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Sinopsis

Este documento explora las condicionantes de tipo formal y de utilidad en el disefio de sitios web.
Para el desarrollo de este analisis se inicia revisando el concepto de disefio y especificamente el
del disefio grafico y la tarea del disefiador. Se abunda sobre la manera en que acontece la
integracion del disefiador grafico en el contexto del disefio de sitios web. Adicionalmente se
presenta un esbozo historico que hace evidente la disyuntiva entre el componente utilitario y el
estético en el disefio a través de distintas épocas. Asimismo, se ofrece una perspectiva de la
situacion actual que resalta la falsa disyuntiva forma o funcidn en el disefio y concretamente en

el disefio de sitios web.

Se examinan algunos factores estrechamente relacionados con el disefio de sitios web, por
ejemplo: la interactividad, la navegacién, la usabilidad. Se han revisado los atributos que se
considera deben corresponder a un adecuado disefio web y las pautas actuales de evaluacion.
Mediante el analisis que se hace de la aplicacién de un cuestionario y la utilizaciéon de una matriz
de relaciones se hace explicita la percepciéon que tienen los creadores respecto a la disyuntiva
forma o funcion. Esta matriz permite una comparacién entre el planteamiento conceptual y las
opiniones de los creadores de sitios web, en torno a las posibles y probables interrelaciones que
se establecen entre factores formales y funcionales.

El estudio se sitla en la época actual, primer décimo del siglo veintiuno, tomando testimonio de
creadores de sitios que radican hoy en dia en la Ciudad de México. Dentro de los hallazgos y
aportaciones se pueden ubicar: Una matriz que pondera los factores asociados a la funcién y a la
forma, y que permite la discusion sobre la preeminencia de cualquiera de estas. El trabajo
tambien permite clarificar que tanto los elementos formales como los elementos utilitarios, son
parte de un todo que se ajusta de acuerdo a las épocas y los intereses de los participantes en el

disefio.



Synopsis

This document approaches the dilemma between functionality and formal components in the
design of web sites. This analysis begins specifically reviewing the concept of design and the one
of the graphical design and the task of the designer. Also it offers a perspective of the form in
which the integration of the graphical designer in the context of the design of web sites occurs.
Additionally an historical outline appears that demonstrates the presence of the dilemma between
the utilitarian component and the aesthetic one in the design through different times. Also, a
perspective of the present situation of the disjunctive form or function in the design and in the
design of web sites appears concretely.

On the other hand some factors closely related to the design of web sites are examined, for
example: the interactivity, navigation, the usability. Also the attributes are reviewed that are
considered must correspond to a suitable design web and you rule present of evaluation. Also the
perception that has the creators with respect to the disjunctive form or function, by means of the
analysis that becomes of the application of a questionnaire and of the use of a matrix of relations
that allows a comparison between the conceptual thing and the opinions of the creators of web

sites recover.

The work is placed at the present time and with creators of sites that are nowadays in Mexico
City. Within its findings and contributions it’s possible to found: A matrix that weighs the factors
associated to function and form, and that allows the discussion on the pre-eminence of anyone of
them. The work also allows to clarify that the formal elements as much as the functional
elements, are part of a whole that adjusts according to the times and the interests of the
participants in the design.
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Introduccion

En el campo del disefio siempre ha existido interés por el estudio tanto del componente formal
como del componente funcional, ambos han formado parte del desarrollo del disefio
(Bonsiepe, 1999, Heskett, 2005; Zimmermann, 2002). Son factores que han estado presentes
incluso en aquellas disciplinas o actividades consideradas como antecedentes del disefio, 0 que
han ejercido una gran influencia en su formacion por ejemplo la arquitectura, la composicion
tipogréfica, las artes aplicadas, entre otras.

El andlisis de lo formal y lo funcional, generalmente se presenta a primera vista de manera
dualista enfrentandolos en una disyuntiva que se basa en tratar de fundamentar la preeminencia
de uno sobre otro. El planteamiento de esta disyuntiva siempre ha estado presente en el trabajo
del disefador, identificada con diferentes denominaciones y vinculada con factores que
intervienen en ella como la economia o la tecnologia.

Actualmente, ante el creciente desarrollo de los disefios de interfaz para sitios web, toma
actualidad esta disyuntiva entre las condiciones de funcionalidad y el componente formal, lo que
ocasiona un desequilibrio. Incluso se observan tendencias polarizadas, en la mayoria de los casos
se da un valor extremista a la funcién y en otras por el contrario se cae en una saturacion visual
que complica la funcionalidad. Es un tema que siempre genera dificultades, ya que mantiene viva
la polémica entre los creadores. Algunos priorizan la forma mientras que otros consideran mas
relevante la funcion.

Esta investigacion toma en cuenta, que a naturaleza misma del disefio hace necesaria la relacion
entre estos elementos, sin embargo lo que ha propiciado la posibilidad de una disyuntiva son las
interpretaciones variadas que se hacen respecto a como debe de fundamentarse la relacion de
forma y funcioén.

La actualidad de este tema se hace evidente dentro del mismo medio. En Internet se pueden

localizar un gran numero de articulos, grupos de discusion, sitios de disefio, listas de
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recomendaciones, que hacen evidente la preocupacion por fijar con objetividad los diferentes
planteamientos de la relacién forma-funcion. También la bibliografia especializada en el disefio

de sitios web, aborda esta tematica.

Cotidianamente encontramos que la conclusion ante la discusion del tema es que en el disefio se
deben atender tanto el componente funcional como el formal, sin embargo si bien se sabe que
debe existir una interrelacion entre estos hay una desvalorizacion del componente formal en el
disefio de la interfaz de sitios web, misma que se puede obedecer a la sobreexplotacion y mal uso
que se ha hecho del componente visual o a los antecedentes en la creacion del disefio de sitios
que tienen principios muy arraigados en la informética. Por lo tanto el primer paso que se ha de
dar es entender el contexto de las distintas posturas.

Este trabajo busca analizar y ampliar el conocimiento sobre la situacién de la disyuntiva forma o
funcion e identificar cuales son las razones por las que se da una lucha por la preeminencia entre
factores formales y funcionales asi mismo el por qué el factor formal es subvalorizado. Se intenta
superar la lucha por la preeminencia entre lo formal y lo funcional y proponer la integracion
equilibrada de ambos factores en el disefio de interfaz de sitios web.

Para cumplir la funcién primaria del disefio se tendrian que integrar idealmente de manera
equilibrada tanto forma como funcion. Propiciar claridad al respecto de los detalles de la
disyuntiva, significara un avance en la aplicacion conjunta de los factores en un disefio. En la
busqueda de la articulacién adecuada de forma y funcion, se debe en tener un panorama claro de
las posibles interrelaciones que se pueden dar entre los componentes formales y funcionales en el
disefio de sitios web, por eso también se propone identificar las interrelaciones entre

componentes formales y funcionales de la interfaz grafica de sitios web.
Este trabajo estd conformado por una introduccioén general, cinco capitulos, un capitulo mas de

conclusiones y las respectivas referencias bibliograficas utilizadas para el desarrollo de esta

investigacion, asi como también tres anexos.
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El capitulo uno aborda los diferentes usos del concepto disefio y especificamente del disefio
grafico y de la tarea del disefiador. También ofrece una perspectiva de la forma en que acontece

la integracion del disefiador grafico en el contexto del disefio de sitios web.

El capitulo dos presenta un esbozo histdérico que evidencia la presencia de la disyuntiva entre el
componente utilitario y el estético en el disefio. ElI contenido se centra en el disefio grafico
aungue también considera otras areas del disefio. Se presenta una perspectiva de la situacion
actual de la disyuntiva forma-funcién en el disefio y concretamente en el disefio de sitios web.

En el capitulo tres se exponen las fases basicas bajo las que se lleva a cabo un proyecto web.
Examina una serie de factores que estan sumamente interrelacionados con el disefio de sitios web
y que forman parte de las bases que condicionan la participacion de componentes formales y

funcionales.

El capitulo cuatro describe el estado actual que guarda la calidad en el disefio y evaluacion de
sitios web. Asimismo se revisan los atributos que se considera deben corresponder a un adecuado

disefio web.

El capitulo cinco se refiere al uso de la matriz conceptual como instrumento para la identificacion
de las interrelaciones entre forma y funcion. También se recupera la percepcion que tienen los
creadores respecto a la discusion forma - funcidon, mediante el andlisis que se hace de la

aplicacion del cuestionario.
Resultados y aportaciones
Dentro de las principales aportaciones de este trabajo se encuentra la revision historica de la
disyuntiva forma o funcion en el disefio, haciendo evidente la variedad de posturas que ha

experimentado el tema. Considerandose también la situacion actual en el contexto del disefio de

interfaz de sitios web. Lo que permite una reflexion en torno a las posibilidades de su integracion.
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Otro aspecto importante es la identificacion de conceptos representativos del componente
utilitario y el formal en torno a los cuales se construyen las diferentes posturas histéricas mas
representativas. Conceptos que se presentan organizados en una tabla de pares opuestos, que sirve

para ejemplificar el grado de polarizacion que puede haber en un movimiento determinado.

La investigacion contribuye en clarificar que tanto los elementos formales como los elementos
funcionales son parte de un todo que se ajusta de acuerdo a las épocas y los intereses de los
participantes de la creacién tanto de un sitio web como del disefio en general.

El anélisis realizado permitio plantear y realizar la construccion de Una matriz que pondera los

factores desagregados, asociados a la funcion y a la forma, y que permite la discusién sobre la
preeminencia de cualquiera de éstas.
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Marco metodolégico

Problema

Actualmente en el trabajo de disefio de la interfaz para sitios web, frecuentemente se presenta una
disyuntiva entre las condiciones de funcionalidad y el componente formal, lo que ocasiona un
desequilibrio. Incluso se observan tendencias polarizadas, en la mayoria de los casos se da un
valor extremista a la funcion y en otras por el contrario se cae en una saturacion visual que

complica la funcionalidad.

Preguntas de investigacion:

e /Cuales son los fundamentos de la disyuntiva entre las condiciones de funcionalidad y el
componente formal en el disefio de sitios web?

e Cudl es la opinion de los creadores respecto a la relacion forma-funcion en el disefio de
sitios web?

e ;Como incide la disyuntiva entre la forma y la funcién en el disefio de la interfaz?

e ,La situacion propiciada ante la disyuntiva interfiere en el logro de un disefio acorde a las
necesidades?

e /En base a que se valoran los elementos de la funcion por parte de los creadores de sitios
web?

e En base a que se valoran los elementos de la forma por parte de los creadores de sitios
web?

e ;Como se pueden identificar las interrelaciones entre elementos formales y funcionales
en el disefio de la interfaz de sitios web?

e ;Cudles son los pares de elementos que se interrelacionan en la interfaz de un sitio web?
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Objetivo general

Analizar el estado de la relacion entre el componente formal y el funcional en el disefio de
interfaz de sitios web. Para aportar fundamentos que ayuden a superar la lucha por la
preeminencia y a rescatar la valorizacion de los elementos formales proponiendo la integracion
equilibrada de ambos factores.

Objetivos particulares:

e Identificar cudles son las razones por las que se da una lucha por la preeminencia entre
factores formales y funcionales.

e Determinar porque el factor formal es subvalorizado.

e Analizar la percepcion de los creadores respecto a la disyuntiva forma o funcion.

¢ Identificar componentes formales y funcionales en el disefio de interfaz de sitios web.

e Generar una matriz de relacion basada en componentes formales y funcionales.

e Identificar las interrelaciones que se generan entre componentes formales y funcionales de

la interfaz grafica de sitios web.
Hipotesis (Supuesto)
Se sabe que debe existir una interrelacion entre forma y funcion no obstante, entre los creadores
de sitios web frecuentemente se tiende a la subvalorizacion del componente formal en el disefio
de la interfaz.

Justificacion

Al detectar las razones por las que se propicia la disyuntiva forma o funcion y la manera en que

esta afecta, se dara un paso en la posible integracion equilibrada.
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Al identificar las interrelaciones que se establecen entre elementos formales y funcionales se le
daran herramientas al disefiador web para lograr disefios de interfaz que cumplan con el factor

usabilidad sin dejar de lado el factor estético repercutiendo en el logro de sitios mas faciles de

usar y que logren la satisfaccion del usuario.

El disefio web es un campo de trabajo ain joven al que se ha incorporado el disefiador grafico,
entonces es importante ayudar en la determinacion del papel que este juega y la tarea que le
corresponde en su integracion en el equipo de trabajo.

Procedimiento Metodoldgico

Tipo de estudio
Dado que el objetivo principal del presente trabajo es examinar o indagar las circunstancias de la
relacién forma-funcion en el disefio de la interfaz de sitios web, se considera que pertenece al tipo
exploratorio®.

Método de Investigacion
El procedimiento de la investigacion se basa en un método planteado por Ario Garza (en Zorrilla,
1989:48), el cual presenta un esquema general y posteriormente lo divide en un proceso para la
investigacion documental y otro de campo, lo que se adapta al presente trabajo, ya que la primera
etapa se centra en una revision documental y posteriormente se hace una breve investigacion de
campo.

' La investigacion exploratoria es aquella que se centra en la indagacion o exploracion del estado o la situacion de
alglin tema de interés (Schmelkes, 2002:35). Un problema de investigacion poco estudiado del cual se tienen dudas
(Sampieri, 2004:115, 117,104)
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Esquema General
Eleccion del problema

Planeacion del trabajo

Acopio de la informacién

Interpretacion de la
informacion

Redaccion del escrito

En base a este esquema para la investigacion documental se llevaron a cabo los siguientes pasos:

Acopio de la informacion

e Preparacion de una bibliografia y fuentes de informacion, para el trabajo. Esta sirvié para
delimitar los aspectos tedricos importantes del planteamiento.

e Lectura y anotacion de obras

e Clasificacion y codificacion de las notas

Interpretacion de la informacién
e Analisis de la informacién
e Critica de la informacion

e Sintesis de la informacion

e Redaccion de la informacion
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En base al esquema general plateado por Ario Garza para la investigacion de campo se llevaron a
cabo los siguientes pasos:

Acopio de la informacion

e Desarrollo de un cuestionario.

e Seleccion de muestra para el envio de cuestionario.

e Este tiene dos funciones: la primera es enfocado a identificar de manera global cual es la
percepcion que tienen los creadores respecto a la disyuntiva forma-funcion., la segunda es
hacer una comparacion entre la matriz conceptualmente desarrollada y la percepcion de
los creadores respecto a las interrelaciones entre los elementos formales y funcionales en
el disefio de interfaz de sitios web.

e Aplicacion del cuestionario a los creadores de paginas web.

e Se gener0 tedricamente una matriz que recupera los elementos funcionales y formales
basicos y sus interrelaciones en un disefio.

Interpretacion de la informacion
e Conteo e interpretacion de los datos obtenidos con el cuestionario
e Comparacion de los resultados obtenidos con el cuestionario y lo planteado en la matriz

conceptual. Esta comparacion consistié en contabilizar y representar graficamente los
resultados.
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CAPITULO
El disefio gréafico y las nuevas tecnologias

El concepto disefio y la accion de disefiar han tenido histéricamente muchos significados, los
cuales varian de acuerdo con la cultura y la época de referencia. Por tanto, para el desarrollo de
este trabajo es necesario definir qué se entiende por disefio y por disefiar. A continuacién se
presentan una serie de definiciones de lo que en diferentes momentos se ha entendido por disefio
y disefio gréfico.

1.1 El concepto disefo y la profesion del disefio gréafico

Una de las interpretaciones mas simplistas de lo que es disefiar puede ser la siguiente: Disefiar es
un acto humano bésico presente en las actividades cotidianas, por ejemplo se acostumbra decir:
se requiere disefiar una ley, disefiar un plan de trabajo, disefiar un horario. En el lenguaje
cotidiano decimos que disefilamos siempre gue hacemos algo con un objetivo especifico, esto nos
Ileva a que casi cualquier actividad podria considerarse disefio, y faltaria sustento en lo qué es esa
actividad.

Asi para llegar a una definicion apropiada del disefio, de acuerdo con Garcia (1996:55) “es
necesario darle un contenido y esto s6lo es posible si lo aplicamos a una accién determinada y
por lo mismo particular”, de este modo las especificidades de esa accion seran las que daran

contenido al concepto.

Se ha usado la palabra disefio para designar tanto a la actividad como al proceso e incluso al
producto. John Heskett (2005:5) lo explica utilizando la siguiente frase que en principio pareciera
absurda, pero que al final deja clara la diversidad de usos que tiene la palabra disefio.

"El disefio consiste en disefiar un disefio para producir disefio”

campo general / \ producto acabado
verbo indica accion concepto o propuesta
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En la frase anterior, el término disefio aparece cuatro veces, en donde: el primero hace referencia
al nombre que se le da a un campo de las actividades humanas, el segundo indica una accién, que
se lleva a cabo mediante un proceso y que corresponde al campo antes mencionado, el tercero se
refiere a una propuesta resultado del proceso y el cuarto sefiala la materializacion de la propuesta,
es el producto acabado.

Los variados usos que ha tenido la palabra disefio, es una de las razones en la complicacién de su
definicién. Sin embargo, para el uso cotidiano son validas todas las aplicaciones que de ésta se
hacen, "disefio es un nombre verbal y como todo nombre verbal designa tanto a la accion que el
verbo implica, como al ejercicio y resultado de dicha accidn, por ello disefio significa tanto la

accion de disefiar como el producto de esa accion” (Garcia, 1996:19).

Por medio del disefio como accidén el ser humano trata de satisfacer necesidades. Por tanto en
todo disefio estan presentes tanto el factor humano como la finalidad, asi como dice Gillam
(1980:1) “disefio es toda accion creadora que cumple su finalidad”. Otro elemento indispensable
en el disefio es la innovacion, para Heskett (2005:7), “el disefio, despojado hasta su esencia,
puede definirse como la capacidad humana para dar formas y sin precedentes en la naturaleza a
nuestro entorno para servir a nuestras necesidades”. En el disefio como proceso creador debe

destacar la capacidad de crear formas nuevas o innovadoras.

Asi la finalidad del disefio como actividad basada en una serie de acciones “es la produccion de
formas sensibles nuevas que respondan a las necesidades de los hombres en su vida cotidiana”
Garcia (1996:62). La referencia a las formas sensibles nos hace reflexionar en que esas formas
generadas establecen una relacion con el entorno y que dentro de las necesidades que se

satisfacen existen de orden material, espiritual y emocional.

De acuerdo con Garcia (1996:56) “en la necesidad se hacen presentes la utilidad, la seguridad, la
comodidad, la esteticidad, los recursos materiales, la produccién...la ideologia de los usuarios
potenciales, las variaciones del mercado”, entre otras que el disefiador tendra que contemplar al

momento de idear las formas que creard como satisfactores.
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Entonces para los fines de este trabajo se entenderd como disefio a la actividad del ser humano
que tiene como objetivo: satisfacer necesidades humanas, de manera creativa e innovadora
enfocandose en la seleccion y organizacion de formas, apoyado por un lenguaje simbolico y en la

consideracion de un contexto especifico.

1.1.1 Definiciéon de disefio gréafico

Dentro de este gran marco que es el disefio se encuentra el disefio gréafico. La definicion de
disefio gréafico, también ha sido cuestionada, respecto a si su denominacién es adecuada para la
actividad de referencia. Si bien la denominacién mas generalizada es disefio gréfico, también se
le ha llegado a denominar como: disefio visual, disefio en comunicacion grafica, disefio en

comunicacion visual, comunicacion visual.

La primera vez que se usO el término “disefio grafico” fue en 1922, por William Addison
Dwiggins, que era un disefiador de libros y tipos de letra, que trabajaba basicamente con
composiciones tipograficas, de esa fecha a ahora el concepto del disefio grafico ha cambiado
mucho, las tecnologias, los métodos de trabajo, los medios de expresién, las areas de accion
profesional y la preparacidn requerida se han transformado (Heskett, 2005).

Es importante en la definicion del concepto, aclarar desde las raices la procedencia de sus
términos. Disefio procede del latin “designare” de la preposicion “de” y de “signum”. La raiz
“signum” que en castellano significa signo, es definido como aquello que nos remite a una
realidad distinta del mismo, es la “sefia” es el signo de una cosa y la particula “de le afiade
acabamiento y perfeccidn. En cuanto a grafico es un adjetivo que como término se relaciona con
el representar, proviene del vocablo “grafia”, que deriva del griego “graphé” que significa
escritura y la grafia es el modo de escribir o representar los sonidos, como sufijo grafia significa

descripcion, tratado, escritura o representacion grafica (Gonzalez, 1996:111).
Autores como Garcia (1996) y Zimmermann (2002) al hacer un desglose y estudio del origen del

término disefio, se centran en la importancia de algunos términos como designare, que significa

marcar, designar o dar una significacion a las cosas. "En el contexto del disefio, el designar es la
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eleccion de los signos a los que se les asigna ser los elementos constitutivos de la “sefia" del
objeto, de su identidad" (Zimerman, 2002:112). Garcia (1996:18) afirma “disefio tiene una
relacion etimologica con 'significar’, se mueve en el campo de la semidtica, en el campo de los
signos, constituye el elemento primordial de la accion de disefiar”. La idea final es que todo

objeto disefiado debe sefialar en su propia construccion la finalidad para la que fue hecho.

A continuacion se presentan algunas definiciones de lo que se considera disefio gréfico, segun
algunos autores reconocidos. La definicién que hace el historiador Richard Hollis dice: “El
disefio gréafico es el oficio de construir y seleccionar signos y colocarlos adecuadamente en una
superficie con el fin de transmitir una idea” (en Newark 2002:13). Una definicién que contempla
la actualidad del disefio es la siguiente: “El disefio gréfico, a partir, de ideas, conceptos, textos e
imagenes, presenta mensajes de forma visualmente atractiva, en medios impresos, electronicos y

audiovisuales” (Ambrose y Harris, 2009:10).

La definicion de los alcances del disefio grafico ha sufrido cambios y han sido establecidos
dependiendo de los contextos histéricos, tanto profesionales como tecnolégicos. También se ha
visto modificado bajo el cuestionamiento de cuales deben ser sus objetivos, y en dénde debe estar
el limite de su campo de accion. Se ha llegado a sugerir que su denominacion sea “disefio en
comunicacion visual”, debido a que la palabra grafico puede significar una limitante, ya que se ha
asociado durante mucho tiempo Unicamente a la industria de la impresidn, conocida como la
industria de las artes graficas, y ahora ante la aparicién de nuevas tecnologias queda claro, que
los mensajes visuales se canalizan a través de muchos medios de comunicacion, no solo los
impresos. En su mayoria los productos del disefio grafico son bidimensionales y pueden ser
difundidos de forma impresa, audiovisual y/o digital.

A través del tiempo y de los distintos contextos se ha podido establecer cuéles son las acciones
basicas que incluye la actividad del disefiador grafico, éstas se refieren a idear, proyectar y
realizar objetos de comunicacion visual. Uno de los aspectos que ha destacado en el disefio
gréafico es que no sdlo se trata de producir una comunicacién a un nivel superficial o informativo,
sino que ésta tiene un caracter mas influyente en la conducta, “es un proceso mediante el cual las

informaciones textual y visual (palabras e imagenes) se ordenan, se les confiere una forma y
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estructura para transmitir determinado estado de animo o determinado mensaje de una forma
estéticamente agradable” (Austin y Doust, 2008:9), se busca mediante la construccién visual
contactar de forma mas profunda que so6lo con la vista. Para Newark (2002:6) el disefio grafico
“es la mas universal de todas las artes. Nos envuelve comunicando, decorando o identificando:
aporta significados y trasfondo a nuestro entorno vital”, también lo considera como variado y
mutante e identifica en el disefio grafico distintas funciones: clasifica y diferencia, informa y

comunica, e interviene en nuestro estado de animo.

En este trabajo se considera como disefio gréafico, a la actividad que implica el idear? la
organizacion de diferentes elementos visuales, creando una estructura basada en criterios de
composicion grafica, para la generacion de una gran variedad de objetos, que se producen con un
fin comunicativo y que apela a las sensaciones. Como actividad involucra procesos de creacion y
de produccion, que se basan en una secuencia de decisiones de acuerdo a un contexto de
influencia, en donde el disefio sera aplicado, enfocandose a cubrir la necesidad que le dio origen.

Uno de los aspectos méas controversiales es si el disefio grafico se debe interpretar como cualquier
representacion gréfica, o solo aquellas que estan destinadas a una reproduccion masiva y que
contemplan un proceso de produccion. La postura mas difundida y mejor aceptada es aquélla que
toma como base que la tarea del disefio o causa primera® es la necesidad humana, con un enfoque
utilitario y no expresivo, por lo tanto considera disefio aquella representacion grafica que se
enfoca a una produccion masiva destinada a un grupo de usuarios para cubrir una necesidad.

Dentro del disefio grafico existen diferentes vertientes, entre las que se podrian sefialar por
ejemplo aquellas que se enfocan mas a la parte comercial y otras que se centran en la parte
humana y como en muchos otros &mbitos, se presentan contrapropuestas basadas en los intereses
de estas. Por ejemplo, en el caso de la produccion mercantil en serie en la década de los afos
sesenta, un grupo de disefiadores llegd a afirmar que existia un abuso y una direccion inadecuada
en el enfoque del disefio, ya que en su gran mayoria estaba enfocado a la venta de productos

* Se esta considerando idear como el acto de imaginar, inventar, concebir o conceptualizar respecto de una cosa.
*Robert Gillam dice: que en el motivo de un disefio, cualquiera que sea, esta presente la necesidad humana, que es la
causa primera del disefio, sin la cual no existiria (1980:4).
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indtiles y se basaba en un abuso de la publicidad. Como contraposicion se propusieron formas de
expresion fuera de lo comercial, mediante el Manifiesto “Lo primero es lo primero™ se llegé
incluso a la propuesta de crear expresiones graficas que sirvieran solo como experiencias visuales
sin una utilidad determinada.

Otro rubro de diferencias se basa en los medios para los que se produce, en donde se cuestiona
cudles de ellos (impresos, television, cine, multimedia, web, etc.), son campos propicios de
accion del disefio grafico. La realidad es que ha ganado un espacio en muchos de ellos, esto se
debe al pragmatismo con que se adapta y al dinamismo econdmico que ha tenido esta actividad
desde su surgimiento como tal, se ha ido incorporando poco a poco en distintos &mbitos en los
que la tecnologia y precisamente la economia han propiciado su expansion.

Existe una gran diferencia entre el disefiador que contaba con el sistema de impresion tipografica
como medio de produccién, y con la xilografia como técnica para reproducir imagenes, a aquél
que para fines de los afios ochenta ya cuenta con una computadora personal y una impresora
digital, herramientas que sumadas a su creatividad le permiten proyectar algo bastante similar a lo
que podria obtener como resultado de la produccion final en un tiempo mucho menor.

Los factores tecnoldgicos, sociales, culturales, econémicos, entre otros, han influenciado el
entorno del disefio grafico, propiciando que ésta sea una actividad cambiante y dindmica ya que
se ha ido abriendo caminos, principalmente en cuanto a sus espacios de aplicacion y en los

objetivos que le corresponden.

Un problema al que se ha enfrentado el disefio gréafico es que en ocasiones se le ha considerado
como una actividad intrascendente y suntuaria, enfocada sélo en la apariencia visual 0 como ya
se mencion6 meramente vinculada con el consumismo. Sin embargo, el disefio cumple varias
tareas: informa, comunica, relaciona, identifica, instruye, facilita, orienta, promociona, motiva,
entre otras. Estas tareas se pueden desempefiar simultaneamente y su énfasis dependera de las

necesidades especificas del producto y el usuario.

* Manifiesto " Lo primero es lo primero” publicado por Ken Garland afio 1964. Atacaba la cultura consumista que
s6lo se preocupaba por anunciar y vender cosas y reivindicaba la dimensién humanistica del disefio gréafico.
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El disefio se crea en torno a una necesidad por lo tanto implica a un usuario, que es la persona a
quien se dirige por lo regular el producto del disefio para que lo maneje, ocupe, se auxilie y en
definitiva disfrute con su uso, es el “quién™ en el disefio. Necesidad y usuario son los dos
elementos que dirigen el enfoque de la tarea del disefiador, tareas dentro de las que esta incluido
el motivar y persuadir, pero no debe ser el enfoque final, es parte de la estrategia en la busqueda
del objetivo, “el disefio grafico negocia con el espectador-usuario; y puesto que el objetivo del
disefiador es persuadir, 0 como minimo comunicar, se deduce que los asuntos a los que se
enfrenta el disefiador tienen dos caras: anticiparse a las reacciones del espectador-usuario y

satisfacer sus propias necesidades estéticas” Paul Rand (en Newark 2002:13).

El disefio se desarrolla en un contexto marcado por el tiempo y sus circunstancias, que lo obligan
a considerar las convenciones del mismo, y a la vez le ayudan a aportar significado, pero el
disefio por su esencia creativa tiende a buscar siempre una evolucion. “El disefio grafico esta
sujeto a la evolucion de las tendencias intelectuales y estéticas que influyen en el trabajo de los
disefiadores y reflejan las actitudes de la sociedad en general” (Ambrose y Harris 2009:24),

mismas que propician en el disefio una organizacion acorde a un momento histérico determinado.

Asi podriamos concluir, que la evolucion del disefio grafico no es secuencial, ni se da en un
mismo lugar, siempre surgen nuevas variantes que van construyendo nuevas definiciones del
mismao.

1.1.2 Latareadel disefiador gréafico

Sumado a la definicion por otro lado es conveniente identificar cual es el quehacer del disefiador
gréfico. Su tarea principal es la organizacion o estructura de una informacion para crear un
mensaje, mediante la aplicacion de elementos visuales tales como tipografias, colores, signos,
figuras, texturas, imagenes. Las que son arregladas o dispuestas de maneras variadas para facilitar
el proceso de comunicacion, con lo que se busca cubrir las necesidades planteadas.

La composicidon u organizacion realizada por un disefiador grafico siempre debe cefiirse a una

planeacion bien estructurada, debe tener fundamentos en sus decisiones y la seleccion que haga
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de los materiales tendrd una justificacion, el disefiador “siempre intenta dar sentido a los
materiales con los que trabaja, sirviendose de las formas y codigos de un lenguaje visual en
continua transformacion” (Newark, 2002:14). Por lo tanto el disefiador, con base en los
requerimientos planteados se da a la tarea de buscar soluciones, genera ideas, utiliza sus
conocimientos, sus habilidades, su sensibilidad visual y se auxilia de herramientas como las
técnicas graficas, aplicandolas como instrumentos de la expresion de su creatividad, que le
permiten la representacion de ideas por medio de imé&genes mas 0 menos realistas, “SU USO
depende de una intencionalidad concreta, la voluntad de expresar una idea, de mostrar un hecho y
de influir en determinado sentido en el &nimo y hasta en la conducta del perceptor” (Costa y
Moles, 1991:54).

El disefio se basa en la aplicacion de la expresion grafica, y va mucho mas alla de hacer dibujos
bonitos, 0 generar iméagenes interesantes como acompafantes de un texto, e implica mas que el
hecho de decidir una composicion de elementos, se basa en lo que Bonsiepe (1993:30) denomina
como “la dimensioén cognitiva del proceso proyectual”, y se refiere a un planteamiento en el
trabajo del disefiador en el que lo méas valioso que existe es el concepto que genera, y basado en
éste decide una construccion visual. Con respecto a la expresion grafica, Joan Costa y Abraham
Moles aclaran “no es, una ilustracion que acompafia a un texto, ni un estilo, una categoria o una
especializacion del disefio técnico. La gréafica es el resultado de la combinacion de elementos
iconicos, signicos, linguisticos y cromaticos... que son aplicados con fines diversos en el &mbito
variado del diseno” (1991:12). El trabajo de los teéricos del disefio se ha esforzado en tratar de

dejar bien claro esto, no se trata solo de generar bonitos graficos.

