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Prélogo

Este libro nace como proyecto de un grupo de alumnos de la
Cétedra de «Taller de Disefio IV» a cargo de Horacio Gorodischer,
que desarrolla su cursado en la unidad académica de la Facultad de
Arquitectura, Disefio y Urbanismo, de la Universidad Nacional del
Litoral de la ciudad de Santa Fe.

El grupo de estudiantes, observo que existe en la sociedad con-
tempordnea un fenémeno que atafie a las nuevas tecnologias y a un
grupo particular de personas. Los «analfabetos digitales», denomi-
nados asi por los creadores del proyecto, sufren una dificultad de
vinculacién con los nuevos medios que los priva de la posibilidad
de su uso. Una de las manifestaciones mds visibles del fenémeno,
es la imposibilidad de utilizacién de los teléfonos méviles, aparatos
hoy en dia completamente inmersos en la sociedad.

Como solucién al problema planteado, los alumnos proyectaron
una Interfaz Gréfica de Usuario aplicable a un teléfono mévil, que
pretende reinsertar a los analfabetos digitales en la red de comuni-
caciones por telefonia celular.

Esta obra tiene como objetivos tanto presentar la Interfaz dise-
nada, como constituir un material bibliografico, que inicie el reco-
rrido hacia la contruccién de un marco teérico sobre la tematica. El
libro se propone crear un saber accesible tanto para profesionales
como estudiantes de diferentes disciplinas, de de utilidad teérica y
practica.

El proyecto se presenta en dos etapas: una primera fase de inves-
tigacidn, en la que se construye un marco teérico sobre el problema
y sus caracteristicas, y una segunda fase de proyeccidn, en la que se
describe la interfaz disefiada, manifestando las estrategias y decisio-
nes por las cuales se lleg6 a la resolucién final.
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1. SIMONE, Raffaele; “La tercera
fase: formas de saber que estamos
perdiendo”, Espafia, Editorial Tau-

rus Pensamiento, 2001, pag 68.

Definicion del proyecto
Planteo del problema

Existe en la sociedad un problema de adaptacién y vinculacién
de un grupo de personas a las nuevas tecnologias digitales y a su
creciente expansion. El celular es una de estas tecnologias, que ha
ganado terreno en amplios sectores de la sociedad pero margina a
aquellos que no han podido asimilarlo.

R. Simone, al respecto explica que «Objetos que hoy dia son de
uso universal, [...] literalmente no funcionan si no se tienen los
conocimientos previos adecuados y requieren, para ser puestos en
marcha y aprovechar todas sus utilidades, que tengamos un cono-
cimiento previo que para algunos puede llegar a resultar inaccesible
debido a su complejidad»’.

La brecha que separa a esta tecnologia digital de las personas de
una determinada generacion se agranda cada vez mads; los celulares
se perfeccionan dia a dia, incluyendo mayor cantidad de funcio-
nes, mientras personas que nunca accedieron a uno se alejan de
la posibilidad de hacerlo ahora. La magnitud de la expansién y su
velocidad imposibilitan la integracion de ese sector a la tecnologia
comunicacional mévil.

Solucién de disefio propuesta

Como grupo de trabajo se es consciente de que el problema
planteado es de base cultural y propio de una etapa de transicion,
es decir, de un momento histérico determinado, que acabard en el
transcurso de unos anos. Con el proyecto se ingresa a un dmbito
que se vincula con cuestiones sociales, histéricas y tecnolégicas, no
obstante se considera que existe una posible solucién de disefio al
problema concreto de este momento.

El grupo de realizacion de este proyecto considera que el proble-
ma podria ser resuelto a través del Disefio de una GUI con ciertas
particularidades que la hagan accesible a su audiencia. Evidente-
mente, si estas personas no acceden a este tipo de tecnologias, uno
de los motivos fundamentales es que la interfase que media entre
ellos y la informacién no estd siendo funcional.

Segin Gui Bonsiepe, a través de la interfase se produce la co-
nexién entre tres campos heterogéneos: el cuerpo humano, el ob-
jetivo de una accién y un artefacto o una informacién en el dmbito
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de la accién comunicativa. «Se debe tener en cuenta que la interfase
no es un objeto, sino un espacio en el que se articula la interac-
cién entre el cuerpo humano, la herramienta (artefacto, entendido
como objeto o artefacto comunicativo) y objeto de la accién [...] la
interfase vuelve accesible el cardcter instrumental de los objetos y el
contenido comunicativo de la informacion»

No se plantea que las GUI en circulacién no tienen buen diseno,
sino que no se adaptan a la audiencia del proyecto. En efecto, no se
piensa en la solucién como disefio de una interfase desde un enfo-
que moderno sino como respuesta a la necesidad de esta audiencia
especifica. La conciencia indica que el disefio que resulte es de fun-
cionalidad temporal, en tanto no se necesitard una interfase similar
dentro de 50 afos, en los que todo individuo estard ya adecuado a
las nuevas tecnologias.

La hipdtesis de trabajo descarta la solucién del problema a través
de un manual de instrucciones. Dice Bonsiepe: «Por lo comun, los
manuales de uso destinados al usuario son tratados como entidades
independientes y como un mal necesario. Segtiin un punto de vista
maximalista, los programas deberian ser tan simples y autoexplica-
tivos que permitieran prescindir de los manuales de instruccién»’.
En efecto, no creemos que el problema sea el entendimiento de al-
gunos mecanismos de las interfases o de las funciones del teléfono
celular, sino la complejidad de las interfases y la atipicidad de los
recursos utilizados, que al devenir principalmente del lenguaje de
los medios digitales, no le permite a nuestro publico generar un
buen «modelo mental»* que le permita la inteligibilidad y usabili-
dad del aparato. Tal como dice Bonsiepe «...el objetivo central de
la interfase consiste en ayudar al usuario a construirse un modelo
mental que reproduce los conocimientos del programador, quien
posee una visién amplia de los detalles operativos del programa»’.

Etapas del proyecto

El proyecto fue separado en dos etapas fundamentales, en la que
se resuelven distintas cuestiones. Esta divisién no implica un orden
estrictamente cronoldgico, sino que es un instrumento practico
para el entendimiento de la metodologia. En realidad, durante el
transcurso del afio seguramente se irdn resolviendo paralelamente
partes de estos dos estadios:

1. Fase de investigacién

2. Fase de disefio

2. BONSIEPE, Gui; “Del Objeto a

la Interfase”, Argentina, Editorial
Infinito, 1999, pag. 17.

3. BONSIEPE, Gui; Op. cit., pag. 49.
4. Término utilizado por Donald
Norman, en “La psicologia de los
objetos cotidianos”, Ed. Nerea.

5. BONSIEPE, Gui; Op. cit., pag. 42.
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01.

Metodologia de la Investigacion

El objetivo de la fase de investigacién es determinar concreta-
mente cuales son las causas que limitan la vinculacién entre las in-
terfases graficas de celulares y los analfabetos digitales.

Herramientas
de disefio

Interfaz grafica
de usuario

Tecnologia Audiencia
celular o recpetor
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Para determinar las causas del fenémeno en torno al cual gira el
proyecto, se considerd que debia partirse de un nticleo principal: la
Interfaz Grafica de Usuario en si misma, como producto de dise-
no. Sin dudas, para disenar una GUI es fundamental conocer sus
propiedades y caracteristicas en general. La interfaz que se busca
disefiar en este proyecto, tiene una serie de caracteristicas propias,
que influirdn en su resolucién final, tanto formal como conceptual-
mente. Estas influencias provienen de tres campos fundamentales
a estudiar:

- la audiencia, como grupo de gente particular con necesidades y
capacidades propias;

- la tecnologia celular, con sus caracteristicas y limitaciones especi-
ficas bien definidas;

- y las herramientas de disefio en comunicacién visual, que son de
las cuales se dispone para solucionar el problema.

Si bien se separan con fines analiticos, estos cuatro aspectos
centrales que guiardn la investigacion, se interrelacionan e inter-
influencian en varios sentidos que se conocerdn durante el proceso
de estudio.
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02.

Interfase Grafica de Usuario

El Lenguaje digital

La principal caracteristica del nuevo lenguaje reside en la exis-
tencia de un elemento bésico: el bit, que permite la digitalizacién
de la informacion, es decir, su conversién en unos y ceros (sistema
binario). La digitalizacién no sélo tiene ventajas en cuanto a la po-
sibilidad de almacenamiento, sino que proporciona una inimagi-
nable capacidad de tratamiento de esta informacidn, tales como la
correccién de errores, compresiéon de datos, y todo tipo de modi-
ficaciones.

Para Manovich, «los nuevos medios requieren un nuevo lengua-
je critico, tanto para describirlos, como para analizarlos, como para
ensefnarlos. [...] Para articular el lenguaje critico de los nuevos me-
dios necesitamos correlacionar viejos conceptos culturales/teéricos
y los conceptos que describen la organizacién/operaciéon de un or-
denador digital»®. El autor afirma que cada una de las categorias a
redefinir en los nuevos mundos virtuales «nos provee con una lente
diferente mediante la cual preguntarnos por la légica, gramdtica y

6. MANOVICH, Lev; “E/ Lenguaje

de los Nuevos Medios”, Alemania,

Editorial Lumen, 2006.
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poesia emergentes de los nuevos medios, y cada una de ellas nos
lleva a un conjunto diferente de cuestiones»’ .

Esta cita, evidencia en principio, la existencia de un lenguaje di-
gital, caracterizando su complejidad.

Impacto social de las nuevas tecnologias

Con la irrupcién de las tecnologias digitales y su consecuente
desarrollo y expansion global, se plantea una nueva forma de rela-
cién entre el individuo y los productos digitales. Se manifiesta una
relacién de interaccién entre ambos.

Esta relaciéon comunicacional de interaccién desorienta a mu-
chas personas acostumbradas a las relaciones proximales con las
personas y los objetos cotidianos.

El impacto social de esta interactividad es notorio, porque las
personas tienen a su disposicién una nueva forma de comunica-
cién, que difiere de la que estdn acostumbrados a realizar con otros
objetos. Por ello el usuario se puede desorientar en el espacio vir-
tual con el que interactda, provocando una futura desvinculacién
con dicho objeto, por la sencilla razén de que le resulta complejo.

Se deja de lado la comunicacién cara a cara, para entablar una
comunicacién que se resuelve por medio de mandos que otorgan
ordenes al aparato, y este otorga una respuesta. Esa interactividad
es virtual, en el sentido que el usuario se mueve en un entorno vir-
tual, que no es el lugar al que estd acostumbrado en la cotidianei-
dad. Es una especie de «no lugar» por el que el usuario se mueve e
interactia con los elementos que lo conforman. La incomprensién
de esa virtualidad produce problemas en la relacién de interactivi-
dad y conduce muchas veces al abandono de la navegacién.

Caracteristicas del entorno digital

7. MANOVICH, Lev; Op. cit. Javier Echeverria en «Teletecnologias, espacios de interaccién y

8. ECHEVERRIA, Javier; “Teletec-  valores» explica que «Las tele-tecnologias han posibilitado la cons-

nologias, espacios de interaccion  truccién de un tercer entorno, aparte del entorno natural y del ur-

y valores», Teorema Revista ~ bano. Los tradicionales entornos (el natural y urbano) se diferen-
internacional de filosofia, dispo-  cian de este tercer entorno, que tiene caracteristicas propias»®.

nible en http-/www.campus-cei.  El primer y segundo entorno son: proximales, fisico-bioldgicos, pre-

org/salactsifteorema0l.htm  senciales, unificados sensorialemnte, con movilidad fisica, con ve-
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locidad de transmisién escasa, analdgicos, terrestres, territoriales,

sincronicos y estables.

El tercer entorno es: distal, electrénico (virtual), representacional,

fragmentado sensorialmente, con movilidad virtual, con gran velo-

cidad de transmisidn, digital, aereo, global, asincronico, intestable.
De estas caracteristicas, devienen los conceptos fundamentales

que definen el lenguaje: la virtualidad y la interactividad.

VIRTUALIDAD

La informacién digital tiene una naturaleza numérica que le
brinda autonomia en relacién con su soporte, de modo que puede
ser alterada sin tocarla. Esta caracteristica la dota de «virtualidad».
Podriamos definir la virtualidad como un estado intermedio entre
lo real y lo imaginario: algo que aparece, que nuestros sentidos re-
gistran pero que no tiene existencia matérica. Nada de lo que nos
muestra la pantalla de un ordenador existe como existe una hoja
impresa o una fotografia. Estos espacios virtuales, pueden ser «re-
corridos» por los usuarios.

Los espacios virtuales se generan a través de matrices numéricas:
conjuntos de bits. Estos dtomos de la informacién virtual utilizan
como lenguaje al sistema binario: toda la informacién en el lengua-
je digital se almacena como un conjunto de ndmeros, es decir, que
se sintetiza en unos y ceros.

INTERACTIVIDAD

Se produce interactividad cuando entre un individuo y un objeto
hay influencia del uno con el otro, cuando se establece un didlogo
entre individuo y objeto o tecnologia. Joan Costa’ plantea ademads
que hay interactividad cuando alguien da 6rdenes y otro responde.
El usuario puede modificar y realizar las actividades que desee, ha-
ciendo uso de los menus y seleccionando comandos como seria el
caso frente a una tecnologia digital y a las funciones que ofrece.

En términos de tiempo, la interactividad impone un modo real-
mente diferente de pensar los tiempos y los movimientos dentro
de la imagen cinética. El usuario «navega» por la informacién to-
mando decisiones dentro de una estructura. El usuario impone su
propio tiempo. La obra no se crea con un ritmo prefijado, sino que
cada fruidor lo define, a través de la decisién de presionar en un
momento determinado un botén.

9. COSTA, Joan; “La esquematica”,

Ed. Paidés, Barcelona, 1998.
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Berenguer en «Escribir programas interactivos» sefiala que si
bien la interactividad puede pensarse en términos cuantitativos
(baja, media o alta), es mas clarificador hacerlo en términos cua-
litativos. Define entonces, que un modo posible de estudiar a estos
entornos se basa en tres ejes variables: la autonomia y el control, la
interaccién requerida y el grado de inmersién del espectador en el
entorno. El autor hace especial hincapié en el entretenimiento que
deben proporcionar estas producciones: «si el espectador se aburre,
si no ve estimulada su interaccién, no hay programa»’.

Hipermedios

El hipermedia toma su nombre de la suma de hipertexto y multi-
media; es entonces una red hipertextual en la que se incluyen otros
medios como imagenes audio y video. Si la multimedia proporcio-
na una gran riqueza en los tipos de datos, el hipertexto aporta una
estructura que permite que los datos puedan presentarse y explo-
rarse siguiendo distintas secuencias, de acuerdo a las necesidades y
preferencias del usuario.

Un sistema hipermedidtico estd constituido por un conjunto
de informaciones representadas en multiples materias expresivas:
texto, sonido e imdgenes estaticas y en movimiento, y codificadas
digitalmente. Es decir, que puede incluir: texto en todas sus formas,
imdgenes estdticas (fotografias, graficos e ilustraciones), imagenes
en movimiento (video y animaciones) y audio (mdusica y sonidos).

El modo de almacenamiento y recuperacion del hipermedia, es
un calco del funcionamiento de la mente humana. En la mente hu-
mana hay una constante dialéctica entre recuerdo y olvido, esto es
lo mismo que posibilitan las estructuras de informacién del hiper-

media.
10. BERENGUER, Xavier; “ Escribir
programas interactivos”
disponible en  http://www.iua.upf. Las interfases gréficas de usuario
es/formats/formats1/a0let.htm
11. NORMAN, Donald “Why inter- Interfaz es un concepto sin una definicién aceptada por todos. En
faces don't work”. En: Laurel,  general, puede entenderse que la interfaz de usuario es lo que ve el
Brenda (ed.); The Art of Human-  usuario del sistema. No es el sistema en si, sino su puesta en escena'!
Computer Interface Design. 'y como tal debe comprenderse. Por lo tanto, es necesario saber qué
Reading, Massachusetts: Addison-  es una interfaz, ya que de su calidad, utilidad, usabilidad y acepta-
Wesley, 1991; pp. 209-219.  cidén depende el éxito de un sistema . Definiciones hay muchas...
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Landauer® considera, sucintamente, que una interfaz es «el jue-
go de mandos por el que los usuarios pueden hacer trabajar un
sistema». Rew y Davis opinan que una interfaz «relaciona las ca-
pacidades de presentacidn e interacciéon del sistema con el modelo
cognoscitivo y perceptual del usuario»'. Bradford sigue en la mis-
ma linea y mantiene que la interfaz se define como «cualquier parte
del sistema con la que el usuario pueda comunicarse, sea a nivel
fisico, conceptual o de percepcién»'.

Segtin Bonsiepe, la Interfase «no es un objeto, sino un espacio
en el que se articula la interaccion entre el cuerpo humano, la he-
rramienta (artefacto entendido como un objeto o como artefacto
comunicativo) y el objeto de la accién»®.

La interfase, para el autor, permite la conexion entre:

1. Usuario o agente social que desea cumplir una accién
2. La tarea que quiere ejecutar

3. El artefacto que necesita para lograr la accién

Es la suma de los intercambios comunicativos entre un artefacto
y el usuario. Es lo que presenta informacién al usuario y recibe
informacién del usuario. El término interfase especificamente hace
hincapié en este aspecto: es una «fase intermedia» entre el usuario,
la tarea y el artefacto.

La interfase cumple con las siguientes funciones:

- articula el campo de accién en la etapa de utilizacién de los pro-
ductos.

- vuelve accesible el cardcter instrumental de los objetos y el conte-
nido comunicativo de la comunicacién.

- ayuda al usuario a construirse un modelo mental, que produce los
conocimientos del programador, quien posee una visién amplia de
los detalles operativos.

Breve recorrido histérico

Uno de los factores que influyé en la popularizacion de la infor-
madtica en general, fue el desarrollo de interfases graficas de usua-
rio eficaces y comprensibles para este. En esto se marca la trascen-
dencia de las mismas, ya que su resolucién efectiva contribuye a la
concrecién de las funciones que nos ofrecen los aparatos. La linea
de desarrollo histérico que experimentaron fue bédsicamente la si-
guiente:

Un factor importante en la evolucion de las GUI fueron los estu-

GUI

12. LANDAUER, Thomas; “The
Trouble with Computers: Useful-
ness, Usability and Productivity”,
Massachusetts: Massachusetts
Institute of Technology, 1995;

pag. 172.

