas por el
contexto de uso. Ademas, la relacion entre el disefiador y la interfaz por disefiar es tan tinica que no pude
establecerse una formula para diseflar. Para lidiar con lo anterior, un enfoque es tomar un marco
conceptual de trabajo como los “Siete Temas” (Siegel & Stolterman, 2009), el cual introduce siete ideas
generales que declaran las caracteristicas de un buen diserio:

1. Es centrado en el usuario, no en la maquina.
Emplea la computadora como medio transparente.
Crea interacciones con imaginaciéon computacional.
Provee facilidad para el aprendizaje.
Implica redisefio continuo.
Es mas un oficio que arte.
Siempre involucra acuerdos.

Nk wbd

Para el caso especifico de disefio visual para interfaces, cruzamos los diez factores de una buena
ejecucion con cada uno de los siete temas, 1o cual deriva en las siguientes implicaciones:

1. El disefio visual debe seguir el precepto de “el software se adapta a los usuarios, no los usuarios
al software (Siegel & Stolterman, 2009)”. Como disefiadores, tenemos que tener en cuenta cual es el
perfil de nuestros usuarios y reflexionar sobre nuestras acciones (Schon, 1984) constantemente: coémo
usamos los factores y cuales son las implicaciones para nuestros usuarios. Parte de este ejercicio de
reflexion es ponernos en los zapatos de nuestros usuarios y contarnos pequeias historias de como podria
ser el flujo de interaccion en su posible contexto de uso dada la composicion actual. Debemos reflexionar
como nuestras decisiones de disefio procuran la wusabilidad (Nielsen & Loranger, 2006) y la
comunicabilidad (de Souza, 2005), cual es el mapeo entre la Arquitectura de Informacién y los
componentes de la interfaz, cuestionarnos si estamos empleando las representaciones adecuadas y estar
perceptivos de como el uso de los factores se relaciona con los usuarios a un nivel emocional (Norman,
2005).

2. La riqueza visual de la interfaz debe ser la suficiente para causar una experiencia de uso
memorable, pero nunca tener un nivel de protagonismo tal que distraiga al usuario en el
cumplimiento de sus tareas. Si el usuario se enfoca en como funciona la maquina o el software,
entonces no se esta enfocando en la tarea en cuestion (Siegel & Stolterman, 2009). El manejo de formas,
letras, texturas, color, imagenes e incluso animaciones, queda a consideracion de nosotros como
diseniadores bajo el supuesto de que nuestras decisiones tienen un fundamento relacionado con los
usuarios y/o han sido evaluadas a través de la reflexion.

3. Aplicar el concepto de super imaginacion computacional (Siegel & Stolterman, 2009) definido como
“explotar el medio para algin propdsito que no podria hacerse en otro medio y que satisface las
necesidades de los usuarios de tal forma que ni se habian dado cuenta de ellas pero ain asi las quieren
todas” en el disefio visual de una interfaz implica a su vez:

a) Estar conscientes del medio dispara nuestra imaginacion computacional. Para tal fin
analizamos y reflexionamos sobre las caracteristicas del medio: resolucion de pantalla, cantidad
de colores despegables, dimensiones, manejo de estandares, vigencia de la tecnologia, y demas
pertinentes.

b) Reforzar nuestra imaginacion computacional espacial. A pesar de los limites fisicos de una
pantalla, el espacio digital en el que vive la interfaz no tiene limites. Las interfaces pueden ser
navegadas infinitamente en cualquier direccion —la pantalla es una ventana hacia un espacio
tridimensional. Utilizar este tipo de imaginacion no solo involucra pensar el desplazamiento de
contenido, también nos hace reflexionar en como organizar las capas de informacion de manera
creativa.



c) Reforzar nuestra imaginacion computacional temporal. Este tipo de imaginacion estd
relacionada con explicar los cambios de estado del sistema a través del tiempo. Para tal
cometido, reflexionamos sobre como se verian afectados los componentes durante la interaccion
y cudles serian las implicaciones en la lectura de la interfaz por parte de nuestros usuarios. Lo
anterior incluye determinar cuales componentes deberan estar siempre visibles, cuédles pueden
cambiar de posicion, cudles y cudndo convienen ocultarse, etc.