En todo proyecto el disefiador busca la mejor manera de transmitir el mensaje, durante el proceso
tiene que ir tomando decisiones respecto a los elementos que selecciona y el cdmo los organiza,
dotandolos de significado, utilizando su logica, poniendo en juego su intuicion para hacerlo de
manera atractiva y accesible. “Para comprender el papel del disefiador grafico en el proceso de
produccion —tanto impreso como digital— debe considerarse el enfoque subyacente aplicado
por el disenador grafico al disefio” (Ambrose y Harris 2009:14). Es importante recalcar que el

disefiador grafico siempre busca cumplir prioritariamente con la necesidad planteada, ya sea
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informativa, educativa, orientadora, o la que se requiera. Un propdsito expresivo personal nunca

podré estar como fin primario en el disefio.

El disefio grafico engloba muchos &mbitos de accion, que van desde el social y educativo, hasta
el comercial o publicitario e incluso el politico. Por lo tanto igual que en muchas otras actividades
es comun que el disefiador se especialice en una o incluso en varias areas y aunque su quehacer
parta de un mismo principio, se tiene que enfocar en conocer los requerimientos y procesos
especificos del ambito seleccionado. También encontramos disefiadores que a través del tiempo
van cambiando su entorno de accién o incluso otros cuya actividad de origen no era el disefio
grafico y cambiaron por ejemplo del disefio industrial al gréfico o de la arquitectura, o de las artes
gréficas, etc. Por otro lado el trabajo en el disefio grafico generalmente es multidisciplinar, por lo
que tendra que relacionarse con otras actividades y el papel que desempefie en el equipo podra
ser muy variado dependiendo de la constitucion del mismo, generalmente sus tareas estan en la
etapa creativa y en la organizacion del proceso de disefio, pero en muchas ocasiones también se

encarga de la realizacion o produccion del proyecto.

1.1.3 La utilidad del disefio gréafico

La aplicacion del disefio grafico se da en muchos contextos, encontramos sus productos en
muchas partes, nuestra cotidianidad esté llena de ellos, se ha aplicado tradicionalmente en medios
tanto impresos como audiovisuales a través de muy variados objetos, tales como: folletos,
carteles, revistas, libros, anuarios, objetos promocionales, papeleria oficial, audiovisuales,

animaciones.

El concepto del disefio grafico es mucho mas amplio que so6lo la combinacion de los elementos
visuales en un espacio determinado. Es una unidad intencional de componentes visuales en la que
esta previamente definida lo que se va a comunicar y como comunicarlo, a través del uso del
color, la posicién, el tamafio, y muchos mas elementos del lenguaje visual para que exprese
claramente el mensaje que debe llegar al usuario. Se incluye el factor de funcionalidad pero
también el de la expresion significativa. Por lo tanto, el disefio es una unidad integrada por
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distintos factores que establecen influencias y referencias entre ellos para llegar al mejor
resultado.

El disefio grafico es considerado como un recurso de comunicacion que informa y genera un
entorno visual agradable, pero también debe ser inteligible, por lo tanto utiliza recursos gréaficos
eficaces. De acuerdo con Joan Costa “su especificidad como disciplina es transmitir sensaciones,

emociones, informaciones y conocimiento” (Costa, 2003:11).

Existe otra cara del disefio que se manifiesta a través de su capacidad de motivacién® o
persuasion, generalmente asociado con el disefio publicitario del que se dice “se basa en la
motivacion, esa capacidad de atraer, despertar la atencidn, interesar e implicar a los desconocidos
y numerosos consumidores potenciales en funcién de polarizar sus actos decisionales de compra”
(Costa 'y Moles, 1991:40).

Esta forma de ver al disefio tiene su origen en antecedentes historicos como la época del
surgimiento del Styling, en donde efectivamente lo que se buscaba era atraer la atencion del
consumidor bésicamente con la intencion de generar altas ventas, sin importar la calidad del
producto. Esta situacion ha continuado en muchos mercados basada en la tendencia al

consumismao.

Pero el disefio grafico no es sélo otorgar una agradable apariencia visual con intencion de hacer
algo mas bonito, decorarlo y lograr que consumamos. Antecedentes remotos del disefio grafico
provienen desde la antigua época en que el ser humano tuvo la necesidad de comunicarse de
forma no oral, generando como solucién los pictogramas, después inventd los signos de escritura
y posteriormente propicio la invencion del sistema tipografico de impresion; que es en donde se
encuentran las raices primarias de la composicion con una intencion de reproduccion en serie. Lo
importante es, que en todos estos antecedentes existia en el fondo una necesidad humana de

comunicacion. Independientemente de las actividades que se han centrado en el consumismo o

> La motivacion es definida como “ese factor psicoldgico, consciente o no, que predispone al individuo para realizar
ciertas acciones, ya sea por necesidad o por una tendencia” (Puigserver, S.,Prats, y Rovira, J. 1996:1100).
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que han caido en una interpretacion equivocada de lo que deberia ser el disefio, tanto en los
antecedentes del disefio grafico, como en los trabajos posteriores se han visto manifestadas sus
posibilidades para comunicar y solucionar efectivamente problemas, ayudando al ser humano
igual que lo hacen muchas otras actividades a generar un desarrollo.

El disefio grafico se vale de su capacidad de representacion para referir al usuario a un contexto, a
otro ser, a una situacién, y por lo tanto a una emocion, que lo lleva a un sentimiento, ese
sentimiento a un pensamiento, y ese pensamiento a una actitud. “La funcién esencial del disefio
gréfico es referencial porque, para empezar, los elementos basicos de un disefio grafico son
representaciones de alguna realidad” (Zimmerman, 2002:112), esas representaciones reflejan la

capacidad del disefio de generar una “sefia”.

1.2 El disefio grafico y la tecnologia

Los avances tecnologicos a través del tiempo, han influido tanto en la forma de produccion del
disefio como en la posibilidad de uso de elementos visuales con caracteristicas distintas. El
desarrollo de los procesos automatizados que involucran variados campos de la actividad
humana, fue fundamental en la constitucion del disefio gréfico.

La tecnologia es un factor inherente al disefio, la préctica del disefio gréfico también incluye el
conocimiento de aspectos técnicos y de produccion, y la consideracion de estos en la generacién
de la propuesta integral de disefio, que busca ser idonea para un proyecto especifico. “La
tecnologia influye en el formato de los disefios, en el desarrollo de los diferentes estilos y en la
evolucion del arte y la sociedad en general, y esto se refleja en las distintas formas adoptadas por
el diseno” (Ambrose y Harris 2009:32).

Generalmente los avances tecnoldgicos permiten una produccion de mas calidad, una vez
conocidos los sistemas incluso permiten mas variantes en menos tiempo, disminucion del tiempo
invertido en el desarrollo y manejos visuales que en otro momento serian dificiles de producir.
Sin embargo, la tarea basica del disefiador esta soportada en los mismos fundamentos, aunque
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cuando la tecnologia cambia, implica modificaciones en la forma de conceptualizar los procesos
y la produccion de los disefios.

Desde los afios ochenta el disefio grafico se ha visto modificado y beneficiado en muchos
aspectos debido al surgimiento de los computadoras personales lo que ha modificado los modos
de hacer en muchos ambitos del disefio como: la impresion, la produccion editorial, el manejo de
imagen, la formacién o armado de originales; que ahora se basan en una tecnologia digital®.

1.2.1 El disefio gréfico y los nuevos medios’

Como ya se comento el disefio grafico como muchas otras actividades humanas se han visto
modificado por la integracidn de la tecnologia digital y los nuevos medios significando para éste,
su inclusion en campos de accién que antes no se contemplaban, un claro ejemplo es la creacion
de sitios web. Hay aplicaciones que se han desarrollado velozmente gracias a la tecnologia digital
tales como: material didactico interactivo, ilustracion digital, animaciones, videos, graficos
musicales, cine de animacién, mapas dinamicos, videojuegos, pantallas sensibles, interfaces para
dispositivos portétiles. Ante éstas el disefio se ha tenido que adaptar, de acuerdo con Vélez
(2001s/p) “el diseno es la adaptacion de los conocimientos de composicion grafica a cualquier

medio expresivo, actualmente basados en el desarrollo de las nuevas tecnologias”.

En este contexto el disefiador grafico se encontrd repentinamente ante una situacion positiva de
nuevos campos de trabajo, pero también con el desafio de aplicar adecuadamente sus
conocimientos a las caracteristicas que destacan en estos medios, que ofrecen y requieren nuevas
maneras de creacion.

® Las tecnologias digitales consisten en convertir cualquier cosa que se les introduzca, ya sea un sonido, un texto, una
fotografia, en unidades de cddigo binario basado en 1y 0, que forman cadenas de ndmeros que se definen como
datos.

7 "Nuevos medios es el término que se emplea para describir la gran explosién de sistemas de entretenimiento e
informacion que se han desarrollado en los Gltimos diez afios, todos ellos posibles gracias a los desarrollos en la
computacion” (Austin y Doust 2008:11).
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Uno de los principales aspectos que caracteriza a los nuevos medios es la interactividad, lo que
permite la intervencién del usuario siendo uno de los aspectos de mayor atractivo para el mismo.
"La interactividad ha dado paso a nuevos papeles, nuevas formas de pensar, nuevos productos y
nuevas oportunidades comerciales para los disefadores graficos” (Austin y Doust, 2008:13).
Debemos considerar que al cambiar los medios también cambia la forma de comunicacién y por

lo tanto las necesidades del disefio.

Otras caracteristicas de los nuevos medios son su dinamismo o versatilidad, la facilidad de
interconexion, y de distribucidn, la posibilidad de lectura no lineal, las comunicaciones en tiempo
real, la relacion con bases de datos, la personalizacion, etc. Todas ellas han planteado el dilema al
disefiador entre ajustarse a repetir formas de otros medios como la produccion editorial, los
videos, las sefializaciones, las presentaciones de programas televisivos, ya conocidos para él, o
entrar a una nueva forma de produccion especifica creada en base a los nuevos medios y sus
caracteristicas. El surgimiento de los nuevos medios ha propiciado para el disefio areas de
actividad emergentes, que implican cambios constantes, y al sumarse con la creatividad generan
un mundo infinito de posibilidades de disefio.

1.2.2 Definiendo genéricamente al "disefio web"

Dentro de los nuevos medios de comunicacion, los sitios web se han difundido ampliamente,
éstos surgen como resultado del avance de las tecnologias aplicadas en Internet y actualmente
existe una gran demanda de los mismos, por lo que su nUmero cada vez va en aumento, ya que es
una de las formas mas utilizadas para acceder a la informacion y establecer una rapida
comunicacion. Situacion que ha gestado una variante del disefio grafico, el disefio de sitios web,

al identificarse como un nuevo campo de accion.

El disefio web es una actividad que consiste en la planificacion, disefio e implementacion de
elementos visuales para la pantalla de la computadora, que organiza informacién con base en una
estructura jerarquica, valiéndose de los recursos propios del disefio grafico, disefios que se

consideran cominmente como "paginas" y que se organizan en "sitios" via la "web". Se le
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considera dentro del disefio multimedia®, se fundamenta en la aplicacién de los principios o
directrices basicas del disefio a un nuevo espacio, conocido como el ciberespacio® que tiene
caracteristicas que lo hacen unico, ya que reune la posibilidad de la interactividad con la
multimedia. Requiere tener en cuenta cuestiones tales como navegabilidad™ interaccion®,
usabilidad, arquitectura de la informacién®® y la integracién de medios como el audio, texto,

imagen y video.

Un sitio web se convierte en el contacto entre el productor de los contenidos y el usuario. La
unién de un buen disefio con una jerarquia bien planeada de contenidos, aumenta la eficiencia de
un sitio web como canal de comunicacion. “La cultura punto.com es cada dia mas aceptada y
cada vez llega a un mayor nimero de usuarios, muchos de los cuales no tienen que estar,
necesariamente habituados a la red” (Glenwright, 2001:11). El trabajo de los disefiadores
consistira en crear un sitio que colabore con el usuario en su trayecto durante el uso, haciéndolo
de una manera agradable, accesible y organizada.

En sintesis, podemos reafirmar la idea de que en la web se busca que cualquiera pueda utilizarla,
por eso se difundi6 su uso mediante una representacién visual llamada interfaz grafica, con la
intencion de facilitar su manejo permitiendo la navegacion del usuario de una pagina a otra 0 a
través de distintos sitios en Internet.

® Disefio multimedia: es la combinacién de medios digitales (audio, video, animacion, graficos y texto) que se
afiaden a un producto o una presentacion. (Fernadndez-Coca, A., 1998; Lynch, P. y Hortdn, S., 2000).

% Ciberespacio: término acufiado por William Gibson para describir la web interconectada de bases de datos, enlaces
de telecomunicaciones y redes informaticas, que constituye un nuevo espacio para la comunicacién y la actividad
entre humanos (en Austin y Doust, 2008:13).

19 por navegabilidad se entiende la posibilidad de desplazarse entre el contenido de diferentes sitios.

1 |_a interactividad se fundamenta en la posibilidad de un dialogo entre la computadora y el usuario, que implica una
actividad inmediata y reciproca.

12| _a usabilidad se refiere a la facilidad de uso de un sistema.

3 Arquitectura de la informacién: es una de fases en el disefio de sitios web y es en la que se establece una
organizacion de todos los elementos que conforman un sitio.
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1.2.3 El disefiador grafico dentro del equipo de
creadores de sitios web

La produccion de los nuevos medios también ha puesto de manifiesto la necesidad de combinar
varias disciplinas para generar creaciones sorprendentes. Un ejemplo de esto es el disefio de sitios
web, desarrollar una serie de paginas para la web puede ser un trabajo individual, sin embargo,
cuando se trata de un trabajo de gran magnitud y se busca una alta calidad, la creacion de un sitio
web se torna un proyecto complejo que requiere de varios profesionales para realmente cubrir de

manera optima los objetivos planteados.

Lo ideal es que en el desarrollo de un sitio web participe un grupo diverso de profesionales; la
combinacion de sus conocimientos aportara ventajas a los proyectos. Por ejemplo pueden
requerirse licenciados en informatica, expertos en el contenido, escritores, arquitectos de la
informacion, disefiadores gréaficos, programadores, ilustradores, fotografos, comunicélogos,
musicos, expertos en evaluacion, etc. Siempre debe existir un encargado o comité responsable de
coordinar el proyecto para llevarlo a una conclusion satisfactoria, integrando el trabajo
desarrollado por los distintos profesionales en sus tareas especificas.

Asi, el disefio de la interfaz y la construccion de un sitio web involucra conocimientos de
distintas areas, computacion, interaccion, disefio grafico, ergonomia, usabilidad y se agregaran
algunas otras dependiendo del contenido y el objetivo del sitio, como podria ser estrategias
educativas, publicidad o comunicacion. Esto implica que “...el estereotipo de disefiadores como
artistas solitarios se traduce, en la realidad, en los talentos combinados de un grupo o equipo”
(Heskett, 2002:96). Bajo esta perspectiva se requerira de un equipo amplio y variable, incluso no

permanente, sino que puede modificarse de acuerdo a la etapa del trabajo.

Comunmente los apelativos desarrolladores, productores, creadores, disefiadores se usan casi
indistintamente dentro del contexto de creacion de sitios web. Para los fines de éste trabajo
consideraremos dos figuras centrales, a los que denominaremos como: a) desarrolladores y b)

disefiadores.
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Nos centramos en estas figuras ya que parecen ser las mas representativas dentro de la disyuntiva
forma o funcion, tema central del presente trabajo. Definiremos como disefiador a aquel que su
preparacion se enfoca en gran medida en la expresion visual y que generalmente serd el
encargado de hacer visible a través de la Interfaz Gréfica de Usuario'® toda la informacion
necesaria en la pantalla. Y como desarrollador a aquel cuya formacion se centra en la
programacion o desarrollo informatico. La intencidn es buscar los puntos de coincidencia y la
posibilidad de la participacion integrada entre estos dos profesionales, se pretende que estos se
acerquen y comprendan el papel que le corresponde a cada uno y las habilidades con las que
cuentan para lograr un desarrollo adecuado.

1.2.4 El diseflador graficoy el disefio web

Con el surgimiento del disefio web, se pasé de ver a la pantalla como una pagina en blanco
dispuesta a la composicidn, a verla como un espacio de comunicacion que establece relacion con

el espacio virtual.

De acuerdo con Lynch y Horton (2000:1X) el proceso de inclusién de los disefiadores gréaficos en
el disefio de sitios web se fundamenté en que “las paginas generadas a partir del lenguaje
HTML™ estandar carecian de atractivo visual...Los disefladores graficos tomaron esta
herramienta de autoedicién, relativamente primitiva, y la empezaron a doblegar y a adaptar a
unos propositos para los cuales nunca fue creada; disefio grafico de paginas”. Esto nos habla de
que el disefiador grafico se fue introduciendo en un campo de trabajo que no surgié originalmente

como una de sus tareas.

Cuando se generalizo el uso de los sitios web los creadores eran principalmente ingenieros o
especialistas en informatica, situacion que ha cambiado gracias a las facilidades que ofrecen los

nuevos programas o software de formacién, que no requieren de extremos conocimientos en

! a Interfaz Gréfica de Usuario (Graphical User Interface, GUI), se refiere a “los graficos en pantalla para mostrar
ventanas, iconos, menus y dispositivos de sefializacion” (Austin, T. y Doust. R. 2008:181).

" Lenguaje HTML (HiperText Markup Language), es un lenguaje basado en un sistema de etiquetas o marcas que
especifican los estilos y tamafios tipograficos, la localizacion de graficos e imagenes y toda la informacion necesaria
para construir una pagina web (Glenwright, J. 2001).
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programacion. El disefiador gréfico se va incorporando ayudando a hacer el medio cada vez méas
visual.

Asi se fueron involucrando algunos disefiadores gréficos con el nuevo medio, sin embargo, segun
diversas opiniones y desde diversos enfoques parece que era un lugar que de manera natural les
correspondia. Refiriéndose a las profesiones relacionadas en este campo Eduardo Mercovich
(1999s/p) incluye al disefio grafico describiéndolo como “una actividad comunicacional, anclada
y relacionada con una cierta cultura en un momento dado”. Fernandez Coca (1998:143) define:
“disefio grafico es comunicacion visual. A traves de gréaficos, textos y formas se expresan ideas,
se venden conceptos. La World Wide Web es un inmenso mercado global en el que todo el mundo
trata de vender algo; es un lugar donde el disefiador gréafico tiene mucho que aportar”. La
posibilidad de la participacion del disefiador grafico se fundamenta en que estd capacitado para

dar soluciones a problemas de composicién, basado en principios conceptuales y técnicos.

Por lo tanto el disefiador grafico se convierte en un participante valioso en el tratamiento de la
informacion con bases profesionales en el desarrollo para la pantalla de la computadora, que es lo
que hace visible a la interfaz.

La caracteristica del disefio grafico de trabajar con lo visual, mas los principios propios del
disefio de organizar, comunicar, significar se han adaptado de manera natural para ir tomando
accion en al campo del disefio web. Su tarea se basa en el trabajo visual enriqueciendo la forma
de la construccion de archivos de la web, "que de otra manera seria una monotona coleccion de
archivos de texto y de carpetas que los contienen” (Glenwright 2002:16). La principal aportacion
del disefiador es la conceptualizacion y el desarrollo del componente gréfico, por el que
entendemos como todos aquellos elementos visuales que conforman la interfaz grafica, mismos
que tienen un gran vinculo con la estética a partir del sentido de la vista y que se conforman bajo
los principios de la composicién como son: equilibrio, contraste, unidad, punto focal, relacion

figura-fondo, armonia.

Por otro lado el disefiador grafico en su incorporacion en el desarrollo de sitios web, se ve
obligado a enfrentar la lucha por posicionar el valor de un trabajo disefiado en contra de la
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profusion de productos desarrollados por personas que provienen de otros campos. Esto es por
ejemplo cuando el disefiador gréafico tiene que interactuar con aficionados a la paqueteria,
expertos en la tecnologia, o por interesados en comunicar algo, ya sea informacion, publicidad, o
aprendizaje, pero con un nulo o elemental conocimiento del lenguaje visual y del valor de su
correcta aplicacion.

Al ser la web un medio que se ha denominado como un medio democrético y que tiende a
facilitar el acceso, son cada vez més las personas que estan en posibilidad de crear sitios, incluso
tomando como base las plantillas prefabricadas para facilitar un disefio. Esto sirve como
referencia para ubicar la amplia variedad que puede existir en la formacion de aquellos que estan
en posibilidades de crear un sitio. Esta situacién genera conflictos pero también surgen ventajas
desde diferentes enfoques, por ejemplo: mayor capacitacion en programacion, manejo de
tecnologias de punta, bajo costo.

Conforme la tecnologia avanza surge la necesidad de nuevas opciones de solucion a la
preparacion y capacitacion de los creadores de sitios, esto ha dado pie a los cuestionamientos de
cual debe ser la profesion y el profesionista encargado de esas nuevas tareas, “estan emergiendo
formas de comunicacién completamente nuevas, formas de comunicacidn que necesitaran nuevas
definiciones” (Austin y Doust, 2008:21).

La industria de la creacion de paginas web es todavia joven y muy dinamica. Por lo que hay
muchas cosas en proceso de definicion. Una de estas es la consideracion de cuél sera el
profesional mas apto para desarrollar los trabajos de disefio web. Actualmente la mayoria de los
creadores son ingenieros en informatica, disefiadores graficos, o creadores independientes
conocedores de las tecnologias de produccion e incluso hay muchos creadores que perteneciendo
originalmente a otras areas han puesto su atencion y su trabajo en esta area por ejemplo:

arquitectos, pintores, escultores, disefiadores industriales, profesores o comunico6logos.
Algunas voces han propuesto que para la creacion de sitios web se genere un nuevo perfil

profesional, que se enfocaria directamente al nuevo contexto y se han sugerido nombres para este

nuevo perfil, algunos de estos son: disefiador de la informacion, disefiador de nuevos medios,
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disefiador de hipermedios, disefiador digital, e-disefiador'®. Otra posibilidad se refiere a propiciar
cambios en el mismo disefio grafico dado que de manera natural se ha insertado en este contexto
y se ha adaptado a los requerimientos de su aplicacion. La concrecion de este nuevo perfil
correspondera al futuro.

En la actualidad el disefiador grafico es uno de los profesionistas que participa activamente en el
desarrollo de las paginas web. De hecho se puede considerar que el objetivo principal del disefio
grafico no ha cambiado a pesar de involucrarse en los cambios tecnoldgicos y se ha adaptado
bien a las necesidades de este medio. Como ha dicho Heller citado por Austin y Doust (2008:16).
“Puedes ser disefiador grafico sin tener que tocar ni un solo pixel en el espacio virtual. Pero no
puedes ser un e-disefiador sin conocer el lenguaje del disefio gréfico”. De manera que se
considera que las habilidades requeridas para el disefio de paginas web, siguen teniendo
coincidencia con las bases de la preparacion del disefiador grafico.

Como ya se menciond, los medios cambian y esto supone un cambio en la forma de pensar, crear,
trabajar, esto ha tenido que pasar con la incursion de los disefiadores gréficos en el disefio web.
Por tanto, han tenido que dejar atras algunas de las convenciones de como se llevaba a cabo el
trabajo o incluso como se componia para los medios tradicionales y han tenido que pensar en
nuevas estructuras. Pero también el disefiador grafico ha utilizado su experiencia previa en la
produccion de mensajes basada en la sensibilidad compositiva para integrase a este gran espectro
de los nuevos medios y en especial al disefio de Interfaz Grafica de Usuario (Graphic User
Interface GUI) para sitios web.

16 | término e-disefiador, se refiere al disefiador que surge tras la revolucién digital que se abre en distintas
trayectorias profesionales como el disefio de juegos, aplicaciones de medios interactivos, graficos animados para cine
y television, el disefio de quiosco de informacién, y que da forma a la experiencia del usuario (Heller, S. en
Amazon.com, 2010).
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CAPITULO
La perspectiva histérica y actual de los conceptos forma
y funcion, en el arte y el disefo

En el capitulo previo, se abordo lo referente a los distintos usos de la palabra disefio, en especial
al disefio grafico y se fijaron las definiciones respectivas a usar en este documento. Asimismo se
hizo una revision de la participacion del disefiador grafico en el disefio de sitios web. Este
capitulo presenta la revision de posturas histéricas y actuales de la disyuntiva entre forma o

funcion como elementos claves para el disefio.

2.1 Formay funcién, conceptos diferenciados

Concepto de Forma

En un primer acercamiento al concepto se puede definir como la apariencia externa de una cosa.
Jesus Solanas (1985:12) la define como “la apariencia que poseen las cosas que las configura y
distingue™; es decir, el conjunto de notas o caracteres aparentes por los que se identifican los
seres y objetos. Este enfoque del concepto es el que se relaciona con la figura misma que podria
ser descrita, por ejemplo, en dimensiones y en lineas estructurales.

Asi que generalmente, al referirnos a la forma, nos enfocamos en lo que es el perfil o el contorno
de un objeto, mismo que lo hace perceptible y lo distingue de otros. Sin embargo, la forma no es
solo exterior, es toda una estructura interna y externa. "Las cosas no son sélo por fuera, sino
también por dentro. Incluso el aspecto exterior y configurador es debido a la estructura y
organizacion interna”, Jesus Solanas (1985:12).

La forma es lo que permite al objeto ser lo que es, y establece su interpretacion desde un aspecto
cualitativo. De acuerdo con Tulio Fornari (1989:11) la forma es: "no sélo la configuracion del
perimetro o de las superficies limitantes de los objetos fisicos, sino también los demas aspectos
perceptivos de la misma, tanto exteriores como interiores (textura, color, brillo, temperatura,
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peso, olor, etc). En este sentido, la forma de un objeto seria su imagen percibida a través de un
conjunto complejo de canales sensoriales”. Esta imagen percibida representaria las propiedades
de la forma.

La forma es la apariencia general de algo, esto significa que en ausencia de la forma el objeto
simplemente no existiria, sin forma no hay objeto, gracias a ella es percibido y existe para el
usuario. Bajo una interpretacion filosofica de la forma, la consideracion total de sus propiedades,
permite verla como lo que en verdad es. Son las formas las que constituyen la realidad de los

objetos.

Cuando la forma es considerada en el sentido estético adquiere particularidades muy especificas,
ya que ésta no se diferencia del objeto material, es parte del mismo contenido y adquiere un

aspecto singular e incluye lo sensible.

Considerando las definiciones anteriores, para fines de este trabajo, definiremos a la forma como
el aspecto integral de algo, conformado por interior y exterior, mismos que generan una
estructura con base en relaciones de organizacién que la distinguen y le asignan cualidades,
generando aspectos perceptivos que podran ser recibidos a través de un conjunto de canales
sensoriales.

Concepto de Funcién

En una definicion basica, el concepto funcion es entendido como la capacidad de accion de algo,
esta accion debe ser apropiada al destino de ese algo. De manera general se consideran dos

posibles origenes del destino de algo, ya sea su condicién natural o el asignado por el hombre.

Cuando el destino es dado por el hombre, podemos afirmar que lo hace con la intencion de cubrir
una necesidad. De aqui que la funcion de un objeto siempre estara vinculada con la causa que
origino su creacion. Tulio Fornari (1989:11) define el concepto de funcion como: “el servicio que
presta o la accién desarrollada para satisfacer la necesidad humana que le dio origen”. Se
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considera que los objetos que son creados por el ser humano, tienen razén de ser solo porque
sirven a una finalidad humana.

La acepcion més empleada del término funcion en el ambito del disefio, es la que refiere a "para
queé sirve algo™ o "para qué es til algo™. La utilidad esta directamente relacionada con la funcion,
asi, Garcia Olvera define (1996:61) "la utilidad de una cosa constituye su funcion, es decir, la
disposicion de sus elementos para alcanzar su fin, su dependencia del fin para el que se hizo". El
principio de que un objeto sirva para una finalidad humana los convierte en objetos utilitarios,

cumpliendo funciones particulares de distinto tipo.

Cuando se habla de funcidén hay una referencia a la funcion global del objeto, pero esta es

susceptible de separarse en aspectos parciales y analizarse en este sentido.

Todo lo que existe en el mundo que no sea natural ha sido creado por el ser humano para cubrir
una necesidad. Las necesidades humanas pueden ser de distintos tipos y por lo tanto las funciones
también. Las necesidades pueden ser individuales o de una sociedad y existen necesidades
materiales y no materiales, de acuerdo con Robert Gillam (1980:3) "las necesidades humanas son
siempre complejas. Todas ellas presentan dos aspectos: uno funcional (entendiendo por funcion
el uso especifico a que se destina una cosa), y otro expresivo." La funcion de un objeto siempre
va a estar determinada por el como su estructura y organizacion van a hacer posible que alcance

los fines para lo que fue concebido.

Asi, tomando en consideracion el principio de relacion entre las necesidades humanas y los
objetos que produce para cubrirlas, en el ambito de este trabajo, consideraremos como funcién el
servicio que presta un objeto acorde con la finalidad para la que fue creado, interpretando que las
finalidades, y por lo tanto las funciones, pueden ser muy variadas.

Después de haber revisado los conceptos de los dos “participantes principales en este trabajo

(forma y funcidn), es importante considerar la razon de su presencia conjunta en el mismo. La
forma y la funcion son dos elementos que siempre han estado presentes en el desarrollo del
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disefio. Sin embargo, a través del tiempo, se ha cuestionado si alguno de estos tiene preeminencia
sobre el otro.

En su trabajo cotidiano, el disefiador se enfrenta a la necesidad de dar solucion a problemas de
disefio, poniendo en juego estos dos factores. Esto ha generado la disyuntiva entre forma o
funcion en el disefio.

2.2 Antecedentes historicos de la disyuntiva forma o funcion
en el arte y el disefio

Las ideologias con respecto a la disyuntiva de la forma y la funcion en el disefio han sido
variadas y se han desarrollado en los diferentes campos del disefio. Estas, surgen y cambian a
través de las distintas etapas de la historia. La disyuntiva existe desde la antigliedad siendo mas
evidente en la creacién de objetos como antecedente del disefio industrial, en el que toma auge
desde mediados del siglo XVI11 con la industrializacion.

En la comunicacion grafica (campo principal de interés en este trabajo) la disyuntiva se hace
evidente en la época de los romanos, con el desarrollo estilistico de la caligrafia, pero destaca con
la Revolucion Industrial dada la alta produccion de objetos que requieren promocion.

Las diferentes corrientes ideoldgicas estan vinculadas con un momento y contexto especifico, en
el que se da el desarrollo del arte, la tecnologia, la produccion de objetos y toda actividad
relacionada con el disefio. En este contexto influye el desarrollo social, politico y econémico de
la humanidad. La influencia de todos estos factores ha propiciado una numerosa combinacion de

tendencias en cuanto a lo que es la cultura en la produccion del disefio.
Este estudio se interesa en conocer lo que ha pasado en torno a los factores forma y funcion

dentro del disefio, en el transcurrir de las diferentes épocas y con base en las diversas corrientes
ideologicas.
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En una breve revision del desarrollo histérico del disefio en diferentes campos del mismo,
podemos encontrar que las ideologias referentes a la preeminencia entre la forma y la funcion han
estado siempre presentes, dando lugar a una disyuntiva entre el componente estético y el
utilitario. A continuacion se presenta una sintesis de los fundamentos y conceptos que se
desarrollaron en algunas de las épocas mas significativas de la historia, se obvian aspectos de
indudable interés sociocultural o historico y se centra en cuestiones relativas al tema del presente
trabajo como lo estético formal, tecnoldgico o funcional.

Al ser el disefio gréafico una "disciplina™ muy reciente, reconocido como tal apenas en los afios
veinte del siglo pasado, la revision en torno a las diferentes ideologias requiere de un analisis a
través de especialidades consideradas como antecedentes de éste y por otras areas del disefio. La
revision se presenta siguiendo en principio un orden cronoldgico, que es alterado sélo cuando la
relacion directa entre algunas corrientes de expresion lo hace necesario.