13. REW, Russ y DAVIS, Glenn; “Ne-
tCDF: An Interface for Scientific
Data Access”. |IEEE Computer
Graphics and Applications. 1990;
10 (2); pag. 76-82.

14. BRADFORD, Janice; “Evaluating
high-level design”. En: Nielsen,
Jakob y Mack, Robert (eds.);
Usability Inspection Methods. New
York: John Wiley & Sons, 1994;
pag. 235-253

15. BONSIEPE, Gui; Op. cit. 24
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dios realizados de Human Computer Interaction (HCI), en donde
se estudia el comportamiento de seres humanos frente a los orde-
nadores. El primer sistema interactivo informdtico que utilizé un
monitor y recurrié a las metéforas gréficas fue un juego. William
A. Higinbotham disefi6 el primer «video game» que se conoce, en
1958. En 1963 en el MIT (Massachuset Institute of Tecnology) Ivan
Sutherland desarrolla Sketchpad para su tesis de doctorado. Ese fue
el primer sistema que mediante manipulacién directa de graficos
en una pantalla podia dar instrucciones al ordenador.

El desarrollo del «mouse» fue producto, en 1965, de las inves-
tigaciones de Douglas C. Engelbart. Fue también Engelbart quien
propuso la utilizacién de ventanas en las interfases, en 1968 en un
sistema que las utilizaba. Desde el centro de investigacién Xerox
emergieron todos los elementos de las interfases actuales, alld por los
afios 70. En 1982 Apple lanza el ordenador Lisa. En 1985 Microsoft
presenta su primera versién de Windows. El sistema no fue popular.
Después lanza Windows 2.0 que tampoco tuvo el éxito esperado.

Con el paso de los afios las interfases se fueron perfeccionando
y ganando en legibilidad y atributos que la transforman en usable.
Desde las primeras interfases se han ido reemplazando por otras
mejores, y sigue siendo el objetivo el de perfeccionarlas dia a dia,
aunque muchas veces ese perfeccionamiento deja de lado los pro-
blemas de acceso generacional y lleva a crear interfases considera-
das de alta complejidad por determinados usuarios.

Factores de calidad

La calidad del disefio de la interfase se rebelaria en la rapidez y en la
correcta construccion de su réplica por parte del usuario. El paradigma
de la construccién de modelos mentales se funda en una hipétesis sobre
el aprendizaje. Se puede afirmar que el usuario ha aprendido el uso de
un programa cuando a el mismo se le hace tan transparente que no tie-
ne necesidad de pensar en ello, es decir cuando el programa desaparece
como fondo permitiéndole dedicarse a la ejecucion del objetivo que se
propone sin interferencias negativas sobre el programa.

Segiin Joan Costa, el usuario quiere aprovechar la informacién
que le ofrece la tecnologia. No le otorga importancia al aspecto téc-
nico de un aparato (en nuestro caso particular serfa el celular), sola-
mente quiere aprender a manejarlo de manera sencilla y rapida.

Las personas esperan que las tecnologias le faciliten la vida, y le
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brinden la informacién de la que carecen.

Son factores fundamentales de calidad del espacio de accidn,
la utilizabilidad del sistema (comprender el aparato para hacerlo
funcional); la comprensibilidad-legibilidad de la informacién y la
velocidad de acceso a la informacién (el acceso a ella debe ser préc-
ticamente instantdneo para que el usuario no lo interprete como
ineficacia técnica).

«Los factores de utilizabilidad, comprensibilidad/legibilidad y
velocidad de acceso, aun siendo las claves de un 6ptimo rendimien-
to para el individuo, nada valen por si mismos, sino sélo en funcién
de lo que éste espera del servicio. Estos factores no son mds que
‘mediadores’ para acceder a la informacidn...»".

El usuario ve objetos en la pantalla y las convenciones que le
permiten interactuar, con esos objetos. Ventanas, iconos, mendes,
pulsadores son considerados dispositivos metaféricos de una reali-
dad familiar a los usuarios de las oficinas. Sin embargo estos obje-
tos metaféricos, mds que representar una realidad, construyen una
realidad. Por lo tanto parece mds apropiadazo afirmar que los ele-
mentos figurativos en el monitor de una PC, no representan nada,
sino que mds bien proponen un espacio de accién.

En el diseno de la interfase revisten especial importancia los ele-
mentos que permiten poner en marcha una accién u operacion,
como ser pulsadores o listas de cémanos reunidos en mend en
forma escrita. La eleccidn de estos comandos, su denominacion, su
organizacién en grupos, su distribucién en los diferentes niveles y
su estructuracién visual constituyen parte fundamental en el pro-
yecto de la interfase.

Fundamentos del disefio de usabilidad

Al pensar en interactividad, no podemos dejar de mencionar
el concepto de usabilidad, que refiere a la accesibilidad, disefo,
estructura y navegaciéon que hacen que un multimedia pueda ser
usado con efectividad, eficiencia y satisfaccién por los usuarios. En
este sentido es fundamental el rol del diseniador y las decisiones que
tome dentro de su actividad al momento de disefiar una interfaz.

El concepto «usabilidad» estd en constante relaciéon constante-
mente con una serie de factores, que en general se miden de manera
subjetiva por su caracter cualitativo. En efecto, la usabilidad de una
interfase no puede medirse objetivamente, pero si puede evaluarse

16. COSTA, Joan; Op. cit; pag 173.

27



acerca del uso y la satisfaccion que produce en el usuario.

Por todo esto, actualmente se plantean nuevos modos de pensar
la usabilidad, buscando no su categorizacién sino su total interre-
lacién entre los siguientes factores: utilidad, calidad, efectividad,
fiabilidad, eficiencia, consistencia, estilo comunicativo.

Desde un punto de vista orientado a la interaccién hombre-mé-
quina, la usabilidad es la efectividad, eficiencia y satisfaccién con
la que los usuarios consiguen sus metas en contextos interactivos.
Una interfase «usable» implicaria:

- La facilidad de aprendizaje, para que los usuarios principiantes
puedan «entenderse» rapidamente con el sistema.

- La eficiencia y escalabilidad, para que tanto los usuarios avanza-
dos como los principiantes puedan usarla.

- La facilidad de «retorno» al sistema tras un tiempo de no usarlo.
- La intuitividad, para evitar que el usuario cometa errores y, en el
caso de cometerlos, permitir al usuario dar un paso atras y/o recu-
perar adecuadamente su trabajo.

- La satisfaccion al usar el sistema; que impulse a los usuarios a volver.

RETORICA O AUDIOVISUALISTICA

Para Bonsiepe (en su conferencia «Una tecnologia cognosciti-
va»), una comunicacién efectiva depende de la utilizacién de recur-
sos que estén conectados en forma intrinseca a la estética. Recursos
que se agrupan bajo la retérica. Una caracteristica del rol del dise-
nador puede residir en que su contribucién trate de reducir la com-
plejidad del conocimiento, en producir claridad contribuyendo a la
transparencia y a la comprensién. Esto es llevado a cabo por medio
de la aplicacién de recursos de retérica visual, o como prefiere lla-
marlo Bonsiepe: audiovisualistica.

TOPOGRAFIA Y VISUALIZACION

Para Royo «la topografia es el arte de describir y representar de-
talladamente la superficie de un terreno»". Este concepto, bésica-
mente referido a terrenos fisicos, es decir de objetos materiales no
digitales, puede aplicarse también a las interfases gréficas: implica la
capacidad de la misma para comunicar sus posibilidades de accién.

17.ROYO, Javier; “Diserio digital”, ~ Los elementos interactivos, los caminos navegables, y los lugares en
Editrial.Gustavo Gili,  los que se encuentra el usuario, deben ser evidentes para él; incluso
Buenos Aires, 2006.,Pag 150  la propia estructura debe poder visualizarse a través de un modelo

28 / FASE DE INVESTIGACION / Interfase grdfica de usuario



mental. Al respecto, dice Norman: «las partes idéneas deben ser
visibles y deben comunicar el mensaje correcto»; las sefiales que
colocamos deben ser «naturalmente interpretadas, sin ninguna ne-
cesidad de que se tenga consciencia de ellas»'®.

FEEDBACK

Norman llama a esta caracteristica de las interfases «retroalimenta-
cién» v la relaciona con la visibilidad de los efectos. Cada vez que el
usuario realiza una operacién en una interfase, es importante que la
misma produzca un efecto, generando una retroalimentacion. De este
modo, el usuario reconoce que efectivamente ha realizado una accién.

Este principio constituye una forma de psicologia de los objetos:
«cuando un acto no tiene un resultado evidente, cabe concluir que ese
acto fue ineficaz. Entonces lo repite uno»®. El principio que sustenta
este fendmeno, es el de la psicologia de la causalidad. Cuando el usua-
rio inicia una accién, indicada por un signo visual o auditivo, este debe
tener el conocimiento de lo que estd ocurriendo, y del tiempo que resta
para que concluya la accién. Javier Royo caracteriza a este fendmeno de
feedback como un didlogo entre el usuario y la interfase.

Arquitectura de la informacion

La arquitectura de Informacién es una ciencia emergente, que se
encarga de efectuar la planificacion estratégica previa a la creacién
de un hipertexto o multimedia, basado en la posibilidad de no li-
nealidad de informacién. Disefar un hipertexto implica elaborar
diagramas estructurales y planos arquitecténicos donde se pueden
identificar partes, clasificaciones, posibilidades de interaccién, sis-
temas de navegacion, usabilidad, etc.

Existen diferentes estructuras interactivas bdsicas, y cada una se
adapta con mayor o menor facilidad a diferentes tipos de informa-
cidn, es decir, que la eleccién de uno u otro drbol no es arbitraria
sino que estd en funcién de las necesidades de comunicacién de
la interfase. Sthepen Wilson (citado por Xavier Berenguer, 1998),
describe las siguientes microestructuras:

- Suceso unico: no hay un camino principal que recorrer.
- Lineal: camino fijo y tnico.
- Circular: camino fijo y tnico sin inicio ni fin.

18. NORMAN, Donald; “La psico-
logia de los objetos cotidianos”,
Editorial Nerea, pag 19.

20. NORMAN, Donald;

Op. cit., pag 24.
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- Indexada: mend de opciones que tiene una respuesta y después
regresan a un nuevo mendu.

- Lineal ramificada: secuencia principal que puede estar ramificada,
para luego volver a la estructura principal.

- Ramificada: menu de opciones que guian al siguiente suceso, que a su
vez lleva a un nuevo ment, para acabar o regresar al menti original.

- Hipermedia: después de un suceso se puede ir a cualquier otro en
cualquier momento.

- Contributoria: el usuario puede afadir sucesos, que después son
opciones para nuevos usuarios.

ESTRUCTURAS INTERACTIVAS

Lineal
Suceso Unico Circular
|
1 1
Indexada Lineal ramificada

Ramificada Hipermedial
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03.

Definicion de audiencia

El fenémeno social del analfabetismo digital

Existe en la sociedad contempordnea un fenémeno que atafie
a las nuevas tecnologias y a un grupo particular de personas: los
«analfabetos digitales». Si bien la problemdtica se manifiesta actual-
mente, para comprenderla, es necesario retomar sus origenes.

En los incios de la postmodernidad comienzan a originarse las
primeras bases que darian lugar al medio digital. Una vez confor-
mados los primeros recursos del lenguaje, la tecnologia digital inicié
su insercién en dmbitos especializados. Gradual, pero velozmente,
la sociedad fue incrementando el uso de estos aparatos, al punto de
crear algunos especificamente para uso doméstico. Paralelamente
al crecimiento cuantitativo, las tecnologias fueron creciendo en ca-
lidad, a un ritmo exponencial.

La mayoria de los profesionales y jovenes, se adaptaron y si-
guieron el agitado ritmo. Impulsados por la necesidad e impacta-
dos frente a las posibilidades brindadas por el nuevo medio, fue-
ron convirtiendo en c6digo los nuevos recursos del lenguaje. Las
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nuevas generaciones, excentas de eleccion, nacen ya en un entorno
cotidiando rodeado de artefactos digitales, que instantaneamente
logran manipular.

Sin embargo, un grupo particular de personas, quedé excluido
del proceso. En general, porque laboralmente no necesitaban acu-
dir a las nuevas tecnologias, ni tampoco les generaban demasiada
curiosidad desde lo personal, o no conocian atn las ventajas que
les darfa. Formados en la sociedad tradicional, y acostumbrados a
otros modos de acceso a los conocimientos, no se sorprendian fren-
te a las primeras redes de informacidn, ni a los nuevos modos de
comunicacién. De esta manera, se fueron alejando cada vez mds del
lenguaje de los nuevos medios, y de la posibilidad de incorporar sus
cbdigos, dado que el mismo seguia (y atn sigue) evolucionando.

Hoy, los denominados analfabetos digitales, no poseen las com-
petencias para codificar el lenguaje digital, que se manifiesta visual-
mente a través de Interfases graficas de usuario.

EL ANALFABETISMO DIGITAL

El término «analfabeto» hace referencia a la carencia de la in-
corporacion de la letra o escritura por parte de personas, que como
consecuencia no pueden leer ni escribir. Aquellos otros que cono-
cen el alfabeto, identifican sus signos, pero no pueden construir
una sintaxis coherente mediante la escritura, son denominados
analfabetos funcionales.

Por analogia, se pueden trasladar estos conceptos al medio digi-
tal, el cual sin duda es, al igual que la lengua escrita, un lenguaje. El
analfabetismo digital es entonces la carencia de incorporacién del
lenguaje digital.

En efecto, son «analfabetos digitales disfuncionales»: aquellos que
no han incorporado las unidades basicas del lenguaje digital. Pen-
sandolo desde el teléfono celular, son quienes no acceden a ninguna
de sus funciones, no logran llevar a cabo ninguna tarea o accién con
el aparato.

Son «analfabetos digitales funcionales»: aquellos que pueden resol-
ver minimas situaciones en el medio digital (acudiendo a la inteli-
gencia practica, pero no abstracta). En el caso del teléfono mévil, son
personas que por ejemplo, sélo logran hacer llamadas o utilizar mini-
mas funciones a partir de la actuacién mecénica o de memoria.

Ambos grupos, forman parte de la audiencia de este proyecto. Si
bien, a grandes rasgos parecen tener capacidades diferentes frente
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al teléfono movil, en realidad, la raiz del problema es exactamente
la misma. Ningun tipo de analfabeto digital, en relacién al teléfono
moévil, logra moverse en un nivel abstracto de comprension en el
lenguaje digital, creando los «modelos conceptuales»*! necesarios
para comprender las interfases.

Inteligencia abstracta y creacién de modelos mentales

La inteligencia es una sola, pero se manifiesta de dos modos:
préctica o abstractamente. La inteligencia practica abarca la reso-
lucién de problemas cotidianos, en la que entran en juego el eficaz
manejo del cuerpo, la adaptacién de los movimientos y acciones a
las formas de los objetos. «Es una prolongacién natural del instin-
to y de las tendencias motrices innatas»*. Por otra parte, el pen-
samiento abstracto (que se alcanza en la adolescencia), implica el
ajuste de las ideas operando en el campo conceptual. Se caracteriza
por la suspensién provisional de la accion exterior para volcarse a
la accién interior del pensamiento. Asi, las relaciones que establece
pertenecen al campo de lo abstracto, aunque luego se apliquen a
acciones concretas.

Javier Royo® sefiala que el hecho de que podamos manejar las
herramientas del alfabeto, supone que nos movamos en un nivel
abstracto de comprensién. Este es el nivel al que la audiencia men-
cionada no logra acceder respecto al teléfono mdvil, en tanto no
puede acceder al lenguaje digital a través de la inteligencia abstracta
que se demanda para ello.

Como consecuencia de esta incapacidad de comprensién abs-
tracta, los analfabetos digitales no logran crear modelos mentales
sobre el modo en que funcionan los celulares.

Estos modelos son esquemas conceptuales sobre «la forma en
que funcionan los objetos, ocurren los acontecimientos o se com-
portan las personas, son resultado de nuestra tendencia a formar
explicaciones de las cosas»*.

Para Bonsiepe, «el objetivo central de la interfase consiste en
ayudar al usuario a construirse un modelo mental, que produce los
conocimientos del programador, quien posee una visiéon amplia de
los detalles operativos»®. Para el autor, la calidad del disefio de la
interfase se rebelaria en la rapidez y en la correcta construccién de

21. Término utilizado por NORMAN,

Donald; “La psicologia de los
bjetos cotidianos”, Editorial
Nerea, pag 29.

22. VIAUD, Gaston; “La inteligen-
cia”, Ed. Paidos, pag. 56.

23. Javier Royo;

“Disefio Digital”, Ed. Paid6s.
24. NORMAN, Donald;Op, cit.

25. BONSIEPE, Gui;Op, cit.
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su replica (a nivel abstracto) por parte del usuario. Norman, por su
parte, explica que un buen modelo conceptual «nos permite prede-
cir los efectos de nuestros actos».

El paradigma de la construccién de modelos mentales se fun-
da en una hipétesis sobre el aprendizaje. El usuario ha aprendido
el uso de un programa cuando a el mismo se le hace tan trans-
parente que no tiene necesidad de pensar en ello, es decir cuando
el programa desaparece como fondo permitiéndole dedicarse a la
ejecucion del objetivo que se propone sin interferencias negativas
sobre el programa. Los analfabetos digitales no logran construirse
un modelo mental, y en efecto, el uso del teléfono mévil nunca se
les vuelve «transparente», en tanto nunca son capaces de predecir
los efectos que tendran sus acciones.

Incluso, los analfabetos digitales funcionales que logran utilizar
algunas de las funciones bdsicas del celular, no llegan a compren-
der abstractamente sino que realizan acciones de un modo «me-
cénico», a partir de la inteligencia préctica. En este sentido, dice
Norman, que «si no disponemos de un buen modelo, actuamos de
memoria, a ciegas; actuamos como se nos ha dicho que lo hagamos;
no podemos comprender del todo por qué, qué efectos esperar ni
que hacer si las cosas salen mal»* .

Existen dos motivos fundamentales por cuales los analfabetos digi-
tales no logran crear modelos mentales sobre las interfases vigentes:

a) La formacién y distribucién de los conocimientos en la sociedad
en la que se formaron los analfabetos digitales tiene ciertas particu-
laridades que difieren de los conocimientos en la sociedad actual.
b) El teléfono celular, como tecnologia digital, propone habitar un
entorno totalmente diferente a los entornos que la audiencia espe-
cifica no acostumbra a habitar: el tercer entorno.

a) El conocimiento

Simone” distingue tres tipos de sociedades: la primera, la segunda
y la tercera fase. La primera se refiere a las sociedades tradicionales,

la segunda a la sociedad precedente al nacimiento y expansion de la

26.NORMAN, Donald;  informadtica, y la tercera, a la cultura que ya incorpora la informatica.

