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DISEÑO DE USABILIDAD

EN LA INTERFAZ GRÁFICA DE USUARIOS

INTERFAZ =  área de comunicación entre el hombre y la máquina.

DISEÑADOR EDITORIAL =   encargado de organizar y presentar la información para la tecnología impresa.

DISEÑADOR DE INTERFAZ =  Encargado de formalizar y presentar la información en la tecnología digital.

IGU -  Diseño de interfaz gráfica de usuario

GUI – Graphical User Interface

GUI comprende:

1) El Diseño Industrial > saberes de ergonomía

2) El Diseño de Realización Espacial > investigación en los sistemas de navegación y pictogramas

3) El Diseño Editorial > Organización de la información escrita.

4) El Diseño de la Información > Diseño de diagramas e imágenes en carácter informacional y organizador.

LABOR DEL DISEÑO =  HACER QUE LOS ARTEFACTOS SEAN USABLES. 

MEZCLA EQUILIBRADA ENTRE FUNCIÓN Y ESTÉTICA

El Diseñador Digital es un visualizador de sistemas de información invisibles. 

Tiene un perfil técnico que conceptualiza.
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DISEÑADOR DE USBILIDAD

FUNDAMENTOS DE DISEÑO DE USABILIDAD

USABILIDAD            Capacidad de un software de ser comprendido, aprendido, usado y de ser atractivo para el usuario en condiciones específicas de uso.

USABILIDAD             efectividad, eficiencia y satisfacción con lo que  un producto permite alcanzar objetivos específicos a usuarios específicos en un contexto de uso específico.

La USABILIDAD  depende de tres factores:     

a) El usuario, mediante sus acciones demanda necesidades concretas de uso de la tecnología (artefacto).

b) El artefacto. La tecnología genera un espacio para la creación de herramientas (ciberespacio).

c) El contexto.

Estos tres factores hacen posible el diseño de una interfaz gráfica.

EL USO DE DISEÑO DE INTERFAZ

LEYES DE DISEÑO DE USABILIDAD

1. Facilitar la daterminación de qué actos son posibles en cada  momento (usar limitaciones).

2. Hacer que las cosas sean visibles comprendiendo el modelo conceptual del sistema, los diversos actos posibles y los resultados de esos actos.

3. Hacer que resulte fácil evaluar el estado actual del sistema.

4. Seguir las toporafías naturales entre las intensiones y los actos necesrios, entre los actos y el efecto que es visible y el estado del sistema.

LA EXPERIENCIA DEL USUARIO DEPENDE DE:

El Usuario, la Tecnología y el Diseñador Digital

USUARIO :

 El usuario realiza acciones cotidianas y acciones de ocio.

 El usuario realiza una acción en función de la tarea que realice y de su objetivo.

A cada acción corresponde un formato de diseño específico.

Las funciones cotidianas requieren de mayor rapidez.

En el ciberespacio, cuando diseñamos una web, el usuario querrá tener una experiencia más cotidiana o más ociosa en función de la tarea que realice y de su objetivo.

Para las tarea cotidianas = estructuras someras estrechas y profundas

Para tareas de ocio =  estructuras anchas y profundas

MODELOS MENTALES (Filipo Romero):

Un Modelo Mental es el reconocimiento (escenario cognitivo) que un usuario hace de los elementos que aparecen representados en un entorno determinado (de interfaz gráfica).

El usuario activa un modelo metal obteniendo diferentes tipos de información:

· Información perceptiva (de los elementos visuales de la web) (pág 126).

· Información funcional (una tarea para cada elemento: hipertextos, íconos, botones, etc).

· Información jerárquica (atribuyendo un orden de prioridades en los elementos de la pág

      y los niveles de lectura).

· Información secuencial (cuando la pág y su entorno se establecen como una secuencia de info textual).

FUNCIONES DEL MODELO MENTAL:

· Ser un mecanismo de comprensión del medio, 

· una guía para la ejecución de acciones del usuario, 

· una orientación en la atención sobre las cosas que le interesan al usuario y 

· una forma de almacenar información.

El usuario aprende mientras navega.

Existen usuarios inexpertos y usuarios expertos.

El usuario debe realizar el mínimo aprendizaje para entender el sistema, lo que equivale a tener en cuenta, conocer y utilizar de la forma más óptima sus modelos mentales.

ACCESABILIDAD:

 Consiste en el acceso a la información sin limitación alguna por razón de deficiencia, discapacidad o minusvalía.

La tendencia del diseño digital es integrar a la tecnología para todos los ususarios en cualquier nivel de percepción.

El diseño de interfaces se ve presionado por la presión de la VELOCIDAD.

Al usuario hay que darle las opciones que necesita, no todas las posibles.