2.2.1 Epoca preindustrial

Desde su origen, el ser humano ha estado vinculado a los objetos y a la creacion de éstos para
lograr una adaptacion en su entorno de vida. Como parte de su evolucion el hombre desarroll6 la
capacidad de inventar formas creativas para objetos que al cubrir necesidades le permitieran la
supervivencia, "la creatividad es factible porque el hombre, ademas de racionalidad, posee
también esa afectividad que le permite captar aquello que escapa a su razéon" (Salinas, 1992:20).
Utilizando la creatividad el hombre se fue rodeando de objetos que le otorgaron beneficios.

A partir de que las sociedades humanas dieron el paso al sedentarismo, surgié la posibilidad de
un trabajo especializado y el dominio sobre la produccién de objetos se hizo cada vez mayor, ya
que los procesos Yy técnicas se fueron mejorando.

En las civilizaciones més evolucionadas, el trabajo especializado va permitiendo la existencia de

objetos que no estaban enfocados sélo a necesidades basicas, surgen trabajos artesanales de gran
calidad y belleza e incluso objetos de caracter simbdlico.
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Con el crecimiento de las ciudades surge una mayor demanda de objetos, lo que obliga al
desarrollo tecnoldgico y a un mayor comercio. Las agrupaciones artesanales tomaron gran fuerza
y llegaron a tener una gran influencia en las comunidades, ya que sus trabajos eran muy
apreciados por los ricos y poderosos. Durante el siglo XVII principalmente en Europa, los
artesanos y artistas llegaron a ser ciudadanos privilegiados dado el interés que los ricos
aristocratas tenian en los productos que ellos hacian ya que los consideraban objetos de
refinamiento y elegancia (Heskett, 2005:21).

El hecho que origind el cambio en las condiciones de privilegio que tenian los artesanos, fue el
cambio del feudalismo al capitalismo impulsado por los comerciantes, gracias a la revolucién en
la técnica que incrementd la productividad y el comercio. El capitalismo se vuelve predominante
desde 1450 hasta 1690 y junto con este se da un gran desarrollo de la ciencia, lo que impulsé
procesos mas efectivos en la evolucion de la técnica, mismos que llevaron al gran desarrollo que
fue la Revolucion Industrial (Salinas, 1992:15).

2.2.2 Surgimiento de la Revolucion Industrial

La Revolucion Industrial tuvo origen en Inglaterra, se trata de un gran avance en los procesos de
produccion de objetos que se desarrolld entre los afios 1760 y 1840, propiciando cambios
econdémicos y sociales. El avance se fundament6é en nuevas formas de generacion de energia,
como la maquina de vapor al inicio; y posteriormente el uso de la electricidad y la gasolina, lo
que dio pie al desarrollo de la manufactura mecénica (Meggs 1991:175).

La tecnologia incrementd la produccion y disminuyo los costos unitarios, lo que aumentd la
disponibilidad de productos en el mercado. El trabajo que antes hacia un artesano, que incluia
desde el disefio hasta la produccion como una unidad, Ilegd a su fin. El proceso se separo
generando especialidades en el trabajo y procesos nuevos. Los nuevos métodos de produccion
requerian también de nuevos conceptos en las formas, los artistas y artesanos no tenian
conocimientos respecto a las tecnologias de produccion, lo que limitaba su incorporacion, esto
origind que la produccidn se centrara en aquellos objetos que se adaptaban a los nuevos sistemas
y que lograban una funcionalidad basica, quedando cada vez mas relegado el aspecto estético.
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El progreso industrial y tecnoldgico fue vertiginoso, y repercutio en el desarrollo econémico y
social. “Los criticos de la nueva era industrial pensaban que la civilizacioén estaba cambiando los
valores humanos por el interés econdmico, que la preocupacién por los bienes materiales
provocaba en la gente una pérdida de la comunion con la naturaleza y de los valores estéticos y
espirituales” (Meggs, 1991:176). Se consideraba que la industria habia llegado a un exceso
afectando el bienestar social, desplazaba la mano de obra y generaba desocupacion. Ya no

importaba la creatividad implantandose una vulgarizacion de los objetos.

La reaccion de descontento de artistas y algunos sectores de la sociedad ante la circunstancia
ocasionada por la industrializacion, y a la vez la necesidad por atender a la tecnologia y
aprovechar los beneficios que significaba, despertd el interés por una actividad que diera
respuesta a la nueva demanda de productos con forma y utilidad practica llamada "disefio".
"Desde entonces se han originado movimientos ideolégicos importantes y escuelas de disefio
cuya influencia ha sido trascendental en la orientacién posterior y practica del mismo" (Solanas,
1985:36). El disefio cobr6é importancia ya que se veia como la alternativa que podria integrar

funcionalidad y estética.

2.2.3 Laindustriay la estética

A finales del siglo XIX, bajo la situacién de disgusto por lo que se consideraba un abuso de la
mecanizacion, en la creacion de los productos generados durante la Revolucién Industrial, surgen
reacciones en contra. Manifiestan desacuerdo con el predominio que tiene la maquinaria en la
produccion de objetos, aun a costa de dejar fuera los valores estéticos y la calidad (Meggs
1991:225).

Henry Cole, 1845
Una de las reacciones més representativas es la llevada a cabo en 1845 por el inglés Henry Cole,

que organiza un movimiento con la intencion de acercar a la industria con el artista o disefiador.
Promueve gque empresas de prestigio aceptaran la integracion de disefiadores en la planeacién y
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elaboracion de sus productos, también logro que se instituyera un premio anual a lo mejor del
disefio ornamental y que se realizaran exposiciones de los productos.

La intencién del grupo de Cole era hacerles ver a los industriales que en la produccién de los
articulos era importante la mejora en la utilidad pero también usar formas més bellas. Un paso
fundamental fue llevar a cabo la primera exposicion internacional de la industria en Londres en
1851, un evento de gran importancia en el que se hicieron presentes los grandes avances
tecnoldgicos, pero también se evidenciaba la falta de preparacion en el aspecto formal o estético
de los productores que se habian dejado esclavizar por la maquina (Salinas, 1992:30).

El movimiento de Artes y Oficios, 1880 - 1896

El Movimiento de las Artes y Oficios, mas conocido como Arts and Crafts, se desarrollé en
Inglaterra durante las dltimas décadas del siglo XIX. Es considerado como una reaccion contra la
Revolucion Industrial, los integrantes de ese movimiento aborrecian los articulos producidos en
masa con maquinas, ya que consideraban que esa forma de produccion era incapaz de conseguir
formas estéticas. Consideraban que la tecnologia y la industrializacion hicieron que el arte se
separara de la sociedad alcanzando una etapa critica. Segun John Ruskins considerado como el
inspirador de la filosofia de este movimiento: "Las consecuencias fueron: eclecticismo de
modelos historicos, declinacion de la creatividad y del disefio realizada por ingenieros sin
preocupacion estética" (en Meggs 1991:226). La propuesta del movimiento estaba centrada en
revivir el trabajo manual y fomentaron la inspiracion en la naturaleza y en el arte medieval. Los
diferentes oficios de artesanos tomaron nuevamente auge tratando de competir con la produccion
industrializada.

El principal defensor del movimiento de las Artes y Oficios fue William Morris que consideraba
que la falta de gusto en los articulos de produccion masiva, se evitaria uniendo el arte y el oficio
para obtener objetos bellos."Ruskins foment6 la idea de que las cosas bellas eran valiosas y
atiles, precisamente porque eran bellas™ (Meggs, 1991:226). La propuesta de Morris se vio
afectada, ya que al negarse a utilizar los nuevos medios de produccién, los productos de sus
talleres tuvieron un costo elevado que restringia la posibilidad de compra, esto ocasiono, que
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incluso, en algunas de sus Gltimas declaraciones llegara a aceptar el uso de las maquinas, pero
seguia defendiendo la importancia de tener el dominio sobre ellas.

La Sociedad de Exhibicién de Artes y Oficios, 1884

Esta sociedad surgio en el afio 1884 y cambio varias veces de nombre. Su presidente fue Walter
Crane y su principal enfoque era patrocinar exhibiciones. En 1888 se llevo a cabo la primera
exhibicién mostrando trabajos en tapiceria, disefio de libros y tipografia. Este movimiento estuvo
muy vinculado al trabajo desarrollado por el Movimiento de Artes y Oficios. Esta presentacion
inspiré a William Morris en centrar su trabajo en el disefio de libros, tom6 como referencia la
época de los caracteres llamados venecianos del siglo XV y la época de los libros incunables
realizados cuatro siglos antes (Meggs, 1991; Satue, 1990).

Su principal aportacion es que abogaban por la unidad en el disefio, Walker consideraba que
"s6lo una planeacion cuidadosa de todos los aspectos - el papel, la tinta, el tipo, el espaciamiento,
los mérgenes, las ilustraciones y los ornamentos - podian dar por resultado la unidad del disefio"
(Meggs, 1991:230). El trabajo de Morris se basaba en la busqueda de la destreza, el hacer lo
utilitario hermoso, con su esfuerzo inspird en otros artistas el interés por el disefio y la

produccion, vinculados a un compromiso social.

La comunidad del Siglo, 1882

Este movimiento surgio en Londres en 1882 encabezado por un joven arquitecto Arthur H.
Mackmurdo que conoci6 a William Morris y se inspird en sus ideas. El grupo estaba formado por
disefiadores y artistas, su ideal era reubicar a las artes del disefio al lado de la escultura y la
pintura, que consideraban era el lugar que les correspondia. (Meggs, 1991:228).

Sus disefios se basaban en formas botanicas y naturales, incorporaban elementos del disefio

renacentista y del japonés. Se ubica como el eslabon entre el movimiento de Artes y Oficios y la

estilizacion floral del Art Nouveau.
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Mackmurdo también fue el iniciador de un movimiento conocido como el de las prensas de
propiedad privada, se trataba de un interés por recuperar la impresion de libros bellos, cuidando
la formacion en el disefio, los materiales y la calidad de impresion. La comunidad del siglo editd
en el afio 1884 una revista llamada "El caballito de juguete", era una revista dedicada a las artes
visuales. EIl disefiador e ilustrador Selwyn Image, escribié un articulo en 1887 en el que
argumentaba que " todas las formas de expresion visual merecian la condicion de arte” (Meggs,
1991:229).

Las filosofias tuvieron que ir cambiando y adaptandose al imparable desarrollo tecnoldgico.
Nuevos grupos de artistas y disefiadores, adoptaron actitudes para que el disefio fuera practico,
pero no para unir las artes y los oficios, sino el arte y la industria.

El Art Nouveau, 1890 - 1910

Es un movimiento y estilo desarrollado entre los afios de 1890 y 1910. Se basa en la introduccién
de elementos naturalistas, principalmente elementos florales carentes de raices, la vid, la figura
femenina, los pajaros con lineas estilizadas con lo que dejan atras los revivals'’ tradicionales que
se manejaron en afios anteriores recientes a este movimiento. “El Art Nouveau es el ‘estilo de
transicion' que se desvié del historicismo, propiciando la innovacién, por lo que se convirti6 en la
fase inicial del movimiento moderno” (Meggs, 1991: 246).

Las formas utilizadas llegaron tanto a las artes como al disefio, se utilizo en la arquitectura, en
muebles, en objetos, en los productos graficos, invadié todos los ambientes en que se vinculaba el

hombre.

En el Art Nouveau la configuracion del disefio estaba basada y se modificaba con relacion al
disefio del ornamento, contrario a las tendencias en las que el ornamento so6lo se coloca sobre la

superficie. "Esto determinaba un principio nuevo del disefio, la decoracion, la estructura y la

""En el siglo XIX surgi6 un eclecticismo dentro de las creaciones artisticas y un gran niimero de artistas buscaron su
inspiracion en estilos del pasado, principalmente de los siglos XIV y XV.
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funcion propuesta estan unificadas" (Meggs, 1991:247). A pesar de centrarse en el ornamento y
tener un alto nivel de complejidad formal, mantuvo un orden visual en la composicion.

Se considera que la época propicid la reivindicacion de valores tanto espirituales como estéticos,
buscando que el arte formara parte de la vida cotidiana mediante los objetos. "Aunque se trata de
un movimiento formalista, aceptaba de manera incondicional la intervencion de la maquina”
(Solanas, 1985:36). No tenian la intencion de desacreditar la produccion mecénica, pero
defendian la participacion del artista en la eleccion de materiales, y en la creacion de modelos.

Los objetos del Art Nouveau al inicio eran principalmente de edicion limitada, pero ante la
demanda, los fabricantes empezaron a producir mas objetos, lo que ocasiond producciones de
calidad maés baja en busqueda de un costo menor. La principal herencia del Art Nouveau hacia el
siglo XX, fue la consideracion de los materiales, los procesos y los valores de integracion,
mediante la utilizacion de procesos industriales.

Separatismo Vienés, 1903

Movimiento desarrollado en Francia y Alemania, llegé a ser el movimiento contrario al Art
Nouveau, se inspir6 en la escuela de Glasgow, que se basaba en la evolucion del Art Nouveau
curvilineo y floral a una fase rectilinea. La influencia floral ya se habia agotado para el afio 1898
y los artistas se inclinaron a figuras planas y mas simples, se trabajé mucho con modelos
geométricos y de composicion modular, aunque todavia se conservaba una cualidad organica
(Satué, 1990:110).

En el afio 1903 se fundaron los Talleres de Viena (Wiener Werkstatte), el objetivo de su creacion
era ofrecer una alternativa basada en las artes aplicadas, para la nueva produccién de articulos
que ellos consideraban mal disefiados, o aquellos que se habian centrado en el historicismo. "La
funcién, la bondad en los materiales y las proporciones armoniosas constituian importantes
preocupaciones. La decoracion se usaba solamente cuando servia a estas metas y no las violaba"
Meggs (1991:290).
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2.2.4 Larevolucion de las concepciones de formay funcién

Los inicios del siglo XX es considerada una época de importante transicion en diversos aspectos
para las sociedades occidentales. Las monarquias son remplazadas por la democracia, surge el
socialismo, se desatan la Primera Guerra Mundial (1914-1919) y la Segunda (1939-1945), se
manifiestan grandes avances tecnoldgicos como: el automovil, las comunicaciones por radio
inaldmbrica y el cinematdgrafo. Los avances cientificos y tecnoldgicos transformaron el
comercio y la industria, las artes visuales experimentaron revoluciones creativas basadas en el
cuestionamiento de su funcion social viéndose influenciadas por las teorias psicoanalistas y las
nuevas técnicas y materiales, todo esto generd influencias en el disefio y en la forma de
interpretar su labor.

Bajo las condiciones de esa época surgen nuevos movimientos con ideas consideradas
vanguardistas, "se continuaba condenando la fealdad y la vulgaridad de los objetos técnicos, pero
no de la misma manera, no en nombre de un paraiso perdido, ya no se hacian referencias al
pasado, ya no se glorificaba una supuesta era idilica 0 una naturaleza no profanada por la
maquina" (Maldonado, 1977:135). En estos nuevos movimientos se aceptaban los beneficios que

propiciaba la industria y se buscaba sumar el arte a la produccion.

Movimiento de Artes Aplicadas, 1920

Este movimiento se fundamenta en la conviccion del gran poder que podia tener el arte frente a la
industria, no busca separarlos o enfrentarlos, sino unirlos, incluso se aceptaba a la produccién
industrial como una posible fuente de belleza, defendian la integracion del arte a la industria y el
control de los materiales y los procesos. "Fueron bastantes los artistas disefiadores que entraron
en contacto con la produccion industrial™ (Solanas, 1985:36). Se consideraba que la integracion
de tecnologia y arte podia significar una transformacion en la sociedad, algo que era tan necesario

después de haber pasado por una guerra mundial.

Con base en el movimiento denominado como Artes Aplicadas, se generaron dos corrientes. Una

de éstas argumentaba que el problema de la mala calidad estética en los objetos industriales, se
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debia a la arbitrariedad de los elementos artisticos aplicados y sostenia que: "bastaba con sustituir
los ornamentos naturalistas procedentes de los talleres de Wiener sezession o del Art Nouveau"
(Maldonado, 1977:135). La otra corriente promovia una ruptura con las influencias del arte
decorativo y con el pensamiento tradicional, consideraban que no bastaba con afadir arte a los
objetos industriales. "Para fines de la Primera Guerra Mundial los disefiadores graficos, los
arquitectos y los disefiadores de productos comenzaron a desafiar enérgicamente las ideas
prevalecientes acerca de la formay la funcion™ (Meggs, 1991:341).

La influencia de las vanguardias artisticas

A los movimientos artisticos surgidos principalmente durante la primera mitad del siglo XX se
les conoce como vanguardias artisticas. Se basan en la creacidon de nuevas formas simplificadas,
en la consideracion de los conceptos simbolicos, el énfasis en la organizacion visual, la busqueda
de una nueva forma de expresar que transgredia las formas tradicionales. También se le conocid
como arte de ruptura, donde la forma de cada movimiento era cuestionada y propuesta la antitesis
al respecto (Meggs, 1991; Satué, 1990; Prette y De Giorgis, 2004)

Cubismo, 1907

El cubismo crea una nueva forma de expresion, rompe con la influencia renacentista del arte
pictorico, se expresa a través de la abstraccion de las figuras en planos geométricos. Con los afios
el cubismo se desarroll6 hasta llegar a una version llamada cubismo sintético, se basaba en la
representacion de la esencia de un objeto mas que en su apariencia exterior. Se expresaba contra
las formas convencionales de la pintura por otra forma alterna (Meggs, 1991:302; Prette y De
Giorgis, 2004:198).

Futurismo, 1909
Se funda en Paris con la difusion de un manifiesto. Surge como un movimiento revolucionario en

las artes, en el manifiesto declaraban amor al peligro, a la violencia, a la intrepidez, pasion por la

era de las maquinas, enaltecian la agresion como parte fundamental en la obra de arte y a la
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velocidad como un atributo de belleza. Intentan demostrar que lo que se consideraba la belleza
precaria de la maquina, era superior a la belleza arqueoldgica, estética y eterna de los museos
(Meggs, 1991:303).

Dadaismo, 1916

Surgié en Suiza entre un grupo de artistas que se rebelaron contra los horrores de la Guerra
Mundial, contra un mundo que a su parecer se habia vuelto loco con una fe ciega en el progreso

tecnoldgico.

Buscaban la libertad total, la arbitrariedad, rechazaban la tradicion, y a pesar de que ellos
buscaban burlarse de una sociedad loca, y no pretendian hacer arte, enriquecieron en gran medida
el vocabulario visual. Lo que ellos buscaban era provocar no ser comprendidos (Prette y De
Giorgis, 2004:216).

Surrealismo, 1924

Surge en Paris, tiene raices en el dadaismo. La base para sus creaciones era la magia del mundo
de los suefios, el mundo de lo inconsciente, la expresién de la fantasia, rechazaban el
racionalismo, manifestaban que lo importante era la expresion del pensamiento alejado de

cualquier control ya sea ejercido por la estética o por razones morales.

Buscaban la liberacion de la humanidad de las convenciones sociales y morales, dejando en
libertad a la intuicion y al sentimiento. Aunque muchas de sus imagenes eran creadas como una
interpretacion muy personal, provocaron una respuesta universal, basada en el sentimiento,
simbolos o fantasias de las mismas (Meggs, 1991:314; Prette y De Giorgis, 2004:220).

Estos movimientos artisticos proponian romper con las formas que les antecedian bajo

argumentos como la critica a la situacion social imperante, cumpliendo asi una funcion social y la

funcién estética se mantenia.
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El Deutscher Werkbund, 1907

El Deutscher Werkbund era una Asociacion Artesanal Alemana, su finalidad era la alta calidad en
el trabajo industrial. El objetivo de la asociacion era “el ennoblecimiento del trabajo artesanal en
conjuncién con el arte, la industria y los oficios, a traves de la educacion, la propaganda y una

solida posicion ante los problemas cruciales” (Solanas, 1985:37).

Existia una division estilistica entre los arquitectos alemanes, en la que se contraponian los que
defendian el principio puramente funcional de sus disefios y los que defendian la creacion
artistica basada en nuevas formas, como soluciones a nuevos problemas. Al primer grupo
pertenecian arquitectos como: Behrens, Muthesius, Mies van der Rohe y Gropius, y al segundo
grupo pertenecian: Poelzing, Berg, Stoffregen. Muthesius fund6 el Deutscher Werkbund con el
afan de defender su filosofia, estaba convencido que la industria de su pais se debia enfocar en la
utilidad, crear productos préacticos, de formas simples, sin adornos, basados en la tipificacion. Se
empez6 a hablar de la "forma alemana”, sus ambiciones crecieron y pretendian llenar al mundo
con sus productos (Salinas, 1992:88).

Peter Behrens y, Allgemeine Elektricitats Gesellschaft (AEG), 1907

Behrens estudié en la escuela de Bellas Artes y desarroll6 su actividad en diversos campos del
disefio como: edificios, muebles, gréficos, y tejidos. Su trabajo fue muy importante para lograr la
transicion que se dio de las artes decorativas y florales del siglo XIX, a las formas basicas y
funcionales del siglo XX.

En el afio 1907, Behrens entra en la firma AEG, su actividad incluia todas las areas del disefio
tales como: planificacion, coordinacion, disefio de productos, publicidad y construccion grafica
de marcas y firmas. Es considerado el primer disefiador industrial, asi nominado. Colabora en la
definicion de una postura racionalista en la construccion de la forma de los productos
industriales, se centrd en disefios carentes de ornamentos. Consideraba que la belleza formal se
desprendia de la comodidad, enaltecia la proporcion, y tomaba el arte clasico como referencia
(Meggs, 1991: 293; Solanas, 1985:36).
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De Stijl, 1917

Es un movimiento de origen holandés fundado por Theo Van Doesburg. Proclamaba la
construccion de la forma exenta de ornamentaciones e incluso manifestaba, "la grandeza de
nuestra época esta en la incapacidad de crear un nuevo estilo ornamental” (Solanas, 1985:37).
Utilizaban un restringido vocabulario visual, pretendian la expresion de la armonia y la estructura

matematica del universo y de la naturaleza.

Consideraban que las apariencias externas de los objetos ocultan su verdadero valor, sostenian
que la belleza se basa en la pureza de la obra. "Asi, la depuracién en el arte de la representacion
del mundo natural, de la dependencia de valores externos y de los caprichos subjetivos del
individuo, se volvio de primer orden” (Meggs, 1991:354). La composicion formal se basaba en
elementos bésicos, la linea horizontal y vertical, los tres colores primarios, el blanco, el negro y
gris. Sostenian que los objetos cotidianos, producto del arte aplicado podian ser elevados al nivel
del arte puro, lo que lograria permear en la sociedad.

El Vkhutemas, 1920

Fue una institucion fundada en la Unidn Soviética surge en un contexto en el que urgia la
reconstruccion después de la destruccion ocasionada por la revolucion. Se trataba de los Talleres
Superiores Artisticos y Técnicos del Estado, se trataba de establecer una union entre el arte y la

técnica, pues la situacion en ese momento manifestaba respecto a los ingenieros "son
conservadores en el aspecto estético, cuando no ignorantes. Como resultado entre la forma y el

cometido del objeto existe una contradiccion sorprendente " (Aratov, en Salinas, 1992:124).

Los estudios se basaban en los métodos del pensamiento analitico, en la sintesis de la forma, la
composicion y en el estudio de los materiales. Buscaban formar ingenieros disefiadores que
lograran integrar de una mejor forma el arte y la técnica. Dentro del grupo de maestros que
formaban parte de los talleres se encontraban artistas pertenecientes al Suprematismo y al
Constructivismo rusos. La tendencia en el programa de los talleres se enfocé a la creacion

polifuncional, tomando como fundamentos la economia, el orden y la belleza con base en
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elementos estandarizados e intercambiables, con una carencia total de ornamentos (Salinas,
1992:125).

El Suprematismo ruso, 1910

En Rusia, Kasimir Malevich fundd un estilo llamado Suprematismo, una de las corrientes mas
audaces del arte abstracto, basado en formas basicas y de color puro, a la que pertenecio Vassily
Kandinsky. Los artistas del Suprematismo se oponian al arte conservador y al viejo orden que
representaba los valores de la Rusia zarista (Satué, 1990:150).

Defendian que el arte debia de estar separado de las necesidades utilitarias y concentrarse en una
actividad espiritual. "Rechazaba tanto la funcion utilitaria como la representacion grafica, ya
que...buscaba 'la expresién suprema del sentimiento, sin buscar valores practicos, ni ideas, ni la
tierra prometida’ " (Meggs, 1991:343). Consideraban que debia ponerse atencion a la formay a su

accion sobre la psique humana.

El Constructivismo ruso, 1920

En el afio 1920 surge una division ideoldgica de lo que en un inicio fue el Suprematismo. Esta se
basaba en el cuestionamiento de la funcion del artista. Artistas como Vladimir Tatlin y Alexander
Rodchenko proponian a sus colegas dejar de producir cosas inutiles, centrarse en el disefio
industrial y la comunicacion visual. Consideraban que esto era un verdadero servicio a la
sociedad, defendian su trabajo por la capacidad de trasladarlo a la aplicacion practica.

Uno de los artistas mas destacados del constructivismo fue Lissitzky, quien consideraba que "el
comunismo Yy la ingenieria social crearian un orden nuevo, la tecnologia proveeria las
necesidades de la sociedad y el artista/disefiador... forjaria una unidad entre el arte y la tecnologia
al construir un mundo nuevo de objetos..."” (Meggs, 1991:343). Lissitzky fue a vivir a Berlin,
punto de reunion para representantes de las diferentes tendencias artisticas, dadaismo,
constructivismo, De Stijl y Bauhaus, lo que permitio una relacion entre la Bauhaus y el Vkutemas,
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dos escuelas creadas en épocas y circunstancias parecidas y que forjaron las bases de lo que
posteriormente seria la ensefianza del disefio.

Disefio grafico alemén de los afios 20's

La situacion generada después de la derrota en la primera Guerra Mundial, permitio la inclusion
de grandes agencias americanas en la publicidad. Para el disefio de marcas y publicidad se
aplicaron las nuevas formas geométricas y abstractas que las vanguardias artisticas habian
propuesto generando nuevos lenguajes formales. Desde la perspectiva de Satué (1990:170) "En la
debatida dicotomia funcion — forma que introdujo ya el Werkbund Institut como nueva mecénica
disciplinar, la década de los 20 integra ese lenguaje moderno (de formas escuetamente

geomeétricas y colores primarios) desde una concepcién racionalista”.

Se implanté un estilo claramente técnico y racionalista. Se considera como elemento de
dependencia para el disefio a la técnica de impresion, “con lo cual la maquina, sujeto conflictivo
en el debate tedrico del siglo anterior, se convierte en los afios veinte en parametro obligado de
las formulaciones de la vanguardia racionalista en el campo del disefio grafico" (Satué,
1990:181).

La Bauhaus, 1919

Fue una escuela de disefio fundada en Weimar Alemania con la fusion de la academia de Bellas
Artes y la escuela de Artes Aplicadas. Inicié bajo la direccion de Walter Gropius. La idea era
expresar el arte a través de la produccion industrial para transformar a la sociedad. Declaraban
que se requeria de una integracion entre el artista y el artesano, que todos los artistas debian dejar
de lado actitudes clasistas y dedicarse a la artesania. El aprendizaje se basaba en talleres mediante

la préctica.
La postura inicial fue variando, la produccién manual ya no era la de mayor importancia, seguia

conservando el interés por los materiales. "Ya en 1923, la Bauhaus mostraria cierto interés en la

produccién mecanica y en los problemas de disefio vinculados con este tipo de produccion”
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(Banham, 1985:281). EI cambio se fundamento en la objetividad técnica y en conseguir el
méaximo efecto con el minimo esfuerzo, lo que llevé al uso de formas geométricas y abstractas.
Gropius propuso el concepto de forma concebida como unidad organica que en 1925 definio
como: "posibilidad de crear un objeto bello, basdndose en el dominio absoluto de todos los
factores econdmicos, técnicos y formales de los que el objeto creado debia ser el resultado y no
guarneciéndolo exteriormente con ornamentos decorativos” (Maldonado, 1977:137).

Surge una nueva estética en los planteamientos de la escuela, basada en severas formas de
composicion formal, al disefio grafico, no lo consideraba como un factor de aplicacion comercial,

sino como una expresion encaminada a un espiritu racional.

La Bauhaus generalmente es sefialada como una escuela con una tendencia funcionalista, sin
embargo esta tendencia surge en 1923 después de cuatro afios de su apertura, esto se debe a que
la postura de Gropius, iniciador de la Bauhaus, "distaba sobremanera de ser tan materialista o
funcionalista como habitualmente se lo considera; mas aun, la Bauhaus no atravesé por ninguna
fase funcionalista hasta que ocup6 su direccion Hanes Meyer" (Banham, 1985:86). Meyer se
convierte en el director de 1928 a 1930, tres afios antes del cierre de la escuela en 1933.

Estilo Internacional, 1920-1930

Durante los afios de 1920 a 1930 Alemania se convirtid en un punto en el que coincidian
representantes de las diversas tendencias artisticas y de disefio, la Bauhaus, De Stijl, el
Vkhutemas, esta confluencia empezé a dar lugar al nuevo Estilo Internacional, o Movimiento

Moderno, se basaba en la integracién de la funcion y la tecnologia.

Revaloriza la funcidon sobre la forma artistica, "la forma es despojada de todo su ornato y se busca
la pureza elemental sélo en cuanto hace relacion a la funcion y a los procesos de produccién
mecanica” (Solanas, 1985:37). Muchos de los seguidores del estilo internacional adoptaron una
estética funcionalista; otros, en cambio, desarrollaron una pureza estética que promovia un mayor

universalismo en la arquitectura y el disefio.
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El Fordismo, 1907-1923

Se trata de un caso especificamente relacionado con la produccion de automdviles. La produccion
se baso durante varios afios en un unico modelo, ya que Ford sostenia que mediante la produccion
en serie, abaratando costos y produciendo una gran nimero de autos, lograria cubrir todas las
necesidades. En los inicios represent0 un gran éxito econdmico, se vendio muy bien el automavil
cuya construccion se basaba en la normalizacion y racionalizacion y del que su forma y color
nunca vario.

En contraste Alfred P. Sloan en 1923, nombrado Presidente de la General Motors, promovié la
idea de generar variedad en el producto, tomando como base algunos componentes para
aprovechar la produccion masiva, pero dandoles una apariencia diferente para acceder a
compradores de distintos tipos y con distintos gustos. Aplic6 una gran variedad en los colores de
los autos, ofrecid diversos motores, equipos y modelos. La promocion se apoyo fuertemente en la
publicidad y las ventas fueron sorprendentes "se habia logrado atraer al comprador gracias al
atractivo de la apariencia formal™ (Salinas, 1992:128).

El Styling, 1930

Fue una filosofia industrial que surge hacia el afio 1930 en Estados Unidos, se caracterizaba
porque la competitividad de un producto en el mercado dependia principalmente de la forma del
mismo. Su venta se debia al "poder de atraccion™ que lograra tener sobre el consumidor. La
tendencia de produccion se enfocd en productos ya creados con anterioridad, para los que se
tenian las lineas de produccion y s6lo se cambiaba el exterior, lo que significaba muy poca
inversion pero que los hacia atractivos.

Durante la época del Styling se publicd un folleto de General Motors en 1955 que contenia la

frase: "la creatividad es la facultad de materializar la belleza™, misma que reflejaba la vision del
movimiento (Salinas, 1992:130).
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Un grupo de disefiadores que siguen la propuesta del Styling, se inspiran en la velocidad, simbolo
del avance en el desarrollo de los transportes y la representan mediante formas curvas estilizadas
generando un estilo denominado como "Aerodindmico”, muy difundido en estados Unidos
durante los afios treinta y cuarenta. Era un disefio de estilo o estilizante, sin consideracion de los
requisitos primarios (Solanas, 1985:23).

En los afios cincuenta la creatividad que era un punto a favor del Styling fue desapareciendo y la
produccion de objetos se hacia sélo con base en seguir la moda del momento y continuar

apoyando a un sistema comercial y consumista.