d) Reforzar la imaginacion computacional representacional. Desarrollamos esta habilidad
cuando centramos todos los factores en encontrar las representaciones mas adecuadas de los
componentes —la forma. Esta imaginacion se alimenta de nuestras propias experiencias como
usuarios de diversas interfaces, pero también toma en cuenta todo lo que vemos en nuestro dia a
dia, asi como la conexion de nuestros demas sentidos con el de la vista. Decisiones relacionadas
con esta imaginacion son especificar los atributos visuales de los componentes, cudles y como
cambiaran éstos durante la interaccidén, como transformamos conceptos y acciones en metaforas
y metonimias visuales, entre otras. Los factores de sintesis e iconicidad, uso del color, estética y
cultura reciben una mayor ponderacion cuando empleamos este tipo de imaginacion.

4. La facilidad de aprendizaje y el disefio visual convergen en la busqueda de consistencia mediante
la generalizacion de conceptos. Si se siguen ciertas normas los usuarios sabran que esperar (Siegel &
Stolterman, 2009), por lo que debemos informar nuestro proceso de diserio visual con teoria proveniente
tanto de areas directamente relacionadas con Interaccion Humano-Computadora como la Ingenieria de
Usabilidad, asi como de otras aparentemente ajenas como el Disefio Instruccional. Notemos que las
decisiones relacionadas con brindar facilidad en el aprendizaje ponderan fuertemente los factores
tipografia, estructuracion y aprovechamiento del espacio, jerarquizacion y contraste de componentes,
empleo de metdforas y metonimias, y sintesis e iconicidad al principio del proceso de disefio visual.

5. El disefio visual, por su naturaleza disciplinaria, implica un constante rediseiio. El buen disefio
viene de muchas iteraciones y revisiones (Siegel & Stolterman, 2009). El continuo que va de la hoja en
blanco hasta encontrar la interfaz adecuada nunca lo recorremos de forma lineal, aunque el progreso si es
acumulativo. Durante el proceso de diseflo avanzamos, retrocedemos, revisamos, iteramos, modificamos
y reflexionamos. Como consecuencia, a) cada proyecto de diseflo incrementa nuestro conocimiento sobre
disefio visual y b) la manera en la que conducimos nuestro proceso deriva en particulares ultimos (Nelson
& Stolterman, 2012) por lo que siempre hay una oportunidad de redisefio.

6. Los factores de una buena ejecucion promueven el disefio visual visto como un oficio y no como
un arte. En un oficio aprendemos reglas, las aplicamos e incluso las extendemos incluso (Siegel &
Stolterman, 2009). El objetivo de los factores es brindar una base para apoyar el disefio visual a partir de
la sintesis de ideas, conceptos y enfoques. El objetivo se cumple si tomamos una actitud de servicio
(Nelson & Stolterman, 2012) hacia nuestros usuarios o incluso, nuestros clientes y demas personas
participes en un proyecto. No debemos de olvidar que no disefiamos para nosotros si no para los usuarios
del sistema. Sin embargo, podemos modificar y extender los factores dadas nuestras experiencias
profesionales y de vida.

7. Aquellos factores donde se tiene mayor conocimiento y experiencia en su aplicacion recibiran mayor
ponderacion en el proceso de diseiio, mientras que el resto incitara a la toma de acuerdos. 1os
acuerdos significan que es casi imposible optimizar todo en nuestros diseflos porque a veces no tenemos
la oportunidad de regresar y revisar nuestro trabajo, asi que usualmente nos enfocamos en un aspecto
(Siegel & Stolterman, 2009). Con cada experiencia a la que nos enfrentemos en el disefio de interfaces,
vamos armando un repertorio (Schon, 1984) para acabar con la hoja en blanco. La naturaleza de la
disciplina de lidiar constantemente con particulares ultimos (Nelson & Stolterman, 2012) implica
aprender a través de la practica, por lo que tomar acuerdos en cada proyecto es parte de nuestro nivel de
aprendizaje y refleja la madurez de nuestros juicios de disefio (Nelson & Stolterman, 2012).