Nuesto OBJETIVO FINAL es generar espacios de comunicación (interfaces) usables y visualmente coherentes con una identidad determinada.

FINALIDAD DEL DISEÑO DE INTERFACES: (diseño de usabilidad +  diseño visual) es obtener una experiencia del usuario existosa, que es el resultado de los objetivos del usuario, las variables culturales y el diseño de la interfaz.

El usuario recupera conocimientos que ya tiene en la cabeza (conociminetos de la cabeza que residen en la memoria) y del mundo (conocimientos e el mundo) para interactuar con el sistema.

· En el diseño de iterfaces de web hay que evitar EL USO DE LA “MEMORIA DE COSAS ARBITRARIAS”

· LA MEMORIA DE “RELACIONES SIGNIFICATIVAS”, es la mejor manera de recordar cosas.

· LA MEMORIA “MEDIANTE EXPLICACIÓN” parte de la base de que, el ser humano, necesita asimilar las cosas por medio de la comprensión . Es la memoria más potente, si comprendemos un sistema determinado ( gracias a nuestros modelos mentales) podemos utilizarlos a otros similares y a modelos diferentes.

· “MEM0RIA EXTERNA”  es el conocimiento del mundo. El mayor contenedor de memorias externas es el ciberespacio. Según Mac Luhan , todos los medios son prolongaciones de alguna facultad humana, psíquica o física.

· GUÍAS DE AYUDA:

· Ser claros y concisos en el lenguaje.

· Mostrar una navegación sencilla.

· Dividir la ayuda en tantas partes como sea necesario.

· Acompañar los textos de esquemas o ilustraciones informativas

PRINCIPIOS GENERALES DE USABILIDAD: (Bruce Toganizze)

· Fomentar la anticipación.

· Dar autonomía al usuario (mecanisms que informen acerca del espacio 

     que recorremos).

· Sensación de estabilidad. Hay que diseñar un espacio de posibilidades y acción limitados.

· Evitar problemas con el color.

· Consistencia.

· Elementos “por defecto” coherentes.

· Aumentar la eficiencia del usuario.

· Diseñar interfaces verdaderamente explorables.

· Manipulación Directa.

· Mirar y Apuntar. El usuario puede ver siempre en la pantalla qué es lo que  está haciendo y pulsar sólo aquéllo que ve.

· Feedback y diálogo.

· Proporcionar reversibilidad.

· La Ley de Fitts, tiempo para alcanzar un objetivo del mouse.

· Reducir los tiempos de espera. Mientras está esperando puede realizar otras tareas.

· Usar adecuadamente las metáforas. Proteger el trabajo de los usuarios.

· Que la interfaz sea legible.

· Realizar un seguimiento de los usuarios.

· Diseñar sitios reescalables.

· Animar a la participación.Diseñar sitios irregularmente regulares.Hacer visible  la interfaz WYSIWYG. Encontrar aquéllo que se necesita, 

     donde se necesita.


“Hay que diseñar o para lo más probable, no para todo lo posible”. 

Hay que jerarquizar la visualización.

TOPOGRAFÍA Y VISUALIZACIÓN

 La topografía es el arte o capacidad de una superficie (informacional) para comunicar sus posibilidades de acción..

 Los elementos interactivos en una interfaz gráfica deben de estar en lugares que resulten evidentes para el usuario:.

Los diseñadores hacemos visible la información, el diseñador debe reducir la distancia entre el usuario y su objetvo.

ESTRUCTURAS HIPERTEXTUALES

El HIPERTEXTO  es la base sobre la que se construyen las relaciones y las conexiones en el ciberespacio.

Según Piscitelli: los hipertextos son “ los aglomerados de información y acceso no secuencial, navegable a través de palabras clave. Es el sistema de elementos sensibles (de ser pulsados) ya sean en forma de texto, imagen o color, mediante los cuales nos dirigimos hacia otros espacios de la información. 

Existen tres grupos diferentes de estructuras formales o no:

· Estructuras lineales. De lectura secuencial.

· Estructuras jerárquicas; permiten al ususraio elegir entre un número determinado de opciones.

· Estructuras aleatorias, el usuario no conoce de antemano el destino que le espera (videojuegos).

ESTRUCTURAS A PARTIR DEL GRADO DE INTERACTIVIDAD.

·  ESTRUCTURAS FIJAS. Sólo modificables por el webmastter y donde el crecimiento depende del emsor no del usuario.

· ESTRUCTURAS RELACIONALES. Organizan la información que se le da al usuario después de haberlo esudiado. (Amazon).

·   El sistema tiene la capacidad de cruzar y relacionar datos

· ESTRUCTURAS CONTRIBUTIVAS. Prmiten al ususario paraticipar y publicar distintos contenidos (foros).