Art Deco, 1920-1940

Este es un término acufiado en los afios 60's, en una muestra retrospectiva llevada a cabo en Paris
en 1966, se utilizé para referirse a los estilos artisticos que surgieron entre las dos guerras
mundiales (1920-1940). Epoca de una gran sensibilidad estética, en realidad este no es un estilo
en si mismo, ya que las fuentes de inspiracion de esta época eran muy variadas, por un lado
tomando como modelo formas procedentes de los ballets rusos, de las culturas egipcias, mayas o
aztecas y por otro lado, un gran contraste con el uso de formas geométricas simples de las
tendencias que luchaban por el funcionalismo.

Una caracteristica de esta época es que el estilo se manifestaba en todo tipo de productos:
mobiliario, publicaciones, pintura, escultura, arquitectura. Algunos ejemplos de movimientos que
han quedado englobados con este nombre son: "L'Esprit Nouveau™ de Le Corbusier, la Bauhaus,
el "Aerodinamismo”, el "Stream Line Camp" de Chicago (Meggs, 1991:338).

Funcionalismo, 1930-1940
El funcionalismo tuvo sus inicios antes de la Segunda Guerra Mundial, principalmente en

Alemania, Italia y Suecia. En realidad el funcionalismo fue una tendencia que se generd poco a
poco y en la que tuvieron influencia varios movimientos desde el inicio del siglo, partiendo de
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ideas como atender méas a la funcién que a la forma, sintetizar la expresion formal e incluso
atender mas a la técnica de produccion.

El disefio de automdviles se considera un ejemplo representativo, en 1936 por encargo del
régimen nazi, el ingeniero-disefiador Ferdinand Porsche, disefio un automoévil que tenia las
caracteristicas de ser muy econoémico Y eficaz, el Volkswagen (automovil del pueblo), "lo que a
fin de cuentas fue un triunfo de la funcion sobre el estilo en lo referente al aspecto™ (Salinas,
1992:155). Surge una nueva forma de ver el disefio, las formas se crean de acuerdo a la funcién y
se une la tecnologia con la calidad. En Arquitectura toma actualidad la frase acufiada en 1896 por

el Norteamericano Louis Sullivan "form follows function".

Fin de la Segunda Guerra Mundial, 1939-1945

Una vez terminada la Segunda Guerra Mundial, inicié una época de emigraciéon de artistas y
disefiadores de Alemania, Rusia y de toda Europa a Estados Unidos que se tuvieron que adaptar a
un cambio de lenguaje, de doctrina y a simplificar el denso bagaje intelectual que traian de su
patria para adaptarse a la tendencia comercial de Estados Unidos.

Los emigrantes fueron muy bien aceptados dada su gran profesionalidad y la demanda de
formulas de venta que requeria el comercio de Estados Unidos inmerso en un sistema
publicitario. Se propicié un gran desarrollo y originalidad de la fotografia, la ilustracion y el
disefio a nivel comercial.

2.2.5 El desarrollo del disefio en la postguerra
La segunda mitad del siglo XX, es la época cercana al fin de la Segunda Guerra Mundial lo que

implica grandes necesidades, principalmente en los paises devastados por la guerra y por otro
lado una situacion de influencia de Estados Unidos en diversas partes del mundo.
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Escuela de UIm, el Nuevo Estilo Aleman, 1955-1968

Fue en1955 que se funda la Escuela superior de disefio (Hochschule fiir Gestaltung), (HfG) en la
ciudad de Ulm. El primer director fue el arquitecto Max Bill, ex alumno de la Bauhaus,
reconocido por la difusién del movimiento Gute Form (Buena Forma), que pugnaba por el uso de
las formas bellas pero aunadas a la funcién de lo producido. Fue sustituido como director por
Toméas Maldonado, que se enfoco en eliminar toda tendencia estético-formal e incluy6 como
temaéticas de estudio la bidnica, la ergonomia y la metodologia, buscaba la unién entre el disefio y
la ciencia. Los principios del disefio en la HfG consistian en el orden de los componentes basicos,

en la eliminacion de todo lo innecesario y se basaban en una fuerte conciencia social.

Uno de los maestros fundadores fue Otl Aicher, que pone las bases para el establecimiento de un
Nuevo Estilo Aleman, basado en normas metodoldgicas rigurosas de una gran formalidad. A
pesar de que fue un método muy bien recibido quedan dudas de la adecuacion del método a toda
expresion grafica. "La rigurosa obediencia a la norma implica como contrapartida a tan inflexible
disciplina un inevitable porcentaje de soluciones dudosas, en las que el principio linglistico de la
forma o del signo se resienten de un patrén estructural tan rigido™ (Satué, 1990:320).

El Disefio Suizo, 1945

Suiza fue un pais que no se involucré en ninguna de las dos guerras mundiales, esto le permitié
retomar los movimientos culturales de Alemania y de manera especial la estructura pedagdgica y
metodologica de la Bauhaus. Los responsables del disefio Suizo basicamente son de formacion
extranjera. Destaca el trabajo llevado a cabo en las escuelas de Artes y Oficios de Basilea y de
Zurich. Las grandes empresas de Suiza apoyan el desarrollo del disefio grafico y se convierte, en
un objeto mercantil muy solicitado en algunos mercados internacionales. Se fundamento en la
normalizacion y en una planificada proyeccién compositiva, basada en el orden y la claridad, lo
que lo ha llevado a ser considerado un modelo universal (Meggs, 1991:422).
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El Estilo Americano

Después de la Segunda Guerra Mundial (1945), Estados Unidos se convirtio en la primera
potencia mundial del disefio grafico, dado el crecimiento e influencia econémica del que gozo,
las empresas querian construirse una imagen de identidad global, para vender al consumidor no
solo un producto, sino incluso una experiencia. El disefio se enfoca como una actividad de
planificacion, que aborda problemas que van mas alla de la forma o la publicidad, se trata de una
estrategia en conjunto.

Paul Rand es reconocido como el méas eminente disefiador grafico de esta época. La descripcion
que hace del trabajo de disefio dice asi " Las comunicaciones visuales de cualquier clase ya sean
persuasivas o informativas deberian contemplarse como una nueva encarnacion de forma y
funcion, como la integracién de lo bello y lo dtil..." (en Satué, 1990:268)

Al paso del tiempo, la inclusion de metodologias basadas en psicologia, sociologia y encuestas de
mercado, van reduciendo el campo creativo, el contenido siempre es el mismo y en lo formal
nunca van mas alla del lenguaje y codigos ya aceptados.

Disefio de los afios sesentas, 1960

En los afios sesenta se dio un cambio en el mercado estadounidense debido a que los usuarios se
decepcionaban cuando al comprar un producto por su forma no satisfacia adecuadamente sus
necesidades, prestan mayor atencion a la calidad, entonces el mercado se empezo a llenar de
productos importados que compiten con la produccién del pais disminuyendo las ventas. Lo que
obliga a los productores a poner atencion a la funcién y a la calidad.

Se establece una diferencia entre las empresas centradas en la publicidad y los despachos que
estan a cargo de disefiadores de prestigio. En 1964 se reunio un grupo de disefiadores que publicd
un manifiesto Ilamado "Lo primero es lo primero”, criticaba el disefio en serie, que por basarse en
un enfoque consumista carecia de valor. Se invitaba a los disefiadores a cambiar de enfoque y

engrandecer la capacidad expresiva del disefio (Newark, 2002:44).
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Neodadaismo (L'Object), 1950-1960

El movimiento Neodada o neodadaismo surge a finales de los afios 50 y principios de los 60
como reaccion al arte del expresionismo abstracto, su trabajo se expresaba a través de productos
extraidos de la vida cotidiana y con los que formaban estructuras artisticas. El movimiento estaba
en contra de la sociedad capitalista, consumismo, obsesién por la imagen, ser el espectador y no
un participante, las seudo necesidades, la superficialidad. Se criticaba que muchos de los objetos
que se realizaban estaban basados sélo en las exigencias de la moda, y que los objetos carecian de
elegancia y originalidad, que faltaba un criterio artistico.

Era una época en la que se criticaba la produccion de objetos estéticamente desagradables, y
sobre todo en los cuales los disefiadores habian colaborado. Los neodadaistas proclamaban la
idea de que el arte debia volver a los objetos, aun méas que el objeto fuera un objeto de arte.
Existia una gran oposicién entre los artistas y los disefiadores (Wikipedia, 2010)

Pop Art, 1954

En contraposicion a la explotacion del uso de la fotografia en las agencias americanas de
publicidad surge un grupo de disefiadores, de los cuales el mas destacado es el taller Pus Pin
Studios fundado en 1954 por Milton Glaser, Seymour Chwast, Edward Sorel y Reynold Ruffins,
su trabajo se centra en la ilustracion, lo que dio la sensacion de regresar a una practica artesanal.
Este grupo dio origen al Pop Art que buscaba un planteamiento menos rigido que el "buen
disefio" de los afios cincuenta. El disefio Pop era muy estilizado, buscaba el efecto inmediato.
Contrarresto el sobrio dictado 'menos es mas' del movimiento moderno.

Este trabajo se realiz6 dirigido a otro tipo de consumidor distinto al que se enfocaba la publicidad
tradicional, se buscaba a través de éste "...ofrecer como alimento comercial, editorial y
publicitario, el patrimonio artistico y clasico (desde el Renacimiento al Surrealismo), en una
traduccion nueva, resumida y claramente populista” (Satué, 1990:284).
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Posmodernismo, 1960

Sus inicios se encuentran en los afios sesentas, se trata de poner distancia con los movimientos
que establecieron en el disefio el uso de composicion basadas en figuras geométricas simples. Se
basa en el uso de formas generalmente arbitrarias con una aplicacion de abundantes variedades,
es un rompimiento con la sobriedad. Los defensores del posmodernismo argumentaban que la
utilizacion del movimiento moderno de la abstraccion geométrica habia deshumanizado al

disefio, dado que en éste primaba el funcionalismo y el racionalismo negando el simbolismo.

Rescata elementos como: las referencias historicas, la decoracion y lo alusivo a las tradiciones.
Los principios de esta tendencia se sustentan en el valor de la parte seméantica del producto, "...se
afirma que el significado de un disefio es mas importante que ningun objetivo practico” (Heskett,
2005:33). Se basa en una forma de expresion intuitiva, espontanea, subjetiva y excéntrica

Minimalismo, 1960

El minimalismo es una tendencia de disefio que tuvo su apogeo entre los afios 60's y 80's. Los
principios de composicion se basan en reducir al maximo los elementos artisticos, los volimenes
y formas en escultura. Se origina como una respuesta a la sobre saturacion de elementos que
caracteriz6 al Pop Art.

El lema del movimiento fue "Menos es mas”. Su intencion era evitar el uso de elementos
superfluos en sus composiciones. Se ponia un mayor énfasis en lo que cada elemento podia
comunicar dentro de una composicion de manera individual. Todavia en la actualidad el
minimalismo toma auge y ha sido muy utilizado en el disefio de espacios interiores (Wikipedia,
2010 s/p).

Postmodernidad 1970

La década de los ochenta la crisis de interpretacién artistica es muy evidente, los artistas ya no

proclaman manifiestos y las vanguardias en el arte han desaparecido, por tanto se habla de crisis
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de la modernidad. Los términos de cultura artistica posmoderna, postvanguardia, parecen
anunciar una nueva sensibilidad, acontecida por el fin de la guerra fria, el derrumbamiento del
régimen soviético, la caida del muro de Berlin (1989), dando inicio a una nueva era, la era de la
globalizacién y el Neoliberalismo.

Se basa en la revalorizacion de la naturaleza que se mezcla con la compulsion al consumo. Los
medios y el marketing se convierten en centros de poder, ya no importa el contenido del mensaje,
sino la forma que es transmitido, los medios masivos de comunicacion tienen un gran poder. Fue
a finales de los 70 y principios de los 80 cuando surgi6 el disefio posmodernista, sus impulsores y

maximo exponente fue el grupo Memphis.

Grupo Memphis, 1980

Organizado por Ettore Sottsass que reuni6 a algunos disefiadores famosos para formar un grupo
de disefio colaborativo. Es un movimiento contra los disefios minimalistas de los afios setentas
considerados herencia de la Bauhaus, que eran faltos de individualidad. La inspiraciéon del
movimiento se nutria de otros movimientos como Art Deco, Pop Art, y el Kitsch o temas
futuristicos. Sus conceptos estaban rigidamente en contraposicién con el supuesto "Good Design™
0 Buen Disefio (Wikipedia, 2010 s/p).

El grupo Memphis disefié piezas brillantes, coloridas e impactantes, se basaba en una mezcla de
estilos, colores y materiales del siglo XX. Buscaban romper con lo convencional, al parecer de
muchos, estos disefios no se podian describir por basarse en el buen gusto, el trabajo del grupo

fue considerado como superficial y tras su cierre en 1988, el minimalismo volvi6 a tomar fuerza.
Disefio Digital
Esta tendencia nace de la posibilidad de uso de las computadoras personales en los afios ochenta,

principalmente con los programas de manejo de imagen y los sistemas de autoedicion, en 1984.
Se abren nuevas posibilidades de aplicacion del disefio, pero también nuevas alternativas de
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manejo de los componentes visuales y obliga a nuevas practicas en el proceso. Al inicio las
limitaciones de las computadoras causaron complicaciones para el desarrollo de los disefios, pero

posteriormente esas mismas limitaciones fueron fuente de creativas construcciones visuales.

La aparicion de las computadoras personales como tecnologia tuvo una gran influencia en el
enfoque del disefio, como nuevas formas de llevar el proceso, pero también como fuentes de
inspiracion por las nuevas caracteristicas que podian imprimir a los elementos visuales. Se
incrementa la produccién de productos para pequefios nichos de mercado y los productos

personalizados.

Hipermodernidad

La sociedad hipermoderna que se caracteriza por la fluidez, el movimiento y la flexibilidad y se
distancia de los principios que estructuraron la modernidad. “Esta sociedad, segun Lipovetsky, es
una segunda modernidad desreglamentada y globalizada que se basa en tres grandes principios: el
mercado, la eficacia técnica y el individuo” (Maya, P., 2008 s/p).

Se considera la época del individuo hipermoderno y del hiperconsumo que absorbe al individuo a
consumir, para satisfacer sus necesidades personales. El individuo hipermoderno, orientado al
placer y hedonimso, vive en una situacion de tensién, por vivir en un mundo que se ha disociado

de la tradicién

Presentacidn en una linea de tiempo

Con el objetivo de propiciar una vision general de los movimientos historicos en torno al disefio
aqui presentados, se optd por la integracion de éstos en una linea de tiempo. Se pretende que esta
linea del tiempo sirva como una presentacion sindptica, en la que graficamente se mostrara la
posicion de cada movimiento con respecto a la tendencia formalista o funcionalista dependiendo
de su colocacion, ya sea superior o inferior en relacion a la linea central. (Revisar el esquema en

la pagina siguiente. Grafico 2.1).
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2.2.6 Conceptos historicamente presentes en las tendencias
formalistas y funcionales

Las manifestaciones del disefio han sido muy variadas a través de la historia de la humanidad. La
breve revision de éstas hace referencia a la existencia de diferentes concepciones respecto a la
disyuntiva forma o funcion o podemos referirnos a la utilidad o la estética, tratando de considerar
los dos factores de una manera mas amplia. Podemos darnos cuenta que en la historia esta
disyuntiva se ha presentado con distintos enfoques, con distintos nombres, con distintas razones,

pero siempre un elemento utilitario y uno estético entremezclados.

También tenemos que atender a que cada una de estas tendencias tiene que estar situada en su
contexto preciso. Hay ciertas épocas en que pareciera que el factor estético queda supeditado sélo
a las politicas de venta, y en otras es motivado por razones sociales o politicas.

Es fundamental considerar que la disyuntiva forma o funcion, se entrelaza con otra serie de
conceptos colocados también como disyuntivas que intentan encontrar su posicién real. Estas
oposiciones constantemente se enfrentan para definir si realmente tienen que estar en oposicion, o
quiza forman parte de una misma cosa, Si una tiene preeminencia sobre otra y una serie mas de
posibilidades.

En el contexto del disefio cotidianamente aparecen otros planteamientos en disyuntiva tales
como: forma y fondo, arte y técnica, arte y disefio, funcional y estético, disefio grafico y
decoracion, forma y contenido, lo préactico y lo bello.

Al analizar los antecedentes historicos e incluso los planteamientos actuales, pudimos encontrar
muchas variantes, entre las cuales siempre aparece un concepto al que se le relaciona con lo
funcional y otro con lo estético. En base a los elementos identificados se realiz6 una sintesis que
se presenta en un esquema que contiene los elementos bajo el principio de polaridades, lo que fue
de utilidad para ofrecer claridad en lo referente al marco tedrico. Sobre éste esquema se llevo a

cabo la revision de tres movimientos histéricos como ejemplos (Revisar Anexo 1).
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2.3 Generalidades de la disyuntiva forma o funcion en el disefio

En realidad esta es una falsa disyuntiva, ya que no deberia ser estrictamente necesario optar por
una de las opciones, esto es no se trata de elegir negro o blanco. Sin embargo nos referiremos a la
disyuntiva, ya que asi es como tradicionalmente se le ha presentado y ha estado latente entre los
debates en el disefio, principalmente en la creacion de objetos industriales. Para este estudio es
necesario identificar cudles son las diferentes tendencias ideolégicas con respecto a la
disyuntiva®® forma-funcién.

Se han detectado basicamente tres tendencias ideoldgicas con respecto a la relacion que se puede
establecer entre la forma y la funcién en el disefio. Por supuesto que cada una de estas tendencias
puede tener diferentes matices. Para los fines de este trabajo consideraremos las siguientes tres
tendencias. La primera sostiene que la funcion es considerada como preeminente, colocando a la
forma como irrelevante ante ésta. Se dan dos matices basados en esta tendencia, uno en que la
forma es considerada s6lo como un elemento productor de valores funcionales, y otro cuando se
le considera Unicamente aportadora de embellecimiento o cosmética. A primera vista esta
pareciera ser la ideologia mayormente predominante con respecto a la relacion forma-funcion.

La segunda tendencia es opuesta a la primera, se basa en la sobrevalorizacion de la forma,
defiende como elemento principal la parte estética. Se llegan a encontrar matices que caen en el
esteticismo™® dejando totalmente de lado la atencién de los valores funcionales.

Una tercera postura sostiene que, para generar un buen disefio es necesario atender tanto aspectos
formales como funcionales, ya que son dos cosas que no se pueden separar. En esta tendencia lo

que adquiere importancia es lograr una integracion equilibrada.

Después de haber planteado las tres tendencias béasicas, revisemos un panorama general de la

percepcion que se tiene en el medio del disefio con respecto a la disyuntiva entre forma y funcion.

'8 Disyuntiva: alternativa entre dos cosas por una de las cuales hay que optar.
19 , . .. . ., , . ,

Se usa el término esteticismo para referirse a la valoracion que se hace de algo inicamente desde el angulo de lo
formal, lo que ocasiona una reduccion del conjunto de valores que algo puede poseer.
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Es comun escuchar que el objetivo primario del disefio, por encima de cualquier otro, es resolver
aspectos funcionales de los objetos, sin embargo, la realidad es que en el momento de adquisicion
de objetos, generalmente el usuario da por supuesto el aspecto funcional y guia su seleccién con
base en otras caracteristicas, por ejemplo la forma, "la vista se siente atraida y complacida antes
que nada por el orden, la armonia, la proporcion, la coherencia entre formas, texturas y colores
presentes en ellos, es decir, por connotaciones de tipo estético™ Solanas (1985:5). Sin embargo,
cuando el usuario se enfrenta al uso de objetos que eligié por estética pero que no cubren la
funcionalidad esperada, le causa descontento y los califica negativamente ya que no cumplen con

todas sus expectativas.

El ser humano ante los objetos crea expectativas, mismas que son de diferentes tipos, por eso el
disefio implica crear algo que suma la utilidad y la estética. Esto es claramente comprensible
cuando atendemos a la idea de que el disefio tiene en principio el objetivo de cubrir necesidades
humanas mismas que pueden ser muy variadas.

Remontandonos a los inicios de la historia en cuanto a las primeras creaciones de objetos, se ve
reflejada la necesidad utilitaria pero también la sensibilidad de la naturaleza humana, Solanas
(1985:22) explica que "desde que el hombre comenzd a fabricarse sus objetos, junto con la
utilidad, ha pensado siempre en la belleza de los mismos, de tal manera que, si desde la
naturaleza propia del disefio nace la forma utilitaria, de la naturaleza del ser humano nace la
belleza de la forma". La variedad de necesidades establece el requerimiento de que un disefio
debe de cubrir una funcion a partir de la necesidad utilitaria que lo origind, pero también debe
contemplar la naturaleza del ser humano a la que le es innata una parte sensible.

A través de la historia ha existido una lucha entre la propuesta basada en la participacion
interrelacionada de estos dos elementos, y las posturas en ocasiones extremas de los diferentes
movimientos basados en las ideologias de la preeminencia de un factor sobre otro. Pareciera
simple establecer que la postura logica es la que se considera a los dos componentes sin la
preeminencia de ninguno, sin embargo, la disyuntiva y los cuestionamientos al respecto vuelven a
surgir a través del tiempo. Esta circunstancia se puede deber a la dificultad para equilibrar las

necesidades del ser humano que no son sélo materiales, también tiene necesidades de orden
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emocional y espiritual, “las necesidades humanas son siempre complejas. Todas ellas presentan
dos aspectos: uno funcional (entendiendo por funcién el uso especifico a que se destina una
cosa), y otro expresivo. La importancia relativa de ambos aspectos, funcion y expresion, varia
segun las necesidades™ (Gillam, 1980:3).

La realidad es que aun bajo la conciencia y la comprension logica de la conveniente coexistencia
de estos dos componentes, siempre se siguen dando tendencias para defender la preeminencia de
uno sobre el otro; esto es ocasionado por razones diversas, que pueden ir desde las premisas
consideradas basicas como razon de ser de un disefio, o debido a influencias culturales,
comerciales, o tecnoldgicas. También puede ser condicionada por la formacion profesional o
incluso basarse en situaciones mas profundas, como el cuestionamiento que se hace el disefiador
respecto al sentido de su quehacer profesional e incluso de sus emociones hacia este que lo
pueden llevar hacia una tendencia u otra.

La circunstancia especifica del creador o del disefiador, segin su tiempo y contexto, puede
generar actitudes muy diversas, influyen en él: las situaciones de trabajo, la circunstancia
econOmica, social y politica del lugar en el que vive; la tecnologia disponible, e incluso el espiritu
creador personal. Newark describe un caso representativo de estas posiciones contrarias tomando
como ejemplo a dos disefiadores graficos, Dwiggins, que veia al disefio gréfico en gran parte
como la organizacién de materiales para obtener un resultado previsible, y en el otro lado

Meynell que defendia la parte poética y estética del disefio.

La primera de estas posturas "establece que el disefio es esencialmente una actividad funcional
que refleja ante todo las necesidades del cliente que lo paga. La segunda prefiere entender el
disefio como algo demasiado importante... algo que debe utilizarse de manera que pueda explorar
y poner de relieve su potencial expresivo™ (Newark, 2002:10). Ante situaciones como esta se
hace evidente que la actividad creativa del ser humano ha jugado un papel fundamental en el
desarrollo de las posturas, no solo es el factor economico o tecnologico lo que las guia, el

potencial creador y expresivo innato del ser humano juega un papel fundamental.
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A través de la revision de las bases de las distintas tendencias en la disyuntiva planteada,
podemos darnos cuenta que uno de los problemas es la interpretacion que se hace de los
diferentes conceptos, misma que puede ser muy variable o irse modificando por medio del paso
del tiempo o de la transmision de la informacion, tal es el caso de la conocida frase de Louis
Sullivan "La forma sigue a la funcion". John Heskett (2005:36) explica que esta frase surge en
1896 bajo el entorno de la teoria evolutiva de Darwin, y es referido a elementos variados, incluso
los de la naturaleza respecto a la adaptacion de las leyes de la supervivencia; tematica de estudio
relevante en ese momento histérico. El contexto de ese momento y la explicacién que hace
Heskett son mucho maés claros revisando el parrafo completo en donde se localiza la siguiente
frase: "Es la ley dominante de todas las cosas organicas e inorganicas, de todas las cosas fisicas y
metafisicas, de todas las cosas humanas y suprahumanas, de todas las manifestaciones de la
mente, del corazon, del alma, que la vida es reconocible en su expresién, que la forma siempre

sigue a la funcion. Esa es la ley".”

Hesket también resalta que el concepto de funcién para Sullivan englobaba el uso de la
decoracion como elemento integrado al disefio; y como otros autores, defiende la importancia de
tomar en cuenta el concepto total de la vida humana por la que los disefios se inspiran y motivan
mas que sélo el sentido practico, hay que considerar suefios y aspiraciones, es necesario ampliar

la vision.

Ya que el concepto de funcion comdnmente se ha interpretado sélo en términos de utilidad
practica y se ha dejado de lado la posibilidad de expresar el significado a través de la forma e
incluso de la decoracidn que tienen que ver mas con la expresion y el sentido, se requiere una
nueva visiéon que permita amplitud en la consideracion del término funcién. Hesket (2002:39)
propone “en lugar de afirmaciones dogmaticas que limitan la consideracion de lo que es una
forma permisible, hace falta una definicion mas amplia e inclusiva de funcion que pueda abrirse

22 n

dividiendo este concepto en dos, los conceptos de utilidad® y significado® ". La propuesta de

? Pyblicada en 1896 en texto titulado "The Tall Office Building Artistically Considered", escrito por el arquitecto
Louis Sullivan. (en Hesket 2002: 36)
2! La utilidad puede definirse como la cualidad de adecuacion en el uso.
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ampliar el término de funcién conlleva otra forma de interpretar la utilidad, en donde esta puede
ser derivada de distintos tipos de factores, por ejemplo aquellos que son fuente de placer estético,
inspirados también en necesidades humanas.

Ha existido una postura en la que se argumenta el hecho que cuando un objeto cumple
adecuadamente su funcién genera placer y por eso mismo es bello. Esta surge de tendencias
funcionalistas en las que se asigna valor sélo a las funciones précticas o utilitarias, es una
percepcion de la belleza que no es universal. Para los funcionalistas lo bello y lo practico son una

misma cosa.

Funcional no es lo mismo que funcionalista, un disefio es funcional cuando cumple con su
objetivo utilitario, pero también se encarga de la funcion simbdlica, o incluso la considera mas
importante que la funcién préctica. "Son funcionalistas las producciones de aquellos disefiadores
y arquitectos que proyectan de acuerdo con la idea de que las funciones préacticas estan por
encima de las simbolicas ya que estas Gltimas son innecesarias” Campi (2008s/p), para los
funcionalistas lo mas importante es la funcién utilitaria al grado de poder llegar a considerarla

como la Unica importante.

A través de las épocas y de las culturas, la percepcion o forma de ver las relaciones entre utilidad
y belleza han cambiado, y encontramos que el hecho de que un objeto sea adecuado a su uso, es
decir préactico o funcional, no necesariamente lo hace bello, lo practico y lo bello son categorias
diferentes y se pueden interrelacionar de manera muy variada en sociedades distintas sociedades,

épocas, culturas, edades, o modos individuales de ser.

Una postura de las mas recurrentes en esta aparente disyuntiva, entre la forma y la funcién, es la
que trata de encontrar una respuesta considerando como fundamento la razon de ser de un
producto de disefio, esto es, lo que origind su creacion, este puede ser un buen fundamento si se

22 . . R . , . . ., ,

El significado en cuanto a concepto de disefio se explica como las formas asumen la significacion segin el modo
en que se utilizan o las funciones y significaciones asignadas, que a menudo se vuelven poderosos simbolos o iconos
en los patrones de habitos o rituales.
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contempla a la razon de ser desde una perspectiva que incluya el esquema de necesidades
humanas completas.

La razdn de ser de un producto es fundamental, considerando lo que significa disefio, esta la que
genera su existencia. Naranjo (2007s/p) denomina a esta razén de ser como el fondo y lo
confronta ante la forma, preguntandose si realmente uno es mas importante que el otro.
Concluyendo que no es mas importante uno que otro, sino que hay que considerarlos como parte
de una misma cosa, y cuando alguno es alterado el otro también se altera y concluye que: "al
hablar de disefio, comunicacion o arquitectura, hay que decir que la forma hace parte de la
funcién porque la forma es parte del mensaje o la estructura misma. Al alterar el contenedor, se
altera el contenido” (Naranjo, 2007:2).

Con respecto a una postura que defienda la forma como elemento de preeminencia, pocos o casi
ninguno son los escritos que se encuentran, sin embargo ya en los productos existentes es una
postura que se hace manifiesta y que se ve influenciada o alentada por tendencias tecnologicas,
culturales, artisticas, comerciales o incluso por la capacitacion de los creadores. Andrés Muglia
(2008s/p) escribe "a veces, profesionales e idoneos (los dos por igual) se dejan llevar por quién
sabe qué ideas seductoras ¢publicitarias?, ¢efectistas? dejando de lado la més pura légica (la mas
esencial) (la que no necesita de grandes teorias ni profundas consideraciones) la del sentido
comun". Se considera que si se aplica el sentido comin o el "buen juicio” en los disefios, no
habria elementos que no aporten al disefio, el problema es que el sentido comun es un parametro

muy poco claro, o es tan diverso y tiene rasgos culturales de lugar a lugar.

Se considera que el auge de la forma y la tendencia que la coloca como preeminente sobre otros
valores, es ocasionado por la época de gran comercializacion en la que nos encontramos, de
infinitas posibilidades de difusion en los diferentes medios audiovisuales en donde prevalecen los
intereses publicitarios y econdmicos que propician grandes competencias. Actualmente también
habria que incluir las nuevas capacidades tecnologicas en el desarrollo de lo visual que invitan a
explorarlas y que en ocasiones se hace perdiendo de vista otros factores como la jerarquia, visual,
la unidad, el ritmo, el significado, etc.
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Retomando el concepto que propone Campi con respecto a que toda tendencia en realidad es una
forma de ver de quienes participan, podemos darnos cuenta de que aunque se considera que estos
objetos son creados s6lo bajo la base del placer visual y la frivolidad, en realidad corresponden a
una sociedad inmersa en una época con una cultura especifica y de un sector especifico, que de
algiin modo encuentra un valor en esos objetos.

Muchas de las manifestaciones que se hacen en contra o en defensa del componente formal,
incluso desde la visién de los disefiadores, tienen una interpretacién equivoca, inadecuada o
incompleta y se considera como forma sélo a la imagen acompafiante o0 a las decoraciones,
olvidandose de los componentes basicos estructurales de la configuracion y de la composicion,
del color por si mismo, del espacio, de la misma tipografia, las lineas, los contornos, y el

significado que todo esto aporta.

Nos hemos centrado en las tendencias que se refieren al dilema forma—funcién como Unicos o
principales elementos en la discusion, pero es evidente que existen otra serie de elementos
(tecnologia, cultura, economia, usuario, contenido, etc.) que generan influencia en el proceso y
los requerimientos del disefio, y se convierten en condicionantes directos o indirectos en el

producto y la percepcidn que el usuario tenga del mismo.

Existen enfoques en los que se considera que para poder analizar de un modo mas exacto al
disefio hay que sobrepasar los andlisis que s6lo contemplan la dimension formal o la puramente
funcional, para entonces llegar a analizar el medio simbdlico en el que surgen los disefios,
considerando los valores de la cultura en la que se producen. De acuerdo a Luis Herrera
(2002:182) el disefio "tiene un principio basico fundamental que consiste en dar una significacion
intencional a su producto a través de la forma y la funcion™. Herrera afirma que en Meéxico y en
muchos otros paises se ha caido en la falacia de que el disefio es un lujo del que se puede
prescindir y que un producto se puede generar sin la presencia de disefiadores, esto se debe
precisamente a una vision incompleta del disefio, en la que se olvida la importancia de la

significacion.
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Ante este enfoque se hace latente que en la creacion y el andlisis de un disefio se necesita
considerar la parte social en la que se ve involucrado y en la que se produce, en donde el
referente principal es el usuario por el que surge. La propuesta que hacen los que defienden la
importancia del valor de significacidn, se centra en la idea de que el disefio debe producir objetos
en los que se vean reflejadas intencionalmente, las ideologias, necesidades culturales, gustos,
expectativas, etc. “Lo que hace la diferencia de profesionalizacion del disefio respecto a otras
actividades similares, es que la significacion en el disefio es intencional, dirigida, planeada y
voluntaria” (Herrera, 2002:191). Esta significacion se debe basar en el andlisis del problema y
sumar una interpretacién racional y una emocional, considerando que el factor emocional permite

motivar, hacer recordable un mensaje o incluso persuadir al usuario.