6. Ejercicios
1. Realiza un inventario de las interfaces con las que te topas en una semana. En una libreta de
bocetos, anota y boceta de las interfaces las caracteristicas que consideras son las maés
complicadas para realizar las tareas asociadas a los diferentes sistemas. Al final, dibuja tus
conclusiones como si fuera un mapa mental, esquema o una ilustracion en general.
2. En tu libreta de bocetos, dibuja rectdngulos e intenta dibujarle sombras de diferentes tamafios a
cada uno. Analiza cuando la sombra de una figura ayuda a darle affordances de un botén. Revisa



10.

11.

12.

13.

interfaces web que empleen botones y contrasta las propiedades visuales con tus primeras
conclusiones.

Analiza las similitudes y diferencias de los ments de cinco aplicaciones de escritorio —por
ejemplo Word. Analiza las similitudes y diferencias de cinco como se presentan “los menus” en
cinco aplicaciones para moviles. Realiza un dibujo al estilo mapa mental o ilustracion de tus
conclusiones sobre como los menus son consistentes, qué tipo de palabras utilizan, cudl es el
orden habitual, cudles son las diferencias significativas entre una aplicacion de escritorio y una
para moviles, etc.

Selecciona tres revistas o magazines de diferentes tematicas. Con una regla y marcador de punta
media, traza las lineas que conforman la o las diferentes reticulas en la revista. Haz un analisis
de como y por qué de esas reticulas segun el tema que trata cada revista. Boceta las reticulas en
tu libreta y realiza anotaciones alrededor de cada una con tus resultados y conclusiones.

En alguna aplicacion para la elaboracion de wireframes como Axure (http://www.axure.com) o
Balsamiq (http://www.balsamiq.com) reproduce una de las reticulas del ejercicio anterior y
realiza un wireframe de alguna de las paginas que contenga un articulo.

Selecciona una pagina de algun sitio web. Elabora un wireframe que tenga el mismo contenido
pero que respete la reticula del ejercicio anterior. Haz un dibujo de tu proceso y conclusiones en
tu libreta de bocetos.

Localiza tres sitios web que consideres saturados de informacion. Analiza como la estructura
visual afecta la percepcion y consumo de esa informacién. Imprime en tamafio pequefio la
captura de las pantallas y pégala en tu libreta de bocetos. Realiza anotaciones alrededor de tus
impresiones sobre tus reflexiones y conclusiones.

Localiza un sitio que consideres no saturado de informacion. Imprime y pega la captura de
pantalla en tu libreta. Realiza anotaciones y boceta las ideas resultantes de comparar tus
conclusiones del ejercicio anterior con la forma en la que evaluas la saturacion de un sitio y
como el disefio visual afecta tu percepcion. Reflexiona cual es el usuario arquetipico de ese sitio
e inventa una Persona de dicho usuario: dibuja como se veria, ponle nombre, qué es lo que
busca o quiere hacer en el sitio, cudl es su historia de vida, nivel socio-demografico, etc. Luego,
dibuja una historia de como seria la interaccion de esa persona con ese sitio. Anota los pros y
contras relacionados con el disefio visual de la interfaz a los costados del dibujo de la historia.
Realiza un mapa mental donde expliques como las leyes de la Gestalt son utilizadas en los
objetos con informacion visual que te rodean, pero que no sean digitales —carteles, formatos,
periddicos, sefializacion, etc. Boceta en tu libreta el objeto que hace el mejor uso y el que hace el
peor uso para cada una de las leyes. Incluye anotaciones e ilustraciones sobre tus conclusiones.
Selecciona cinco envases de productos de higiene personal —shampoo, pasta de dientes, enjuague
bucal, jabon, etc. Realiza un analisis tipografico: como son las fuentes utilizadas, los tamafios de
letra, el nimero de palabras, la dimension de las columnas, la funcién de las jerarquias, etc.
Reflexiona como el disefio afecta la legibilidad, la comprension de la informacion, como influye
las caracteristicas del empaque y la impresion. Ademads reflexiona como seria “intercambiar” la
informacion entre los productos, y las posibles consecuencias para los usuarios. En tu libreta
realiza bocetos de los productos con anotaciones e ilustraciones que expliquen tus reflexiones y
conclusiones. Incluye en estas anotaciones qué piensas que podria ser el equivalente en el disefio
de interfaces. Eres libre de pegar capturas de pantalla o fotografias de interfaces de tu dia a dia
para reafirmar tus ideas.