Op. cit, pag57.  Por razones de comodidad y semejanza, el autor incorpora en una

27. SIMONE, Raffaele; «La tercera  isma categoria a la primera y a la segunda fase. Es de esta sociedad

Fase. Formas de saber que  tradicional de donde provienen los actuales analfabetos digitales: un

estamos perdiendo», Ed. Taurus  grupo de personas formados en una sociedad donde los conocimien-
Pensamiento.  tos tenfan ciertas particularidades que hoy se modificaron.
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En la sociedad tradicional los conocimientos sofisticados y evo-
lucionados se podian adquirir en lugares bien definidos (como
centros intelectuales, academias, universidades); los conocimientos
ingenuos y practicos, en cambio, se formaban en cualquier lugar,
por ejemplo un taller o en la familia. Los conocimientos précticos
y operativos se aprendian de ver «como se hace», sin reglas, ni ins-
trucciones sino se aprendian también por medio de la conversa-
cién. En esta fase el conocimiento se caracterizaba por ser de baja
estabilidad ya que al ser la memoria su soporte, era muy volatil y
se podia perder o deteriorar. El saber se adquiria con rapidez y sin
dificultades de accesibilidad. El conocimiento bdsico se adquiria en
la casa o en la escuela, quien estaba muy vinculada al saber, ya que
es el lugar donde se reproduce y distribuye el conocimiento, a la
escuela se le da la tarea de incrementar el nimero de personas do-
tadas de conocimientos tedrico-practicos.

En la tercera fase, sociedad en la que nos encontramos hoy en
dia, los conocimientos seleccionados no se aprenden en la casa ni
en otros lugares similares. Para poder acceder hay que pasar por la
barrera del software. La escuela cada vez se limita mds a transmitir
algunos conocimientos bien definidos, ademds la escuela responde
lentamente al proceso de crecimiento del conocimiento que deberia
ser rapido. También son lentos los métodos de acceso a los bancos
de informacién y conocimiento. En la tercera fase el conocimiento
ya no debe ser conservado en la mente y arriesgarse a que nuestra
memoria lo olvide, hoy podemos guardarlo en soportes externos,
a los que podemos acudir en el momento que necesitemos, pero el
problema que se presenta es la accesibilidad ya que actualmente la
escuela presenta gran lentitud metodolégica.

Sin embargo, la caracteristica esencial de la tercera fase es que el
volumen de conocimientos en circulacion es infinitamente mayor.
Segun el andlisis de J Appleberry, el conocimiento humano dispo-
nible desde la iniciacién de la era cristiana se duplico por primera
vez en 1750. En 1900 se vuelve a duplicar y en 1950 también. Hoy
seguin sus estimaciones, la informacién se duplica cada 5 afios y en
el 2020 se duplicara cada 73 dias». Como consecuencia, los conoci-
mientos previos demandados para el uso de los objetos han aumen-
tado también. Al respecto, dice Simone: «han aumentado los pre-
conocimientos necesarios para una serie de comportamientos»?.
Entre estos comportamientos se encuentra el uso del celular, que
demanda en si una «filosofia de uso» particular, desconocida por los
analfabetos digitales. «La actual disponibilidad de conocimientos es

28. SIMONE, Raffaele; Op. cit.
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s6lo una ventaja para quien es capaz de adquirirlos; en cambio, para
quien no los posee, o no sabe como hacerse con ellos, o se niega a
hacerlo, es un tremendo obstdculo que puede incluso llegar a inhibir
algunos comportamientos simples y el uso de ciertos recursos».

Con este analisis, es facil pensar que vivimos en un constante y
acelerado aumento de la informacién y que la velocidad de la tec-
nologia, tal como la de los conocimientos, aumenta de tal modo
que quienes no la han asimilado, no pueden incorporarse nunca
mas al proceso. La informacién que demanda el celular para su uso,
no llega al sujeto, por lo que nunca va a interactuar ni a moldearlo,
ni crecerd o se regenerard a medida que se consume, ni modificard
las posibilidades o habilidades del sujeto; es decir, al no tener los
conocimientos (por su naturaleza diferente a la que ellos conocie-
ron en su formacién), por no poder acceder a ellos, el analfabeto
digital, no puede acceder al uso de la tecnologia celular.

b) El tercer entorno

Ademds del problema de las nuevas propiedades de los cono-
cimientos, se le presenta a los analfabetos digitales para el uso del
celular un nuevo entorno, con caracteristicas muy particulares y
diferentes a los otros 2 entornos que previamente habitaban.

Volviendo al andlisis de Javier Echeverria en «Teletecnologias, espa-
cios de interaccién y valores», podemos comparar los tres entornos. ..

EL PRIMER Y SEGUNDO ENTORNO SON:
proximales

fisico-bioldgicos

presenciales

unificados sensorialemnte

con movilidad fisica

con velocidad de transmision escasa
analdgicos

terrestres

territoriales

sincrénicos

estables

EL TERCER ENTORNO ES:

distal

electrénico (virtual)
representacional
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fragmentado sensorialmente

con movilidad virtual

con gran velocidad de transmisién
digital

aéreo

global

asincrénico

intestable

Las acciones del tercer entorno se transmiten a través de un me-
dio electrénico, y por ello han de adecuarse a las propiedades de
dicho medio. En términos generales, para actuar en el primero y
en el segundo entorno hay que moverse fisicamente, mientras que
para intervenir en el tercero hay que producir en él actos semidti-
cos (no solo actos de habla) que, implementados por los artefactos
tecnoldgicos correspondientes, generan transformaciones efectivas
en dicho entorno. Asimismo, el tercer entorno permite algo mds
que comunicarse y transmitir informaciones a distancia, a saber:
permite actuar a distancia.

Al ser distal el tercer entorno, aquellas acciones humanas que
pueden desarrollarse en él tienen la propiedad de ser tele-acciones,
a diferencias de las acciones tipicas en el primer y segundo entorno,
la inmensa mayoria de las cuales son proximales.

Hoy por hoy, en el tercer entorno se actia por medio de repre-
sentaciones bisensoriales (sonoras, textuales, visuales) artificial-
mente construidas (teclados, mandos a distancia, reconocimiento
de voz, tarjetas electrénicas, 6rdenes, eleccién entre diversos ico-
nos, etc.).

Los analfabetos digitales ain no han incorporado elementos y
herramientas para la comprensién y manipulacion de este tercer
entorno. Al no tener acceso a las tecnologias digitales (o en el caso
de los analfabetos funcionales, al no tenerlo comprensivamente), es
l6gico que no decodifiquen las convenciones que de hecho existen
para poder moverse en ese espacio. No hay que olvidar que este
grupo de personas ha nacido y ha crecido habitando los otros dos
entornos, con caracteristicas completamente diferentes.
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04.

La Tecnologia Celular

El teléfono mévil o celular, es un dispositivo de comunicacién
electrénico con las mismas capacidades bésicas de un teléfono de li-
nea telefénica convencional. Ademads de ser portitil es inalimbrico al
no requerir cables conductores para su conexion a la red telefénica.

La red de telefonia mévil o celular consiste en un sistema tele-
fénico en el que mediante la combinacién de una red de estacio-
nes transmisoras-receptoras de radio (estaciones base) y una serie
de centrales telefénicas de conmutacidn, se posibilita la comuni-
cacion entre terminales telefénicos portatiles (teléfonos méviles)
o entre terminales portétiles y teléfonos de la red fija tradicional.
Se llama celular porque el sistema emplea muchas estaciones base
que dividen el drea de servicio en multiples células. Las llamadas
son transferidas de base en base a medida que el usuario viaja de
célula en célula.

Los inicios de la tecnologia celular datan de los afios 80, y es no-
table la manera en que fue ingresando en la vida de las personas, al
punto de ser un aparato indispensable para el desempeno social. Di-
versos sectores de la sociedad utilizan el teléfono celular como una
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herramienta de comunicacién, de menor costo que la telefonia mé-
vil, otros en cambio, promueven el uso del celular por simple moda.
Pasando a la parte funcional del aparato, es de destacar la impor-
tancia que tiene como medio de comunicacién, con los perfeccio-
namientos que va teniendo se transforma en un aparato que puede
ser utilizado para entablar diferentes formas de comunicacién, y las
posibilidades en este terreno van en constante aumento.

Breve historia del celular

Las primeras redes celulares del mundo se introdujeron a prin-
cipios de los afios 80, usando tecnologias de radiotransmisién
analdgica. En pocos afios, el sistema celular alcanz6 su capacidad
mdxima, cuando millones de nuevos suscriptores del servicio de-
mandaban mds y mas tiempo de llamada. En muchas édreas se hicie-
ron comunes los problemas como llamadas interrumpidas o lineas
ocupadas. Hoy en dia, con la cantidad de lineas, es probable que la
saturacién de la red comience a ser un problema, debido al gran
flujo de transmisién generado.

La tecnologia digital ofrece los beneficios de la calidad del sonido
digital, con el valor agregado de los servicios para manejar la in-
formacioén digital, lo cual es combinado con un sistema tnico que
hace a las comunicaciones mdviles parte fundamental e importante
de la vida diaria.

BENEFICIOS DE LA TECNOLOGIA DIGITAL EN TELEFONOS MOVILES:

- Superioridad. Mds usuarios pueden compartir un mismo canal de
radio sin interferencia y sin sacrificar la calidad.

- Seguridad. El proceso de autentificacion codifica las llamadas para
evitar el uso fraudulento del sistema.

- Progreso. Facilita el uso de llamada en espera y el desvio.

- Avance. Soporta los servicios de mensajes de texto cortos y men-
sajes multimedia, SMS y MMS respectivamente, para enviar y reci-
bir mensajes de texto, gréficos, video y sonido.

- Privacidad. Las llamadas con privadas debido a que escdneres di-
gitales no pueden decodificar la llamada a tiempo.

- Mejor rendimiento de la baterfa. Disminuye el consumo de la ba-
teria y aumenta el tiempo de conversacién debido a que el teléfono
estd inactivo entre llamadas.
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Impacto social del celular

El celular se ha incorporado en nuestras vidas. Aproximadamen-
te un 40 % de la poblacién argentina de entre 13 y 64 afios de edad
es usuario de telefonia mévil. Mientras que en un principio, este
aparato s6lo permitfa realizar llamadas, hoy ya permite no sélo en-
viar mensajes de texto, sino también sacar fotos y videos, editarlos,
enviar y recibir archivos, utilizar un navegador satelital con GPS,
escuchar musica, navegar por la Web, jugar, etc. «<Lo mds sorpren-
dente es que a esta mini-central mévil de entretenimiento y teleco-
municaciones personales, le siguen llamando “teléfono”»*.

Socialmente, se ha divulgado de diversas maneras el uso de esta
tecnologia, y en parte, son los medios publicitarios los que han ins-
talado la idea de «<un mundo apasionante, donde el placer y los ne-
gocios van acompaifiados siempre de un teléfono celular»*. Como
toda creacién humana, el teléfono celular tiene sus ventajas y sus
consecuencias nocivas. Entre ellas se ha polemizado sobre los nue-
vos modos de escritura a través de mensajes de texto, por ejemplo.

La pantalla

El Pixel

Podemos definir el pixel (del inglés «picture element») como el
elemento mds pequefio que forma la imagen. A diferencia de las
imagenes vectoriales, las imagenes «rasterizadas» o mapas de bits
estdn formadas por pixeles. El hecho de que no los percibamos
como unidades independientes sino como un conjunto se debe a
una limitacién de nuestra visién que nos da esa sensacién de con-
tinuidad. Solo es cuestiéon de aproximarse lo suficiente o ampliar
la imagen para que podamos llegar a percibir cada uno de estos
elementos cuadrados

Resolucion

La resolucién espacial de una pantalla es el nimero de pixeles
que conforman ese mosaico y el tamafio de cada uno de ellos. Por
tanto, cuando hablamos de la resolucién de una imagen nos re-
ferimos unica y exclusivamente a sus dimensiones expresadas en

29.GROISMAN, Martin; “La revolu-  pixeles de anchura por pixeles de altura, o bien a la superficie total.
cion celular’, ForoAlfa.  Mientras mds pixeles por pulaga tenga una imagen, mayor resolu-
30.GROISMAN, Martin; Op. cit. ~ ci6n y mejor definicidn tendra.
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Antialias

«Aliasing» es un término que se utiliza para describir ese efecto
no deseado, que se produce cuando la informacién visual es pre-
sentada a una resolucién menor a la 6ptima. El antialias es el proce-
so que se aplica para reducir ese efecto, a través de la incorporacién
de pixeles adyacentes en tonos de grises transparentes (suavizado).

El segundo de los campos que definen un pixel es su profundi-
dad de brillo, més conocido como profundidad de color. Para ver
cémo influye este valor en la informacién que contiene cada pixel
y cudl es su importancia en la imagen digital es necesario entender
primero cémo se forma la imagen digital.

Color

El color en pantalla, se visualiza a través de los canales RGB
(rojo, verde y azul). El nimero de colores puede variar desde 16,
256, 64 mil, a 16.7 millones. Cuanto mds colores, mas regular apa-
recerdn los gréficos, especialmente las fotos. El nimero de colores
disponible, depende més de la plaqueta de video usada y de cudnta
memoria se dispone para el display. Insume 8 bits describir 1 pixel
cuando se usan 256 colores. Insume 24 bits por pixel, cuando se
usan 16 millones de colores. Es asi que se necesita una gran canti-
dad de memoria para esa cantidad de colores.

Formatos de pantalla

Existen una serie de formatos de pantalla estindar para celulares:
96x64 pixels, 128x128 pixeles, 120x160, 128x160 pixeles, 176x208
pixeles, 176x220 pixeles , 240x320 pixeles y 352x416 pixeles.

Liquid Crystal Display

LCD son las siglas en inglés de Pantalla de Cristal Liquido, dispo-
sitivo inventado por Jack Janning, quien fue empleado de NCR. Se
trata de un sistema eléctrico de presentaciéon de datos formado por
2 capas conductoras transparentes y en medio un material especial
cristalino (cristal liquido) que tienen la capacidad de orientar laluz a
su paso. Cuando la corriente circula entre los electrodos transparen-
tes con la forma a representar (por ejemplo, un segmento de un nt-
mero) el material cristalino se reorienta alterando su transparencia.

El material base de un LCD lo constituye el cristal liquido, el cual
exhibe un comportamiento similar al de los liquidos y unas propie-
dades fisicas anisotrépicas similares a las de los sélidos cristalinos.
Las moléculas de cristal liquido poseen una forma alargada y son
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mds o menos paralelas entre si en la fase cristalina. Segun la dis-
posicién molecular y su ordenamiento, se clasifican en tres tipos:
nemdticos, esméticos y colestéricos. La mayoria de cristales res-
ponden con facilidad a los campos eléctricos, exhibiendo distintas
propiedades dpticas en presencia o ausencia del campo. El tipo mads
comun de visualizador LCD es, con mucho, el denominado nema-
tico de torsién, término que indica que sus moléculas en su estado
desactivado presentan una disposicién en espiral. La polarizacién
o no de la luz que circula por el interior de la estructura, mediante
la aplicacién o no de un campo eléctrico exterior, permite la acti-
vacion de una serie de segmentos transparentes, los cuales rodean
al cristal liquido. Seguin sus caracteristicas 6pticas, pueden también
clasificarse como: reflectivos, transmisivos y transreflectivos.

Las pantallas LCD se encuentran en multitud de dispositivos in-
dustriales y de consumo: mdquinas expendedoras, electrodomés-
ticos, equipos de telecomunicaciones, computadoras, etc. Todos
estos dispositivos utilizan pantallas fabricadas por terceros de una
manera mds o menos estandarizada. Cada LCD se compone de una
pequeiia placa integrada que consta de:

- La propia pantalla LCD.

- Un microchip controlador.

- Una pequefia memoria que contiene una tabla de caracteres.
- Un interfaz de contactos eléctricos, para conexién externa.

- Opcionalmente, una luz trasera para iluminar la pantalla.

La memoria implementa un mapa de bits para cada cardcter de
un juego de caracteres, es decir, cada octeto de esta memoria descri-
be los puntitos o pixels que deben iluminarse para representar un
cardcter en la pantalla. Generalmente, se pueden definir caracteres
a medida modificando el contenido de esta memoria. Asi, es posi-
ble mostrar simbolos que no estdn originalmente contemplados en
el juego de caracteres.

La luz trasera facilita la lectura de la pantalla LCD en cualquier
condicién de iluminacién ambiental.

Existen dos tipos de pantallas LCD en el mercado:

LCD DE TEXTO: son los mds baratos y simples de utilizar. Solamente
permiten visualizar mensajes cortos de texto. Existen algunos mo-
delos estandarizados en la industria, en funcién de su tamafo me-
dido en nimero de lineas y columnas de texto. Existen modelos de
una, dos y cuatro filas inicamente. El nimero de columnas tipico
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es de ocho, dieciséis, veinte y cuarenta caracteres.

LCD DE GRAFICOs: Las pantallas LCD gréficas permiten encender y
apagar individualmente pixels de la pantalla. De esta manera es po-
sible mostrar graficos en blanco y negro. No solamente texto. Los
tamanos también estdn estandarizados y se miden en filas y colum-
nas de pixels. Algunos tamafios tipicos son 128x64 y 96x60. Natu-
ralmente, algunos controladores también permiten la escritura de
texto de manera sencilla. Estas pantallas son mas caras y complejas
de utilizar. Existen pocas aplicaciones donde no baste con un LCD
de texto. Se suelen utilizar, por ejemplo, en ecualizadores graficos.

Thin Film Transitor

Thin film transistor (transistor de pelicula fina) es un tipo es-
pecial de transistor de efecto campo construido depositando finas
peliculas sobre contactos metalicos, capa activa semiconductora y
capa dieléctrica.

La aplicacién mds conocida de los TFT son las pantallas de vi-
sualizacién planas de LCD, en las cuales cada pixel se controla
mediante uno a cuatro transistores. La tecnologia de TFT pro-
porciona la mejor resolucién de todas las técnicas flat-panel, pero
es también la mds costosa. Las pantallas de TFT a veces se llaman
LCDs de matriz activa®.