USABILIDAD EN EL DISEÑO DE ÍCONOS

Iconos y textos son los elemnetos hipertextuales . normas en el uso de iconos:

· Encierran significados concretos acerca de acciones que podemos deasarrollar en el ciberespacio. El usuario los aprende.

· Son “Unidades de significado” y ocupan poco espacio dentro de la interfaz.

· Existen íconos usados por muchos usuarios y se han llegado a estandarizar (Ej sobre para enviar correo).

· Se usan siempre y cuando hayan tenido gran difusión y para tareas muy concretas.

· Los iconos presentan ideas que traspasan los idiomas.

· Se reconocen mejor si son un número limitado.

· La contextualización de los iconos es necesaria para su óptima comprensión.

· Es necesario utilizar metáforas visuales apropiadas.

· Hay que optimizarlo spara que se puedan ver en diferentes dispositivos.

· Hay que pensar en términs de coherencia formal (tamaño).

· Hay que establecer una sitaaxis xorrecta entre ello.
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DESARROLLO DEL PROYECTO:

1. Definir el tema.

· Proyecto interactivo de un tema definido de ayuda para el Diseño Editorial.

· Tema.“De la Página en Blanco a la Cretividad Editorial”

· El Papel: Fabricación, Clasificación y Formato

· Proporciones estáaticas y dinámicas: Sección Áurea.

2. Definir el Modelo de Usuario.

· Alumnos de grado universitario especializado en diseño gráfico. 

Primer trimestre de la licenciatura.

· Hombres y mujeres de 19 a 25 años.

· Observar Modelos Mentales del usuario para definir al interfaz.

3. Definir el objetivo del proyecto.

· Desarrollar un estilo de interfaz digital para la elaboración de proyectos de apoyo ara la materia de Diseño editorial y 

· Generar un material de apoyo digital para un tema definido del temario de la materia de Diseño Editorial. Se pretende desarrollar  varios proyectos para cubrir un temario completo para el aprendizaje de los elementos principales a utilizar en el Diseño Editorial.

4. Definir los tiempos de desarrollo.

· Este primer proyecto se entregará el 4 de julio del presente

5. Análaisis de proyectos de interfaz semejante al objetivo del proyecto. Referentes Visuales.

                     
http://www.textoscientificos.com/papel
Este sitio contiene información extensa y bien escrita (científicamente) de

* El Papel

    
* Historia del papel

    
* Estructura de la madera

    
* Fibras del papel

    
* Obtención de pulpa de papel

    
* Fabricación de papel

    
* Impacto ambiental de la fabricación de papel

· Glosario de términos empleados en la industria papelera

Visualmente es ordenada, en gama de azules y negro, tipografía pequeña y no muy atractiva, La sección en movimiento es tan solo la publicidad.

http://video.google.com/videoplay?docid=3504459301482001157
Este video corresponde a la fabricación de papel a partir de trapo en una zona de España.

http://www.dailymotion.com/video/x1qokv_la-fabricacion-del-papel_ads
Este video es largo y trata de la fabricación desde la corteza hasta los pliegos
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http://www.youtube.com/watch?v=h-30rm7_ITI

Este video es b ueno también con duración de 4:44 min

http://www.manueljodar.com/pua/pua3.htm  (Página de teoría

Pocos elementos visuales además del texto. Diseño a una columna en blanco y   negro.

Pocas imágenes. Dirigido a un público no definido.

EL PAPEL

1. Introducción:

2. Historia y clasificación.

3. Contaminación.

La Cultura de usar y tirar:

4. Papel Reciclado.1.- REAPROVECHAR.2.- REUTILIZAR.3.- RECICLAR. 

5. EL P.A.C. DEL PAPEL (Planteamiento de Actividades Continuadas):

TIPOS DE PAPEL
 

http://papelera.eurofull.com/shop/detallenot.asp?notid=32
 Este es un sitio de una papaelra “Palermo”. Tiene mejor diseño de interfaz, atractivo visualmente      

con un menú en columna al lado  izquierd en donde desde el primer momento se percibe la extensión de información . La distribuución de los elementos visuales posee jerrarqu de inters por navegar en ella.

En cuanto al Papel, solamente habla de los tipos y clasificación del papel.

Utiliza gama de color amarillo claro y negro.


http://analisisgrafico.wordpress.com/2006/07/16/los-diferentes-tipos-de-papel-algunas-definicione/
Este es un sitio Análisis Gráfico que en esta sección habla de los tipos d epapel.

 Es una interfaz muy agradable con una imagen en banner superior, fondo del sitio en azuñ clro y tipografía en gris sobre fondo blanco. Resalta datos en rojo quemado y es consisa. No muy dinámica.