Vemos que la teorizacién acerca del dilema forma-funcion es muy variada y se puede interpretar
desde puntos de vista e intereses muy diversos, pero podemos concluir que se centra en la
interpretacion que se hace de los conceptos y en la percepcion que se tiene de lo que es el disefio
y sus limites. El punto de coincidencia para las diferentes posturas se podria encontrar en abrir la
capacidad de inclusién en los conceptos y ver a forma y funcién como elementos integrados que
tendrén que responder de manera distinta en su interrelacién segun un contexto especifico.

Llegar a un punto de coincidencia es dificil ya que implicaria un acuerdo incluso desde bases
primarias. De acuerdo con Tulio Fornari "un motivo de discrepancias acerca de la relacion forma-
funcién esta dado por las diferentes maneras — no siempre explicitadas- en que se entienden las
cantidades y tipos de funciones que supuestamente deben realizar los productos™ (1989:32),
llegar a un acuerdo implicaria primero el explicitar la variedad de funciones, lo que requiere de

un trabajo minucioso.

Otro factor fundamental es el concepto previo que tiene desde el punto de vista profesional y
personal quien emite una postura. Por ejemplo, refiriéndonos otra vez a la frase "la forma sigue a
la funcion” Fornari (1989:32) refiere un enunciado contrario de Hans Hollein "la forma no sigue
a la funcion” en torno a la que explica que se refiere a que no sigue Unicamente funciones fisicas,
como lo maneja el estrecho concepto de los funcionalistas, que restringen la utilidad de la forma

solo a la indole fisica. Bajo otro matiz hay funcionalistas que aceptan la existencia de funciones
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fisicas®® y psiquicas®® pero consideran que las funciones psiquicas sélo son consecuencia del
cumplimiento de las funciones fisicas y en contraste las posturas no funcionalistas defienden que
hay finalidades emocionales y espirituales con lo que se haria referencia a las psiquicas y que
estas se logran cubrir con ciertos aspectos de las formas que no tienen que ver con los destinados
a cumplir funciones fisicas.

También hay que considerar que incluso la naturaleza del producto especifico que se esta
disefiando, propicia formas distintas de apreciar el dilema de la forma y la funcién. Por ejemplo
Maldonado (1977:141) refiere que en el caso de "productos destinados a ser utilizados en los
sectores industriales,...la expresion esthetique industrielle®®, provoca inevitablemente resistencias
psicoldgicas. En estas industrias, la acentuacion del factor estético es motivo de desconfianza",
esto se debe a costumbres o0 esquemas culturales tradicionales que rigen la forma especifica de ser
de algunas cosas y que no son faciles de cambiar.

Dentro de estos diferentes matices se pueden ir encontrando referentes de las relaciones que
establecen la forma y la funcion en la realidad objetual, por ejemplo, una funcién puede ser
cumplida por objetos de formas diferentes, o pueden surgir funciones adquiridas inferidas a partir
de la forma y que no fueron la razén innata del objeto. "Dejan de ser términos de una oposicion
irreducible para convertirse, a nuestro juicio, en enunciados de opciones posibles, que a veces
Ilegan a seguirse temporalmente en referencia a un mismo producto™ (Fornari, 1989:33).

Entonces la clave real no esta en analizar si existe una preeminencia entre los factores forma y
funcién, sino mas bien en encontrar como se entretejen sus relaciones, que no estan dadas de
manera lineal, y se pueden ver modificadas por diferentes factores como el momento de creacion,
la interpretacion o percepcion del usuario, el contexto de referencia, o la tecnologia de
produccion.

* Fornari se refiere por funciones fisicas a aquellas en las que su cometido es satisfacer una clase especifica de
necesidad material.

**De acuerdo con Fornari y bajo la clasificaciéon que el presenta por funcién psiquica se refiere a aquellas que sirven
para satisfacer necesidades emocionales y espirituales, que tienen que ver mas con el ser humano.

> Esthetique industrielle es la traduccion francesa de industrial design, cuya preocupacion principal es la estética del
producto realizado.
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Existe una relacién indisoluble entre la forma y la funcién, ya que crean un vinculo basado en la
propia naturaleza, que permite a ciertas formas ser mas apropiadas para alguna accion. Vila Ortiz
sefiala que la relacion de forma y funcion "nace de la imposibilidad de un producto de cumplir
con su funcién sin tener una forma adecuada para ello” (en Fornari 1989:32). La naturaleza
permite al ser humano la capacidad para concebir forma y funcion, lo que se ha manifestado
desde los origenes de la humanidad en la creacién de sus primeras herramientas, "el proceso de
adaptacion implica la capacidad del cerebro humano para comprender las relaciones entre las
formas y las funciones"” (Heskett, 2005:14). Esto es mas trascendente cuando el ser humano, mas
alla de los origenes naturales, crea formas nuevas originadas en su mente para ciertos objetos y
los objetos son por medio de la forma, que sea cual sea ésta, es la que le da existencia y

posibilidad de ser percibido. La forma es inherente al disefio.

Pero en el disefio no sélo existen la forma y la funcion en juego, existen un sin nimero de
factores que tienen que ser considerados durante el proceso, tales como: costo, tecnologia de
creacion y produccion, el sistema de distribucion, el usuario, contexto de uso y el contenido.
Incluso, algunos de ellos llegan a presentar otras dicotomias manifestadas en ciertos ambitos o
épocas como produccion manual o industrial, forma o contenido. Esos otros elementos pueden
influir en la apreciacion de la relacion entre forma y funcion. Por ejemplo, un producto del disefio
grafico como uno del disefio industrial "necesitan ser proyectados para adquirir existencia fisica y
esta existencia depende de su adecuacion a los requerimientos tecnolégicos que lo haran factible"
(Zimmermann, 2002:29). Creacion y tecnologia o técnica siempre han estado ligadas.

Considerando los distintos puntos de vista podemos darnos cuenta que el disefiador
cotidianamente se encuentra entre dos polos, forcejeando ante la creacion de un objeto que debe
ser eficaz, pero que también requiere de una forma estética que manifieste una expresion, en
donde ambas dependeran de una necesidad inicial. Por eso el disefiador se ha tenido que hacer
preguntas tales como ";Debe arriesgarse al fracaso y producir obras que trasciendan algo tan
mundano como un objetivo propuesto por un tercero o por el cliente?, ;O debe utilizar el sentido
comdun, relegando a un segundo plano la exploracion y la invencién y contentarse con la buena y

eficaz ejecucion de cada una de las tareas que tiene entre manos?" (Newark 2002:11). El
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disefiador generalmente tiende a buscar una respuesta con base en parametros de lo que debe
cumplir un disefio que intenten incluir a los dos componentes para no caer en los errores que
puede generar el desatender una parte u otra, pero estas voces de las distintas tendencias siempre

estaran presentes mientras realiza su quehacer.

Se debe dejar atras la lucha por una preeminencia o incluso la actitud de unos o de otros de dar
por sentado cudl de los dos factores es el mas importante. Para poder llegar a un establecimiento
adecuado de la relacion del factor estético y funcional se debe de contemplar que existe un
inmenso rango de posibles combinaciones entre los dos polos, y que existe una incontable
cantidad de objetos que requieren de diferentes soluciones basadas cada una en un contexto
especifico.

Un enfoque distinto de esta polémica, es el planteamiento de Manuel de la Cera en el que expresa
estar convencido de que la discusion respecto a que si la forma precede a la funcion o la funcién a
la forma, esta superada y refiere una criticas hecha por Tom Wolf "a muchos de los intocables
mitos de los grandes santones de la Bauhaus; forma, proyecto, funcion, y contenido de los
disefios son unidades estructurales indisolubles™ (en de la Cera, 2002:211), este enfoque se basa
en la importancia que debe de tener el eidos?® (implicito en la configuracién formal) al momento
de evaluar, analizar o valorizar el disefio, de hecho considera que sin el eidos es inimaginable el
verdadero disefio, contempla la produccion de creaciones précticas y estéticas capaces de

contener una "fuerza emocional” y una "sabiduria racional".

Cuando se acepta que las formas en el disefio cumplen funciones de indole psiquica, emocional o
espiritual nos colocamos en una postura que trae consigo un problema que es la diversidad
cultural y la falta de una metodologia terminada, objetiva, simple y aceptada para la aplicacion o
analisis de los significados o conceptos, sin embargo el que dentro del disefio se acepte, ubique y
valore la participacion de este componente de expresion, aumenta las posibilidades de lograr un

disefio integral y satisfactorio.

2 "E] eidos es el concepto dentro de la forma, y resulta de la abstraccion e integracion de los elementos o notas
caracteristicas que la constituyen... es un todo integrado que en nosotros nos remite a lo que esta fuera de nosotros es
el concepto" (Garcia 1996: 22).
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2.4 El disefio web ante la disyuntiva forma o funcion

Como ya se comentod el disefio de sitios web se ubica dentro del rubro del disefio de
hipermedios,?” que implica la conectividad y la interactividad e incluye la multimedia, por lo
tanto la combinacion de texto, imagen, video, animacion y audio. Esto implica que participen en
el disefio una gran variedad de elementos que han propiciado inmensas posibilidades, con las que
el creador de sitios ha tenido que ir experimentando y generando una serie de conceptos y normas

especificas.

Y es dentro de este &ambito que toma actualidad la antigua pero siempre latente, polémica entre el
factor formal y el funcional en el disefio. Tal vez este resurgimiento se debe a que la produccion
de los sitios web esta estrechamente ligada con la tecnologia, y estan estrechamente ligados el
proceso creativo y la produccion, lo que obliga al creador a estar al pendiente de factores
funcionales que son condicionados por la tecnologia misma, de hecho en cualquier campo del
disefio la tecnologia formara parte de las condicionantes para la creacion.

Los sitios web implican la consideracion de factores que en otras expresiones del disefio grafico
no se veian involucradas, tales como la interactividad, el movimiento, la tecnologia de
transferencia, reproduccion y recepcion, el factor tiempo y espacio, todo en un contexto virtual,
estas condiciones distintas han generado que se tenga que prestar atencion a condiciones, que tal

vez antes se daban por un hecho, dada la costumbre a los medios tradicionales.

Otra circunstancia que ha permitido que cobre actualidad el tema de la relacién entre la forma y
funcién, es la diversidad de formaciones profesionales entre los creadores de sitios web. En un
inicio fue un trabajo que realizaron los ingenieros en sistemas o0 en computacion, pero despues y
sobre todo cuando surge la posibilidad de los entornos graficos para interaccién, los disefiadores

gréaficos entran a este campo surgiendo una division, ya que plantea un problema para los

* La hipermedia, es la tecnologia que nos permite estructurar la informacién de una manera no-secuencial, a través
de nodos interconectados por enlaces. La informacion presentada en estos nodos podra integrar diferentes medios.
(texto, sonido, graficos, video, etc.).
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informaticos o programadores, dada la importancia del manejo de lo visual y puesto que esto no
era su campo de accion.

Posteriormente bajo el esquema de una sociedad digital en la era de la informacion, en donde
muchos usuarios, sobre todo las generaciones mas jovenes se relacionan de forma cotidiana con
estos medios, surgen un sin nimero de interesados que aprenden el manejo del software para la

produccion de sitios y entran al campo de desarrollo.

Esto se incrementa cuando muchas personas de muy distintos campos de desarrollo como
educacién, comercio, investigacion, arte, interesadas en las grandes posibilidades de este medio
se involucran, pero no como integrantes de un equipo multidisciplinario, sino como creadores
unicos, lo que ocasiona distintas situaciones tales como; la sobreproduccion, la sobrevaloracién o
uso inadecuado de las capacidades del medio, el abuso de las capacidades tecnoldgicas afectando
a otras areas, como la calidad que no siempre es buena en los diferentes aspectos (contenido,
organizacion, navegacion, interaccion, velocidad, disefio visual), pudiendo estar entre los polos

de muy malo a muy bueno.

En el contexto del disefio para sitios web generalmente nos encontramos entre los creadores con
tres posibles tendencias respecto a la relacién entre forma y funcién, por un lado los que
consideran al componente grafico casi como un mal innecesario, 0 como un elemento que
obstaculiza el logro del méximo nivel de usabilidad,?® en esta tendencia se llega a encontrar
quienes incluso siguen principios restrictivos que limitan al disefio a una mera ubicacion lineal de
los contenidos poniendo atencidn solo al texto. En el otro extremo estan aquellos con tendencias
estilisticas que se van a disefios efectistas, centrandose en la apariencia, sin darse cuenta de que

restringen el nivel de la usabilidad.

* De acuerdo con la Organizacién Internacional de Normas (ISO), la usabilidad se define como la efectividad,
eficiencia y satisfaccion con los cuales usuarios especificos alcanzan metas especificas en un ambiente particular
(ISO DIS 9241-11). La usabilidad esta involucrada con hacer sistemas faciles de aprender y faciles de usar.
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El tercer grupo fundamenta sus disefios en una integracion de forma y funcién, considerando que

actualmente el usuario espera un alto nivel de sofisticacion en el disefio, debido a la revolucién

visual que han propiciado las nuevas tecnologias en este campo, pero del mismo modo, la

aplicacion que ha tenido este medio como herramienta de trabajo obliga a tomar en consideracién

la funcionalidad orientando a los creadores a buscar la integracion de ambos componentes.

En el siguiente grafico No.2.2 se presentan las tendencias en cuanto a la relacién forma—funcién

en el disefio web. Esta clasificacion se basa en puntos extremos con el fin de sintetizar y aportar

claridad, por supuesto que no hay que olvidar que se pueden dar matices entre estas tendencias

que son los que en realidad predominan.

Tendencias en la relacion
forma-funcion en el diseio web.

Tendencia "funcionalista"

Considera al componente formal
como un elemento que
obstaculiza el logro del maximo
nivel de usabilidad.

Tendencia de
"integracion"

Centrado en una serie
de principios de disefio
propuestas por varios
autores. En las que se
contemplan factores

Grafico No. 2.2

estéticos y funcionales
en forma diferenciada.

Tendencia "estilistica"

Producen disefios efectistas
centrandose en la apariencia sin
considerar que restringen el nivel
de usabilidad.

Tres tendencias en la relacion forma-funcion

83



Al tomar actualidad el tema de la relacién entre el componente formal y el funcional los
desarrolladores de los sitios web, incluso se ha llegado a plantear el cuestionamiento ¢ Tienen los
expertos en usabilidad tan mal gusto, o son los disefiadores tan malos en usabilidad?" (Manchon
2002c s/p). Este tipo de cuestiones demuestra el interés recobrado en esta polémica que surge
ante las caracteristicas especificas de este medio y confirma la dificultad que supone combinar
adecuadamente la utilidad y la estética.

Jakob Nielsen uno de los desarrolladores y tedricos de construccién de sitios web, que ha
centrado su trabajo en la aplicacion de la usabilidad, opina que "las paginas web deben ser
disefiadas pensando en la rapidez, de hecho la velocidad debe ser el criterio principal™ (Nielsen
2000:14). El considera que la simplicidad debe ser la base del disefio en las paginas y se
fundamenta en que a su manera de ver los usuarios no suelen ir a un sitio para disfrutar del
disefio. Propone revisar los elementos de disefio uno por uno y acabar con ellos si el disefio
también funciona sin estos, la sugerencia es basarse en un "pequefio vocabulario visual”, que
reforzard el sitio y hard mas réapido el tiempo de descarga “los usuarios prefieren que el sitio sea

rapido antes que atractivo" (Nielsen, 2000:15).

La propuesta de los autores que como Nielsen dan prioridad al tiempo de descarga tiene un
fundamento en las cuestiones tecnoldgicas que también hay que considerar, cada componente que
se ubique en pantalla va a significar bits de informacién que tendran que ser transmitidos, para lo
que hay que considerar las velocidades de transmisién, elementos graficos muy desarrollados
aunque pueden ser muy adecuados para llamar la atencion del usuario, pueden imponer un tiempo
muy alto de descarga que llegara a cansar al usuario. "La disyuntiva entre una pagina principal de
apariencia grafica atractiva y descarga lenta y una pagina principal con una lista prosaica de
enlaces de formato de texto pero de descarga agil, refleja la necesidad de ajustarse a un pablico
diversificado con distintas expectativas™ (Lynch y Horton, 2000:13). Este punto de vista refleja
un punto central de la disyuntiva, que es la posicion de ajustarse a las diferentes necesidades y
expectativas, aqui se refiere a una pagina principal o de inicio, pero esta misma puede ser
aplicada a todo un sitio.
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Ampliando el punto de vision ante esta situacion, incluso dentro de la tendencia defensora de la
usabilidad, se termina reconociendo que el aspecto formal hace aportaciones al disefio web, que
serian dificiles de conseguir de otro modo. De acuerdo con Nielsen (2000:92) "no hay duda de
que la apariencia visual es literalmente lo primero que ve el usuario al entrar en un sitio, y los
buenos efectos visuales constituyen una buena oportunidad para establecer la credibilidad". Por
supuesto que dentro de la tendencia de la usabilidad, toda flexibilidad siempre se hara poniendo
central atencion a la escrupulosa seleccion de los elementos visuales para que no afecten la
usabilidad.

Actualmente dentro del entorno de los sitios web, la experiencia del usuario con el uso de un sitio
es uno de los puntos a los que mas atencion se les pone, ya que del grado de satisfaccion
dependera que el usuario vuelva al sitio, entonces se tiene que considerar cual o cuales son los
factores que propician una mejor experiencia. "A pesar de que a primera vista lo que antes
percibe el usuario es el disefio grafico, el aspecto que causa mayor impacto en su experiencia sera
la organizacion de la web™ (Lynch y Horton, 2000:18). En este caso la experiencia es referida a la
organizacion, pero hay muchas mas cosas que participan en la experiencia de usuario y cada
autor le da importancia a alguna que considera principal. Para Manchon (2002s/p) “los procesos
de uso y la experiencia personal generan emociones mas intensas y duraderas que los elementos

estéticos que generan emociones mas superficiales”.

Al satisfacer unas necesidades se pueden perder de vista otras, y el enfoque debe ser, considerar
todas. Cada una es la dimension adecuada, en donde el limite sera que el trabajo de una no
perjudique a la otra.

Entre los defensores de la funcion se hace referencia a que el uso limitado de los elementos
graficos no tiene que significar que las paginas sean aburridas, sin embargo la razén del uso de
los elementos graficos va mas alla del hecho de amenizar un sitio. “El disefio grafico o las
particularidades de un grafismo singular no sirven solo para "alegrar" las paginas web. El
componente grafico es un aspecto fundamental en la experiencia del usuario con el sitio" (Lynch
y Horton, 2000:21). Este es uno de los problemas a los que se enfrenta la solucion de la aparente
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disyuntiva, que es la poca valorizacion del componente formal, ya que se le considera un mero
adorno.

Con respecto a la integracion de la usabilidad y los elementos gréficos, Ramiro Sueiro y Marcos
Blanco (2001:18) hacen una interpretacion en la que inician por decirnos “no debemos considerar
el desarrollo grafico como un mero adorno, ya que sus funciones, van mucho mas alla de la mera
percepcion estética”, sin embargo aclaran que el desarrollo grafico no es lo mismo que disefio
web, para ellos “Disefio web = usabilidad + desarrollo grafico”. Lo que se busca es aclarar o
poner los limites de los dos componentes fundamentales en disefio web. Para Glenwright,
(2001:21) "en el disefio se suman la forma y la funcionalidad para crear algo que ademas de bello
es util".

Los conceptos anteriores parten de la idea que debe de existir una integracion equilibrada entre
componente formal y componente funcional para lograr disefios adecuados, lo que significaria
una misma base de partida para todos los disefios y que sélo hay que dar el énfasis necesario
durante el proceso creador hacia un lado o el otro dependiendo del contexto. Sin embargo, para
Jakob Nielsen existen dos enfoques basicos en el disefio web, "el ideal artistico de expresarse, y
el ideal técnico de resolver un problema a un cliente” (Nielsen, 2000:11). Considera que lo
principal es cubrir necesidades de usuarios, fundamentado en una tendencia utilitaria, ya que ante
su vision el objetivo de la mayoria de los sitios web, es facilitar a los usuarios la realizacion de

tareas olvidando otro tipo de necesidades.

La conceptualizacion respecto al componente visual dentro del disefio de sitios web presenta
conceptos como los siguientes: "los fundadores de la Red ignoraron los aspectos visuales del
reparto de informacion, fundamentales para una comunicacion efectiva. Las paginas generadas a
partir del lenguaje HTML estandar carecian de atractivo visual, y obviaban el progreso del disefio

grafico" (Lynch y Horton, 2000:13), fundamentando con esto la importancia que tiene lo visual.
Otra conceptualizacion con la que nos encontramos es en la que el sitio web es considerado en si

mismo como algo visual. "Un sitio web es la representacion visual (y en ocasiones sonora) de lo

que de otra manera seria una mondtona coleccion de archivos de texto y de carpetas que los
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contienen.” (Glenwright, 2001:30), cuando se trata de colocar al elemento formal frente al
funcional de acuerdo con Sueiro y Blanco (2001:16) “el desarrollo grafico no es un estorbo para

la consecucion de los objetivos, sino una pieza imprescindible para que la usabilidad funcione”.

El componente visual es considerado como un elemento importante también dentro del campo de
sitios web para la educacién. "Cualquier producto multimedia presenta un componente estético
de alta relevancia, es decir, el producto entra por los ojos. Nadie quiere un producto que pueda
ser muy efectivo en favorecer al aprendizaje de los alumnos si su estética deja mucho que
desear”, (Romer, 2003s/p). Podemos hablar de que al valor cognoscitivo se le suma un valor

estetico, que puede incluso generar motivacion en el proceso de aprendizaje.

En contraste a los conceptos en donde el componente visual es valorado por las distintas
aportaciones que se considera pueden hacer en la creacion de un sitio, encontramos que se piensa
que el disefio visual estorba a la usabilidad. "Inclusive, en algunos casos los disefiadores graficos
han sido empujados a un lado y considerados una molestia, todo por el malentendido que su labor

es Unicamente hacer que las cosas se vean bonitas” (Valdivieso, 2009 s/p).

Lo mas grave es que en algunos casos la desvalorizacion del componente formal, se debe a
causas atribuibles a los mismos disefiadores por un uso inadecuado mediante la proliferacion y
saturacion de elementos graficos a veces sin ningin sentido. Generalmente estos productos
surgen de creadores con tendencias esteticistas, que incluso muchas veces sin una intencion
previa caen en esta situacion olvidando los objetivos perseguidos por un disefio centrandose
unicamente en el efectismo y la apariencia. (Revisar anexo No0.5) se presentan ejemplos de

disefios referentes a diferentes tendencias).

Se requiere entrar a una vision de clarificar la participacion del elemento grafico y considerar el
valor significativo, mediante la comprension del concepto del lenguaje visual aplicado a este
medio. De acuerdo con Joan Costa (2003:144), es necesario comprender primeramente a Internet
como un soporte diferente, con otra apariencia fisica en el que se presenta la informacion,

entonces surge como un nuevo objeto de comunicacion grafica, generando posibilidades
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diferentes y enriquecedoras a la aplicacion de recursos visuales, pero enfrentando a la creatividad
a un factor tecnoldgico que establece caracteristicas propias del medio.

Entonces el disefiador se convierte en el creador que considerando las caracteristicas del medio
deberd de tener la capacidad para organizar los contenidos de tal forma que los presente de un
modo diferenciador, que comuniquen, transfieran significados, motiven, seduzcan al usuario
mediante su disefio en la pantalla. Pero no s6lo eso debe ser funcional, que incorpore
adecuadamente el factor tecnoldgico, alidndose a las caracteristicas propias del medio, que estan

dictadas por la necesidad de respetar factores de usabilidad.

Rescatar el valor de la imagen, no significa saturar de iméagenes, sino comprender a la pantalla en
si misma ya como un espacio visual compositivo, y reflexionar en que todo lo que coloquemos en
ella va a influir en el usuario, puede o no comunicar, pero si va a significar y mediante su
significado propiciaré reacciones en éste. Y seran estos elementos visuales los que en conjunto
con los funcionales lleven al usuario a una experiencia de uso con el medio. No s6lo el medio
influye en esta nueva forma de aplicacion de los recursos graficos, también las caracteristicas de
la sociedad actual de la informacion que demanda elementos comunicativos, atractivos y

funcionales.

El disefiador gréafico propone la organizacion de los elementos en la pantalla, desarrollandolos
para transcribir la idea al lenguaje grafico ayudando a que el usuario comprenda el funcio-
namiento del sistema basado en convenciones culturales; presentando pantallas optimizadas
segun criterios estudiados y cuidando la transmision de los mensajes y la presentacion visual.
Todos estos son factores a considerar ya que “los condicionamientos o convenciones culturales y
la apreciacion estética, junto con los factores humanos y la ergonomia, pueden potenciar o
desalentar el uso y la venta de un sistema o herramienta” (Mercovich, 1999 s/p).

Un hecho latente que influye en la polémica entre los creadores de sitios, igual que sucede en
todas las areas del disefio, es la variedad de aplicaciones que pueden existir entre los sitios,
propiciando intenciones y necesidades que pueden ser muy variadas dependiendo del usuario y la

tarea que pretenda realizar. Este es un tema que evidentemente también ha significado reflexion

88



dentro de los creadores y los tedricos. "Los que visitan una web de poesia pueden estar buscando
algo mas que simple informacién, y tal vez deseen una experiencia de arte o entretenimiento. En
estos casos una fachada misteriosa, enigmatica y estéticamente agradable puede incitarlos a
cruzar el umbral” (Lynch y Horton, 2000:18). Esta reflexion es de autores que consideran
importante la integracion de forma y de funcion.

Dentro la tendencia de autores que se fundamentan en la usabilidad, encontramos argumentos
tales como "toda empresa que convierta su sitio web en algo facil de usar tendrd una ventaja
sobre sus competidores, independientemente del sector al que pertenezca™ (Nielsen, 2000:14).
Pero aun dentro de los firmes defensores de la usabilidad, logra tener cabida la aplicacion de
distintos niveles de forma y funcion dependiendo del enfoque que tenga el sitio, "cuando existen
dificultades para crear procesos usables sacrificar usabilidad en beneficio de una estética de la
que no tenemos claro sus beneficios, s6lo parece al alcance de un pequefio nimero de webs
puramente artisticos" (Manchon, 2002a s/p).

La importancia de considerar el contexto de aplicacion que tenga un sitio parece ser uno de los
temas predominantes en la definicién de preeminencia de forma o funcién, por supuesto que
también uno de los que implica méas polémica y dificultades, porque no es facil determinar los
pardmetros de medicion para la integracion de los factores. De hecho Scolari (2004:30) sostiene
que es un error pretender generar guias de desarrollo para la creacion de la interfaz. Por su parte
Sueiro y Blanco (2001:17) argumentan “desgraciadamente, existen muchos tratados estructu-
ralistas que fijan la unidad de medida para millones de sitios distintos”. De manera general las
recomendaciones mas aceptadas son aquellas que toman una postura centrada que se adapta con
base en el contexto y en juzgar la situacion para cada caso y la determinacion estaria dada por el
contenido y el usuario.

Es importante mencionar que la circunstancia de inclinarse hacia la utilidad o a la estética ha sido
planteada a traves de otras temaéticas referentes e importantes en la construccion de un sitio web.
El concepto Interaccion Persona Ordenador (IPO) desarrollado en el campo de la informatica, se
refiere a un area de estudio "centrada en el fendmeno de interaccion entre usuarios y sistemas

informaticos, cuyo objetivo es proporcionar bases tedricas, metodoldgicas y practicas para el
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disefio y evaluacion de productos interactivos que puedan ser usados de forma eficiente, eficaz,
segura y satisfactoria” (Hasaan, Fernandez y Francisco, 2005s/p). Podemos darnos cuenta que
términos como: eficiente, eficaz y segura aluden a componentes funcionales, pero se incluye
satisfactoria, que definitivamente implica la consideracién de la interpretacion humana. Esta area
de estudio surge a raiz de la incursion de las tecnologias de la informacién en todos los ambitos
de la vida del ser humano.

En este contexto, el concepto de interfaz es adaptado a la necesidad de comunicacion entre el
hombre y la computadora. Aqui surgen las llamadas interfaces amigables o faciles de usar
basadas en elementos graficos y en metaforas®. Scolari (2004:24) describe que "paralelamente a
esta difusion masiva de las interfaces user- friendly se fue instalando entre los disefiadores
digitales y los investigadores de la Interaccion Persona-Ordenador una vision de los procesos de
interaccion en términos puramente instrumentales”. Se considera ésta como una vision limitante
ya que ha enfocado sus estudios en las habilidades y procesos cognitivos del usuario, centrandose

en el comportamiento racional y dejando de lado el emocional.

Dando un paso hacia adelante de las visiones instrumentalistas se considera que los aspectos
emocionales influyen en la valoracion del producto, por eso la tendencia actual es incluir el
estudio de los estados de d&nimo del usuario durante el uso del producto y también cuéles son los
efectos emocionales ocasionados por el mismo, que puede ser por emociones evocadas o por

asociaciones previas que el usuario genera.

Fundamentado en la reflexion de la importancia que pueden tener las emociones, se retoma el
concepto "Experiencia de usuario” que se refiere "a la sensacidn, sentimiento, respuesta
emocional, valoracion y satisfaccion del usuario respecto a un producto” (Hassan y Fernandez,
2005). Con base en este concepto se amplia la vision que antes se centraba en la creacion y
evaluacion solo mediante la basqueda de eficacia y eficiencia, ahora también se hace énfasis en la
importancia de atributos estéticos del disefio.

» E| uso de la metéafora se basa en la simulacién de espacios conocidos, se explotan modelos ya asimilados, situando
al usuario en un entorno que se asemeja a una situacion real. Los aspectos que puede cubrir la metafora son: la
presentacion, la estructura, la interactividad.
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La estética puede evocar emociones de forma técita. "La cual juega un papel fundamental en la
satisfaccion y placer de uso, y que paraddjicamente, hasta el momento, ha recibido muy poca
atencion por los investigadores en Interaccion Persona-Ordenador" (Tractinsky en Hassan y
Fernandez, 2005s/p).

Este planteamiento ha llevado a la necesidad de definir la estética dentro de los sitios web, y se ha
insistido en que no solo se refiere a la apariencia visual del producto, sino que hay que considerar
a la interaccion que significa un intercambio de informacion entre usuario y sistema. Para
Cafiada, (2005s/p) "si aceptamos que la estética es la consecuencia de percibir algo bello,
entonces la estética se encuentra en un conjunto de factores: orden, magnitud, proporcion,

equilibrio, armonia, simetria, regularidad, etc."

El enfoque debe ser no encargarse Unicamente de los elementos graficos, sino centrarse en la
estética como un elemento integral. "Estética que proviene del griego aisthetikos derivado de
aisthesis y significa percepcion por los sentidos, término que a su vez viene de aisthenomai con
el que se dice: yo percibo, yo comprendo, de ahi que etimolégicamente la palabra estética
significa lo referente a la percepcion sensible” (Garcia 1996:15). En torno a la estética se ha dado
un gran trabajo para definirla y precisarla, todavia hay puntos de vista diferente, pero queda claro
que ha tomado gran importancia en la cultura de la sociedad actual, sobre todo cuando se
considera que tiene por objeto de estudio la relacion de las cosas materiales con el hombre y no
solo con la obra de arte, la estética “‘examina nuestra respuesta afectiva del dominio a un objeto o
a un fenomeno” (Wikipedia, 2010 s/p).