La vinculacién boton-pantalla

Luego de la investigacién y de la observacién del entorno, se con-
cluye que la audiencia del proyecto se fue vinculando a lo largo de
los afios con diferentes aparatos, que son verdaderas interfases fisi-
cas pero que carecen de pantalla, como es el ejemplo de la radio, en
donde el usuario manipula los botones sin tener que establecer una
relacion directa con una de ellas. Otro ejemplo es la calculadora;
si bien ésta posee pantalla, el vinculo se establece por medio de los
botones y la pantalla se transforma meramente en la visualizacién
de los correspondientes ntimeros. Es decir, no demanda respuesta
del usuario ni interactia con él, solamente expone visualmente lo
que resulta de oprimir determinado botén. Con esta carencia ob-
servada, es logico que la resolucién de una interfaz deba plantearse
de una manera que sea comprensible, atendiendo primeramente a
ese problema asociativo de los botones a la pantalla.

30. Obtenido de Wikipedia
disponible en

“http://es.wikipedia.org/wiki/TFT”
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05.

Herramientas de Comunicacion Visual

Funciones del disefio visual

En el disefio de interfases los proyectistas se mueven en tres dreas
del disefio: el disefio de informacion, de senalizacién y de usabi-
lidad. Ninguno de estos aspectos, que se mantienen en constante
interrelacién, debe supeditarse a alguno de los otros. Tanto el disefio
de informacion, como de sefalizacién y de usabilidad son importan-
tisimos como factores de calidad de la interfaz.

a) Disefio de informacion

En las interfases gréficas de usuarios aparecen diferentes tipos de
informaciones que el disenador debe saber manejar para fomentar la
usabilidad. El usuario activa un modelo mental obteniendo diferen-
tes tipos de informacién:
- Informacion perceptiva: tiene que ver con informaciones de color,
tipografia e identidad en general. Es el primer contacto que genera el
usuario con el producto.
- Informacion funcional: se vincula a aquellos recursos visuales que
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desempefian una funcién particular y como tales, deben ser iden-
tificables. No pueden confundirse recursos ornamentales con ele-
mentos funcionales. No podemos permitir que nuestro usuario no
reconozca un botén como tal, en tanto no podria usarlo.

- Informacién jerdrquica: implica atribuir un orden de prioridades a
los elementos y textos que aparecen en pantalla, para establecer ni-
veles de lectura. Una mala jerarquizacion de informacién puede dar
lugar a confusiones respecto del contenido del mensaje.

- Informacion secuencial: los movimientos virtuales que genera el
usuario en productos interactivos, generan una secuencia.

b) Disefio de seiializacion

«La sefalizacién digital es una actividad del disefio que proviene
de la necesidad de crear espacios bien indicados e identificados para
el usuario...»".

Uno de los modos de sefalizar es incorporando, en ciertos mo-
mentos, indicadores visuales, como puede ser la utilizacién de flechas
que sefnalen una direccién de continuidad. Los textos utilizados en
algunas interfases a manera de titulos, orientan al usuario sobre su
ubicacién exacta en la interfaz. El cédigo cromadtico y la grafica en
general, también son formas de sefializar y marcar una determinada
pertenencia a cierta funcion.

¢) Disefio de usabilidad

Es necesario pensar en la usabilidad como principal cualidad que
debe poseer una interfaz, esto responde a la correcta utilizacién de
la misma por el usuario. Los factores para mejorar la usabilidad son
varios: Fomentar la anticipacién, dar autonomia y sensacién de esta-
bilidad al usuario, evitar problemas con el color, incorporar elemen-
tos coherentes, aumentar la eficiencia del usuario, acudir al feedback
y didlogo, proporcionar reversibilidad, reducir los tiempos de espera,
reducir la curva de aprendizaje, usar adecuadamente las metéforas,
disefiar interfaces legibles, animar la participacién, hacer visible la
interfaz.

Tipografia para pantalla
Al igual que el avance y mejoramiento en los sistemas de impre-

sién, calidad de las tintas, papel, etc. tuvo su incidencia en las dife-
rentes creaciones tipograficas a lo largo del tiempo, la irrupcién del

Informacion perceptiva:
- Familias tipogréaficas

- Color, brillo y contraste
- Identidad visual

- Composicion

- Formato

- Resolucion
Informacion funcional:

- fconos

- Mentes

- Metéforas

Informacion jerarquica:
- Orden de prioridades
- Variables tipogréaficas
Informacion secuencial:

- Tipos de desplazamientos

- Sefializacion
- Formas de seleccion

31. ROYO, Lavier;
Op. cit., pag. 171.
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Tipografia para pantalla medio digital trajo consigo la aparicién de nuevas ti-
pografias adaptadas especialmente para ser usadas en
dispositivos de baja resolucion. El destino de estas ti-

pografias ya no es el papel, sino las pantallas.

Las fuentes tipograficas disefiadas para sistemas

ABCDEFGHIJRLMHAOR
1ZZAEETESE 30

de impresién tradicionales estin pensadas para ser
reproducidas en alta resoluciones y generalmente lu-

- cen mal en cuerpos pequenios en las pantallas de las

E=a
-l S
aln:defghiiklmnﬁnpqrstuvmxyz
ABCDEFGHIJKLMMNND
PIRSTUUVWNEYVI

computadoras. La mayoria de las mismas empiezan a
experimentar serios problemas de legibilidad en cuer-
pos inferiores a 10 puntos, ya que las formas de los ca-

1234567590 3"/[);22%an racteres no han sido concebidas para ser reproducidas
en una pantalla de baja resolucion. Al ser sometidas al
antialiasing para suavizar el escalonado de los trazos,

se torna indefinida e ilegible en tamafo pequeno.

LY T

Unibody 8 En las tipografias concebidas para resoluciones de
Variables: normal, bold y versalitas. pantalla cada trazo y cada punto encaja exactamen-
te en la trama de pixeles que compone la misma. Su
morfologia evita, en lo posible, las curvas, y se compo-
ne de lineas verticales u horizontales. Aun en cuerpos
pequenos se las ve nitidas y definidas. Sin embargo,
la desventaja de estas fuentes es que estdn fijas en un
tamano, y que no es posible redimensionarlas. Deben

ser utilizadas en el cuerpo para la cual fueron creadas,

abcgz

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
ABCOEFGHIJKLMNOPORSTUYIIRYZ
1224587290 o0 0 7

de lo contrario los trazos verticales y horizontales que
las componen se distorsionan. Utilizdndolas exacta-
Aux Dot BitC Xtra

Variable normal; no posee caracteres

mente con el maltiplo de su tamafio natural, coinci-
den nuevamente con la grilla de pixeles, pero se ven,
en Espaniol justamente, pixeladas, y puede tener un efecto negati-

vo salvo que sea lo que se estd buscando.

Antialias: signos de Verdana con efec-
to y sin efecto de suavizado.

Antialias

En el trabajo tipogréfico de pantallas, aparece tam-
bién el problema del «aliasing».

Cuando se trata de tipos, cualquier borde que no
encaje en la grilla natural de la pantalla, producird un
escalonado. Algunas fuentes, disenadas para preservar
esa grilla natural, se ven realmente bien en pantalla.
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Algunas disefiadas en vistas a la impresién en alta resolucién, ter-
minan viéndose muy mal cuando se muestran en las pantallas, o al
menos su estilo y formato se ve severamente comprometido.

Los pixeles tienen un tamaiio fijo y no se pueden cortar en par-
tes. Si realmente deseamos remover o suavizar estos escalonamientos
que muchas veces nos resultan desagradables, deberemos usar tonos
y colores. Introduciendo algunos pixeles de color entre medio, es de-
cir, entre nuestro color al frente y el de fondo, logramos suavizar los
bordes de las lineas. Para suavizar un borde de un simple caracter
negro sobre blanco, en la pantalla, un programa como Adobe Pho-
toshop puede llegar a crear de 16 a 20 tonos intermedios de grises
para cubrir esas irregularidades. Para una vista a distancia normal la
tipografia se verd bien, suavizada en sus contornos.

En un dispositivo de 8-bit con solo 256 colores, todos los tonos
intermedios se pierden y solo se mostrardn aquellos que sean los mds
cercanos a la paleta que el medio puede mostrar. A medida que la
misma se hace mds pequeiia, el conflicto con la grilla natural de pixe-
les se convierte en algo mucho mds grave.

Sistemas de iconos
Elicono y sus dimensiones

Elicono es un signo que mantiene una relacién de semejanza con el
objeto representado. Los sistemas de iconos se crean por la necesidad
de optimizar el flujo de usuarios por un determinado espacio. Para
llevar a cabo un andlisis de un sistema de iconos en las aplicaciones
interactivas Javier Royo* plantea 3 dimensiones: dimensién seman-
tica, sintdctica y funcional: La dimension semdntica implica aquellas
cuestiones relativas a las relaciones entre imagen y significado, La di-
mension sintdctica engloba a las relaciones formales entre los iconos
de un sistema visual y la dimensién funcional refiere al contexto en
que son interpretados, es decir a la relaciéon con el usuario.

DIMENSION SEMANTICA

Construccion adecuada los mensajes: el icono debe representar de
manera fehaciente el mensaje a comunicar sin dar lugar a la ambi-
giiedad, por lo que debe ser conciso y univoco. En cuanto a la cua-
lidad de univocidad es importante tener en cuenta la significacién e

32. ROYO, Lavier;
Op. cit., pag. 186.
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interpretacién que puede llegar a tener en diferentes contextos so-
cioculturales. En el sentido es necesario considerar las convenciones
inherentes del receptor: estereotipos ya asimilados histéricamente
en el receptor que no necesariamente significan el concepto actual
a representar. En el caso particular del proyecto, un ejemplo claro
es la utilizaciéon del sobre como icono para indicar el concepto de
mensaje sms (mensajes de texto), cuya tecnologia es muy diferente a
los mensajes enviados por este medio anal6gico, pero que guarda una
relacién en cuanto a la accién del usuario (en un caso, la accién con-
creta de escribir una carta, en el otro la accién de enviar un mensaje
a través de una red celular).

Concision grafica del significado: tal como dice Aicher®, en contra-
posicién a la lengua escrita, la imagen se lee de otra manera. La lectu-
ra de una imagen o de un simbolo grafico es, por principio, diferente.
Existe en su totalidad, se capta simultdneamente. Se percibe sintéti-
camente. Concision grafica no es una cualidad que haga referencia a
la estética, sino a la claridad visual. Se trata de entender la forma mas
clara de la manera mas eficaz eleve un signo, a partir de la expresién
y el contenido, hasta una globalidad.

Por lo tanto la concisién grafica serd fundamental para una capta-
cién rapida y sintética del significado en un espacio y tiempo lo mas
reducido posible. Entre otras técnicas se debe apelar a eliminar todo
tipo de significados adicionales o confusos, y ademas no utilizar el
mismo icono para distintas significaciones. El icono debe tener un
numero limitado de componentes para facilitar su legibilidad ins-
tantanea.

DIMENSION SINTACTICA

El contexto visual: los signos significan en relacion a los demds que
forman parte de un sistema «FEl contexto define el sentido que damos
alos iconos. La definicién de sentido la encontramos en el uso de los
iconos...»*.

33. AICHER, Otl; “Sistemas de sig- Las propiedades graficas del icono: debe existir coherencia formal
nos en la Comunicacion Visual”,  entre el tamafio, color, contraste, volumen, de cada uno de los signos

Ed. Editorial Gustavo Gili Disefio, ~ de un sistema visual, las propiedades graficas pueden ser utiles para
Barcelona 1979.  representar diferentes jerarquias o estados de la informacién. «Los

34.ROYO, Lavier; Op. cit.  iconos comunican significados a través de las propiedades graficas

35. ROYO, Lavier; Op. cit.  que se muestran»®. La estructura del icono va a estar dada por el

36. ROYO, Lavier; Op. cit.  orden de los elementos que lo componen y que a la vez producirin
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una significacion. El contraste que en si es relativo al
fondo, podria ser util para comunicar el estado inac-
tivo o activo de los iconos estableciendo jerarquias. El
grado de contraste afecta a la preponderancia de algu-
nos objetos sobre otros; asi, los que permanecen con
mayor contraste son los que mas fuerza e importancia
tienen. En cuanto color es importante considerar el
significado que puede llegar a expresar, que también
forma parte de las convenciones, por ejemplo el rojo
indica peligro o demanda mayor atencion, se relaciona
convencionalmente con las sefiales de prohibiciones.

Respecto de la orientacidn, si un icono es vertical
u horizontal transmite seguridad y tranquilidad, por
el contrario si se encuentra en una posicién oblicua
transmitird dinamismo inestabilidad.

El icono en movimiento: «Las caracteristicas dind-
micas del pictograma son las que nos indican la po-
sibilidad de interaccién»*. Las aplicaciones del mo-
vimiento pueden presentarse por ejemplo cuando se
desea representar un concepto de movimiento a través
de flechas o cuando se quiere destacar un icono en-
tre muchos otros estaticos a través de una animacion;
parpadeos, vibracion, desplazamiento.

El feedback.: para obtener un feedback claro es im-
portante pautar de manera coherente la manera en que
se van a representar los diferentes estados del icono:
activo, inactivo, pulsado, seleccionado, etc). El usuario
necesita un feedback claro. Para ello debemos disefiar
diferentes estados del icono.

DIMENSION FUNCIONAL

Seguin Javier Royo la visualizacién optima del icono
estard determinada por la distancia, el tamaro, la legi-
bilidad, la visién del usuario, el brillo, el contraste y la
cantidad de iconos en la interfaz de usuario.

Respecto de la distancia se deberd determinar en
el caso del proyecto, cual serd la distancia considera-
da como éptima en la visualizacién de los iconos que
aparezcan en la interfaz gréfica del celular. En cuanto
al tamano se tendrd que pautar uno estdndar para los

Ejemplos de sistemas

Sistemas simples: representaciones planas

de vistas frontales.

"
L
=
@

Sistema en 3d: incorpora sombras, simula

voliumenes, y acude a la perspectiva
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iconos del sistema considerando las exigencias tecnoldgicas del celu-
lar, como ser la resolucién de la pantalla elegida, las posibilidades que
ofrece en cuanto a brillo, colores que posibilita, tonos de los mismos,
etc., y por dltimo la cantidad de iconos, estipulando no generar ruido
visual, lo que contribuird a una mejor comprensién de la informa-
cién textual.

Dos aspectos esenciales a tener en cuenta en la dimensién fun-
cional de los iconos, son el color y el contraste; dos factores impor-
tantes para el reconocimiento de los mismos. Un mayor contraste
con el fondo sobre el que se encuentra genera mejor percepcion de la
forma. El color también aporta a su identificacién y definiciéon de la
misma. Por otro lado, se debe agregar que el color responde a ciertas
convenciones sociales, por lo que en su inclusién se tiene que con-
templar esta particularidad.

La imagen fija y la imagen en movimiento

Los elementos que aparecen en la interfase gréfica (como la del
celular, por ejemplo) pueden estar fijos o animados. Esta condicién
no es un simple estado de las cosas, sino que aporta informacién
adicional sobre el elemento al que se aplica. Cuando un objeto se
mueve frente a nuestros ojos, rodeado de otros elementos fijos, es
evidente que algo sucede o que alguna accién realizamos que lo
involucra.

El movimiento se forma en nuestra retina a partir de una suce-
sién de imdgenes. Estas imdgenes se forman en diferentes regiones
de la retina y nos dan la sensacién de que se estd moviendo el ele-
mento que vemos (movimiento aparente). La sensacién de movi-
miento demanda la proyecciéon de 24 fotogramas por segundo en
una cadencia a un paso fijo, para asemejarse al movimiento perci-
bido en circunstancias normales de vision.

En el caso de los iconos de celulares, es comun por ejemplo, en-
contrar «loops». Los loops son secuencias de imédgenes presentando
acciones completas que se proyectan repetidas veces (se presentan
como animaciones que repiten siempre el mismo movimiento). El
movimiento en elementos de una interfase llama la atencién del
usuario: no se debe abusar de este recurso, ya que puede malin-
terpretarse un movimiento. Si se aplica un excesivo movimiento a
un icono que no ha sido seleccionado, por ejemplo, puede creer el
usuario que este estd reaccionando por haber sido activado.
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El sonido

En la combinacién audiovisual, juegan roles fundamentales,
tanto la imagen como el sonido. El sonido es también un aporte
de informacién para el usuario que navega entornos audiovisuales.
Para Michel Chion, el incremento de significado que adoptan las
imagenes al conjugarse con el sonido es el «valor anadido». «Por
valor anadido designamos el valor expresivo e informativo con el
que el sonido enriquece una imagen dada...»*. Si bien el autor se
refiere en general al lenguaje cinematografico, esta idea es aplicable
al disefo de interfases.

El oido es mds rapido en captar el mensaje sonoro, que la vista en
captar el mensaje visual. De todas maneras, cuando nos enfrenta-
mos a un entorno audiovisual, autométicamente se da un proceso
de unién de la imagen y el sonido. Esto se da en gran medida gracias
al fenémeno que Chion denomina «sincresis». Este término combi-
na en un Unico significado los términos de sincronia y sintesis. «Sin-
cresis es la soldadura irresistible y espontdnea que se produce entre
un fenémeno sonoro y un fenémeno visual momentaneo cuando
estos coinciden en un mismo momento independientemente de
toda légica racional»®®. El sonido, lejos de resultar un elemento re-
dundante como se suele creer, crea con la imagen una relacién sin
independencia unilateral.

Las funciones bésicas del sonido en los audiovisuales son las siguientes:
Reunir: El sonido como elementos unificador de imagenes dispersas,
se puede reunir en el tiempo y en el espacio.

Puntuar: Dar un especial relieve a una imagen concreta mediante la
subrayacién de la imagen con un efecto sonoro o una musica.
Anticipar: Segin la capacidad de vectorizacion de la musica, se puede
llevar al espectador en una linea previsible de accién. Creando una
expectativa que serd confirmada o negada por el paso posterior.
Separar: Generalmente se da esta funcién con el silencio.

Color

El color puede ser una potente herramienta de comunicacién si es
usado correctamente. Se utiliza para:
- Jerarquizar niveles de informacién;
- Identificar subsistemas de estructuras;
- Incrementar el atractivo;
- Pregnancia en la memoria;

37. CHION, Michel; “La Audiovi-

sion», Editorial Paidés Comunica-
cion, Paris 1990.
38. CHION, Michel; Op. cit.
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El color se puede mirar desde cuatro aspectos:
Matiz: composicion espectral de longitud de onda que produce per-
cepcién del color aplicado al objeto.
Saturacion: pureza del color en una escala desde el gris a la variante
mds saturada del color percibido.
Brillo: cantidad de energia luminosa al crear el color.
Valor: cantidad relativa de claridad u oscuridad del color en un rango
desde el negro al blanco. Es también denominado «intensidad».