En un software de edicion de textos —por ejemplo /nDesign, pero puedes emplear incluso
Hllustrator— pega algin texto de novela. Realiza al menos 6 variaciones de color tipografico para
un ancho de columna fijo y con alineacion a la izquierda— pero que consideres adecuado para al
menos una seleccion. Exporta a PDF y a parte imprime los resultados —los cuales pegaras en una
pared formando una fila. Analiza y reflexiona sobre como se ven los resultados en pantalla y
como se ven impresos. Aléjate de los textos en ambos casos y analiza como el color influye en la
legibilidad. Realiza un mapa mental en tu libreta que explique tus reflexiones y conclusiones
sobre este ejercicio.

Selecciona tres sitios o aplicaciones web y tres aplicaciones para moéviles. Emplea tu mapa
mental del ejercicio anterior como herramienta de analisis tipografico. Realiza una nueva version
de tu mapa o ilustra que incluya tus cinco grande ideas sobre la tipografia y las GUI.

Investiga la historia, el disefiador y el propdsito para las que fueron disefiadas seis de las
siguientes fuentes: Arial, Barrilito, Baskerville, Bell Gothic, Bodoni, Burgues Script, Casiopea,
Din, Espinosa, Fakir, Fedra, Fondo, Futura, Frutiger, Garamond, Georgia, Gotham, Helvetica,
Impact, Interstate, Jana Thork, Jenson Pro, Kukulcan, Lexicon, Lucida Sans, Maryam, Meta,
Museo, Myriad, OCR, Optica, Perec, Presidencia, Sanuk, Sapientia, Scala, Vista Sans, Thesis. Si
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te es posible, observa como se ve escrita tu palabra favorita con cada una de las seis fuentes. De
toda la informacién y experiencia, haz anotaciones en tu libreta de bocetos, e incluye
ilustraciones que clarifiquen tus ideas.

Ubica un sitio web donde el uso de fotografias sea mucho mayor que el de texto escrito. Analiza
qué informacidn transmiten las fotos —si se tratan de objetos, personas, espacios abiertos o
cerrados, uso del color, acercamientos, asi como las emociones que reflejan las imagenes.
Realiza anotaciones en tu libreta de apuntes e incluye ilustraciones para clarificar tus ideas.
Realiza una captura de pantalla y pasa la imagen a escala de grises y repite tu andlisis. De
nuevo, anota tus reflexiones. Para que cada imagen coloca ahora un cuadro negro o blanco —lo
que se confunda mejor con el fondo. Reflexiona sobre el cambio y realiza tus anotaciones. Ahora
piensa en los usuarios y cudl es la tarea primordial que tienen que realizar en dicho sitio. Finaliza
tu ejercicio haciendo un dibujo que explique tus cinco grandes conclusiones al respecto.

Imprime en pequefio la captura de dos sitios web donde consideres que la ley de Fitts esta
aplicada adecuadamente y dos donde no. No importa si los visualizas en una computadora de
escritorio o un moévil. Pega las impresiones en tu libreta de bocetos y realiza anotaciones e
ilustraciones alrededor con tus reflexiones.

Imprime en pequefio la captura de dos sitios web donde consideres que el contraste, la jerarquia
y el acomodo de los elementos ayuda a los usuarios a completar con éxito las tareas asociadas al
sistema. También analiza como el disefio visual se relaciona con las respuestas de ;donde estoy?,
,qué es aqui? y ¢a donde puedo ir? Haz lo mismo para dos sitios que no cumplan este criterio.
Pega las impresiones en tu libreta de bocetos y realiza anotaciones e ilustraciones alrededor con
tus reflexiones.

Haz una ilustraciéon sobre una interfaz que refleje las diez grandes ideas derivadas de tus
reflexiones de los tres ejercicios anteriores. Toma esta ilustracion y durante una semana, analiza
no menos de tres aplicaciones que emplees en tu dia a dia. Eres libre de corregir encima tu
ilustracion o puedes realizar anotaciones en otras hojas.

Revisa el material relacionado con redaccion para pantalla de Jakob Nielsen
(http://www.useit.com/papers/webwriting/writing.html) y anota en tu libreta los cinco puntos
mas importantes para ti que debes tener en cuenta al disefiar una interfaz. Después, visita alguna
tienda de libros en linea, un portal bancario, un portal gubernamental, el sitio de una agencia de
disefio y un portal de noticias. Emplea tus cinco puntos como herramienta de analisis. Reflexiona
sobre como los usuarios reaccionarian ante cada uno de los sitios. Anota tus resultados en tu
libreta de bocetos.