Vistos a través del concepto de la estética, los elementos graficos estaran integrados a todo un
sistema, que al ser contemplado de manera global puede hacer méas evidente los efectos que
genera en el momento de interaccion con un sitio, otorgandole valores que van mas alla de los
utilitarios. Como nos dice Anderson (2009 s/p) "aesthetics is not just about the artistic merit of
web buttons or other visual effects, but about how people respond to these elements” Esto nos
habla de que la estética se refiere a como las personas se sienten ante los elementos

seleccionados, y en su interrelacion con el objeto.
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En el disefio de cada pantalla se conjugan diversos aspectos como proporcion y armonia de las
formas, sin embargo "un sistema interactivo bello no lo es solo por lo visual, también por como
propone los intercambios de informacién, como marca el tiempo entre usuario y sistema...Los
elementos visuales también contribuyen” (Cafiada 2005s/p). Al disefiar, debemos considerar
como nuestro cerebro interpreta el significado del color, sombreados, tipografias y demas
elementos visuales que al parecer por estar bien disefiados el usuario no les presta atencion. De
acuerdo con Anderson (2009s/p), pareceria que las personas sélo le ponen atencion a las opciones
estéticas cuando las identifican como incorrectas.

Cuando nos encontramos con algo visual que consideramos inadecuado, esto repercute en la
evaluacion de la utilidad, y cuando no nos parece estético puede influenciar en la utilidad, pero
no en la "real" sino en la "percibida". Asi como en otros ambitos de la vida humana la percepcion
que se tiene incluso a primera vista de una persona, un lugar, un objeto influye en nuestras
expectativas, en la confianza, en la credibilidad, y en otras emociones, y en la interaccion con un
sitio web sucede lo mismo "product personality influences our perceptions™ (Anderson 2009s/p),
la personalidad del producto manifestada a través del disefio de la interfaz gréfica influye en la

percepcion del sitio.

Ante estos planteamientos surgen cuestionamientos con respecto a: ¢qué pasa con lo
'importante'?, referido al valor de realizar una tarea en poco tiempo y de la manera mas eficiente
surge el cuestionamiento de si ¢los productos atractivos son lo mejor?, y como respuesta se
encuentra un estudio que refiere Norman (2005:12), en el que se pusieron a prueba dos cajeros
bancarios con idénticas funciones, pero con diferente presentacion visual, y el resultado fue que
los usuarios consideraron que las maquinas que funcionaban mejor eran las mas atractivas (hay
que recordar que tenian idénticas funciones). La interpretacion de estos resultados es que no se

puede separar el conocimiento I6gico del afecto.

Esto nos lleva a considerar otro de los conceptos que ha generado gran interés dentro de la
creacion de sitios web. Es el concepto de disefio emocional, siempre se ha sabido que el disefio
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puede evocar emociones, ahora se esta considerando a fondo la forma en que esto influye en la

creacion de sitios web.

Existen varias personas estudiando este fendmeno a la vez, cada una desde distintos enfoques o
sobre diferentes disciplinas: disefio grafico, de producto, disefio interactivo, comunicacién visual,
etc. Pero un libro que ha dejado una huella, es el escrito por Donald Norman, Emotional Design;
why we love (or hate) everyday things, en esté Norman habla que las cosas atractivas funcionan
mejor que las que solo se centran en aspectos funcionales.

Norman explica como el proceso por el que odiamos o deseamos objetos se basa en tres
funciones cognitivas: visceral, conductiva y reflexiva. Nuestra respuesta visceral a los objetos es
la primera reaccion instintiva, la respuesta cognitiva es la que se produce por efecto del placer de
usar un objeto de forma eficiente, y finalmente, las respuestas reflexivas son las que se producen

a largo plazo.

Por otro lado, algunos creadores o estudiosos del disefio web (Jorge y Botana, 2006; Scolari,
2004) hablan de la importancia de considerar algunos otros factores como la semantica® y la
semidtica® en el disefio. La consideracion base es que los usuarios de la web mientras navegan
estan usando su propio conocimiento semantico, por lo tanto, la sugerencia es que los disefiadores
contemplen el modelo mental del usuario al momento de disefiar el sitio y todos los elementos de
la interfaz tales como: cabeceras, titulos, botones, enlaces, etc. También se propone que esto sea
considerado dentro de los estudios de usabilidad, ya que forma parte del éxito del sitio.

La disyuntiva en cuanto a la relacion que se tiene que establecer entre forma y funcion es un tema
polémico y que se puede ver desde muy diversas aristas. EI avance tecnologico y la experiencia
de creadores y usuarios a través del tiempo, también van generando cambios en los conceptos que
se pueden tener al respecto, como en el caso que plantea Cafada: (2005s/p) "Norman ha dedicado
casi toda su carrera a evangelizar sobre la importancia de la usabilidad en el disefio... Justo ahora

*El término semantica se refiere a los aspectos del significado, sentido o interpretacion del significado de un
determinado elemento, simbolo, palabra, expresion o representacion formal.

3! La semidtica se define como el estudio de los signos, su estructura y la relacion entre el significante y el concepto
de significado.
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que cuenta con una legion de seguidores ciegos que le aclaman al grito de ‘usabilidad, usabilidad’,
ha sorprendido con su ultima proclama: las cosas atractivas funcionan mejor". Nosotros
consideramos que es parte de la evolucion logica que deben de tener todos los sistemas que el ser
humano crea y que lo mas valioso es que se abren nuevas perspectivas para considerar de manera
integral forma y funcion.

Hay un nuevo enfoque hacia el componente visual, la estética y la emociones, aunque queda claro
que esto puede presentar un dilema, "es mucho mas féacil dar reglas para disefiar productos
usables que hacerlo para disefiar productos placenteros™ (Norman en Cafiada y Hout, 2005s/p).
Definitivamente estos rubros caen en la zona de lo subjetivo, lo que hace mas dificil la tarea de su
integracion, valorizacion y evaluacion en el disefio web.

Es evidente que el usuario de un sitio web quiere cubrir las necesidades por las que acceso a éste,
y lo quiere hacer en forma satisfactoria, con el menor nimero de complicaciones y en el menor
tiempo posible. Todo debe ser facil y rapido y esto se logra con elementos claros de
comunicacion, estructuras faciles y eficaces, pero también estéticas, que guien el uso pero que
hagan referencia a lo quiere transmitir quien envia el mensaje contemplando lo que los usuarios
pueden percibir. El considerar todo lo anterior corresponderia al concepto de disefio web de
acuerdo con Valdevieso (2009s/p), "es resolver retos de comunicacion, es darle significado a las
cosas, es proveer contexto y provocar emocioén. Es crear enfoque, establecer relaciones entre los
elementos, es guiar al usuario a cumplir su objetivo. Un disefio visualmente atractivo es lo que
atrae al usuario y los hace navegar por mas tiempo, es lo que reafirma el profesionalismo y
credibilidad del sitio™.

Después de estas variadas argumentaciones nos damos cuenta que la tendencia predominante es
la que busca equilibrar forma y funcion. Incluso para los defensores de usabilidad el aspecto
formal es un integrante del disefio de sitios, ya que la forma es inherente a las cosas, aunque la
importancia que se le da es minima y generalmente con base en principios utilitarios, pero tiene
una presencia. Entonces, nos enfrentamos al cuestionamiento que plantean Sueiro y Blanco
(2001:16) “;Deberia existir realmente este enfrentamiento entre funcionalidad y apariencia?, y

ellos responden: "Evidentemente no. La clave del éxito de un sitio esta en el equilibrio entre
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usabilidad y desarrollo gréafico, aunque este equilibrio no es el mismo para todos los casos”.
Definitivamente el logro de la integracion del componente formal y funcional parece ser el

camino mas adecuado para lograr un cumplimiento satisfactorio e integral de objetivos.

Dadas estas dificultades, consideramos que es conveniente buscar herramientas que colaboren en
hacer mas clara la manera en que se da la integracion entre componente utilitario y componente
estético. Sueiro y Blanco (2001:18), expresan su forma optimista de ver la relacion de elemento
forma y funcién a través de esta frase, "desarrollo gréfico y usabilidad no hacen tan mala pareja
como algunos gurus nos han pretendido vender, es mas, lo cierto es que se quieren con locura™.
Interpreto esta afirmacion como una invitacion a la bldsqueda de pasos que nos ayuden a
identificar y a aclarar, como es que se da la interrelacion entre factor estético y utilitario en la

interfaz grafica de usuario para el disefio de sitios web.

A continuacién se presenta un esquema (Grafico No. 2.3) que pretende ayudar en la explicacion
de la alternativa que parece ser la que aportard mejores resultados, se trata de la integracion de
componente formal y funcional en equilibrio. Cabe aclarar que lo que se sugiere es el
planteamiento de un equilibrio proporcional o armonico, no un equilibrio basado en igualdad de

pesos o dimensiones.

Los componentes del esquema son una barra horizontal que representa la linea de polos opuestos
entre forma y funcion, y esta se mantiene en equilibrio. También tenemos dos componentes
primordiales, que son contenido y usuario, gracias a los que se puede establecer en integracion
mutua que tanto de forma y que tanto de funcion, cuando alguno de estos se inclina hacia forma o
funcion, el otro corresponde para lograr el equilibrio, ya que si sobrecarga la barra de equilibrio
hacia un extremo contrario de lo que marca contenido y usuario, se tendra una descompensacion,

perdiendo el equilibrio.
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CAPITULO
Factores, lenguajes y enfoques en el disefo
de sitios web

Son muchos los factores que forman parte del disefio de sitios web, estos influyen sobre las
caracteristicas especiales que adquiere la disyuntiva forma o funcién en este contexto. Por lo
tanto en este capitulo abordaremos lo relacionado con los factores, los lenguajes y el proceso bajo
los que se desarrolla un sitio. También los enfoques a través de los que se decide su
conformacioén.

3.1 Descripcién general de la World Wide Web

La World Wide Web conocida con las siglas www o simplificada como "la Web", es una vertiente
de Internet que se basa en una serie de sitios web conformados por paginas conectadas entre si y
con otros sitios por medio de vinculos o enlaces, permitiendo una comunicacion mundial y
acceso a todo tipo de informacion, "enlaces y conexiones que conectan con la misma sencillez,
documentos préximos a nuestro propio servidor, o que se hallan en el otro confin del mundo"
(Fernandez-Coca, 1998:118).

Internet es una red global a nivel mundial en la que se conjuntan muchas redes que son
compatibles entre si. Se compone de una red ilimitada de ordenadores interconectados. Es un
producto de la sociedad globalizada que surge a partir de la necesidad de comunicacion
instantanea y permanente, en un &mbito en el cual las nuevas tecnologias van reemplazando a las
anteriores a una velocidad asombrosa.

Internet cuenta con variados servicios, pero la Web ha resultado el més atractivo. Causo gran
novedad desde su inicio gracias a su caracter de multimedio interactivo. Una de las grandes
virtudes de la Web, es la facilidad de acceso por parte de casi cualquier usuario. Pero de las
caracteristicas que mas atraen al usuario es la interactividad y su estructura multimedia, ya que
permite combinar texto, sonidos, graficos, imagenes y animaciones.
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Lo que genero el gran desarrollo de la Web, fue la aplicacion de un protocolo de comunicacion
conocido por sus siglas como HTTP Hypertext Transfer Protocol y que significa “protocolo de
transferencia por medio de hipertexto”, que es la aplicacién que permite la comunicacion entre
ordenadores, mediante la cual se logran construir las asociaciones entre las distintas
informaciones que se localizan en Internet y navegar entre ellas. La implementacion de este
protocolo fue en el afio de 1980, pero fue hasta 1992 cuando se propuso Y disefid la aplicacion de
un navegador con una Interfaz Grafica de Usuario especificamente para los sitios web, a partir de

ahi se difundio profusamente su uso.

Un sitio web (website) es un conjunto de paginas web, comunes a un dominio® de Internet o
subdominio en la World Wide Web, todos los sitios web a los que hay un acceso publico la
constituyen. Un sitio, estd formado por una serie de paginas que se unen entre si por medio de
vinculos o enlaces intencionalmente programados, estos se pueden programar para generar
vinculos exteriores con puntos de conexion muy lejanos fisicamente a nosotros. A las paginas de
un sitio web se accede desde un una direccion raiz comun a todas llamado portada, portal o home,
que normalmente reside en un servidor fisico y organiza las paginas en una jerarquia
determinada.

Diferencia entre hipertexto, multimedia e hipermedia.

Estos son conceptos que se aplican en el contexto de los sitios web y que en ocasiones llegan a
crear confusion, de ahi que se considere importante aclararlos.

El hipertexto es la organizacion de la informacion en diferentes nodos que estan conectados entre
si a través de enlaces o vinculos. Los nodos pueden contener sub-elementos con un manejo
independiente. La tecnologia multimedia es la que permite integrar diferentes medios tales como:

sonido, imégenes, video, etc.; en una misma presentacion.

%2 Dominio en Internet se refiere a una direccién Unica, que sirve para que el navegador encuentre un sitio web
determinado.
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Generalmente se considera que la hipermedia surge de la fusion de estas dos tecnologias, el
hipertexto y la multimedia. La hipermedia, es la tecnologia que nos permite estructurar la
informacién de una manera no secuencial, a través de nodos interconectados y en donde la
informacion podra integrar diferentes medios como: texto, sonido, graficos.

Las caracteristicas de un sitio web lo hacen pertenecer al grupo de los hipermedios. La
posibilidad de participacion del usuario, mas la construccion basada en el hipertexto, incluye a
los sitios web en el campo del disefio la interaccion.

3.2 Fases basicas de desarrollo de un proyecto web

Un sitio web se construye con base en una serie de paginas vinculadas entre ellas que deben
permitir y facilitar el acceso del usuario a la informacion y a los servicios que se le estan
brindando.

Todo proyecto web se fundamenta en tres etapas generales que siempre estaran presentes,
independientemente de las subdivisiones que se puedan plantear en diferentes procesos. Incluso
distintos procesos de creacidn se pueden incluir en estas tres etapas al ser una referencia global.
Estas etapas son: a) el planteamiento inicial, b) el desarrollo de la produccion y c) la evaluacion
de los resultados.

a) El planteamiento inicial, implica la definicion de objetivos del proyecto, la identificacion del
usuario, la precision del contenido, el establecimiento de los servicios incluidos, el recuento de la
tecnologia de la que se dispone, definicion de recursos econdmicos y personales con los que se
cuenta, se establece la estrategia y plan de trabajo incluyendo una calendarizacion, una cuidadosa
planificacion y un claro juicio de los objetivos que son claves del éxito en el disefio web.

b) El desarrollo se refiere a la produccion de todos los componentes del sitio, estd conformado

basicamente por tres elementos: el contenido, la estructura de navegacion y el disefio de la
interfaz. Aqui se tomaran decisiones precisas en lo concerniente a cada uno de estos.
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c) La evaluacidn, es una etapa recomendable si se quiere tener éxito en alcanzar los objetivos,

existen formas diversas de llevarla a cabo y generalmente incluyen aspectos como: contenidos,

actualizacion, interactividad, interfaz, accesibilidad, usabilidad, etc.

A continuacion se presenta un esquema del proceso de disefio y una explicacion de sus etapas,

desarrollado por Hassan, Fernandez y lazza (2004s/p).

Id

PLANIFICACION

requerimentos del

entificacién de

proyecto

Defi

Modelado del usuario
Diseno Conceptual

Disefio Visual
Disefio de Contenidos

DISENO

nir Estilo

A

EVALUACION

Métodos de Inspeccion
Métodos de test

PROTOTIPADO

Low fidelity
High fidelity

IMPLEMENTACION

LANZAMIENTO

MANTENIMIENTO
Y
SEGUIMIENTO

Grafico 3.1 Proceso de disefio web centrado en el usuario, (Hassan,

Fernandez y lazza, 2004)

Primera etapa

Y

Planificacion: En esta primera etapa se identifican los objetivos del sitio, asi como las

necesidades, requerimientos y objetivos de la audiencia potencial.
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Segunda etapa
Disefio: La etapa de Disefio es el momento del proceso de desarrollo para la toma de decisiones
acerca de como disefiar.
Disefio conceptual: El objetivo es definir el esquema de organizacion, funcionamiento y
navegacion del sitio. Una vez definida la estructuracion del sitio es necesario documentarla, se
suele hacer a traves de grafos y esquemas, con el objetivo de que sean de facil y rapida
comprension.
Disefio visual y definicion del estilo: En este momento se especifica el aspecto visual del sitio
web: composicion de cada tipo de pagina, aspecto y comportamiento de los elementos de
interaccion y presentacion de elementos multimedia.
Disefio de contenidos: De lo que se trata es de disefiar contenidos interrelacionados y
vinculados, manteniendo cierta coherencia informativa, comunicacional y organizativa.

Tercera etapa
Implementacién y lanzamiento: Es el momento de explicar a los usuarios el sitio, de ensefiarles
a usarlo, darles la bienvenida, "vendérselo"...Después de esos primeros meses de vida la
audiencia del sitio habra cambiado, pero seguira habiendo usuarios que accedan por primera vez.
Mantenimiento y seguimiento: Un sitio web no es una entidad estatica, es un objeto vivo cuyos
contenidos cambian; cuya audiencia, necesidades y perfiles cambian, y que por lo tanto requiere

de continuos redisefios y mejoras.

De acuerdo con (Lynch y Horton, 2000:10), todo proyecto significativo de sitio web supone retos
particulares, pero el proceso de desarrollo en su conjunto sigue generalmente estas seis grandes

fases metodologicas:

Definicion del sitio y planificacion
Arquitectura de la informacion
Disefio

Construccion

Marketing

IR A .

Rastreo, evaluacion y mantenimiento
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El punto de coincidencia entre diferentes propuestas para el proceso de realizacion de un
proyecto de disefio web, estd en que el paso inicial debe ser el establecimiento de objetivos y el
planteamiento de una serie de consideraciones. Mismas que influiran en la forma final de las

caracteristicas del proyecto.

La division, orden o inclusién de los diferentes elementos que forman parte de un proceso, varian
de una propuesta a otra, pero parten siempre de las tres etapas béasicas presentadas. Aqui se
tomaran como guia los pasos planteados por Lynch y Horton (2000:13) y las listas que sugieren
como apoyo de cada etapa. Esto nos permitird ir explicando de manera global cada uno de los

pasos e incluir informacion especifica al respecto.

Fase 1. Definicidn del sitio y planificacion.

Se definiran los objetivos y las metas para el sitio web, se especificaran y justificaran todos los
recursos que se requieren, se estableceran las estrategias especificas, de como se llevara a cabo
todo el desarrollo, contemplando el tiempo que durara el disefio de la pagina, asi como cuantos
periodos de evaluacidon seran, y cuantas mediciones cualitativas y cuantitativas se han de incluir,
para asegurar el éxito del sitio web. También se tendran que definir los contenidos, recursos

tecnoldgicos y humanos.

El disefio de un sitio web es un proceso continuo que requiere de un trabajo de mantenimiento
constante. Se debera considerar, como se llevara a cabo y también el costo que significar.
Debemos iniciar planteandonos una serie de preguntas de distintos enfoques: mercadoldgico,
conceptual, de comunicacion y de estilo del sitio.

o ¢Cual es la idea principal del tipo de proyecto?

o ¢A qué mercado se dirigira?

o ¢Cual es el contenido?

o ¢Qué estilo de interactividad se prefiere?

o ¢Cual sera el destinatario final?

o ¢Quiénes lo desarrollaran?

o ¢Quiénes lo mantendran actualizado?
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No es necesario el seguimiento detallado de cada uno de los rubros, seguir la logica del
planteamiento de cualquier proyecto de disefio, permitira establecer estrategias acorde a las
necesidades. "Los desarrolladores en grandes empresas a menudo estan acostumbrados a disefiar
paginas web y en sus métodos de trabajo va implicita esta forma sistematica™ (Sysban 2009 s/p).
Sin embargo, se recomienda utilizar una lista de verificacion o chequeo como la que se presenta a
continuacion, muy similar a la que plantean Lynch y Horton (2000:5) para no perder de vista

algan factor importante.

Lista de verificacion y chequeo

Produccion

o ¢Cbémo se compone su equipo de produccion?

o ¢Cudles son los objetivos del sitio?

o ¢A quién se dirige el sitio?

o ¢Quién va a gestionar el proceso de disefio web?

o ¢Quiénes son sus expertos en contenidos?

o ¢Quién sera el enlace con los contratistas externos?

o ¢Quién sera a largo plazo el webmaster encargado del mantenimiento del disefio de sitio
web?

Tecnologia

o ¢Para qué navegadores y sistemas operativos se creara su sitio?
Windows, Macintosh, UNIX, Linux, o Mozilla, Internet Explorer, HTML dinamico
(HyperText Markup Language) y funciones avanzadas.

o ¢Cbémo sera la conexion que utilizaran sus usuarios?

o ¢Como llegara a los lectores el apoyo de personal?

o ¢Se requerira apoyo de bases de datos? Por ejemplo, para registro del usuario para entrar
en alguna zona.
¢ Cuales seran los contenidos audiovisuales y como se colocaran?

103



Servidor web

o ¢Qué alojamiento de paginas web elegir?

Se tiene que considerar el escoger a un proveedor de servicios de Internet, o si se cuenta con un
servidor interno, contemplar el trafico de usuarios, estadisticas de visitantes, los motores de
bldsqueda, apoyo técnico y de mantenimiento, espacio asignado, etc.

Presupuestar
o Sueldos de personal a mediano y largo plazo.
o Presupuesto de la empresa de disefio web.
o Hardware y software en el centro de desarrollo de los miembros del equipo.
o La capacitacion del personal en el uso de la web, bases de datos, web comercial, y disefio
de paginas web.
o Desarrollo de nuevos contenidos y actualizaciones.

Fase 2. Arquitectura de la informacion

Se Ilama Arquitectura de la informacién a la manera en que esta dispuesto el contenido en un
sitio, también se le denomina como: estructura del sitio, estructura basica de la informacion,

hipertexto del proyecto, es lo que genera el concepto base de la organizacion.

Se definird de manera detallada la organizacion y los contenidos para todo el sitio, el equipo
debera precisar todos los contenidos, determinar lo que es necesario, y establecer la estructura
organizativa del trabajo. Una vez que la arquitectura de contenidos se ha esbozado, se deben
construir prototipos de pequefias partes del sitio para poner a prueba lo que se siente al moverse
dentro de la web y poder comprobar como se adapta a los contenidos y a la propuesta de
navegacion.

Los resultados de esta etapa podrian incluir:

104



o Descripcion detallada del contenido.
o Las especificaciones detalladas de los recursos técnicos necesarios.
o Navegador de la tecnologia de apoyo.
o Velocidad de la conexion.
o Servidor web y los recursos del servidor.
e Propuestos para crear la programacion o la tecnologia para apoyar a las caracteristicas
especificas del sitio.
e Un calendario para la aplicacion del disefio del sitio web y construccién.
e Uno o varios prototipos de varias paginas basados en la estructura.
o Bocetos de la forma o la estética para la interfaz del sitio web.

Fase 3. Disefno

En esta fase, el proyecto adquiere su aspecto visual. Basados en el bocetaje previo se establecen
las guias maestras a nivel gréafico se basa en la definicion de la reticula de la pagina y se precisan
y disefian los elementos que la integrarén. Es el momento de realizar o solicitar, las ilustraciones,
las fotografias, y todos y cada uno de los graficos o contenidos audiovisuales para el sitio. La
escritura, la organizacién, la edicidn del contenido de texto y el disefio tipografico también se
realizan en este periodo. Es en esta etapa donde se disefia y realiza todo el material y quede listo
para usarse en la fase de produccion.

Al final se podria contar con una lista de productos parecida a la siguiente:

Componentes referentes al contenido y aspecto visual.

o El texto, editado corregido y formado.

» Especificaciones de disefio grafico para todas las paginas: acabados graficos de la interfaz
de plantillas de pagina web, encabezados, logotipos, botones, fondos, iconos, etc.

e Composiciones en detalle de las paginas y libro de estilo grafico.

» Interfaz de disefio de la pagina maestra, plantillas de la pagina.

« llustraciones, fotografias, videos, animaciones.
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Componentes funcionales

o Scripts de Java, disefio de aplicaciones en Java.
o Base de datos de los cuadros y la programacion.
e Motor de busqueda disefiado y probado.

Fase 4. Construccion

En esta fase del proyecto es cuando se construyen las paginas del sitio web. Con base en la
definicién de la arquitectura, el contenido se empieza a insertar en el disefio, ya se cuenta con
guias precisas para la integracion de todos los elementos. Es en esta etapa cuando se llevaré a
cabo la integracion de todos los vinculos y la programacion, de tal modo que el sitio quede

integrado con respecto a la estructura programada.

Aqui es en donde se articulan componentes formales y funcionales, para integrase en un sistema

que constituira un todo.

En el proceso de construccién siempre se debe estar abierto a la posibilidad de redefinir algunos
puntos en el disefio. Navegando a través del sitio se pueden descubrir los puntos que no
funcionan adecuadamente para mejorar la navegacion, la estructura del contenido o el disefio
visual. Una vez que el sitio se ha construido, con todos los componentes colocados y la
programacion realizada, se tendrd que proceder a realizar la prueba beta, que es conveniente
Ilevarla a cabo con usuarios externos al equipo de desarrollo.

Un esquema al final de esta fase podria incluir:

e HTML para todas las paginas web.

e Todos los contenidos de la pagina en su lugar.

e Estructura de vinculos de navegacion y enlaces.

e Toda la programacion en el lugar y vinculado a las paginas, listo para pruebas beta.
o Todos los componentes de base de datos en el lugar y vinculado a las paginas web.
e Todos los elementos de disefio grafico en su lugar, ilustraciones, fotografias.
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o Todos los contenidos del sitio perfectamente corregidos.

o Las pruebas de la base de datos de programacion y funcionalidad.

e Pruebas de todos los procedimientos de apoyo al usuario, como correo electronico.

e Creacion de archivos de seguridad para todos y cada uno de los elementos que componen
el sitio.

Fase 5. Marketing

Este es el momento de dar a conocer el sitio web, debe ser parte integrante de todas las campafias
de marketing, y es necesario incluir la direccion del sitio en todos los documentos que emita la
compafiia. Dependiendo de los usuarios para los que va dirigido el sitio se deberan elegir los
medios adecuados para promocionarlo. En Internet es muy comdn recurrir a la promocion
cruzada con organizaciones, o sitios hechos especialmente para informacién en relacion a un
tema, pero no se deben olvidar los medios tradicionales que seguramente el asesor en
mercadotecnia sugerird, tales como: anuncios de la radio y la television, tarjetas de visita,
papeleria, prensa, carteles y vallas publicitarias. El sitio web se vuelve parte de un todo que debe
articularse con las necesidades de la empresa, incluso en la publicidad.

Fase 6. Rastreo y mantenimiento

El seguimiento de lo que sucede con un sitio una vez colocado en un servidor, nos permite tener
una gran informacion sobre como esta funcionando para los usuarios. Podemos obtener
abundante informacion sobre los visitantes del sitio web gracias a las herramientas que
proporcionan las empresas de alojamiento web.

Se puede hacer un analisis de las visitas; de donde provienen los visitantes y con qué palabras nos
encuentran en los buscadores. Los registros indicaran qué paginas son las méas populares y qué
marcas y versiones de navegador web utilizan los usuarios asi como la ubicacion geografica de
los mismos. Por medio de estos datos podemos deducir puntos importantes respecto a aspectos
variados del sitio.
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El mantenimiento de un sitio es indispensable, no se puede abandonar una vez que la produccion
se ha terminado y se ha publicado. Desde la fase de planeacion se debe considerar el trabajo
posterior a la colocacion del sitio. Un sitio que no recibe recursos para su mantenimiento
envejece y deja de funcionar, tendra que comprobar periédicamente los enlaces a paginas fuera
de su sitio. "Los aspectos funcionales y estéticos de una web requieren atencion y mantenimiento
continuados” (Lynch y Horton, 2000:10). Se tendra que nombrar a un responsable de la
coordinacion y control de los nuevos contenidos, el mantenimiento y actualizacion de lo gréfico y
editorial, y asegurar que la programacion permanece y funciona, incluso aunque no se desee

hacer cambios constantemente, si es necesario revisar la funcionalidad.

Hasta aqui se han comentado las fases metodoldgicas. Asi, del proceso de creacion se desprenden
una serie de factores que es indispensable considerar. Los comentaremos de manera separada ya
que no son etapas del proceso, pero si influyen de manera determinante en éste, dada la influencia
que tienen en el contexto del disefio de sitios web.

3.3 Participantes en la creacién de sitios web

Realizar un sitio web profesional es una tarea que no es recomendable llevar a cabo de forma
individual si se quiere lograr un trabajo de alta calidad. El enfoque actual en el disefio de
interfaces es incluir a todo un equipo de creadores, es un trabajo de caracter multidisciplinario.
De acuerdo con Mercovich (1999s/p), el disefio de interfaces pertenece a un campo mayor del
conocimiento llamado, Human Computer Interaction, que se caracteriza por ser de origen

altamente interdisciplinario.

En el desarrollo de un sitio web participan distintos profesionales, cada uno de ellos tendra una
mision precisa; expertos en contenido, escritores, arquitectos de la informacion, disefiadores
graficos, especialistas en medios, expertos técnicos, expertos en usabilidad, expertos en
mercadotecnia, un productor o comité responsable de llevar el proyecto a su conclusion., etc.
“Cada uno tiene conocimiento acerca de un area especifica, y su participacion a lo largo del

desarrollo aumenta las probabilidades de éxito" (Mercovich, 1999 s/p).
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A continuacién se presenta una lista de los cargos que de acuerdo con Austin y Doust (2008:83)
se pueden desempefiar dentro de una empresa que realiza trabajos de sitios web.

o El equipo suele estar encabezado por un director creativo, responsable del desarrollo del
concepto, la comunicacion y la colaboracion efectiva entre los equipos.

o Los arquitectos de informacion, encargados de disefiar la estructura del sitio; las capas, los
vinculos y la navegacion.

o El disefiador de la interfaz de usuario, encargado de recordar al equipo la gran variedad de
capacidades relacionadas con la web que tienen los clientes.

o El estratega de contenidos, responsable de la direccidn del contenido, de la supervision de
las fuentes de informacion y la edicién del texto.

o El técnico front-end, encargado de codificar el contenido a codigos compatibles con la
web, como, por ejemplo, a HTML, XML o VRML, Flash o Javascript.

o EIl técnico back-end, que se encarga del formato de archivos, bases de datos, la
programacion y la configuracion del servidor del sitio.

o Los contables, responsables de garantizar que los proyectos se ajusten al presupuesto y
produzcan beneficios. (Ver gréafico 3.2)

‘ Cliente

‘ / Contable
Director creativo/

Productor/Director
de proyecto
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Equipo de diseo “
, \ Técnico
’ backl-end
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Arquitecto de “
la informacién
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contenidos
Disefiador Técnico
de interfaz front-end

Grafico 3.2. Cargos a desempefar en una empresa, (Austin y Doust, 2008)
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Independientemente del ideal de contar con un grupo multidisciplinario e interdisciplinario para
Ilevar a cabo un proyecto de sitio web, la realidad es que muchos de los sitios que existen en la
red son creados por una sola persona y dentro de los creadores existe una gran variedad de

profesiones y niveles de capacitacion.

En el presente trabajo, con la intencion de propiciar claridad en el establecimiento de las
diferentes perspectivas profesionales que se involucran en la disyuntiva forma o funcion,
diferenciaremos especificamente a los desarrolladores y a los disefiadores.

Nos referimos a los desarrolladores, como aquellas personas que en su planteamiento respecto a
la creacion de los sitios no estd contemplada una atencion considerable o preocupacion por la
parte estética, y que generalmente tienen como profesion una ingenieria en informatica. Y por
otro lado a los disefiadores como aquellos que aunque no necesariamente hayan realizado
estudios en disefio, en artes plasticas o en cualquier otro campo referente al manejo del lenguaje
visual, si tengan una perspectiva que contempla de manera importante el aspecto visual y estético

durante la produccidn de un sitio web.

3.4 Organizacion del sitio

Este es un factor de suma relevancia, tiene un caracter estructural. Para que un sitio web funcione
requiere de una organizacion logica acorde con los objetivos del mismo, con los contenidos, el
usuario tipo, el nivel de interactividad que queremos y basada en la consideracion de los
requerimientos y principios bésicos referentes. Se fundamenta en la consideracion de tres
elementos clave: la organizacion del contenido, la arquitectura de la informacion y los

componentes del sitio.