Para la aplicacién del color deben contemplarse tres principios:
ORGANIZACION DEL COLOR: influye en la consistencia de la organiza-
cién, agrupando items relacionados. Una vez que se establece una
codificacion del color, esta debe ser usada en toda la interfase.
EcoNoMrta DEL COLOR: no se debe abusar de la aplicacién del color. Un
cédigo cromadtico no deberia exceder un médximo de 5 colores, ya
que de otro modo no favoreceria a su decodificacién, produciendo
dificultades en la comunicacidn.

COMUNICACION DEL COLOR: los colores sugieren diferentes estados o
sensaciones, por lo cual a la hora de ser aplicados, deben tenerse en
cuenta sus connotaciones, desde la teoria de la psicologia del color.

Identidad

La identidad visual es un valor agregado a todas las piezas gréficas
que coexiste con las estructuras de la misma, tales como la estructu-
ra morfoldgica, la comunicacional, la de lenguaje, la tecnoldgica, la
sintictica, la semdntica, etcétera. Estas estructuras se relacionan entre
si en una simultaneidad entre contenido y forma, y transversalmente
a ellas, la identidad visual aparece como una propiedad cualitativa
resultante en la globalidad de la pieza.

Como diseniadores debemos construir este valor; somos capaces
de proyectar esta identidad, para que no se produzca como simple
resultado de un proceso, atado a las cuestiones del azar, sino para
que sea coherente y comprensible respecto a los valores que se desea
comunicar a través de la pieza. La identidad visual es un vehiculo que
permite una proyeccién y una expresion coherente y cohesionada de
una comunicacion visual sin ambigiiedades.

El diseniador elige y decide con qué elementos visuales de la gré-
fica cuenta para elaborar una comunicacién visual. Cuando estos
elementos gréficos alcanzan el méximo de representacion de lo co-
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municable, se entiende que existe un didlogo coherente y simultaneo
entre contenido y forma. A esta representacién visual coherente y
simultdnea la denominaremos pertinencia.

Es entonces que cuanto mayor sea la representatividad de la forma
a su contenido, se entiende una mayor pertinencia visual de la forma
a su contenido. Si tenemos en cuenta que la identidad visual es un va-
lor cualitativo de la pieza gréfica, podemos considerar que este valor
se ve representado visualmente mediante formas visuales.

Aquellas formas gréficas de la identidad visual que se entiendan
como las mds relevantes, significantes, y coherentes, son las formas
que definen a los rasgos pertinentes como la gréfica de mayor repre-
sentacion de la identidad visual.

Debe considerarse que el mayor grado de representacién de la
forma a su contenido (la pertinencia) no es, necesariamente, la re-
presentacion que contenga el mayor grado de iconicidad dado que
la pertinencia no se encuentra sujeta dentro de los limites de mayor
credibilidad, mayor realismo o mayor sintesis, sino que la pertinen-
cia se encuentra dada en relacién con la mayor representacién de su
significado. Por este motivo podemos entender que la sintesis mds
abstracta de una forma, si es representativa de su contenido, segu-
ramente serd la mds pertinente; o que si, por el contrario, la com-
plejizacién de una forma, si es la més representativa de su contenido
también serd la mds pertinente.

El rasgo pertinente, desde la grafica, es operable como cualquier
forma grifica y es el disefiador el que se involucra con la identidad de
la pieza gracias al proceso de disefno, donde todos los elementos estin
dispuestos con el fin de obtener una comunicacién visual.

it &7 g1 LA

L) When does tha-mepting si
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B)What is your number?
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06.

Estudio de Casos Analogos

Celular Jitterbug

Existe en el mercado un celular disenado especialmente para ni-
fos y ancianos, llamado Jitterbug. Estos aparatos fueron creados
por Walt Disney junto a la compania Great call y Samsung.

El proyecto guarda ciertas analogias con el proyecto que es la
base de este libro (disefio de GUI para analfabetos digitales), pero
tiene enfoques y soluciones diferentes a las buscadas como grupo
de trabajo. Se asemeja a este caso a partir de que los ancianos cons-
tituyen un grupo substancial dentro de los analfabetos digitales y
asimismo, ciertas soluciones al problema, se dan desde la interfase
gréfica y desde los botones del aparato.

Caracteristicas de los celulares:

Lista de numeros guardada de fécil acceso; Tono de marcado cuan-
do se estd listo para marcar; Ausencia de iconos complejos, Conse-
jos de ayuda en la pantalla; Pantalla y el texto brillante, facil de leer.;
Tono continuo; Audifono visible; sonido claro y fuerte; Tipografia
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sin serif, 6ptica; Altos contrastes de colores; Botones
de mayor tamarnio; Cuerpos tipograficos mayores; Es-
caso uso de color; Pocas funciones.

Jitterbug DIAL: Apretando cero se comunica con
una operadora que realiza la llamada por el usuario.
En este caso el usuario tiene los nimeros para discar
él mismo

Jitterbug ONE TOUCH: El usuario presiona directa-
mente alguno de los tres botones principales (opera-
dora, 911 o tow). Se conecta con una operadora que
lo comunica con quien desea. Otro de los botones estd
personalizado para hacer un llamado a alguien que se
haya elegido previamente.

CONCLUSIONES:

- No se demanda una comprensién abstracta del len-
guaje digital por parte del usuario.

- Se recurre a operaciones «mecédnicas» para realizar
acciones, que no demandan de una compresioén del
entorno virtual.

- Las posibilidades de desplazamientos virtuales son
minimos par4a realizar minimas acciones.

- Las operaciones son simples y rapidas.

- Las soluciones que se dan son meramente desde as-
pectos formales, como aumento del cuerpo tipogra-
fico y del tamano de botones.

- Fs interesante rescatar el uso moderado de colores,
orientados bésicamente a la funcionalidad del aparato.

Experiencia cubana
Proyecto: «Aprender infromdtica en la tercera edad»

El proyecto, cuya autora es Leticia Elizabeth Lu-
que, nace en el Programa Univers. Adultos Mayores
— Maest.Gerontologia — UNC. Es un programa Cu-
bano, que surge de la observacién del crecimiento
vertiginoso de la tecnologia digital e informdtica y
de la lejania de estas tecnologias al sector poblacional

Jitterbug One Touch
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de los adultos mayores. El programa estd destinado a los adultos
mayores, y tiene como objetivo el entrenamiento y la estimulacién
para activar y reactivar las energias mentales de dichas personas. Se
parte de un supuesto: considerar que dichos adultos tienen dismi-
nuidas algunas capacidades que les permiten adquirir los conoci-
mientos necesarios para adaptarse a la informdtica.

Para comprender mejor en que consta, se recurre a las palabras
de los responsables del programa: «Consideramos que, aplicando
la metodologia apropiada, el AM puede ser protagonista de esta
sociedad informatizada, conservando el maximo de expectativa de
vida activa, manteniendo un elevado nivel funcional, permitiendo
la deteccién temprana de discapacidad o incapacidad funcional».

El objetivo que se plantearon: «El objetivo ha sido evaluar cémo
el uso de tecnologia informatica y digital estimula la dindmica psi-
quica de los A.M».

Concluyen diciendo: «Consideramos que es importante que los
adultos mayores utilicen las tecnologias de la informacién y la co-
municacion (TICs) ya que estas favorecen en primer lugar, el acce-
so, intercambio y oferta de informacién lo cual contribuye a la me-
jor canalizacién de la experiencia acumulada en el adulto mayor.
Creemos que se debe facilitar la incorporacién de los A.M. a estos
cursos, promoviendo actividades educativas destinadas exclusiva-
mente a este grupo.

Nos parecié interesante nombrarlo como un caso andlogo a
nuestro proyecto, porque se dirige a una audiencia especifica (adul-
tos mayores) y desarrolla una observaciéon comportamental del
grupo frente a las nuevas tecnologias, algo productivo para extraer
conclusiones y plantear soluciones a los problemas detectados.
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Fase de Diseno

Navegabilidad
Tipologias de pantallas
Pautas generales

Funcionamiento
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01.
Navegabilidad

Estructura de la Informacion

La interfaz diseada ofrece tres funciones principales: «Llama-
das», «<Mensajes» y «Otras funciones», siendo el punto de partida
de las demas opciones. Se encuentran ubicadas en el menu inicial,
y luego se van ramificando hacia nuevas opciones en el interior de
cada funcién particular.

Se decidi6 esta radical simplificacién del niumero de funciones
luego de observar que las interfases de celulares actuales compleji-
zan su distribucién, lo que no se considera funcional a la audiencia
particular. La incorporacién de demasiada informacién en los me-
nues es lo que provoca el rechazo en ciertas personas y el abandono
de la navegacién. En funcién de ello e intentando responder sa-
tisfactoriamente al problema de desvinculacién de los analfabetos
digitales a la telefonia celular, se establecié como pauta general la
integracion de todas las funciones que ofrece el celular en tres fun-
ciones principales, que son el eje de las demas.



Presentacion

MENU PRINCIPAL —=  4lrallamadas? . N

general del Arbol

4’3

Permite realizar llamadas,
ver registros de Ilamadas,
0 cambiar timbres de llamadas.

¢Ir a mensajes? — o

Permite enviar mensajes,
ver registros de mensajes,
0 cambiar timbres de mensajes.

¢Ir a otras m
" funciones?
Permite realizar otras funciones que

incorpora el celular, ajenas a
|[lamadas y mensajes.

Detalles del arbol por funciones

—a ¢ Ver llamadas?

— ¢Ir allamadas?

|__a (Realizar llamada? ¢Buscar en agenda? _, ;Llamar ahora? ___4 |lamando al....

;Cortar? ———a [lamada finalizada

Conectado con...

¢Cortar? g [/amada finalizada

¢Marcar N°telefonico? (marque el N°)

¢Llamar ahora?

¢Borrar ultimo N°?

a¢Recibidas? . ¢ Ver detalles? ¢Eliminar? Llamada borrada

¢ Ver otra?

—=;Marcadas?

—= ;Cambiar timbre? _giElegir timbre? _____o Timbre cambiado
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Estrategias de navegacion
Predominio de recorridos lineales

Conscientes de la resolucion del disefio de una estructura inte-
ractiva, cuya caracteristica es la de poseer una arquitectura de infor-
macién no lineal, se planteé que en la navegacion por la interfaz los
recorridos gozaran de cierta linealidad en los momentos que asi se
permitia, en estrecha relacién con las acciones que efectia una per-
sona en el entorno cotidiano en que se desenvuelve. Esa es la razén
de la jerarquizacién de opciones en determinado orden de apari-
cidn, segun la frecuencia de uso. Esa linealidad observable en algu-
nos recorridos posibilita una mejor comprensién del usuario, que
no se encuentra frente a una estructura completamente laberintica.

Se evidencian dos casos diferentes de linealidad y de accesos di-
rectos en los recorridos por la interfase. El primer caso responde a
un orden estricto de aparicién de las opciones segin la frecuencia
de uso del usuario, es el ejemplo clave en la funcién «llamadas» de la
eleccién de colocar como primera opcién en el subment la agenda
y luego el disco, debido a que se considera mds frecuente que una
persona consulte la agenda, en lugar de marcar un niumero al realizar
una llamada.

El segundo caso es el de pautar un cierto orden, a modo de etapas
de realizacién de las acciones, donde el usuario no tiene la opcién
de elegir qué hacer primero, sino que el orden viene impuesto a
priori por la interfaz. El ejemplo evidente de este caso es en la fun-
cién «mensajes», donde primero se debe escribir el mensaje y luego
seleccionar su destinatario; es decir que el usuario no se encuentra
frente a dos caminos por los que debe optar por uno, sino que la
interfaz le impone una cierta linealidad en las acciones.

Se considera que ante diferentes opciones en pantalla la audien-
cia particular podria desorientarse en el entorno virtual, al punto
de no poder elegir un camino correctamente, por esa razén se es-
tipul6 esta cierta linealidad, al considerarla una cualidad esperable
para una interfaz usable a la audiencia del proyecto.

Opciones operativas en pantalla
En la interfase existen dos modos de visualizacién de opciones:

OPCIONES MANIFIESTAS: se visualizan mediante iconos o nombres en
lista, y su seleccién es por medio del rectdngulo de color. En este tipo

62 / FASE DE DISENO / Estrategias de navegacién



de opciones el icono se destina a otorgar informacién al usuario so-
bre la temdtica de la funcién. Al visualizar el icono se intuye, a gran-
des rasgos, el contenido de la funcidn, y la pregunta que se localiza
en el drea operativa refuerza y comprueba ese primer acercamiento.
OPCIONES NO VISIBLES A PRIORI: opciones que cambian en la pregun-
ta, en el drea operativa, por rechazo a la anterior. En este caso par-
ticular se espera que el usuario explore por la interfaz para conocer
las opciones posibles. El descubrimiento y aprovechamiento de estas
opciones latentes dependerd del grado de navegacién del usuario.

Navegabilidad con preguntas

Para la resolucién de la interfaz se planteé un sistema de nave-
gacién por preguntas cuya respuesta es otorgada en el momento en
que se presionan los botones «si» 0 «no». El eje conceptual de esta
decision es la apelacion constante al usuario, conformando ademds
una especie de guia permanente y permitiendo que el usuario no
tenga que desplazarse conscientemente por el entorno virtual. La
navegacion elegida es simple y busca la solucién al problema de
vinculacién de nuestra audiencia a la telefonia mévil, con la meta-
fora conceptual de guiar al usuario por los caminos que se bifurcan
en la interfaz.

En la pantalla del celular se encuentra el drea operativa destinada
a la pregunta que se formula al usuario que desea concretar una
accién. La investigacidn realizada en el marco del proyecto otorgd
informacidn clave sobre la dificultad de la audiencia de establecer la
vinculacién de los botones con la pantalla. Esta deteccién obligé al
planteo de un sistema de navegacién mds explicito y directo como
es el caso de las preguntas. Se observé que la audiencia particular
estd acostumbrada a interactuar con interfases fisicas sin pantalla
en su mayoria, por lo que uno de los desafios del trabajo era dar
respuesta a este problema presente.

Otro detonante de la resolucién mediante preguntas fue el co-
nocimiento de la incapacidad de la audiencia de comprender abs-
tractamente el lenguaje digital, lo que le imposibilita la creacién de
esquemas mentales de las interfases, por lo que no se logra la com-
prensién de su funcionamiento general. En funcién de esta realidad
concreta, se decidi6 que la navegacion se entablara en una especie
de didlogo entre el usuario que desea efectuar una accién y el celu-
lar que le brinda esa posibilidad. En este didlogo no se requiere que
el usuario construya un esquema mental, porque la navegacién se

5

¢Escrbir mensaje?

Opciones manifiestas: a través de
los iconos, el usuario conoce las

posibilidades a elegir.

De: Javier
34224247742
[ho atendida]

Fecha: 24/3
Hora: 21:14
Dur.: 000070077

EEliminar?

De: Javier
34224247742
[no atendida)

Fecha: 24/3
Hora: 21:14
Dur.: 00°00°00°°

dher otra?

Opciones no visibles:

El usuario se encuentra en la pan-
talla «eliminar» y sélo podré ver la
siguiente opcion (de«ver otra») si

presiona el botén «no».
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realiza practicamente de manera inconsciente e intuitiva, y que la
interfaz se hace transparente a sus ojos, al no tener la necesidad de
construir un modelo mental para comprender su funcionamiento.

Analogia con el sistema binario

El sistema de preguntas y respuestas establece una analogia con
el sistema binario, en el sentido de la aparicién siempre en pantalla
de solamente una opcién por vez que se bifurca en dos funciones
por rechazo o aceptacién. El mecanismo de acceso es simple y la
respuesta a otorgar es negativa o positiva sin matices.

Simplificacién y agrupacion por funciones

Se decidi6 la jerarquizacién de la informacion en la interfaz
en tres grandes funciones principales: «Llamadas», «Mensajes» y
«Otras funciones», las cuales engloban a las demds. Debido a la ob-
servacion de otras interfases de celulares que andan en circulacién,
se decidi6 realizar una simplificacién y reduccién del nimero de
funciones, luego de concluir que en las interfases vigentes las fun-
ciones no estdn jerarquizadas correctamente e incluyen opciones
que a nuestra audiencia particular podria no interesarle.

En funcién de una mejor jerarquizacion y localizacion de las fun-
ciones que ofrece el celular, se plante6 una agrupacién temdtica de
las mismas, que brinda la posibilidad de realizar en una misma fun-
ci6n las demads funciones ofrecidas por esta. El usuario, al ingresar
a una de ellas, encuentra todas las posibles opciones que le ofrece
esa funcidn, sin necesidad de ir a otra. Se considera légico y fun-
cional al usuario, la posibilidad de encontrar en una dnica funcién,
las diferentes posibilidades de accién que posee. Esta agrupacion
temdtica justifica, por ejemplo, que la seleccién de timbres para las
correspondientes funciones principales del celular se encuentre en
el interior de cada funcién particular. Es por ello que al ingresar a
llamadas, por citar un ejemplo, se puede realizar una llamada, ver
el registro de llamadas del celular y seleccionar el timbre con el que
sonard al recibir una llamada.

Los celulares actuales manejan una organizacién arbérea diferen-
te. La mayoria cuenta con una funcién que adopta nombres como:
«mds», «otras opciones», etc., en donde condensan gran cantidad
de funciones. La clasificacién para la interfaz del proyecto se basé
en la agrupacion temdtica como punto inicial y en la abolicién de
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una «funcién de relleno», donde se encontrarian funciones anexa-
das casi obligatoriamente, que podrian complejizar la navegacién.
Por el contrario, las tres funciones se agrupan teméticamente, y en
ni una aparecen opciones extranas, todas guardan relacién con la
funcién madre en la que se encuentran.