Toma un utensilio de cocina, carpinteria u otro oficio. Selecciona una software que personas
similares a ti utilicen todos los dias —un cliente de correo electronico, editor de textos, navegador
web, etc. Si ese utensilio fuera la interfaz para realizar las mismas acciones, j,como seria la
interaccion con este software? Dibuja el utensilio en tu libreta explicando tu idea. Afiade dibujos
que también expliquen como los usuarios interactuarian con el software a través de esta nueva
interfaz.

Empleando el mismo utensilio del ejercicio anterior, determina como un icono de éste podria ser
usado como metdfora o metonimia en el disefio de una interfaz. Dibuja diferentes
representaciones del mismo objeto y trata de imaginar como el nivel de iconicidad afectaria el
entendimiento de qué significa dicha metafora o metonimia. Ilustra todas tus ideas con bocetos y
anotaciones en tu libreta.

Imprime los diversos componentes de interfaz que utilizan tanto el sistema operativo Windows
como Mac —iconos, ventanas, barras de desplazamiento, barra de tareas o botones, etc. En tu
libreta de bocetos, realiza una comparacion visual del nivel de iconicidad, representacion de las
metaforas y metonimias, acabados graficos, tipografia, etc. Pega los elementos en tu libreta y
realiza anotaciones alrededor para explicar tus resultados.

Describe visualmente en tu libreta de conceptos coémo cambian de forma o son animados ciertos
componentes del sistema operativo Windows durante la interaccion. Ubica los componentes
equivalentes en el sistema operativo Mac. Reflexiona sobre el uso del tiempo, la iconicidad y
representacion de los componentes. Haz descripciones visuales de lo que encuentras en tu libreta
de resultados. Anota las tres grandes ideas provenientes de tu reflexion.

Ubica como cambian los componentes de interfaces en objetos del mundo real al interactuar con
ellos—la television, un horno de microondas, un termostato, etc. Reflexiona cudles son las
diferencias y similitudes con el ejercicio anterior. Anota tus nuevos resultados en tu libreta.

Con los resultados de los dos ejercicios anteriores, disefia en papel la interfaz de una aplicacion
movil para conocimiento del trafico de una ciudad. La restriccion es que no debe usar mapas en
lo absoluto. Determina una sola tarea principal para esta aplicacion. Pide a tres personas que



podrian ser usuarios potenciales simular que realizan la tarea. Redisefia la interfaz y pasala “en
limpio” en alguno de los software para la elaboracion de wireframes. Repite la evaluacion con
tres personas diferentes. Anota los resultados en tu libreta de resultados.

25. Ubica una herramienta en linea que te permita aprender sobre el uso de color tal como Color
(http://color.method.ac), Color Scheme Designer (http://colorschemedesigner.com) o incluso
alguna red social como Colour Lovers (http://www.colourlovers.com). Entrevista a cinco
personas para determinar cudl es la actividad que mas les gusta hacer tanto en espacios abiertos o
cerrados. Crea una paleta para cada una de las actividades. Para cada actividad, disefia una
interfaz que solo tenga la palabra “Bienvenido”, una imagen acorde a la actividad y un botén que
diga “Entrar”. Compara tus resultados. Imprime en pequeiio las interfaces, pégalas en tu libreta
de bocetos y realiza anotaciones sobre tu comparacién. Reflexiona sobre coémo afectaria
emocionalmente cada uno de los resultados a sus respectivos usuarios. Anota todas tus ideas al
respecto en tu cuaderno de resultados.
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Ouilhet. © Google Inc.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.stardroid&hl=en Fig. 21. Captura de
pantalla de Color. Disefiadores: Mark MacKay y Maria Munuera. © Method of Action. Fig. 22. Captura
de pantalla del portal web Catdlogo Colectivo de Marcas de Fuego. Disefiadores: Omar Sosa Tzec y
Lourdes Fernandez Ramirez. © Fundacion Universidad de las Américas Puebla y Benemérita
Universidad Auténoma de Puebla.