La organizacion del contenido es fundamental en la construccion del sitio, ya que esta sera la
primera pauta para establecer un orden y una ldgica, sin la cual el sitio no funcionara
adecuadamente a pesar de tener un contenido interesante, original, de calidad y actualizarlo

cotidianamente, pero si no esta adecuadamente organizado de nada servira.
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De acuerdo con Lynch y Horton (2000:24), son cinco los pasos esenciales para llevar a cabo la

organizacion del contenido:

1 Dividir el contenido en unidades logicas.

2 Establecer una jerarquia de importancia entre las unidades.

3 Utilizar la jerarquia para estructurar los vinculos entre unidades.

4 Construir un sitio que siga de cerca la estructura de informacion propuesta.
5 Analizar el éxito funcional y estético del sistema.

La mejor forma de presentar el contenido en la red es en trozos pequefios que puedan ser
visualizados de forma rapida, tiene que ser una informacion especifica y relevante que permita
los enlaces, ayude a la organizacion, que sea consistente y ldgica, lo que permitira que el usuario
aplique sus experiencias previas en la forma de recorrer un sitio. En un sitio web es fundamental
una organizacion jerérquica, y con base en la jerarquia se organizardn los elementos y se
definiran los enlaces. "Una organizacion logica del sitio permite al usuario prever eficazmente
donde puede encontrar las cosas" (Lynch y Horton, 2000:25), es necesario crear una estructura
predecible, ya que el usuario construye un esquema mental propio que le permite "adivinar"

como estan disefiados los vinculos.

Una vez decidida la organizacion del contenido, serd el momento de establecer la arquitectura de
la informacion. Esta se refiere a la organizacion de todos los elementos del sitio. De ésta
dependen otros factores como la navegacion, la interaccion y el mismo disefio visual. Hassan y
Ortega (2009) lo definen como "la actividad y resultado de organizar, clasificar, ordenar,
estructurar y describir los contenidos de un sitio web, con el fin que sus usuarios puedan
satisfacer necesidades informativas con el menor esfuerzo posible”. Es el elemento que sostiene
el contenido, guia su estructura y da luz de cdmo se manejaran los otros factores estableciendo
requerimientos especificos. La arquitectura de la informacion pretende lograr una organizacion

que sea intuitiva para los usuarios.

La caracteristica del manejo de estructuras que se basan en el concepto del hipertexto en la red,
suponen un gran reto en cuanto a la organizacion, ya que no se trata de unir o vincular una cosa
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con otra sélo porque se puede, es importante considerar un orden légico que sea comprensible,
que permita al usuario crear un esquema mental de cdmo estd organizada la informacion. "Una
web no funcionara sin fundamentos logicos de la organizacion aungue los contenidos basicos
sean precisos, atractivos y bien escritos". (Lynch y Horton, 2000:24)

La forma mas comun de llevar a cabo la planeacion de la arquitectura de la informacion, es
mediante esquemas 0 mapas de nodos y enlaces, debidamente codificados, considerados una
herramienta bésica para el desarrollo del proyecto, en este mapa normalmente se consideran la
fragmentacion de la informacion, los vinculos entre ésta, que dara origen al arbol de navegacion y

el "lay out" inicial de las paginas que es el esquema que muestra como se disponen los elementos.

Las decisiones acerca de enlaces internos y externos determinan la experiencia del usuario con el
interactivo, se debe disefiar una estructura predecible basada en una légica y consistencia, que
permitan al usuario comprender y prever en dénde puede encontrar lo que busca, o lo que
sucedera si activa algin componente. Se deben evitar dificultades con las cuales se pueda sentir
frustrado. "Uno de los aspectos mas importantes en el disefio de la informacion es evitar la
sobrecarga informativa: demasiada informacion (textual, visual...) en un mismo nodo confunde y

agota al usuario™ (Hassan, 2002 s/p).

Es necesario considerar que el disefio de la estructura igual que el de la navegacion es un trabajo
que requiere de una propuesta inicial que pasara por ajustes y reformulacion, hasta encontrar un
equilibrio que resulte adecuado para el tipo de sitio que estamos produciendo. EI primer paso es
saber exactamente cual es el objetivo del sitio, las necesidades y requerimientos del usuario, para
lograr un proyecto adecuado.

Los componentes del sitio son las partes visibles del mismo. En estos se verd reflejada la
arquitectura de la informacion y se generaran en apoyo a la presentacion del contenido. Estos
elementos se hacen visibles a traves de la interfaz gréfica y generalmente se constituyen en
paginas reunidas por el home. Los componentes de un sitio pueden variar, pero de acuerdo a las
caracteristicas del medio existe una serie de elementos de uso tradicional tales como: portada,

menus, indices, mapas de sitio, enlaces, elementos multimedia, etc.
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3.5 Factores de orden utilitario en el disefio de sitios web

A continuacion se revisaran algunos de los factores fundamentales en la construccion de sitios
web, es a partir de algunos de ellos que se definen las caracteristicas del medio, y otros se tienen

que considerar para hacer un producto funcional.

3.5.1 Interactividad

El factor de la a interactividad, se define como el grado y modo en el que se ha contemplado la
participacion activa de los usuarios; permite que el usuario no sea un espectador pasivo, sino que
ademas de mirar y comprender puede interactuar a distintos niveles con los elementos que se le
presentan en el sitio. Por medio del disefio de la interaccion vamos a definir el comportamiento
interactivo del sitio web, es decir, qué acciones se ofreceran al usuario en cada momento, y como
respondera la aplicacion a las acciones que realice” (Hassan y Ortega, 2009).

El disefio de la interaccidn surge a mediados de los afios noventa, dado que en ese momento se ha
incrementado la existencia de interfaces y surge la necesidad de dar soluciones a los problemas
de comunicacion entre un usuario (humano) y un sistema (maquina).

La interactividad no s6lo se refiere en permitir dar “click” en un vinculo o boton determinado, la
idea es permitir que el usuario personalice su recorrido e incluso las paginas. En este caso, la
respuesta o interaccion modificard incluso la pagina en si misma. Actualmente, se considera
desde el punto de vista de los usuarios, que la personalizacion, publicacion y participacion son las
claves de la interaccion.

La interaccion y lo facil de esta, determinara que el usuario se sienta seguro, comodo, interesado
en continuar en el sitio. Para Fernandez-Coca (1998) "la interactividad ideal es aquella que
presenta una navegacién muy clara que invita a ir descubriendo nuevos elementos dentro de un

documento www a medida que lo vamos visitando™.

113



Algunas de las consideraciones respecto a la interaccion:

o Las solicitudes deben tratar de anticipar lo que el usuario quiere y necesita.

o Dar alos usuarios un respiro. Los usuarios aprenden rapidamente, y tienen una idea
répida de dominio cuando se ponen "a cargo".

o Los usuarios se sienten mas comodos en un ambiente que no es ni limitado ni infinito, un
entorno explorable pero no peligroso.

o Aplicar los mecanismos de estado de uso, para mantener a los usuarios conscientes e
informados.

o Ninguna autonomia puede existir en la ausencia de control, y el control no puede ejercerse
en ausencia de informacion suficiente.

o Atender la importancia de mantener la coherencia.

o Las personas no estan dispuestas a gastar su tiempo tratando de averiguar como
desplazarse. Por esto es muy importante la guia adecuada, manifestada a través del
componente grafico desarrollado en la interfaz.

o Evitar la uniformidad, disefiar objetos compatibles visualmente con su comportamiento.

3.5.2 Navegacion

La nocién previa que hay del concepto de navegacion esta referido al contexto de la mar, esto nos
puede dar pistas claras de que este factor es el componente que permitird al usuario moverse a
través de una ruta, que puede ser determinada por la estructura del sitio o idealmente puede partir
de la libre eleccidn por parte del usuario o navegante.

Todo sitio web esta dividido en partes que se relacionan entre si, y es muy importante considerar
como se estableceran los vinculos o enlaces entre ellas, esto dard la pauta para generar los
recursos de navegacion, que son los medios a disposicion del usuario para explorar un

interactivo.

El criterio que rige la incorporacion de recursos de navegacion, es facilitar el desplazamiento del
usuario a través del sitio y por lo tanto facilitar la tarea al usuario. La idea es aportar al usuario un
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conjunto suficiente de elementos graficos, que le permitan la navegacion hacia el contenido.
"Proveer un conjunto de botones de navegacion consistente y predecible, supone también ofrecer
al usuario una manera de percibir la estructura y organizacion del sitio web, manifestando
visualmente su ldgica y estructura” (Lynch y Horton 2000:19).

La estructura de nuestro sitio web, la facilidad para encontrar la informacion mediante la
navegacion interna; el presentar una estructura agil y flexible; facilitando multiples maneras y
vias de encontrar la misma informacion; son elementos importantes. Una tarea del sistema de

navegacion es ofrecer una diversidad de enlaces hacia material relacionado.

La estructura y los elementos de navegacion deben estar interrelacionadas y serd de suma
importancia contemplar la composicién y cantidad de los elementos de navegacion, ya que podria
resultar complicado tener una barra de navegacion con un exceso botones debido a que no se hizo
una planeacion consciente. Se considera que para el usuario promedio 6 u 8 opciones son

reconocibles a simple vista, pero mas dificultarian la diferenciacion y seleccion.

Fernandez-Coca (1998) plantea cinco puntos basicos a considerar a la hora de definir la

navegacion:

o Hay que facilitar enlaces con todos los puntos que al usuario puedan serle necesarios.

o Es conveniente indicar siempre el camino de vuelta al punto desde el que partimos.

o Si se establecen enlaces con documentos externos hay que cuidar que estos aparezcan por
ejemplo en otra ventana, a modo de evitar que el usuario salga del documento original.

o Hay que especificar los nombres exactos de las paginas con las que enlazamos.

o Es util presentar una pagina en la que se incluya el arbol de navegacién como guia para el

usuario, y que los campos sean interactivos.

Es necesario definir una estructura en la pagina y determinar que informacion voy a dar y como
la voy a ordenar. Mediante un guion interactivo o arbol de navegacion se pueden plantear los
enlaces que se estan proponiendo entre los distintos componentes del sitio, y constituird la
estructura basica del proyecto. Se basa en un esquema que tiene un elemento basico principal que
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generalmente le corresponderia a lo que consideramos el home page o pagina principal y después,
mediante pequefios rectangulos, se van indicando sus ramificaciones, considerando los distintos
niveles y estableciendo con conectores las relaciones, esto va a generar a su vez diferentes
jerarquias de barras de navegacion, botones, links, textos, iméagenes, etc.

La razon para disefiar correctamente la estructura o sistema de navegacion, radica en prevenir que
los usuarios puedan hallarse perdidos y experimenten sensaciones de confusion, frustracion o ira.
Los usuarios nunca deben sentirse atrapados. Deben tener un camino claro hacia fuera. Sin

embargo, es primordial hacer muy facil el permanecer adentro del sitio.

3.5.3 Interfaz Grafica de Usuario (GUI: Graphic User Interface)

La interfaz gréfica de usuario es la que permite la comunicacion entre el usuario y el sistema o
equipo, cumple la funcién de traductor para interpretar al usuario a través de sus acciones al
lenguaje que la maquina reconocera. "La interfaz grafica de usuario, conocida también como GUI
(del inglés graphical user interface) es un tipo de interfaz de usuario que utiliza un conjunto de
imagenes y objetos gréficos para representar la informacion y acciones disponibles en la interfaz"
(Wikipedia, 2009s/p). Es el elemento tecnoldgico que posibilita, a través del uso del lenguaje
visual, una interaccion amigable con un sistema informatico.

A través de la interfaz grafica de usuario, es que se vera manifestado el trabajo de los disefiadores
gréficos, que debera tener un criterio apoyado en una serie de fundamentos y guias para la
eleccion de tipografias, colores, gréficos ilustraciones, etc. en el disefio buscando un resultado
adecuado.

Para el usuario de los sitios web uno de los atractivos mas importantes es la posibilidad de
interaccion, pero le gusta hacerlo de una manera novedosa, y es justamente esto lo que permite la
interfaz grafica de usuario, que tiene el objetivo de proporcionar al puablico un control directo
sobre el sitio, haciendo efectiva la interactividad y ayudandolo a su navegar de una manera facil.
"La interfaz grafica hara posible el entendimiento y comunicacién entre el usuario y la aplicacion
multimedia interactiva con la que estamos trabajando” (Fernandez-Coca, 1998:91). La interfaz
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siempre tendra que jugar este papel de enlace entre el sistema y el usuario, nunca interponerse o
dificultarle una tarea.

La interfaz gréfica incorpora met&foras para la interaccion, conceptos en la transmision de
funciones y significados mediante imagenes, gréficos e iconos; permite la secuencia funcional de
interacciones en el tiempo que proporciona singularidad, un contexto y apariencia especiales de
los sitios web.

Existen tres modos basicos para la presentacion de la informacion:

o Textual: Toda la informacion solo se presenta por medio de textos, no existen graficos o
son muy concretos.

o lconografica: Con un uso mayoritario de imagenes, siendo muy utilizados los mapas de
imagenes.

o Mixta: Combina textos y graficos que son interactivos.

El disefio de la interfaz tanto en estructura como en aspecto visual, dependera de las necesidades
concretas del usuario y de los objetivos del mismo. Para Lynch y Horton (2000:11) "el
componente grafico es un aspecto fundamental en la experiencia del usuario con el sitio. En
documentos interactivos, es imposible separar totalmente el disefio grafico de la definicion y
construccion de la interfaz".

El disefio visual de la interfaz depende de una gran variedad de condiciones que tienen origen en
diversos componentes del disefio web. Estos hacen de este trabajo un proceso interdependiente y
en el cual se tienen que considerar una serie de aspectos que se refieren no solo a lo visual. Para
Lynch y Horton (2000:11), "a pesar de que la red de documentos hipermedia interactivos plantea
nuevos retos a los disefiadores de informacion, la mayoria de los consejos que necesitan para
disefiar, crear, montar, editar y organizar multiples elementos en distintos formatos no son

radicalmente distintos de los que utilizamos en la practica actual del medio impreso™.
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Para un disefiador grafico esto ya es una buena base, considerando que se tiene claramente
comprendido el concepto de que el disefio parte de la observacion de necesidades que establecera
prerrequisitos. No esta de mas contemplar algunas recomendaciones en aspectos que no debemos
olvidar al momento de proponer el componente visual especificamente para el disefio web, ya que
entre estos encontramos rubros distintos a los de un disefio impreso.

e Objetivos del sitio: el aspecto visual va sumamente relacionado con el contexto
del sitio.

e Respaldar la arquitectura de la informacion: cuidar el acceso directo a los
contenidos, no generar "callejones sin salida".

e Apoyos a la interaccion: que sea clara y considere la retroalimentacion.

e Avyudas claras para la navegacion: la eficacia de los controles de navegacion radica
en su legibilidad, sencillez, expresividad y facilidad para ser reconocidos y
recordados.

e Caracteristicas del usuario: edad, profesion, cercania o lejania con el medio.

e Facilidades tecnoldgicas: disefiar de acuerdo con las tecnologias que se cuenta,
como ancho de banda, navegadores, tipo de red, etc.

¢ Identificacion y ubicacion: considerar la representacion de la identidad visual del
cliente o institucion, fechas, referencia de pagina principal, etc.

e Composicion: disposicién de los elementos visuales en la interfaz. La composicion
determina la apariencia estética de la aplicacion y facilita la interpretacion de los
elementos de la interfaz.

e Factores ergonomicos y de percepcion.

e Consistencia, integridad y claridad visual en el tema grafico.

Uno de los principales objetivos en el disefio de la interfaz grafica de usuario es presentar todos
los componentes en una forma clara y organizada, poder tener en una vision general toda la
informacion necesaria disponible para la navegacion. "Un sistema reticular concebido a
conciencia para la pantalla permite al disefiador establecer este orden y a los usuarios orientarse
con facilidad" (Gotz 2002:011). El uso de una reticula ayuda a generar una estructura formal y
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una jerarquia, permitiendo lograr una consistencia en el disefio misma que servird de orientacion
al usuario.

Una reticula plantea una estructura légica para comunicar una organizacién facilmente
reconocible, pero que también permita variedad. La reticula es el primer elemento formal que
dara estructura al disefio visual de la interfaz, sin embargo este principio de consistencia también
tendra que aplicarse en el disefio de los otros elementos visuales, encaminado a que una vez que
el usuario reconozca y sea capaz de interpretar el disefio de la interfaz podra utilizar el sitio con
facilidad.

Los componentes de un sitio tradicionalmente son los siguientes:

Pagina Principal: es el punto a partir del cual se organiza un sitio web y hacia la que se enlazan
todas las paginas que componen el sitio. Es el lugar donde se colocan los menus de enlaces o las
listas de contenidos, la direccion de esta pagina es la que dara a conocer el sitio.

Portada o pagina de bienvenida: utilizadas como presentacion o fachada para el sitio, en las
gue se presentan animaciones, imagenes, algun texto breve respecto al sitio. "Las portadas o
paginas de bienvenida de una web son probablemente el elemento mas discutido de todo el
disefio web. Para muchos usuarios, las portadas no son méas que un fastidioso clic de ratén que lo
distancia de los contenidos que estdn buscando” (Lynch y Horton, 2000:40). Su utilizacion es
cada vez menos comun, pero en realidad dependera del tipo de sitio y usuario para el que se esté
trabajando.

Menus: estos permitiran el acceso a las paginas internas del sitio, se localizaran en la pagina
principal y se pueden realizar con base en gréaficos, textos o ambos.

Indices o mapas del sitio: su utilidad es dar informacion de la organizacion, estructura y
profundidad de los contenidos del sitio.
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Hipertexto: es fundamental como elemento que facilita la atomizacion de los contenidos

mediante nodos Yy la interrelacion entre ellos mediante enlaces.

Textos de informacién: son las columnas en las que se presenta la informacion en texto

continuo.

Botones: se utilizan para producir los vinculos y efectos especificos.

Elementos multimedia

Imégenes: fueron los primeros elementos multimedia que se incorporaron al texto, siguiendo una
estética cercana al libro en cuanto suponian la ilustracién de dichos contenidos textuales.

También pueden formar parte del estilo grafico.

Animaciones: ofrecen grandes posibilidades tanto desde el punto de vista estético como para

efectuar demostraciones y simulaciones.

Video: incluye la realizacion de un guion, los procesos de produccion y la realizacion del mismo.

Sonido: Posiblemente sea el elemento mas importante dentro de una aplicacion multimedia, basta
para ello, por ejemplo, con visualizar la animacion aplicada anteriormente sin sonido para
comprender el efecto que causa la presencia o ausencia del mismo. Dentro del sonido podemos
distinguir entre las locuciones, la musica y efectos especiales.

Como parte final de este tema es importante comentar que existen un gran numero de
recomendaciones especificas respecto al disefio visual de un sitio, mismas que se dan con base en
los factores de la lista anterior, estas recomendaciones no las colocamos aqui debido a su
especificidad, a la gran cantidad y a que algunas de estas seran comentadas en el capitulo cuatro
en el rubro 4.4 correspondiente a las consideraciones para la evaluacion.
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3.5.4 Costos y economia

El factor econdmico interviene en la creacion de los sitios web, pero también estos sitios se han
convertido en un instrumento importante de la economia mundial. Para las empresas e
instituciones actualmente un sitio web es un insumo en el que se invierte, es parte del activo fijo,
es un medio que le permite brindar una serie de servicios especializados a sus clientes, o se
vuelve un medio de comunicacién y difusién, o simplemente de publicidad, es un vendedor en

potencia, es ‘un escaparate en via publica’.

Entonces se vuelve una inversion dentro de la empresa, este es un medio que en principio es
considerado como muy econémico, debido a su facil distribucion y reproduccion, sin embargo
existen puntos clave que se deberan contemplar pues afectaran directamente a la economia, como
es el desembolso inicial, ya que como se ha comentado si se quiere un trabajo de calidad se
requiere un equipo multidisciplinario lo que significa una cantidad considerable en sueldos o
pagos por actividad especializada, y el otro factor es el mantenimiento, ya que se requerira de un

equipo constante de actualizacién y tal vez de un redisefio o ampliacion.

Algunos creadores estan a favor de la utilizacion de disefios que ahorran trabajo y por tanto una
aplicacion puede desarrollarse a precios mas competitivos. Un ejemplo de disefio que ahorra
trabajo es aquel que permite automatizar la construccion de aplicaciones y basicamente consiste
en la utilizacién de un numero limitado de tipos de paginas en su disefio, de esta manera la
programacion de la aplicacion resulta mas sencilla gracias a la reutilizacion de codigo. Es un
punto a considerar y que como todo dependera de un analisis de los objetivos, puesto que el
factor econémico puede influir en el resultado final ya sea en niveles de usabilidad, interaccion,
en el resultado gréafico, o en dificultades para evaluacion, actualizacion o mantenimiento.

3.5.5 Optimizacién
El factor de la optimizacion ha sido muy mencionado desde el surgimiento de la creacion de

sitios web, relativo al tiempo de respuesta a la solicitud de informacion. Es la velocidad un signo

de nuestra época, del siglo XXI, sabemos lo desagradable que puede ser para el usuario la espera
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por lograr acceder a un sitio. Pero este se debe a que Mientras el ancho de banda no permita una
transferencia mas rapida debemos tener en cuenta que las paginas integran diversos elementos
que deben ser creados con mucho cuidado. "Los tiempos de respuesta rapidos constituyen el
criterio de disefio mas importante de las paginas web" (Nielsen, 2000:42). Es muy importante la
consideracién de optimizar todos los elementos de nuestro sitio, especialmente el peso y cantidad
de imagenes, el tiempo minimo de descarga tiene que ver con la optimizacion de los elementos de

la pagina y con el uso planeado de los recursos gréaficos.

Existen variables tecnolégicas a considerar en nuestras decisiones para un disefio 6ptimo:

o Lavelocidad de transferencia.

o Los distintos tamafios de visualizacion del monitor y dimensiones de pantalla.

o El software que el navegante utiliza.

o Los navegadores que pueden ser modificadas en tamafio y formato.

o Laposibilidad de personalizar las propiedades del navegador (fuentes, tamafio,
color de links o vinculos).

Lo importante es que el usuario pueda llegar a la utilizacion del sitio. La competencia que se da
en la red es por la atencion y permanencia de los usuarios y si estos no pueden acceder a un sitio

o0 alguna de sus partes rapidamente, consideran que no vale la pena la espera.

3.5.6 Accesibilidad

Hablar de accesibilidad se refiere a un factor que esta relacionado con la intencion de lograr un
acceso universal a la web, independientemente del tipo de hardware, software, infraestructura de

red, idioma, cultura, localizacion geografica y capacidades de los usuarios.

Los usuarios utilizan servicios de red distintos, servidores distintos, computadoras con sistemas
operativos diferentes y potencias diferentes, con pantallas de resolucion distintas, y navegan con
programas distintos. Estas diferencias debemos de considerarlas, porque un sitio web, debe ser
accesible sin importar las configuraciones de nuestro cliente, entonces la idea principal radica en
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hacer la web maés accesible y amable para todos los usuarios, independientemente de las
circunstancias y los dispositivos involucrados a la hora de acceder a la informacion.

Partiendo de esta idea, una pagina accesible lo sera tanto para una persona que se encuentre bajo
circunstancias ajenas que dificulten su acceso a la informacion, como para cualquier otra persona,
por ejemplo con discapacidad. Una pagina web accesible puede ayudar a personas con
discapacidad a que participen mas activamente en la sociedad.

Esta accesibilidad significa inclusive, que grupos sociales con algun tipo de discapacidad van a
poder hacer uso de la web. "En concreto, al hablar de accesibilidad se estd haciendo referencia a
un diseflo web que va a permitir que estas personas puedan percibir, entender, navegar e
interactuar con la Web" (Shawn, 2005s/p). Busca englobar muchos tipos de discapacidades,

incluyendo problemas visuales, auditivos, fisicos, cognitivos, neuroldgicos y del habla.

Actualmente, la mayoria de los sitios web presentan barreras de accesibilidad, lo que dificulta o
imposibilita la utilizacion de estos sitios para muchas personas con discapacidad. Para hacer el
contenido web accesible, se han desarrollado las denominadas pautas de accesibilidad al
contenido en la web, cuya funcién principal es guiar el disefio de sitios hacia un disefio accesible.
La accesibilidad web beneficia también a personas sin discapacidad, uno de sus principios
basicos es la flexibilidad con el objetivo de satisfacer diferentes necesidades, situaciones y
preferencias, esto beneficiara a todas aquellas personas que utilizan la web, incluyendo las que
debido a determinadas situaciones, tienen dificultades para acceder por una situacion especial,
por ejemplo aquellas personas que sufren una incapacidad temporal (un brazo roto), y personas
de edad avanzada. Con la accesibilidad se busca otorgar igualdad de oportunidades.

3.5.7 Usabilidad
Este factor vino a cumplir una funcién no cubierta en el disefio de sitios web, en el

establecimiento de criterios de utilidad que permitieran definir y delimitar los atributos de los
productos. La usabilidad (usability) proviene de otros contextos, “emerge desde raices
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interconectadas con factores y disciplinas como: gréfica computarizada, interfaces humanas,
procesos cognitivos, ingenieria industrial, entre otros” (Montes de Oca, 2004 s/p), de los que se

ha transferido de manera natural dada la cercania de contextos de usos semejantes.

La usabilidad, en una forma simple, se refiere a la facilidad de uso de un producto u objeto, sin
embargo su definicion es en realidad mas compleja, ya que incluye diversos factores. Revisemos
algunas definiciones buscando clarificar el concepto. Usabilidad se refiere al "grado de eficacia,
eficiencia y satisfaccion con la que usuarios especificos pueden lograr objetivos especificos, en
contextos de uso especificos” (ISO 9241-11; 1998), en donde:

La efectividad, significa "el grado de exactitud con el que unos usuarios logran sus

objetivos en un entorno determinado”.

o Laeficiencia, mide los recursos invertidos en relacion con la exactitud con la que se han
logrado o no los objetivos.

o Lasatisfaccion, "se refiere al grado de aceptacion del sistema por el usuario”.

La usabilidad de un sistema o herramienta es "una medida de su utilidad, facilidad de uso,
facilidad de aprendizaje y apreciacion para una tarea, un usuario y un contexto dado" (Mercovich,
1999) en donde:

o Lautilidad es la capacidad que tiene una herramienta para ayudar a cumplir tareas
especificas.

o Lafacilidad de uso esta en relacion directa con la eficiencia o efectividad

o La facilidad de aprendizaje es una medida del tiempo requerido para trabajar con cierto
grado de eficiencia en el uso de la herramienta, y alcanzar un grado de retencion de estos
conocimientos luego de algun tiempo de no usar la herramienta o sistema.
(Mercovich, 1999).

Los componentes de la usabilidad son prioritarios ya que a través de ellos es que se conforma en

si el concepto. Un fundamento de la usabilidad es que para ser evaluada debe ser medida y
cuantificada, entonces se mide a traves de sus componentes fundamentales, los cuales deben
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cuantificarse objetivamente, por ejemplo, contabilizando el nimero de errores que el usuario
comete en una tarea especifica, esto nos servira para medir la eficacia y si se mide el tiempo que
tarda en realizar una tarea, se podra cuantificar la eficiencia. EI grado de satisfaccion es la mas
complicada de cuantificar, generalmente se hace cuestionando a los usuarios una vez finalizadas
sus tareas. Es un concepto que engloba a una serie de métodos que apoyan a la evaluacion.

La usabilidad busca hacer que un sistema sea facil de usar y de aprender. Conforme Hassan,
Fernandez e lazza (2004s/p) se compone de dos tipos de atributos:

Cuantificables de forma objetiva: como son la eficacia 0 numero de errores cometidos por el
usuario durante la realizacion de una tarea, y eficiencia o tiempo empleado por el usuario para la
consecucion de una tarea.

Cuantificables de forma subjetiva: como es la satisfaccion de uso, medible a través de la
interrogacion al usuario, y que tiene una estrecha relacion con el concepto de Usabilidad
Percibida. La usabilidad subjetiva o percibida, se refiere a como valoran los usuarios el disefio
total del sitio y cudl es su grado de satisfaccién, pero solo se puede conocer a través del mismo
usuario, no depende de resultados como la eficacia y eficiencia. (Ver gréfico 3.3)

usabilidad inherentf
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/ \
[ \
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usabilidad aparente

Grafico 3.3 Modelo de usabilidad aparente e inherente. (Hassan y Fernandez, 2005).
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De manera desglosada los atributos que conforman la usabilidad de acuerdo con Shneiderman
son cinco (en Baeza y Rivera, 2002).
Facilidad de aprendizaje.
¢ Cuénto le toma al usuario tipico de una comunidad aprender la manera en coémo se usan los
comandos relevantes a un conjunto de tareas?
Velocidad de desempefio.
¢Cuénto le toma a un usuario completar un grupo de tareas especificas (benchmark tasks)?
Tasas de error por parte de los usuarios.
¢Cuantos y qué errores hace la gente al ejecutar un grupo de tareas especificas?

Retencion sobre el tiempo.
¢ Qué tan bien recuerdan los usuarios la manera en cémo funciona el sistema después de una hora,
un dia o una semana?

Satisfaccion subjetiva.
¢ Qué tanto le gustaron a los usuarios los distintos atributos del sistema?

En el disefio de sitios web la medicion de la usabilidad es la estrategia mas difundida para tomar
como base en la evaluacion de sitios. También en lo referente al establecimiento de guias o
pardmetros para el disefio de un sitio. En usabilidad, se realizan estudios cualitativos y estudios
cuantitativos o métricos (ver Capitulo 4), estos dos tipos de estudio se complementan, y permiten
tener un acercamiento a la usabilidad desde distintos enfoques.

3.6 Factores de orden estético en el disefio de sitios web

Estética y componente grafico no son lo mismo, suelen relacionarse o equipararse dado que las
obras visuales han sido tradicionalmente identificadas como creaciones enfocadas al placer
estético. La estética tiene que ver con las sensaciones y los sentidos, por lo tanto, el componente
gréfico tiene un vinculo directo con ella. El sentido de la vista es el primero en captar lo que
conforma una interfaz grafica de usuario, cuando se habla de la forma, los elementos visuales, los
colores, la composicion, etc. Todos contienen implicitamente un vinculo inseparable con la
estética, misma que se encuentra en un conjunto de factores como: orden, magnitud, proporcion,
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equilibrio, armonia, simetria, regularidad, etc., sin embargo, la estética es un concepto mucho
mas amplio.

3.6.1 El componente grafico en los sitios web

El componente grafico es fundamental en el disefio, ya que este es un medio eminentemente
visual, "es de suma importancia para el éxito del sitio web. Los elementos que lo constituyen
determinaréan el "look & feel" del sitio" (Montes de Oca, 2004). La interfaz, que es el elemento
que permite la interaccion, esta conformada por el componente grafico, es el rostro, la primera
impresion que se tiene sobre el sitio. Este aspecto es evaluado por los usuarios de forma
inconsciente y subjetiva, pero tiene una gran influencia en el criterio con el que los usuarios

opinan sobre el sitio.

Para el interés de este trabajo, identificaremos como se sefialo al inicio, al componente grafico
como todos aquellos elementos visuales que conforman la interfaz grafica, mismos que tienen un
gran vinculo con la estética a partir del sentido de la vista y que se conforman bajo los principios
de la composicion como son: equilibrio, contraste, unidad, punto focal, relacién figura-fondo,
armonia, etc.

El componente grafico es la representacion de todo lo que conforma el sitio web, refleja el
contenido, su organizacion, los objetivos del sitio y genera una imagen de la institucion, persona

0 empresa que lo emite, es en gran medida el medio de comunicacion entre usuario y sistema.