Retroalimentacion y feedback

Se estipul6 que todas las acciones del usuario tengan un efec-
to visible, a fines de generar una retroalimentacién que fomente la
usabilidad del teléfono celular, y otorgarle al usuario la seguridad
de estar realizando correctamente dichas acciones. Se proyectaron
diferentes grados de visibilidad de los efectos segin los tipos de ac-
ciones. Asimismo, los efectos se producen en el instante en el que
se sueltan los botones («on release») con el objetivo de no provocar
confusiones en el usuario. Es una constante que algunos celulares
sobrevaltian ciertas acciones del usuario con efectos demasiado vi-
sibles, cuando su importancia es minima, y fallan en jerarquizar los
efectos relevantes; por ejemplo cuando la seleccién de un icono en
mend implica no solo el movimiento del elemento de seleccién,
sino también del icono seleccionado, este caso nos parece un abuso
de recursos.

La interfaz cuenta con diferentes grados de efectos que se evi-
dencian por las «formas de paso» utilizadas. Las mismas pueden
agruparse de la siguiente manera:

- Por corte en seco: implica el paso a otra pantalla diferente que
puede contener informacién afin o no a la tematica, es el caso del
ingreso a un submend desde el menu principal, por ejemplo.

Cuando el usuario se encuentra en el interior de un submend,
por ejemplo, y realiza una accién que demanda una confirmacién
por parte del celular, se efecttia por corte en seco el paso a la panta-
lla inicial, que es la del ment principal de la interfaz. Entre ambas
pantallas el cambio es evidente primeramente por el cédigo croma-
tico utilizado en cada una. Se decidié que el mend principal contara
con ese cddigo cromdtico precisamente para localizar al usuario y
otorgarle un indicio visible del inicio de la interfaz.

- Movimiento animado: se visualiza en el rectingulo selecciona-
dor, en donde ante una respuesta por el «<no» del usuario, el rectdn-
gulo adquiere un desplazamiento descendente por la pantalla. Es
un movimiento fluido y con un tiempo pautado a priori, acorde a
su mejor comprension y visualizacién para la audiencia.
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- Pantalla flotante: por corte en seco se superpone esta pantalla
a otra que queda debajo, pero que atn se percibe. La superposicién
es evidente, asi como la comprobacién de que se continta en la
misma pantalla, solo que ha sido cubierta en partes.

Ritmos y tiempos particulares

Se pautd que el movimiento de los elementos de la interfase sea
mads lento, acorde a la comprensién y lectura de la audiencia. La
seleccién desciende con un movimiento de 25 fotogramas (un ter-
cio de un segundo), con la finalidad de la correcta visualizacién del
movimiento en pantalla y la constatacién del funcionamiento de
los botones (relacionado ademads con el feedback), tan necesario
para que el usuario no abandone su recorrido por la interfaz.

De igual manera, las pantallas de confirmaciéon de acciones o
de avisos en general, permanecen en pantalla por un tiempo pru-
dencial de tres segundos, que facilita la lectura del mensaje que se
encuentra en la pantalla. Se considera que un tiempo menor de du-
racion en pantalla hubiera atentado a la legibilidad de dicha infor-
macioén util para continuar la navegacién.
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02.

Pantallas, tipos y areas de informacidn

Tipos de pantallas

Un factor clave para la usabilidad de una interfase es la compren-
sibilidad y legibilidad de la informacién que en ella aparece. Para lo-
grar esta claridad, es indispensable someter las masas informativas a
un proceso de sistematizacion a través del cual se disenan diferentes
«formatos visuales» segun tipologias y jerarquias de informacion.

La GUI disefiada para analfabetos digitales, consta de 11 tipolo-
gias de pantallas, que se distribuyen en tres diferentes grupos segtin
los tipos de informacién que predominan en sus contenidos: ic6-
nicas, tipograficas y mixtas. A su vez, dentro de estas 11 tipologias
encontraremos pantallas «operativas», que permiten la realizacién
de acciones por parte del usuario, y las «<no operativas», que son de
cardcter informativo respecto del estado de las acciones y no permi-
ten la interaccién por parte del usuario.
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Instancias del Mend principal

ICONICAS

Mena principal

Esta pantalla operativa es el mend de inicio de todos los recorri-
dos posibles. Por suimportancia, se destaca de las demds visualmen-
te a partir de que tiene permanentemente un color de fondo, que
varia segin la funcién seleccionada. Asimismo, el taco de seleccion
no varia segiin la funcién (como en el resto de la interfase) sino que
se mantiene en el mismo tono en todo su desplazamiento.

Esta pantalla es el primer contacto con el usuario, y como tal, se
encarga de presentar el cddigo cromdtico. Sélo basta con desplazar-
se por las tres funciones presionando el botén «no» para conocer
los tres colores que se aplican en toda la interfase, haciendo referen-
cia a las 3 funciones principales.

Por su importancia, en esta pantalla se hacen visibles todas las
dreas de informacién de la interfase:

- Area navegable (iconos que se navegan con el taco de seleccién)

- Area operativa (informacién apelativa a partir de preguntas o indicativa;
manifiestan de modo textual el icono seleccionado)

- Area de estado del teléfono (barra de estado de bateria y de sefial)

- Area de informe (de llamadas perdidas y mensajes no leidos)

Visualizacion de las areas

| Area navegable

Area operativa

[ Area de estado del teléfono
Submeniies
Los submentes son pantallas operativas con una jerarquia me-
nor que el menu principal, pero que guardan similitudes en cuanto

a la distribucién de informacién en pantalla. No varian en el drea
navegable (que en este caso puede contener dos o tres iconos) y

Area de informe

mantienen el color del taco inferior sobre el que se posiciona la
pregunta o indicacién. Sin embargo, a diferencia del mend, tienen
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fondo blanco y el color del rectangulo de seleccién adquiere el color
de la funcién. De esta manera, se homogeneizan con el resto de las
pantallas de la interfase, destacindose tnicamente por su conte-
nido icénico y sus mayores proporciones de blanco. Las dreas de
informacién visibles en este tipo de pantallas son: el 4rea navegable
y el rea operativa.

Como ya se menciond, la usabilidad implica la comprensibilidad
y legibilidad de la informacion. El exceso permanente de diferentes
tipos de informacién en pantalla, puede perjudicar la legibilidad
y atentar contra la funcionalidad de la interfase. Por este motivo,
desaparecen en todas las instancias secundarias de la interfase, todo
tipo de informacién sobre estados particulares del celular. Tanto el
drea de estado del teléfono (barra de estado de bateria y de senal)
como el drea de informe (de llamadas perdidas y mensajes no lei-
dos), s6lo pueden ser vistas en el ment principal. Esto permite que
el usuario se concentre s6lo en la operacién que desea realizar y no
se distraiga con otro tipo de datos que no aportan al momento de
realizar la operacion.

Volumen

La pantalla de volumen se diferencia del resto de las pantallas ya
que si bien es operativa, esta caracteristica no se manifiesta a través
de la pregunta. Al tener una perilla especial de accionamiento, el
volumen tiene una representaciéon visual particular, y un funcio-
namiento especial. Quien presiona la perilla, automaticamente se
encuentra con una pantalla completamente blanca, que muestra el
estado general del sonido del celular, pudiendo subir o bajar el vo-
lumen, incluso hasta dejarlo en silencio.

TIPOGRAFICAS

Informativas

Brindan informacién al usuario sobre llamadas, mensajes, alar-
mas y saldo. Son operativas, en tanto dan una serie de opciones a
elegir a través de las preguntas. Por ejemplo, en el caso de la panta-
lla informativa sobre una llamada perdida, el usuario tiene la posi-
bilidad de eliminar el registro de llamada, o ver otro registro.

De estados operativos
Estas pantallas indican el estado de una accién iniciada volunta-
riamente por el usuario (ya sea la realizacién de una llamada o el

@
iver agenda?

Submenu

@

Volumen

Tae Bo
[desactivada]

Fecha: 23/12/06
Hora: 09:00

LEliminar alarma?

Informativa
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Conectado con...
Agustina

i Cortar?

De estado operativo

De: Luis
25/9 -23:10
[Recibido]

Hola Luci como te va?
Estamnos en la casa de
Pedro podés venir a
tomar unos mates? Te
[PaG. 1=

iPagina siguiente?

De texto de mensaje

03421563
00746

&Borrar ltimo No?

De ingreso de numeros

envio de un mensaje) que estd en proceso de conexién. A diferencia
de las pantallas de espera, estas brindan dos tipos de datos: la accién
que se estd realizando («Llamando a... »/ «Enviando mensaje a...»)
y el destinatario de la accién (nombre del contacto).

De textos de mensajes

Las pantallas de textos de mensajes incorporan el nombre del
destinatario o receptor del mensaje (dependiendo de si es un men-
saje recibido o enviado), la fecha y hora, y el estado del mensaje
(si fue enviado correctamente o no). Estas pantallas pueden ser de
escritura (ingreso) o lectura de mensajes, pero siempre mantienen
una apariencia visual semejante. En le caso de los mensajes guarda-
dos, en lugar del destinatario, se especifica el cardcter del mensaje.

De ingreso de niimeros

Son pantallas que se componen integramente por nimeros en el
drea navegable. Varian los puntos tipograficos segtn la jerarquia y
la importancia de los ntimeros que se ingresan. Los nimeros pue-
den ocupar una o dos lineas (dependiendo de la extension de cada
caso) y a veces se aladen misceldneas para identificar alo que hacen
referencia los signos numéricos (por ejemplo, para la hora se inter-
ponen dos puntos).

Estas pantallas se utilizan:

- para ingreso de fecha y hora

- para ingreso de la clave en la carga de saldo

- y para ingreso de nimeros telefénicos

Flotantes

Los flotantes son pantallas no operativas que se superponen a
algunas pantallas particulares de la interfase, en caso de que el usua-
rio presione algin botén que en esa instancia no cumple ninguna
funcién. Se considera que en estos casos el usuario estd desorien-
tado (de otra manera no presionaria esos botones), por lo que se le
brinda a través de un mensaje textual un consejo sobre la acciéon que
debe realizar, o una explicacién acerca de la no funcionalidad de
ese botén. La terminologia que se utiliza es simple y directa, y solo
permanece en pantalla el tiempo necesario para ser leida. Aparece,
permanece en pantalla durante 3 segundos, y vuelve a desparecer.
El usuario puede hacerla desparecer voluntariamente, presionando
el botén «volver» para no tener que aguardar durante tres segun-
dos. Estas pantallas tienen un cardcter fundamentalmente orien-
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tativo, por lo cual se superponen a la pantalla donde se encuentra
el usuario, dejando bien en claro que no se ha saltado a una nueva
instancia, sino que se permanece en la misma parte de la interfaz.
Tienen fondo gris, para mantener la neutralidad y enfatizar el
hecho de que no son instancias particulares de la funcién sino que
son comunes a toda la interfase. Fueron creadas con la intencién de
no perjudicar el feedback entre el usuario y el celular, evitando que
los botones no produzcan efectos en ciertas circunstancias. Se pre-
tende no crear confusiones acerca del funcionamiento del botén,
por lo que se deja en claro que no es que esta dafiado, sino que en la
pantalla en la que se encuentra, no tiene asignada una funcién.

Protector de pantalla

El screensaver es una pantalla que aparece automdaticamente en
cualquier parte de la interfase cuando no se la utilice durante un
cierto tiempo. Si el usuario permanece durante mas de dos minutos
sin presionar ningin bot6n, automaticamente, la pantalla se desva-
nece gradualmente, dejando sélo una serie de pixeles visibles: los
que indican la fecha y la hora actuales. Estos datos tipogréficos que
quedan en pantalla son los inicos pixeles iluminados.

Presionando cualquier botén (si, no, volver o un numero), se
vuelve inmediatamente al menu principal. La accién realizada al
presionar el botén, queda anulada, llevando al usuario siempre a la
primera instancia del recorrido. Es decir, que en este caso, todos los
botones cumplen la funcién de «volver» al ment principal.

El protector de pantalla tiene como funcién tanto el ahorro de
bateria, como de la luz trasera para iluminar la pantalla de LCD. Es
por estos motivos que no acudié a imdgenes con movimiento ni
color. No funciona como bloqueador de teclado, ya que el proyecto
se pensd para un celular flip-flop, que se bloquea automadticamente
al estar cerrado. El protector sélo funcionaria en caso de que el ce-
lular permanezca abierto y sin uso. Cuando el mismo esta cerrado,
la pantalla permanece totalmente apagada.

MIXTAS

Listas

Estas pantallas muestran listas de ilimitada cantidad de elemen-
tos, pero que hacen sélo visibles hasta 6 a la vez. Cada elemento
listado consta de dos partes: un icono descriptivo del elemento y de

Debe ingresar
el nuevo N2

(Margue Mo)

Flotante

17:40

LUNES 24/10/06

Protector de pantalla

| Certificado

' Cumple Flor
' Gimnasio
Lavarropas
Feunidn

Booooo

Tae bo

&ver alarma?

Lista de 6 0 més elementos
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f Vibrador
J Cuerdas

J Arpa

J Campanitas

&Elegir?

Lista de menos de 6 elementos

V4

Y

Llamada
borrada

De confirmaciin de acciones

—
-
i

e

Cargando saldo

De operacion en espera

su estado, y el nombre del mismo; que puede haber sido asignado
por el usuario o automaticamente desde el teléfono. En los casos
automdticos se toman tanto para mensajes como para llamadas, el
destinatario (si es recibido) o el destinador (si es enviado); para
mensajes guardados se toman los primeros caracteres del mensaje,
y para el caso de los tonos, estos ya vienen predeterminados.

Las listas muestran elementos del mismo orden y categoria, pero
que en algunos casos pueden tener diferentes estados. Uno de esos
estados aparece diferenciado del otro por la presencia de una cruz
superpuesta en el lateral izquierdo del icono, en los casos en que el
estado demanda una atencioén por parte del usuario: llamada no
atendida, mensaje no enviado, o no leido y alarma desactivada).

Hay listas de:

- contactos

- tonos

- llamadas:

recibidas (atendidas o no atendidas)
marcadas (atendidas o no atendidas)
- mensajes:

recibidos (leidos/no leidos)
enviados (enviados / no enviados)
guardados

- alarmas (activadas / desactivadas)

De confirmacion de acciones

Son pantallas no-operativas. Indican la correcta finalizacién de
alguna accidn, a través del tilde (con color de la funcién) y un texto
conciso (de s6lo dos palabras) sobre la accién que acaba de reali-
zarse. Aparecen automdticamente luego de la accién y saltan, luego
de 3 segundos, al ment principal. Se pueden evadir presionando
el bot6n volver, que traslada al usuario al mend. Tienen un sonido
particular que connota la finalizacién de la operacién.

De operacion en espera

Estas pantallas indican el estado de una operacion interna del
celular que demanda un tiempo de espera por parte del usuario.
Son pantallas no-operativas, y constan de un icono de un reloj, y
una breve explicaciéon sobre los motivos de la espera, es decir, so-
bre la operacién que estd realizando el celular. No brindan detalles
sobre la operacién, sino sélo los aspectos generales. Por ejemplo,
en el caso de la eliminacién de mensajes, esta pantalla no indica el

72 | FASE DE DISENO / Pantallas, tipos y dreas de informacién



nombre del destinatario de ese mensaje, sino s6lo informa que se
estd eliminando el mensaje.

De eventos no previstos

Las pantallas de «eventos no previstos» implican: la recepcién
de una llamada o mensaje, la activacién de una alarma, y la indi-
cacién de bateria baja. Por su imprevisibilidad e importancia, estas
pantallas tienen sonidos particulares e iconos en movimiento. Son
pantallas que deben captar la atencion del usuario. Son en su ma-
yoria operativas, a excepcion de la indicacién de bateria, que es s6lo
informativa y no permite la interaccién del usuario, mas que para
volver a la interfase.

Cuadro sinéptico:

Tipologias de pantalla

= Menu
Submenues

= lconicas

= Tipograficas —— | stas
De confirmacion de acciones
De operacién en espera

De eventos no previstos operativas | no operativas

Javier
llamando

iatender?

De eventos no prewvistos

De ajuste de volumen neutrales | especificas

L= Mixtas

Informativas

De estados operativos
De ingreso de textos
De ingreso de numeros
Flotantes

Protector de pantalla
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03.

Pautas generales de diseiio

Identidad Visual

La identidad visual de la interfase, estd dada a partir de la utiliza-
cién de un cddigo cromadtico, el modo de seleccion, los recursos ti-
pograficos, la terminologia utilizada  y la interaccién de todos es-
tos aspectos en el soporte de la pantalla. De esta manera, la interfase
disefiada responde integramente a un sistema de identidad propio
que la dota de personalidad frente a otras interfases. Asimismo, se
evidencia una coherencia entre forma-contenido, que manifiesta la
existencia de pertinencia visual.

Reticula
Grilla de base
Se cred una reticula de base, que se adapta a todas las situaciones

de informacién en pantalla, con la intencién de evitar saltos visua-
les que irrumpan en la fluidez de la navegacién de la interfase.
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Reticula de base

176 pixeles = 36 mm

Debe ingresar
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Menu principal
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R: 112 G: 187 B: 98
Seleccién: r: 255 g: 255
b: 255 (alpha al 70%)

Cadigo cromatico

El celular consta de hasta 260.000 colores, por lo que no hubo
dificultades o limitaciones en el uso del color.

Aplicacion en funciones

A los fines de fomentar la usabilidad, esta interfase consta de un
cbédigo cromdtico propio. Cada una de las funciones principales,
tiene atribuido un color particular que la diferencia de las demas, y
que se esparce por toda la interfase.

Los elementos visuales sobre los que se aplica este codigo son:
- En el caso del menu principal: el fondo de pantalla y el rectdngulo
inferior sobre el drea operativa.
- En el caso de submendes vy listas: el rectdngulo de seleccion y el
inferior sobre el drea operativa.
- En el resto de las pantallas operativas: solo en el drea operativa
- En las pantallas de confirmacién de acciones: en el color del icono
del tilde

Para llamadas se usan tonalidades de verde; para mensajes, ama-
rillo y para otras funciones azules. Estas elecciones no tienen una
significacién mds alld que la funcionalidad del c6digo. El requisito
bésico que cumplen es la diferenciacién de funciones, por lo que se
acudi6 a colores mds bien puros y bien diferenciables.
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iIr a Mensajes? ¢Ir a otras funciones?
R: 254 G: 222 B:95 R: 120 G: 187 B: 254
Seleccioén: r: 255 g: 255 Seleccion: r: 255 g: 255
b: 255 (alpha al 70%) b: 255 (alpha al 70%)
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Submentues internos

=
- i

¢Realizar llamada? ¢Escribir mensaje?