TAMAÑOS DE PAPEL

http://www.gusgsm.com/tamanos_de_papels
sitio muy extenso d einformación de Diseño Editorial.

 Agradable y visualmente sencillo.

 Tipografía roja en fondo  blanco. Textos en gris con imágenes ye ilustraciones en gris y amarillo. Dirigido a especialistas de diseño. Formato ágil, agradable, claro, buena jerarquización . 

FORMATOS DEL PAPEL:

 http://www.gusgsm.com/el_formato_de_papel_a_din_a_o_iso_a       PROPORCION AUREA
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Documento en pdf sobre el papel

http://educacion.ucv.cl/prontus_formacion/site/artic/20061215/pags/20061215122644.html
http://dediseno.wordpress.com/recursos/attachment/68/
http://www.fotonostra.com/grafico/
DISEÑO EITORIAL TODO  muy buena:    http://www.newsartesvisuales.com/editor/edit01.htm
http://www.psicochaman.org/ciencia/296-la-proporcion-aurea.html
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La Proporcién Aurea
La proporcian aurea es Ia divisién armonica de una recta en dos segmentos de modo tal que
el segmenta menor y el mayor tengan Ia misma relacion que el segmento mayor y la totalidad
de la recta. Es una ley de la proporcionaldad, a cual se hace presente con frecuencia en
naturaleza y su uso es particularmente (il en arte.

La proporcion aurea es en plastica lo que para la aritmética son las cuatro operaciones
fundamentales. Muchas veces cuando una cosa nos gusta o nos resulta agradable resulta que
Ia proporcion durea esta presente. Pues bien, el factor de las proporciones es fundamental
para causar una buena impresion y Ia proporcion aurea es conocida desde la antigedad.

La proporcion aurea busca la armonia entre las formas donde cada crecimiento o
decrecimiento de la figura es basado en una proporcion que hace que Ia figura tenga un orden
determinado. Antiguamente se e atribuyeron caracteristicas magicas a esta proporcion
(coeficiente de oro, proporcién divina, phi) y su conocimiento fue utilizado en el disefio de sus.
grandes piramides.

El factor de las proporciones es fundamental para causar una buena impresion y la proporcion
aurea es conocida desde la antigliedad. Leonardo da Vinci, por ejemplo, la utilizé para definir
todas las proporciones fundamentales en su pintura La ultima cena, desde las dimensiones de
Ia mesa, hasta la disposicion de Cristo y los discipulos sentados, asi como las proporciones de
las paredes y ventanas al fondo.

Esta proporcion se representa por la letra griega ® (f) (en honor al escultor griego Fidias). Se
us6 mucho en el Renacimiento, particularmente en las artes plésticas y la arquitectura. Se
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http://blogs.que.es/zenda-caballero/2009/4/25/la-proporcion-aurea-divina-proporcion
http://blogs.que.es/zenda-caballero/2009/4/25/la-proporcion-aurea-divina-proporcion
Esta pagina contiene muy buenos datos e ilustracones de la proporción áurea.
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La Proporcién Aurea. Una Divina Proporcién

El nimero ¢ Phi (i) o Proporciin Aurea. es un nimero irracional que estd relacionado
directamente con una proporcidn que se puede encontrar tanto en la naturaleza, como en las figuras
‘geoméricas. Fue aproximadamente 300 aios a. C. cuando por primera vez Euclides realiz6 un
estudio bastante serio sobre este nimero, aunque se cree que Plardn ya tenia una leve nocion de lo

que podia ser. La cifra concreta es 1618

y se aplica de la siguiente forma.

Dividimos una linea recta en dos partes pero una mayor que Ia otra, de forma que Ia proporcin de
la mayor con respecto a la menor, sea igual a la proporcian de la mayor con respecto al total.

Esta maravillosa proporcidn lleva ddndose en todo el planeta de forma natural desde los albores de
Tos tiempos, fascindndonos con su belleza. Para ver su efecto en 2D aplicaremos Phi a un

rectdngulo. Dividimos el rectdngulo en dos partes en Proporcion Aurea

y el resultado deberia ser

un cuadrado, mds otro recténgulo que en proporcion es idéntico al primero. Pues bien, si lo
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http://luciernagas.wordpress.com/2008/01/09/1618033/
Página con información tan solo del número de la serie fibonacci 1, 60318

http://unaimacias.es/mates/aurea.htm
DISEÑO GRAFICO

http://www.cerotec.net/diseno_grafico.html
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6. Definir la interfaz.
7. Alternativas de Diseño Estructural.

8. Jerarquización de la información

9. Estilo: textos, imágenes e información.
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