R: 203 G: 231 B: 198 R: 255 G: 245 B: 196

Aplicacion en pantallas neutrales
En pantallas neutrales, es decir, generales a todas las funciones,
no aparece enfatizado ningun color de este cddigo. Son pantallas
ajenas a las tres funciones:
- La de indicacidén de bateria baja
- La de ajuste de volumen
- La de espera
- El protector de pantalla

Modo de seleccion

Como modo de seleccién, la interfase consta de un rectdngulo
que responde al color de la funcién a la que pertenece. Esta moda-
lidad de seleccion deviene del lenguaje digital y de interfases tipicas
como la de Windows.

Existen dos variaciones del rectingulo de seleccién:

SELECCION EN PANTALLAS ICONICAS: tanto en el menu principal, como
en los submentes, se utiliza un rectdngulo de 140 x 56 pixeles, que
se colocan en el centro del eje horizontal dejando margenes. Estos
blancos enfatizan las jerarquias de los submentes por sobre las lis-
tas. Esta seleccién se desplaza verticalmente en un tercio de segun-
do y se detiene, al bajar en todas las opciones, y al subir, sélo en la
primera de la lista, reiniciando su recorrido ciclico.
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¢Ingresar a agenda?

R: 204 G: 230 B: 255
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ABCDEFGHIJKLM
NNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniio
pgrstuvwxyz
1234567890
«$%&/()eil”., ;o

ABCDEFGHIJKLM
NNOPQRSTU-
VWXYZ
abcdefghijkimniio
pqrstuvwxyz
1234567890
«$%8&/()eil”.,;’°

Verdana:
Variable normal y bold

SELECCION EN LisTADOS: A diferencia del caso anterior, este rectdingulo
es de 176 x 26 pixeles, y se centra en el eje horizontal de la pantalla
sin dejar margenes. Esta posicion permite ampliar el espacio para la
incorporacién de texto e iconos y, a su vez, disminuye la jerarquia
de la pantalla respecto del mend y los submenties. La seleccidn se
desplaza de un elemento a otro en un tercio de segundo, y sube
(incluso en listas de mas de seis elementos) todo de una vez, hasta
llegar al primer elemento de la lista.

La estrategia fundamental en el modo de selecciéon de esta in-
terfaz, es evidenciar el desplazamiento que hace el rectingulo para
seleccionar las diferentes opciones. Mientras que en algunos celu-
lares el desplazamiento se da por corte en seco, en este caso, el mo-
vimiento interpolado lo hace mds visible. Asimismo, este recurso
permite ralentar los tiempos, y hacer de la interfaz un entorno na-
vegable mds lento, permitiéndole al usuario pensar y crear modelos
mentales sobre sus recorridos.

Tipografia

La Familia elegida para el proyecto es Verdana. Fue disefiada por
Matthew Carter, y optimizada para pantalla por Thomas Rickner
(fue quien realizé el «Hinting»).Este alfabeto estd disefiado espe-
cialmente para pantalla, por lo que tiene caracteristicas particula-
res. Su espacio entre caracteres es generoso, de modo que los signos
no se pegan entre si al ser aplicados en pixeles. Los caracteres son
relativamente anchos, para que en bajas resoluciones los signos se
diferencien entre si. La variable bold es netamente diferente, pero
también conserva su identidad en tamano reducido. Un cuidado
especial han tenido los caracteres «1», «I», «l», «i» y «J», de modo
de no ser confundidos. La «i» mindscula es ligeramente mds corta
que la «l» para ser ficilmente diferenciada. Las curvas en las con-
traformas han sido sintetizadas al minimo y las mindsculas son un
pixel mds altas que las contraformas de las mayusculas en algunos
cuerpos claves, para ayudar a distinguir ciertos caracteres.

Si bien esta familia funciona correctamente para pantalla inica-
mente cuando se utiliza en 9 puntos, por escasez de recursos, se la
utiliz6 en otras medidas. Las dificultades que presenta no son ex-
tremas. Si bien se visualizan algunos problemas de espaciado entre
letras, en general, la familia puede leerse y en ningiin momento se
atenta contra la legibilidad de los signos.
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[no atendida]
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(Escriba mensaje)

Enviando a...

Uso de misceldneas
Las misceldneas son utilizadas en pantallas tipograficas con dis-
tintas significaciones:

INFORMACION TEXTUAL DE ESTADO: ortotipograficamente, los corchetes
se utilizan para la incorporacién de informacién complementaria o
aclaratorio. En la interfase, La informacidn entre corchetes indica
el estado de lo que se describe. Este formato es la representacién
textual del icono que aparece en la lista, y tiene una funcién aclara-
toria respecto del mismo. Llamada atendida/no atendida; mensaje
enviado/no enviado y alarma activada/desactivada.

FoLiADO DE MENSAJES: para la sefializacion e indicacion de la cantidad
de paginas que posee un mensaje, se recurre a corchetes y a comi-
llas angulares simples. Los corchetes, con su verticalidad y cierre,
indican que previa o posteriormente a ellos no hay nada; la comi-
lla simple es la sefnalizacién de que algo continda para la direccién
mostrada.

INDICACIONES: para diferenciar las preguntas de las informaciones
indicativas, se acudié a la incorporacién de paréntesis. El objetivo
es dejar claro al usuario que frente a una indicacién no debe res-
ponder SI o NO, sino que debe realizar una accién como ingresar
un ndmero o escribir un mensaje. Al encontrarse ambas informa-
ciones en el mismo drea (en el rectdngulo inferior) fue necesario
afiadir recursos para lograr una diferencia.

SusPENSION: los puntos suspensivos suponen una interrupcién de la
oracién o un final impreciso, indicando una continuidad, una de-
tencion temporal. En el caso de «enviando a...» o «llamando a...»
los puntos enfatizan el cardcter de espera que tiene la operacidn.

Nomenclaturas lingiiistico- sintacticas

La interfase aplica férmulas sintdcticas para establecer una co-
municacién lingiiistica estable y homogénea con el usuario, es de-
cir, para «hablarle» siempre de la misma manera, sin variaciones de
registro. Esta pauta aporta a la comprension de la interfase, fomen-
tando a la creacién de modelos mentales a través de la simplifica-
cién y sistematizacion de las masas textuales.
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PREGUNTAS:

Tipo A: Refiere a lo seleccionado en ese momento
Verbo infinitivo

Ejemplo: ;Eliminar?

Tipo B:

Verbo infinitivo + sustantivo

Ejemplos: ;Marcar No? ;Buscar en agenda?

Tipo C: Continuaciones de preguntas del tipo A
Sustantivo

Ejemplos: ;Hechas? ;No atendidas?

Pregunta previa: ;Ver llamadas?

INFORMACION INDICATIVA
Verbo imperativo + sustantivo
Ejemplos: Ingrese Ne / Escriba mensaje

ESTADO DE ACCIONES:
Verboide gerundio + preposicion
Ejemplos: Llamando a... Enviando a...

CONFIRMACION DE ACCION

Sustantivo + adjetivo (verboide participio)
Ejemplos:

Mensaje enviado

Timbre cambiado

Saldo agregado

FLOTANTE

Tipo A: consejo

Imperativo con verboide (frase verbal imperativa)+ objeto directo
Ejemplo: Debe escribir mensaje

Casos especiales:

Ya se encuentra en el mend

Adun continda conectado

Sistema de iconos

Proceso de disefio

Primeramente se comenzé con el disefio y la utilizacién de ico-
nos planos y de un solo color, los cuales, en realidad, tenian poca
expresividad y no cumplian su funcién de reconocimiento adecua-
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damente, debido al alto grado de abstraccién que posefan y a la
estereotipacion de los mismos. Es por esa razén crucial que en el
camino a seguir en el disefio de los iconos, hasta llegar al arte final,
se fue esbozando un concepto que pueda unirlos axiolégicamente.
Luego de decidir el concepto que se queria transmitir con ellos, se
comenz6 con un relevamiento fotogréfico de objetos del primer y
segundo entorno, con la finalidad de retomar su esencia y transmi-
tirla graficamente en los iconos.

Algunos procesos de diseio

[ 7
L

$
ny

Estrategias

La estrategia central y axioldgica del sistema de iconos fue recu-
perar la esencia de las metaforas visuales. La observacién de iconos
en otras interfases, habian dado un panorama de lejania, donde las
metéforas parecian haberse desvirtuado, con el paso del tiempo, de
su significado. Este conocimiento fue el detonante de la eleccién
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conceptual de construir iconos que tengan una mayor analogia
con objetos de los medios analdgicos. Bajo el concepto de volver
a la esencia de las metdforas, las construcciones de sentido en los
respectivos iconos comenzaron a buscar mayores analogias con los
objetos seleccionados; un ejemplo evidente es la metédfora del sobre
roto, utilizado para significar «mensaje leido», responde a la accién
propia de romper el sobre al leer una carta (constatable en el primer
y segundo entorno).

Las decisiones formales y superficiales de los iconos estuvieron
tomadas en funcién de la obtencién de mayor consistencia grafica
y mejor comprensibilidad e identificacién al ojo del usuario. Las
formas de base de los iconos no fueron retocadas ni caricaturizadas,
sino que responden a formas de objetos reales. El croma elegido
para cada icono, en su mayoria, hace referencia a colores de ob-
jetos constatables en la realidad. La profundidad se genera en la
perspectiva sutil que poseen y en el juego de luces y sombras, que
contribuye a aumentar su realismo. Los iconos han sido construi-
dos en pixeles, para lo que se recurrié a un suavizado manual de sus
contornos con el fin de reducir los bordes escalonados o pixelados
que podrian atentar sobre su reconocibilidad, ademds de quitarle
calidad estética.

La agrupacion de los iconos es temdtica y establece una relacién
directa con la funcién en la que se localiza. De esta manera, los
objetos representados iconicamente se relacionan con los demds
dentro de una misma funcidén, por asociacion a esta. Esta agrupa-
cién impide que aparezcan iconos extrafios en el interior de alguna
funcion, y permite al usuario tener un mayor control y reconoci-
miento de los mismos.

Resoluciones.

Las diferentes resoluciones para los iconos responden primera-
mente a una correcta jerarquizacién grafica en la interfase. Se pre-
sentan partes en que es mds relevante el texto y el icono se trans-
forma en un sustento gréfico; a la inversa, en partes el icono posee
mayor relevancia en el entorno, y su inclusién en un mayor tamario
es primordial, para otorgarle mayor jerarquia.

Los iconos se presentan en diferentes resoluciones en pixeles de
acuerdo al lugar en que se encuentran y a la funcién que deban
cumplir. Para los iconos localizados en los menus y submentes se
establecié una caja de 56 x 40 pixeles, considerando un tamafio me-
dio para su reconocimiento en pantalla.
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Para la senal y la bateria, presentes inicamente en el mend prin-
cipal se disen¢ la caja de 9 x 12 pixeles. Si bien es un tamano peque-
o, su forma sigue siendo reconocible.

En lista, los iconos poseen una caja de 30 x 20 pixeles, debido a
su subordinacidn al texto. Una excepcion la marca la bateria, en el
momento de su descarga y su carga completa, ocupa una caja de 56
x 80 pixeles y se visualiza en toda la pantalla.

Clasificacion

Los iconos se clasifican en dos tipologias: estdticos y dindmicos.
La mayor parte de la interfaz cuenta con iconos estaticos, solamen-
te se animan en el momento que demandan la atencién del usuario,
en casos particulares como la recepciéon de una llamada, la llegada
de un mensaje de texto y al sonar el alarma. De igual manera se
recurre a la utilizacién del movimiento en los estados del teléfono,
como es el ejemplo de la carga de bateria y senal.

Los iconos en los mentes y submentes son completamente esta-
ticos por una cuestion de funcionalidad y de consistencia gréfica y
conceptual. Se adoptd esta postura por la sencilla razén de conside-
rar al movimiento como accesorio y sin aportes nuevos al usuario.
La seleccion de los correspondientes iconos se visualiza mediante el
rectangulo previsto para ello y la confirmacién de esa accién con-
duce a una nueva pantalla. Se concluye que con esas marcas visuales
se transforma en innecesaria la incorporacién de un movimiento
en el icono que podria confundir al usuario, simulando efectuar
una accién de mayor importancia.

Lo primordial en la interfaz es reforzar la concrecién de las accio-
nes del usuario de manera consistente y comprensible, por lo que el
movimiento en todos los iconos no fue estipulado, al considerarse
secundario. No obstante, se establecié una leve animacién en los
momentos que se demanda atencién y una respuesta inmediata del
usuario, como se dijo anteriormente.
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04.

Funcionamiento

Pautas generales de funcionamiento
Feedback y retroalimentacion

La interfase responde instantdneamente a las operaciones del
usuario para generar una buena retroalimentacién, evitando que
el usuario interprete posibles demoras como ineficacias técnicas.
Todos los botones, en todas las instancias producen algtn efecto
visible, a excepcion de los nimeros, que en caso de no estar en una
pantalla de ingreso de texto o nimeros ni en el menu principal, no
producen efecto alguno.

Los botones y sus funciones:
Boton «SI»: en el esquema metal que debe construirse el usuario,
este botén implica la aceptacién de la accién que se plantea en la

pregunta. En esta aceptacién se manifiesta como consecuencia un
avance hacia otra pantalla, que puede ser: una pantalla automética
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no-operativa (de confirmacién de accién o de espera) o una opera-
tiva que le brinda nuevas opciones. El botén si representa el tipico
«enter» de un entorno interactivo.

El término «si» aplicado al botén, dota de simplicidad y claridad
a la respuesta, reemplazando a los tradicionales «aceptar» o «ok»
del lenguaje digital vigente, no comprensibles para la audiencia
particular del proyecto.

VOLVER: permiteretroceder enlainterfase de 2 maneras diferentes:
a) Si se lo presiona de modo normal, soltdndolo antes de que trans-
curran 2 segundos, vuelve al submend mds cercano, o en caso de
estar en el primer subment, vuelve al ment principal. Es decir, que
de este modo tiene un retroceso gradual que permite volver a co-
menzar acciones dentro de la misma funcién sin tener que empe-
zarlas nuevamente desde el mendt.

b) Si se lo presiona durante 2 segundos o mas, vuelve directamente
al menu principal.

Estos tiempos fueron pensados en funcién del usuario particular
para el que se proyect6 la interfase. No olvidemos que esta audiencia
suele presionar los botones con mds intensidad y durante un tiempo
mds prolongado que usuarios alfabetizados digitalmente, a raiz de su
acostumbramiento a botones de artefactos mecanicos, no digitales.

Por otra parte, el término «atrds» comtnmente aplicado en in-
terfases de celulares, no fue aplicado en este caso porque connota
un desplazamiento mads bien fisico-espacial, que por su naturaleza
enfatiza la existencia de un desplazamiento virtual. A diferencia de
esto, la palabra «volver» representa una accién mds abstracta, un
retroceso que no al no ser particularmente espacial, deja en segun-
do plano el desplazamiento en si, para poner de relevancia la accién
de «volver a realizar algo», mas alld de retroceder o no en el espa-
cio virtual. Es decir, el desplazamiento virtual existe y no se puede
negar en ninguno de los casos, pero los términos aplicados pueden
enfatizarlo o no segin sus significaciones.

Boton «NO»: Implica la negacién de una accién que se plantea
en la pregunta y como consecuencia, produce un desplazamiento
hacia otra opcidn. Este desplazamiento puede ser de dos tipos: ma-
nifiesto o no-visible. Dependiendo de cada caso, en consecuencia,
el no implicaria:
a)Un desplazamiento vertical ciclico de arriba hacia abajo en dos o tres
veces (segtn la cantidad de iconos en pantalla), y hacia arriba en una
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vez, regresando autométicamente a la primera opcién en pantalla.
b) Un desplazamiento ciclico entre pantallas que varian la pregun-
ta, dando diferentes opciones.

El término «no» se aplica por los mismos motivos que el «si»,
generando una oposicidn directa al mismo. Una vez que el usuario
detecta que la no aceptacién de una accién, implica directamente la
posibilidad de realizar otra accién, reconstruye el esquema mental
asumiendo que el botén «no» lo desplaza infinitamente por todas
las opciones posibles dentro de la pantalla en la que se encuentra.

PERILLA DE VOLUMEN: esta perilla funciona especificamente para
subir o bajar el volumen general de toda la interfase. Consta de 6
instancias: nivel 5, 4, 3, 2, 1 y silencio. Funciona en cualquier ins-
tancia (desde mend, submend, lista, etc.).

ENCENDIDO Y APAGADO: un botén estd especialmente destinado a
encender y apagar el celular. Esto se retoma de aparatos mecédnicos
mads tradicionales que incorporan un botén de encendido y apaga-
do, en lugar de utilizar el mismo botén que para colgar, pero con
mayor tiempo de presién, como utilizan algunos celulares actuales.
Funciona en cualquier instancia (desde ment, submend, lista, etc.).

NUMEROS, ASTERISCO Y NUMERAL: los ntimeros solo tienen funcio-
namiento en las pantallas de ingreso de texto o ndmeros (ingreso
de ndmeros telefénicos, fecha, hora, clave para saldo, escritura de
mensaje). En las demds instancias de la interfase, su funcionamien-
to estd bloqueado y no produce ningun efecto. En caso de presio-
narse algin botén estando en el menu principal, automaticamente
el usuario puede realizar una llamada, como segunda opcién, en-
viar un mensaje y como tercera, guardar el nimero en la agenda.

Cardcter iterativo

Tanto el mend, como los submenties, listas y saltos entre opciones
no visibles, tienen un caracter iterativo. Esto implica que una vez re-
corridas todas las opciones o elementos seleccionables, el usuario tie-
ne la posibilidad de empezar nuevamente, gracias al modo ciclico de
navegacion. Esta caracteristica, permite el desplazamiento virtual, sin
necesidad de incorporar algin botén de regreso (como son por lo ge-
neral las flechas en distintas direcciones que poseen otros celulares).
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Sistema de escritura y borrado

El celular tiene como modo predeterminado de escritura el sis-
tema ABC, que permite escribir con cada tecla hasta cuatro signos,
dependiendo de la cantidad de veces que se presione antes de tras-
currido un segundo de la primera vez que se presiond. De todas
maneras, el usuario tiene la posibilidad de elegir el modo que desea
entre el modo ABC, el predictivo (o T9) y el numérico.

El proceso para escribir un mensaje o ingresar un nimero se ini- (Margue Mo

cia con una pantalla completamente blanca que presenta en el drea
operativa una indicacién: ya sea la frase «marque numero», «ingre-
se nimero» o «escriba mensaje». Una vez que el usuario ingresa un
cardcter, automdticamente la indicacién se transforma en pregun-
ta, ddndole la posibilidad al usuario de continuar el recorrido (pre-
guntdndole ;Listo? o ;Llamar?), o bien, editar la informacién en
caso de que contenga errores (preguntandole ;Borrar tltimo N°?). 0

Las dificultades para el desplazamiento en el entorno virtual de
la audiencia de este proyecto, condujo a la eliminacién de botones
que permitan movimientos a través de flechas. Este recurso, muy éLista?

funcional en entornos digitales, se torna confuso para quienes no

estdn acostumbrados, en tanto no perciben a la pantalla como un
espacio navegable. Esta decision trajo como consecuencia la impo-
sibilidad de incorporar el cursor (ya que no iba a poder utilizarse)
y produjo ciertas complicaciones en el sistema particularmente de
borrado. Para solucionarlo, la interfase s6lo permite el borrado del
ultimo caracter ingresado. Es decir, que si el usuario quiere corregir 03421563
deberd borrar uno por uno los caracteres. Al no existir el desplaza- 00

miento, no pueden «saltarse» los caracteres sin ser borrados.
iBorrar dltimo No?

Saltos automdticos

En algunas instancias, se producen saltos automaticos, es decir,
desplazamientos entre pantallas, sin la intervencién del usuario.

Una vez transcurrido el tiempo en pantalla de la confirmacién
de una accion, el usuario vuelve automaticamente al mend prin-
cipal. Esto se estipul6 de este modo, ya que una vez finalizada una
accién, es probable que el usuario quiera abandonar el celular o
realizar una nueva accién diferente. Otro tipo de salto que se da
automadticamente, es el de la desaparicion del flotante. Asimismo,
se produce un movimiento involuntario de este tipo en los casos



de ingreso de texto o ntimeros, en donde la indicacién en el édrea
operativa se transforma en pregunta una vez presionado cualquier
caracter.

Jerarquizacion de las opciones

Inmediatamente después de la recepcién de un mensaje, la pre-
gunta que se plantea es la de leer el mensaje, por una cuestion de
l6gica, si el usuario acepta las preguntas de ahi en mas comienzan a
aparecer segun el orden de prioridades que puede tener un usuario
medio. Lo que primero se pregunta es si se desea responder el men-
saje, por rechazo lo que sigue es si se desea eliminarlo. Esta decisién
de establecer un estricto orden de aparicién de las respectivas pre-
guntas en el drea operativa no fue tomada al azar, sino en funcién
de facilitarle la tarea al usuario y acercarse a la légica propia de la
accion. En el sentido de establecer una analogia con el orden de ac-
ciones que efectiia una persona en el primer y segundo entorno.

Aplicacién del sonido

Para el diseno de la interfaz se tuvo en cuenta el sonido como
elemento informativo, que aporta a la compresion y legibilidad de
la informacién. De alguna manera, se le adjudicé al audio las mis-
mas caracteristicas de la perceptiva que a lo visual. La funcién de
los sonidos es reforzar el significado de la imagen visual, a través
de la identificacién de los tipos de pantallas a las que se enfrenta el
usuario. Esto se logra gracias a la sincresis, que a través de la reitera-
cién de las acciones, hace que el usuario automdticamente vincule
al sonido asignado, con la operacién visualizada.

Tal como lo menciona Michel Chion (La Audiovisién), las fun-
ciones bdsicas del sonido en la cadena audiovisual son reunir, pun-
tuar, anticipar y separar. En la interfase proyectada, el sonido se
propone bdsicamente:

- reunir, atribuyendo identidad a la GUI, con el sonido monofénico
tipico de los teléfonos méviles, no confundibles con otros sonidos del
ambiente (lo que suele suceder con celulares que reproducen mp3);
- puntuar, poniendo sonidos sélo en dreas que merecen especial
atencion, dandole prioridad mediante el «<subrayado» de la imagen
con un efecto sonoro;
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- separar, a través del silencio, las diferentes instancias de la interfa-
se (el usuario puede conocer claramente cuando atiende una llama-
da a partir de la detencién del sonido).

Se anaden sonidos en las siguientes instancias:

- Bateria baja: un «pi» con 4 interrupciones, que connota peligro, y
acompana al icono de admiracién en su aparicion y desaparicion.
- Encendido: un sonido especifico.

- Confirmacién de accién: campanitas suaves que indican la co-
rrecta finalizacién de alguna operacién.

- Eventos no previstos: diferentes sonidos segtn el cardcter del
evento. Para sonido de alarma, sonidos similares a los de los tra-
dicionales despertadores. Para recepcién de llamada, timbres tra-
dicionales que recuperan los sonidos de teléfonos fijos, y se repiten
permanentemente hasta que se corta la llamada. Para la recepcion
de mensajes, timbres mds cortos, que sélo indican el momento de
la recepcién (debido a que los mensajes no demandan atencién al
instante; pueden leerse posteriormente a que fueron recibidos).

Es importante dejar en claro la especificidad de los sonidos asig-
nados a cada situacién, en tanto fueron especialmente selecciona-
dos para identificar situaciones particulares. Esto expone el motivo
por el cual no se le brinda al usuario la posibilidad de modificar los
sonidos de pantallas especiales, ni intercambiar o compartir tim-
bres entre diferentes funciones. De otra manera, el mismo dejaria
de cumplir su funcién informativa para convertirse en un anadido
«ornamental» y de diversién, tal como sucede en celulares disena-
dos para otro tipo de audiencias.

Funcionamiento especifico
Estado y carga de bateria

El estado de la baterfa del teléfono celular se visualiza solamen-
te en el menu principal de la interfaz. Esta decisién se sustenta en
la incorporacién de la menor cantidad posible de informacién en
pantalla para no desorientar al usuario. La bateria consta de un ico-
no pequeiio y seis barras ubicadas sobre un eje vertical, las cuales
representan los diferentes estados de su carga.

Si la totalidad de las barras se encuentran en gris significa que
la bateria estd completamente cargada. A medida que comienza a
descargarse, se van «consumiendo» y se colocan en blanco. En pan-
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talla se percibe que las barras descienden de a dos niveles por vez.
Cuando quedan tnicamente dos de ellas, se colocan en color rojo,
e inmediatamente por corte en seco se reemplaza la pantalla vigente
hasta el momento por un aviso de «bateria baja» que ocupa toda
la pantalla, por un tiempo de cuatro segundos aproximadamente.
El contenido del aviso es un icono representante de la bateria cuya
resolucion es mayor a los demds iconos del ment y un signo de
exclamacién en rojo que aparece y desaparece, el texto informativo
permanece estdtico.

Después del correspondiente aviso, se retorna a la pantalla prin-
cipal donde se hace evidente el descenso de la siguiente barra de
carga, quedando sélo una que comienza a titilar permanentemente,
en color rojo, hasta que se proceda a la carga del equipo. El hecho
de que esta barra titile es una decisién en funcién de dar aviso cons-
tante al usuario sobre el estado de su equipo, puntualmente de la
bateria. En el momento de la carga, las barras en color rojo comien-
zan a ascender de a una, hasta llegar a la tltima donde desciende
y nuevamente vuelve a ascender. Esta mecanica se repite hasta el
momento en que aparece un mensaje de confirmacién en pantalla
que dice «Bateria cargada», cuyo contenido es el texto estatico y el
icono de la bateria al que se le superpone un tilde que confirma la
finalizacion de la accidn; la duracién de este aviso es de tres segun-
dos y tras ese tiempo regresa automdticamente al menu principal,
donde las barras se encuentran todas en gris.

Ajuste de volumen

Para el control general del volumen del celular, el usuario tiene
a su disposicién un botén (a modo de perilla giratoria) que le per-
mite ajustar los niveles de volumen y encontrar el deseado. Cuando
se gira este botdn, desaparece la funcién en la que el usuario se en-
cuentra navegando y aparece una pantalla que contiene el icono de
volumen con ondas expansivas que simulan emitirse del parlante.
Las ondas se expanden de a una por vez a medida que el usuario
gira el botén previsto para ello. En pantalla el usuario percibe vi-
sualmente la manera en que las ondas van creciendo, lo que implica
un aumento en el volumen del celular. Posee seis diferentes niveles,
desde un volumen alto hasta el silencio, los cuales pueden ser regu-
lados por el usuario al girar la perilla correspondiente como se dijo.
Sino se desea utilizar esta forma de control de volumen, el usuario
puede programar el celular en el modo vibrador que se encuentra



ingresando a la seleccién de timbres, como una opcién mds de con-
figuracién. Hay que hacer una aclaracién, y es que el modo vibra-
dor debe ser configurado en el interior de cada funcién particular y
su cambio en una, no implica un cambio en las demas.

Visualizacion de la sefial

La sefial del celular estd en funcién de la recepcién que posea la
“antena” y serd lo que posibilite o condicione la realizacién de una
determinada accién. Estd expresada, al igual que la bateria, con un
icono y seis barras ubicadas sobre un eje vertical, las cuales varian
de acuerdo a la recepcion del aparato. Las barras son grises cuando
el estado de las mismas es completo, pero al descender la recepcién
se colocan en blanco. Al contrario de la bateria, que se descarga
cada determinada cantidad de tiempo, el movimiento de estas ba-
rras es oscilatorio y variable en cuestién de minutos o segundos.

Protector de pantalla

Si el celular permanece sin uso por el tiempo de 2 minutos
aproximadamente, la pantalla se diluye gradualmente, dejando sélo
una serie de pixeles visibles, los que indican la fecha y la hora actua-
les. Estos datos tipogréficos que quedan en pantalla son los tinicos
pixeles iluminados.

El protector de pantalla tiene como funcién tanto el ahorro de
bateria, como de la luz trasera para iluminar la pantalla de LCD. Es
por estos motivos que no acudié a imdgenes con movimiento ni
color. No funciona como bloqueador de teclado, ya que el proyecto
se pensd para un celular flip-flop, que se bloquea automaticamente
al estar cerrado. El protector sélo funcionaria en caso de que el ce-
lular permanezca abierto y sin uso. Cuando el mismo estd cerrado,
la pantalla permanece totalmente apagada.

Recepcion de llamada

La recepcién de una llamada en el teléfono celular fue disena-
da pensando en la relevancia que posee, siendo pricticamente la
funcién primaria. Es por esa razén que su aparicién en pantalla
debe ser acorde a dicha relevancia, de modo que para lograr esa
jerarquizacion se decidi6 la inclusiéon del icono de llamadas en mo-
vimiento constante, decisién tomada en funcién de la atencién que
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debe demandar del usuario. El sonido obviamente tampoco cesa
hasta que no se atiende o rechaza la llamada, es decir hasta que no
se da respuesta.

Al recibir una llamada, ademds de sonar el timbre destinado para
la funcién, desaparece de la pantalla todo tipo de informacién y
se reemplaza por una en la que aparece el icono del teléfono con
movimiento constante de su tubo, con el nombre o el niumero de la
persona que estd llamando, como informacién textual. La pantalla
permanece con esos datos hasta que el usuario decide atender la
llamada o rechazarla.

Dichas decisiones graficas con el aporte de la animacién fueron
tomadas partiendo de la necesidad de otorgar marcas visuales evi-
dentes al usuario, pensando que si s6lo se presentara la recepcién
del sonido, podria ser insuficiente.

Si se decide atender la llamada, aparece la informacién textual
que confirma que se ha establecido la comunicacién.

Recepcion de mensaje

Si bien la recepcién de un mensaje es igualmente importante, se
considera que no demanda la misma urgencia que una llamada. La
caracteristica de un mensaje entrante es que llega y se coloca en los
mensajes no leidos del celular, pudiendo ser buscado por el usua-
rio cuando este asi lo desee. Es decir, la informacién que contiene
no se pierde, como podria perderse en el caso de una llamada no
atendida. Por estas razones, en el momento de la recepcion de un
mensaje de texto, el sobre adquiere movimiento solo por un lapso
corto de tiempo, para luego permanecer inmévil en la pantalla. Es
importante aclarar que no desaparece de la pantalla hasta que no se
presiona algin boton del celular; en esta instancia el protector de
pantalla no aparece hasta que no se lee el correspondiente mensaje
o se ingresa a otro nivel de la interfaz. En la recepcién, la informa-
cién ocupa la pantalla completa y la llegada del mensaje se acompa-
fna por el sonido que el usuario haya seleccionado.

Si el usuario decide no leer el mensaje en ese momento, el mismo
se ubica en la barra de estado superior de la pantalla.

Alarma sonando

El teléfono cuenta con la posibilidad de programar alarmas, con
fecha y hora. El momento en que suena la alarma, se supone es una



situacion de alerta, un suceso importante para el usuario que asi la
programd. Debido a esa relevancia, el icono se anima y el sonido
no cesa hasta el momento en que el usuario la desactiva. Se consi-
dera una funcién que demanda atencién y respuesta inmediata del
usuario.

La informacién de la alarma sonando ocupa toda la pantalla,
reemplazando a la informacién que estaba hasta el momento por
corte en seco.

El tiempo que suena la alarma, cuando es activada es de 2 mi-
nutos. Pasado ese tiempo se establece una pausa automatica de 10
minutos, tras la cual vuelve a reanudarse la alarma, con las mismas
caracteristicas en pantalla, y asi sucesivamente hasta ser desactivada
por el propio usuario.

Mensajes no leidos/ llamadas perdidas.

En la barra de estado superior de la pantalla del celular, se ubican
los mensajes no leidos y las llamadas no atendidas. Se expresa me-
diante la utilizacién del respectivo icono y el nimero que corres-
ponde a su izquierda. Esta informacién solo es visible en el mend
principal, desapareciendo en los submentes y en el interior de la
interfaz. A partir de que el usuario elimina la llamada o lee el men-
saje almacenado, la informacién desaparece por completo y vuel-
ve a aparecer solamente si se presentan novedades respecto a estas
funciones en el estado del celular. La decisién de su visualizacién
en pantalla es meramente la de ofrecer informacién constante al
usuario, del estado de ambas funciones, quien podria no haberse
percatado en su momento de la llegada de un mensaje o la recep-
cién de una llamada. Asimismo es una cuestién de practicidad, en
el sentido de que no es necesario iniciar una buisqueda por las fun-
ciones para conocer su estado, sino que permanentemente en el
ment se hace visible.

Lectura de mensajes de 1 o 2 pdginas

Los mensajes de texto que recibe el celular pueden ser de una o
mds paginas de extension, por lo que primero aparece la pagina uno
y luego se puede pasar a la siguiente respondiendo a la pregunta que
formula el celular “Pédgina siguiente”. La forma en que el usuario se
interioriza de que dicho mensaje posee mds de una péagina es una
marca visual en la pantalla: un corchete que encierra el nimero de
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pégina y una flecha cuya cuia se dirige a la derecha de la pantalla,
indicando la continuacién del mensaje. En la dltima pagina del co-
rrespondiente mensaje se cierra el corchete, marcando el final. Al
contrario, si el mensaje solo contiene una pédgina, se informa entre
corchetes la extension y la flecha no aparece.

Almacenamiento de registro de mensajes y llamadas

Los mensajes de texto que el usuario desea enviar admiten un
méximo de 150 caracteres, que equivale a 2 paginas aproximada-
mente. La capacidad mdxima de mensajes permitidos en los men-
sajes recibidos, en los enviados y los guardados, es de 12 en cada
uno de ellos. Pasada esa cantidad de mensajes comienzan a borrarse
automdticamente segun la fecha. Es decir los mensajes enviados o
recibidos de la fecha mas lejana serdn los que primero desaparece-
ran. A igual que los mensajes, en el registro de llamadas, recibidas
o marcadas, hay un limite en la cantidad de almacenamiento. La
cantidad méxima permitida es de 12 llamadas en cada una de las ins-
tancias. Pasado ese limite comienzan a auto borrarse segtin la fecha,
como ocurre con los mensajes. De todas formas, el usuario tiene la
posibilidad de borrar las llamadas en el momento en que lo desee.

Ingreso de N° desde el menii

Si el usuario se encuentra en el menu principal y presiona algin
numero, se le otorga la posibilidad de realizar una llamada (por lo
que en el drea operativa se plantea la pregunta «;llamar?»), como
segunda opcién aparece la de enviar un mensaje a ese nimero, lo
que lleva a un ingreso automdtico de la funcién mensajes, y por
ultimo, como tercera opcion otorga la posibilidad de guardar el nu-
mero en la agenda de contactos.

Esta caracteristica también fue pensada con el fin de fortalecer el
concepto de retroalimentacién, necesario en este caso, para com-
probar el correcto funcionamiento de los botones.

Agenda

La cantidad limite de contactos permitida en la agenda es de 90.
Pasado ese ntimero el celular le informa al usuario que no puede
agregar nuevos numeros telefénicos debido a que la memoria de
almacenamiento ha sido superada.



El funcionamiento de la agenda del celular tiene analogias con
la agenda en el primer y segundo entorno. Contiene los contactos,
reunidos por orden alfabético, que el usuario ha decidido agregar.
Para una correcta organizacién de busqueda de los correspondien-
tes nombres en ella, y en funcién de facilitar la tarea, se estableci6
una busqueda alfabética por la misma. Es decir, que si el usuario se
localiza en la funcién de la agenda y presiona una tecla, el rectdn-
gulo seleccionador se ubica en el nombre que tiene como inicial esa
letra presionada. Esto facilita y agiliza la tarea.

Agustina
Javier
Luis
Marianela
Martin
Patricio
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Epilogo

Como alumnos de la Universidad Nacional del Litoral, y estu-
diantes de la carrera de Licenciatura en Disefio de la Comunicacién
Visual, encontramos en este proyecto un espacio de aprendizaje y
crecimiento. En el sentido académico, la interdisciplinariedad del
trabajo amplié nuestros horizontes cognitivos y abri6 puertas en el
campo del diseno de interfases, uno de los espacios mds promete-
dores de este siglo en la disciplina del Disefio.

Asimismo, nos hicimos conscientes de la importancia del compro-
miso social de la profesion del disefiador. Muchas veces trabajar con
un target poco comercial puede no tener demasiados beneficios eco-
ndémicos, pero si puede ser enriquecedor en otros aspectos, en tanto,
no s6lo es tarea del diseiador proyectar soluciones, sino identificar
problemas y necesidades, que demanden del servicio del diseno.

Por ultimo, queremos invitar a quienes se interesen, a continuar
con el desarrollo de estas y otras temdticas similares. Este proyecto
de ninguna manera pretende cerrarse en si mismo, sino que es una
puerta abierta a nuevas posibilidades.
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