El componente gréfico de la interfaz se presenta como una unidad compositiva, en la que cada
elemento independientemente de tener un significado individual, se relaciona con el resto y
ofrece un concepto en conjunto, los elementos graficos se agrupan en subestructuras légicas y
funcionales, tratando de expresar cada uno algin tipo de informacion concreta al usuario. La
informacién que ofrecen estos elementos se basa en convenciones, esto significa que sus
estructuras formales tienen aspectos acordes con experiencias previas en la representacion de
elementos de control y navegacion, aqui no solo cuenta la forma de cada elemento, también la

ubicacion y distribucion.
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El tema del componente visual tiene muchas aristas que lo hacen complicado y muy amplio,
incluso se presta a confusiones con el estilismo® y el grafismo®. EI componente grafico en su
dimensién estética significa un aspecto dificil de aplicar y evaluar adecuadamente dada la
subjetividad que se le asocia. Considerando que en el disefio de la interfaz para sitios web se debe
interpretar lo estético de una manera méas profunda y amplia incluyendo lo sonoro, lo visual y

todas las sensaciones generadas.

Las funciones del componente gréafico en el disefio web van mucho més alld de decorar o hacer
una presentacion visual, juega un papel muy importante en diferentes aspectos, es la principal
herramienta para el logro de las funciones utilitarias, establece una organizacién, contiene un

significado y puede generar emociones.
Las tareas del componente gréafico en un sitio seran:

o Dar una personalidad al sitio.

o Dirigir la atencion del usuario.

o Facilitar la navegacion.

o Establecer cddigos visuales facilmente asimilables.
o Establecer una coherencia visual.

o Organizar la informacion y contenidos.

o Comunicar la funcion.

o Contextualizar un concepto.

o Evocar emociones.

o ldentificarse con el codigo de lectura.

La composicion visual de la pantalla es la primer impresion que el usuario va a recibir, debe estar
basada en la organizacion y acorde con el contenido (el cual se considera el punto de interés
previo de un usuario) lo que hace evidente que el disefio grafico y la tipografia son importantes a

33 Estilismo: tendencia a cuidar del estilo, atendiendo més a la forma que al fondo de la obra.
3 Grafismo: expresividad grafica en lo que se dice o en como se dice (Puigserver, Prats, y Rovira, 1996).
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la hora de convencer al receptor de que la informacion que se le presenta es (til y relevante”
(Gotz, 2002:011). Mediante principios de composicion visual como: unidad, jerarquia, equilibrio,
contraste, se le transmite al usuario que la informacion presentada tiene caracteristicas de orden y

confiabilidad.

Cuando un usuario trabaja con un sitio para el desarrollo de una tarea y le fue posible interactuar
y navegar adecuadamente, esto lo motiva a seguir utilizandolo, pero para haberlo utilizado
primeramente tuvo que ser motivado a hacerlo, y en primera instancia eso se logra con el
contenido y la presentacién visual, salvo en casos en donde su uso se basa en una obligacion o

necesidad preeminente.

Comunmente la inclusion de un componente grafico mas o menos elaborado se justifica bajo las
caracteristicas de un usuario especifico para cierto tipo de contenido y por el contenido mismo.
Por ejemplo, se habla de un caso en que la tematica sea la poesia, al estar relacionada de una
manera mas tangible con las artes y las emociones, se considera que sus usuarios pueden estar
buscando algo mas que informacién, y "tal vez deseen una experiencia de arte o entretenimiento.
En estos casos, una fachada misteriosa, enigmatica y estéticamente agradable puede incitarlos a
cruzar el umbral™ (Lynch y Horton, 2000:40). Bajo esta consideracion queda claro que para cada

temaética y usuario tipo, se requerira un disefio con diferente concepto.

Por ejemplo, los sitios cuyos contenidos estan dirigidos al comercio electronico deben resaltar los
elementos graficos, con la finalidad de impresionar y deslumbrar al usuario. Pero no debe
exagerarse en el uso de imagenes porque se podria causar distraccion requiere informacion

dinamica, inclusion de servicios en linea, maxima accesibilidad.
Tendriamos un escenario contrastante en la creacion de un sitio experimental, en el que el disefio

es lo fundamental, no requerird de la integracion de servicios e incluso no tendra un gran

fundamento de comunicacion directa y formal.
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Los sitios con contenidos académicos no requieren de excesivos efectos visuales, pero esto no
implica deslucirlos con grandes masas de textos sin imagenes. Se pueden incluir elementos

gréficos con el objetivo de amenizar la lectura.

En contraste con el anterior, los sitios que presentan contenidos orientados al entretenimiento,
demandan el empleo de imégenes y efectos impactantes. Se persigue causar la sensacion de

diversion en el usuario.

Las tareas que cumple el componente grafico son muchas e importantes, y se encuentran
relacionadas con todos los demé&s elementos en el disefio de sitio web, sin embargo la
consideracion general es que "un buen disefio visual fortalece un disefio de producto bien
ejecutado, pero no podré salvar un producto mal disefiado™ (Nelson, 2006s/p). Por supuesto que
la idea no es que un componente u otro salve el producto o el disefio, mas bien se trata de la
consideracion de una serie de componentes integrados en la direccion y proporcion necesaria.

3.6.2 La estética en los sitios web

Otro componente del que se empieza a hablar en los Gltimos afios (alrededor de 2004) y el que se
considera subyace en la satisfaccion y placer de uso, es la estética®™. A pesar de esto
"paraddjicamente hasta el momento ha recibido muy poca atencién por los investigadores en
Interaccion Persona-Ordenador” (Tractinsky, 2004, en Hassan y Fernandez, 2005s/p). Como ya
lo comentamos, los criterios de disefio y evaluacion que han prevalecido en la produccion de
sitios web estan basados en principios de utilidad.

Cuando se reconoce la dimension estética como un factor a considerar que es inherente al disefio
de sitios web, se presenta el problema de definir como el valor estético esta implicito, por lo
tanto, de manera simple muchas veces se hace la atribucion de ese factor s6lo en la inclusion de

imagenes "bellas” o decorativas, “"de poner o agregar algo bonito”. Por eso es que en ocasiones

% Es uno de los valores que el hombre ha concebido para medir su acercamiento a las cosas, de tipo sensual 0
sensitivo. De acuerdo a Platon, lo estético esta asociado a la belleza. Un disefio estético puede ser un disefio bello. La
estética trabaja sobre nuestra experiencia emocional.
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cuando se enfrenta la estética a la usabilidad, de manera erronea tratando de explicar la forma
adecuada de aplicar la estética, se habla de la conveniencia de no colocar cosas innecesarias o de
no saturar la pantalla, incluso de que la estética solo es permitida para algun tipo de sitios que

tengan la intencion de un disfrute con esta intencién.

La dimension estética a nivel visual puede tener varias expresiones, pero tiene dos
fundamentales: la formal inherente (la cosa que se ve) y la forma reiterativa (con lo que se
relaciona).

La estética se refiere a mucho mas cosas que a la belleza. Por ejemplo, desde el momento en que
se toma la decision de cuénto espacio blanco vamos a conservar, las dimensiones de nuestro
texto, qué colores vamos a aplicar, estamos tomando decisiones que ejerceran un efecto en el
usuario, y la estética en parte se refiere a cdmo las personas responden a este efecto por la
emocidn positiva o negativa que provoca.

Si tomamos en cuenta el concepto de estética podremos comprender mas su amplitud. Garcia nos
dice, que por su raiz etimoldgica se refiere a la "percepcion sensible" y que "el asunto de la
estética es... el conocimiento en forma de sentimiento™ también que la teoria de la estética lo que
busca aclarar "es la relacion que existe entre la expresion del hombre en sus obras y el hombre
mismo, es decir, que trata de explicar las experiencias de los hombres, sus juicios y la
terminologia especial que en consecuencia crea” (Garcia, 1996:15).

Haciendo la referencia del concepto de estética al contexto de disefio de sitios web, podemos ver
que incluye la sensacién del usuario ante los disefios, mismos que representan expresiones y que
la conformacion de estos tiene la capacidad de generar experiencias y emociones simplemente,
por ejemplo, con la eleccién de un color y la carga connotativa que este trae con él, dependiendo
de la percepcion® que el usuario tendra de esto.

3% Percepcion: sensacion interior que resulta de una impresion material hecha en nuestros sentidos.
Percibir: recibir por uno de los sentidos las imagenes, impresiones o sensaciones externas (Puigserver, Prats, y
Rovira, 1996).
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Se considera que cada rama del disefio expresara la parte estética en elementos especificos segln
sus caracteristicas especiales. En relacion a la estética en productos interactivos, algunos autores
opinan que "no sélo nos referimos a la apariencia visual del producto, sino a la estética de la
interaccion, donde la apariencia es una parte" (Djajadiningrat, Overbeeke, Wensveen, 2000 en
Hassan y Fernandez, 2005s/p) Consultar también (Cafiada, 2005s/p). En el caso de la interfaz
gréfica de un sitio web se requiere la consideracion de la interactividad, que puede provocar
placer o cierto goce estético de logro, satisfaccion o alcance de metas u objetivos. Lo que lo hace
diferente a las expresiones tradicionales del disefio visual.

La consideracion estética referida a esta participacion del usuario debe contemplar la manera en
que se propone el intercambio de informacion, siendo la idea base romper con un esquema lineal
y permitirle al usuario comprender el efecto de sus elecciones y el decidir, ampliandose con esto
la experiencia en la posibilidad de movimiento en el espacio y en el tiempo, en donde el espacio
se representa a través del movimiento entre vinculos, la dimension de éstos, y el manejo del
tiempo se interpreta en esta posibilidad de ir y regresar de un punto a otro en un orden y momento
no necesariamente definido.

En el contexto del disefio de sitios web bajo el enfoque de la primacia de la usabilidad, se llegan a
hacer interpretaciones equivocadas como el que lo estético o lo gréafico es poco claro y que
conviene mas sustituirlo por un texto, Afirmacion que pertenece al plano de lo utilitario y que es
equivocada, ya que una cosa no puede sustituir a la otra. En la que no se esta considerando que en
el texto por si mismo, con la eleccién que se haga de tipografia, tamafio, organizacion y color, ya
se esta contactando con lo estético. Al parecer cuando el componente formal mantiene una
estética de perfil moderado o bajo, no sobresaliente suele admitirse sin observaciones, cuando al
contrario se sobrepone a la funcion utilitaria y la sobrepasa en ocasiones estorbando es sujeta de
criticas radicales.

3.6.3 Componente grafico, estética y experiencia de uso

Como ya se ha comentado en la creacidn de sitios web es fundamental el concepto de experiencia

de uso, y en este sentido se debate entre que si es la funcion o es la estética la que va a generar
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una mejor experiencia. Para Manchén (2002c s/p), "los procesos de uso y la experiencia personal
generan emociones mas intensas y duraderas, que los elementos estéticos que generan emociones
mas superficiales”. Se consideran superficiales, ya que el factor estético de un producto
generalmente ha sido interpretado bajo una intencion de mercadotecnia, considerando que los

productos mas agradables van a vender mejor.

La experiencia de uso estd basada en un conjunto de factores, incluso en la actitud del usuario
ante la tarea que esta realizando. Para Manchon (2002c s/p) "no es posible separar los procesos
cognitivos de uso, de los estados afectivos (emocionales), la influencia es mutua”. La experiencia
de uso pertenece al plano de la estética, se mueve en esa relacion de objeto y humano. La
dimension estética es la que genera una experiencia con mayor peso, "un disefio estético es aquel
que resulta agradable, ya sea para los sentidos, para la imaginacion, o para nuestro
entendimiento™ (Hassan, 2006 s/p).

El afecto o las emociones y sensaciones influyen sobre el concepto que el usuario se crea
respecto al sitio que esta usando. Esto significa que las cosas que nos son agradables nos parecen
mas eficientes y faciles de utilizar, del mismo modo a través de la composicion y estilo visual

podemos propiciar sentimientos.

Se ha establecido que existe la usabilidad inherente y la usabilidad percibida. Los atributos
relacionados con la usabilidad inherente son la eficacia y eficiencia y el atributo de la satisfaccion
queda en la usabilidad percibida, Hassan (2006 s/p) sostiene que estos atributos no se
correlacionan de una manera proporcional, y sugiere considerar a la usabilidad como un
componente mas dentro de los que se requieren para asegurar una experiencia de uso satisfactoria
(ver grafico 3.4). La estética tiene relacion directa con la experiencia de uso satisfactoria, ya que

la estética estudia como percibimos e interpretamos el mundo.
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Satisfaccion

Usabilidad

Grafico 3.4 Relacion satisfaccion-usabilidad. (Hassan, 2006).

El componente gréafico le ayuda al usuario a entender, por ejemplo, como interactuar con el sitio,
pero la interpretacion que hace el usuario no se da aisladamente. Debemos considerar como
trabaja el cerebro humano, revisar en torno a qué genera la percepcion sobre un producto, "los
condicionamientos o convenciones culturales y la apreciacion estética, junto con los factores
humanos y la ergonomia, pueden potenciar o desalentar el uso" (Mercovich, 1999s/p). Los
usuarios generan un propio modelo mental de lo que se le esta presentando como de la manera en

que funciona.

Considerando que la estética tiene una influencia en la experiencia de uso satisfactoria, no esta de
mas recordar que el uso de recursos estéticos no significa una utilizacion vigorosa de elementos.
Lo que ha sucedido con la tendencia efectista, es que ha caido en la busqueda del lucimiento,
desarrollando graficos que retrasan en tiempo la accesibilidad para el usuario 0 que son poco
claros, lo que ha implicado en muchas ocasiones una experiencia negativa o frustrante para el

usuario.

Si el enfoque del componente grafico no se centra en lo efectista, sino que se hace considerando a
la interfaz como todo un espacio de composicion, y teniendo conciencia de que para tomar la
decision de integrar o no los distintos elementos se debe considerar todos los factores que forman
parte del disefio de sitios web, tales como: optimizacion, accesibilidad, intereses y caracteristicas
de los usuarios, objetivos del sitio, etc., entonces no tendria por qué haber alguna limitante para la
integracion de una intencién estética, incluso la simplicidad tan promovida por la usabilidad

implica una nocion compositiva que apela a la estética.
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El problema, es que independientemente de posturas personales, la tendencia en contra del
componente gréafico se ha reforzado a raiz de una serie de situaciones, en donde el mal manejo de
éste ha llevado a problemas en el uso, incluso en algunos casos olvidando el principio basico de
comunicar generando una mala experiencia de usuario, algunos de los problemas que podemos

encontrar al revisar sitios, se describen brevemente a continuacion.

o Los colores chillones, o fuertes contrastes, son excesivamente Ilamativos y tras su
utilizacion masiva generan la llamada "ceguera a los banners" o insensibilizacién a
este tipo de recursos.

o Elinsuficiente contraste entre texto y fondo dificulta la lectura, aunque pueda ser
estéticamente agradable.

o El uso de elementos excesivamente simétricos y uniformes reduce las posibilidades de

jerarquizar, destacar o diferenciar un elemento del resto.

Una buena experiencia de usuario puede estar muy bien integrada con el componente gréafico si
no se cae en el exceso estilistico, en donde las paginas se ven sobrecargadas de elementos incluso
a veces innecesarios, produciendo en el usuario la sensacion de saturacion y desorientacion.
Queda claro que "todos los excesos son negativos" pero la dificultad radica en definir ¢qué tanto

es malo?, ;cual es la medida?

Es indispensable recordar que no existe un parametro adaptable a todos los casos. Que la serie de
recomendaciones que existen son planteadas bajo experiencias previas y criterios que tratan de
guiar de una manera general. Pero siempre para cada caso hay que reconsiderarlos y aplicarlos

cuando ayudan a la experiencia del usuario con el sitio.

3.7 Lenguajes en el disefio de sitios web

En la creacion de un sitio web interfieren dos tipos de lenguajes, el lenguaje de programacion,
que es el que esta directamente relacionado con la tecnologia a través de la cual funciona el
sistema computacional. Gracias a este lenguaje surge la posibilidad de contar con un sistema que

135



lleve a cabo todas las funciones. Por otro lado esta el lenguaje gréfico que un sitio web utiliza
para establecerse como un medio de comunicacion. Este se ve reflejado a través de la interfaz

gréfica, ya que esta es la que permite el dialogo sistema-usuario.

Cabe aclarar que el codigo HTML (HiperText Markup Language) con el que principalmente se
construyen las paginas web, no es propiamente un lenguaje de programacion, sino un sistema
para etiquetar texto, que se complementa con lenguajes como el Java Script y que cada vez mas
es sustituido por paquetes de software que facilitan la tarea de creacion.

Cada medio de comunicacion tiene caracteristicas propias, que son la base para la construccién
de su lenguaje, en el caso de los sitios web destacan como sus principales caracteristicas la
bidireccionalidad y la interactividad. Para referirse a las bases del lenguaje de disefio que se
requiere en la web, Joan Costa introduce en el afio 2002 el término "lenguaje eDesign”, lo define
asi, "tiene la capacidad de transmitir el mayor nimero de datos con el menor numero de
elementos, con el minimo espacio de tiempo y el minimo esfuerzo para el internauta, posee la
condicidn de establecer las rutas y guiar literalmente la navegacion™ Joan Costa (2003:139).

El punto de encuentro entre el lenguaje de programacién y el lenguaje visual esta en que los dos
deben de enfocarse en permitir al usuario el logro de su cometido de la mejor manera y con el
menor esfuerzo. A continuacion describiremos brevemente lo que es lenguaje de programacion y
abundaremos un poco mas en el lenguaje visual, ya que esté forma parte de los intereses
concretos de este trabajo.

3.7.1 El lenguaje de programacion

Los lenguajes de programacion forman parte de un grupo mas grande denominados lenguajes
informaticos. Dentro de este grupo se encuentra el lenguaje de etiquetas para paginas web
(HTML), que no es considerado propiamente un lenguaje de programacion, sino un conjunto de
instrucciones sin embargo parte de los mismos principios que los lenguajes de programacion
(Alegsa.com.ar, 2010s/p).
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Un lenguaje de programacion es un codigo formado por simbolos y palabras, es un idioma creado
artificialmente, que permite introducir 6rdenes y tareas en las méaquinas por parte del hombre.
Esta conformado por un conjunto de simbolos y reglas de organizacion que definen claramente el
significado de sus elementos, es usado para crear programas de computadoras y permite la
combinacion entre el software y el hardware. Se aplican mediante procedimientos logicos,
permite indicar de manera precisa datos de operacion a una computadora para realizar tareas

computacionales.

Cuando se genera un programa con un lenguaje de programacion se espera que sea: portable, esto
es que se pueda llevar a otros sistemas distintos al que fue disefiado. Que funcione correctamente,
esto es que haga lo que se le indicé tal y como se indicd. Que facilite el uso o aplicacion al
usuario, sin posibilidad de malos entendidos o equivocos. En el contexto de este campo del
conocimiento, nuestra experiencia como humanos es eminentemente cognitiva, nuestra logica y

razon toman el control de nuestro cerebro.

3.7.2 El lenguaje visual

Los medios que utilizan la imagen como parte de sus mensajes se han expandido de tal manera,
que ya es un componente de vital importancia en la comunicacion. Esto ha permitido que se
desarrolle un lenguaje de comunicacion visual abundante. Este lenguaje se estructura en base a
distintas dimensiones, dentro de las que se encuentran las fisioldgicas, las psicoldgicas, las

simbolicas y las estéticas.

El concepto del lenguaje visual se basa en la analogia con el lenguaje verbal, en el que se
considera la integracion de los mensajes mediante signos que se organizan basados en la
gramatica y en la sintaxis. "Convencionalmente el lenguaje visual estd integrado por los
elementos que constituyen la ‘arquitectura basica' de la imagen graficada, como son: la linea, el
punto, el volumen, el claroscuro, la textura, el plano y el peso visual. En el caso particular del
disefio gréafico, sin temor a equivocarnos, tendriamos que agregar la tipografia” (Gold y Toledo,
2003:25).
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A través del tiempo la experiencia visual del ser humano ha ido en aumento, debido a las
tecnologias que le han permitido conocer otros lugares, otras culturas, generar archivos,

representar la realidad, reproducirla, difundirla y también alterarla.

Como cualquier otro lenguaje, el visual tiene su propia estructura en la que se dan relaciones que
generan un sistema, el ser humano va aprendiendo este sistema mediante el uso. Cada persona da
significado a una expresion visual segun su historia, su formacién, su cultura y contexto y del
mismo modo interviene su imaginacion. El lenguaje visual, "es la capacidad que tiene un signo
elemento o color —bien sea aislado o integrado en una composicion— de suscitar sensaciones o
reacciones, de interpretar o expresar una idea o de hacer una determinada comunicacion visual"
(Martin, 1974:68).

El lenguaje visual es un poderoso medio de comunicacion no verbal y que es capaz de llegar mas
alla que al mero sentido de la vista. “Es el ver y el sentir de un objeto de disefio creado por
elementos como color, proporcion, tipografia, forma, textura. Comunica algo independientemente
de los elementos descriptivos -literales o simbolicos- de las imégenes. Transmite mensajes
emocionales a la audiencia” (Bonnici, 2000:24). Debido a la gran cantidad de elementos visuales
que rodean nuestro mundo cotidiano, estamos familiarizados con el lenguaje visual, ya sea de
manera consciente o inconsciente, lo interpretamos. A partir de esta interpretacién emitimos

juicios y actuamos.

Estamos conscientes de que mediante un proceso intelectual leemos el contenido de las imagenes,
distinguimos los elementos que la conforman, incluso podemos dar una interpretacion basados en
los significados comunes que se comparten en una comunidad. Pero una construccion visual
involucra un mensaje de tipo emocional. Lo que leemos, o mas bien lo que percibimos, son
significados, esto es que mediante los elementos graficos podemos evocar sentimientos.

Asi, el lenguaje visual puede usarse para componer o comprender mensajes de muy diversas

indoles y situados en niveles muy distintos, desde lo intencionalmente funcional, hasta la maxima

expresion artistica y emocional.
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La parte de la informacion visual que es claramente definible, se conoce como denotativa. Se
refiere a una experiencia compartida y que podria ser comprendida incluso desde espacios
culturales distintos. "La denotacion radica en el significado que tienen los signos explicitamente™
(Lopez, 1993). Se fundamenta en una relacion clara y simple entre el signo y su significado,
cumple una funcion de hacer referencia a algo.

Pero estos signos como denotativos conllevan a una interpretacion connotativa. "La connotacién
es el significado que queda implicito en los mismos" (LOpez, 1993). Es una parte de la
comunicacion que no es dicha, que no es referente especifico de algo, pero sin embargo esta
presente. Se considera un significado menos claro pero que puede generar aportes mas
enriquecidos. En las connotaciones es justamente en donde participan los valores afectivos, es la
parte del lenguaje visual que llega a las emociones. La ciencia de la semidtica ha demostrado,
desde hace ya medio siglo, que es posible la lectura de signos en las culturas.

Anteriormente la imagen cumplia un papel puramente estético o ilustrativo. Con la llegada de los
medios de comunicacion de masas, la utilizacién de la imagen se convirtié en un elemento de
comunicacion de vital importancia. Ha tenido un gran desarrollo y ha demostrado su efectividad
en casi todas las actividades del hombre. La palabra imagen se deriva del latin "imago™, e indica
toda representacion figurada y legible de objetos que pueden ser reconocidos por el hombre por
su analogia o su semejanza perceptiva.

El pensamiento del hombre y lo que espera de los mensajes también se ha visto modificado.
Actualmente se espera algo especial de la imagen, al verla en una pantalla, en una revista, en un

cartel, en cualquier medio que involucre lo visual.

Asimismo, las imagenes son destinadas a necesidades muy variadas, por ejemplo, imagenes
realistas que representan el mundo, las imagenes esquematicas hacen imaginable una cosa antes
de existir, hay imagenes que son simbolos y se vuelven universales, las imagenes publicitarias
hacen apetecible algo, las imagenes son reflejo de una realidad especifica, en la que se ven
inmersos tanto el espectador como el creador.
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Es preciso aclarar que las imdgenes no son propiamente elementos del lenguaje visual, estas son
representaciones construidas que usan el lenguaje visual, y que forman parte de la expresion
grafica. “Son expresiones totalmente formadas que usan elementos del lenguaje visual como
color, proporcidn, tono, textura, etc.” (Bonnici, 2000:70).

En el disefio grafico, las imagenes en forma de ilustraciones, o fotografias tienen la funcién
inicial de informar por ellas mismas o de reforzar un contenido y sabemos bien que las imagenes
poseen significados. Esta funcion se trasciende cuando el lenguaje visual establece una
comunicacion con el espectador llegando al terreno de las connotaciones. Lo que determina la
diferencia entre imagenes que cumplen adecuadamente su funcion y las que no, es la coherencia
entre informacion y evocacion. También sabemos que se han establecido convencionalmente

significados para las iméagenes y los elementos del lenguaje visual.

Los objetos de disefio gréafico se fundamentan en la comunicacion visual y en esta encontramos
dos elementos basicos que la conforman, estos son el texto o lenguaje escrito y el iconico. La
combinacidn entre estos dos elementos es basa en el contexto en el que esta inmerso el objeto que
los contiene. Es evidente que en un medio publicitario, o infantil es de gran importancia lo
iconico, y en contraste en un medio informativo o literario el lenguaje escrito toma preeminencia,
sin embargo estos dos elementos estan siempre en relacion generando una complementariedad.
"La complementariedad de la imagen y el texto en la comunicacion, se basa en el hecho de que

los sistemas escrito/imagen se dirigen a un solo canal de percepcion: la visién" (Costa, 2003:39).

El trabajo del disefiador grafico se fundamenta en el logro adecuado de la composicion con estos
dos elementos en complementariedad. Se trata de crear interacciones que se complementen,
aprovechando la parte practica del texto y la expresiva de lo icénico. No hay que dejar de lado
que la tipografia con la que se genera el texto también tiene un aspecto formal que la dota de
posibilidades de comunicacion més alla de lo que diga el escrito.

El texto tiene la gran virtud de comunicar con claridad y no permite las imprecisiones, ni la
subjetividad, sin embargo, de acuerdo con Joan Costa (2003:16) tarda en hacerse ver y llegar a
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nuestro pensamiento, en cambio el lenguaje visual, nos atrapa de manera inmediata, en el primer
contacto sera el que predomine.

Percepcion, sensacion y lenguaje visual

Las imagenes se transmiten por sensaciones visuales, que cuando son comparadas y asociadas
por el cerebro se transforman en percepciones. Esto significa que el espectador ante un disefio,
busca proporcion, orden, parecidos, diferencias, intenta reconocer algo que ya conoce y al mismo
tiempo intenta encontrar las intenciones del disefiador, el resultado de este proceso concluye con
la percepcion de lo visto, que se instala en la mente. La percepcion es la aprehension que se hace
de la realidad al recibir por uno o mas de los sentidos, un dato, que nos permite conocer o

comprender una cosa.

La percepcidn se ve relacionada con todo lo que rodea al sujeto, con todo lo que hay en el interior
del mismo, tanto intelectual, como emocional, y con los mecanismos que generan una
vinculacion entre lo exterior y lo interior. "Se convierten en percepciones, a las que
convencionalmente se les atribuyen significados” (Costa, 1991). El sujeto interpreta de acuerdo

con sus experiencias pasadas.

Por otro lado, la sensacion se refiere, a la captacion que hacemos a través de nuestros sentidos de
ciertas cualidades e impresiones y que pueden producir una alteracion en el animo. Estd muy
relacionada con el impacto, que es el efecto que se produce por un suceso 0 accién. Una
sensacion requiere de menos tiempo para concretarse que la percepcion. Muchos de los
parametros con los que se interpreta el significado del lenguaje visual se basan en el proceso de la

percepcion humana, de ahi su importancia.
Elementos bésicos de construccion del lenguaje visual
A continuacion se presenta un breve recuento de los componentes basicos del lenguaje visual, ya

gue aungue no es tema central de este trabajo, nos permite aportar claridad en torno a los

principios basicos conforme a los que se organiza.
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Es con base en la seleccion y combinacién de estos elementos que utilizando determinadas
técnicas se logra una organizacion o composicion de acuerdo al significado que se pretende
(Dondis, 2004:53).

El punto: es la unidad minima de comunicacion visual. Los puntos se pueden contar visualmente
y generar una sensacion de direccion. Su composicién agrupada es capaz de crear la ilusion
Optica de tono.

La linea: es una sucesion de puntos que no pueden identificarse. Se suele definir como un punto
en movimiento. Implica una trayectoria seguida. Es el medio indispensable de expresion de las

formas.

El contorno: las lineas describen los contornos. Existen tres contornos, consideradas como las

figuras basicas, el triangulo equilatero, el cuadrado y el circulo.

La direccion: es la relacion de una figura con las direcciones del espacio compositivo. Las
fuerzas direccionales modifican fuertemente la intencién compositiva. Las direcciones basicas

son la vertical y la horizontal.

La forma: consiste en una relacion entre la configuracidn, que implica organizacion en el objeto.

El tamafio y la posicidn, que se establece en relacion con el campo mismo.

El tono: se refiere a las intensidades de oscuridad o claridad del objeto visto, la luz ilumina a los

objetos que ya poseen una oscuridad o claridad relativas.

El color: tiene un significado asociativo, esta cargado de informacion. Fisicamente se debe a la
forma en que la superficie de los objetos recibe o reflejan las ondas de luz del espectro visible.

El color tiene tres dimensiones que pueden medirse: el matiz, que es el color en si; la saturacion,
que es la pureza de un color y por tltimo el brillo, que es el valor de gradaciones tonales.
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La textura: en el lenguaje bidimensional es la representacion gréfica de lo que seria una textura
tactil o fisica. Se basa en variaciones diminutas en la superficie. Puede estar representado por una

ilustracion, fotografia, o manipulacion digital.

La proporcion: es la relacién arménica que hay en los objetos y entre un conjunto de éstos.

La escala: se refiere a la capacidad de los objetos de modificarse unos a otros, esta basada en la
comparacion. No sélo se refiere al tamafio relativo de los objetos, también se relaciona con el
campo visual y el entorno que es el que determina la escala.

La dimension: se refiere a la representacion plana o volumétrica en el espacio.

El movimiento: es una de las fuerzas visuales mas predominantes en la experiencia humana. En

los medios visuales en general, se basa en una ilusidn Gptica.

El plano de representacion: en el espacio bidimensional nos sugiere la sensacion de
profundidad.

El ritmo: es el movimiento marcado por una recurrencia regular; periodicidad.

El contraste: se basa en la yuxtaposicion. Exalta un significado, por medio de grados de

diferencias entre elementos.

La unidad: se basa en la idea de una relacidon necesaria entre las partes y el todo. Percibimos los

elementos como partes de un todo.

3.8 Enfoques en el disefo de sitios web
El disefio de los sitios web como lo identificamos ahora, inicia con el surgimiento del navegador

Mosaic, distinguido por contar con una interfaz grafica enfocada para los usuarios comunes y
data de 1992. A partir de ese momento los enfoques a través de los que se han planteado los
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principios del disefio han variado, en la busqueda de lograr cada vez mejores resultados en la
interaccion. A continuacién se presentan algunos de los enfoques mas destacados, mismos que se

han ido construyendo uno a partir del otro, incluyendo cada vez nuevas perspectivas.

3.8.1 La Interaccién Persona Ordenador

La Interaccion Persona-Ordenador (IPO) es un area de estudio centrada en el fendmeno de
interaccion entre usuarios y sistemas informaticos, "cuyo objetivo es proporcionar bases tedricas,
metodoldgicas y practicas para el disefio y evaluacién de productos interactivos que puedan ser
usados de forma eficiente, eficaz, segura y satisfactoria” (Hassan y Fernandez, 2005s/p). Es un
area que ha desarrollado un gran trabajo y que como ya Se menciono Se conoce
internacionalmente como Human Computer Interaction (HCI).

La visidn que se tiene dentro del campo de la IPO es puramente instrumental, en la que la interfaz
es considerada "una simple extension o proétesis del cuerpo” (Scolari, 2004:31). Dado que la
interaccion que se da en el uso de las interfaces de usuario incluye a un ser humano, los procesos
de desarrollo han visto la clara necesidad de contemplar los factores humanos; el objeto de
estudio del campo de los Factores Humanos son las personas, se trata de un campo de
conocimientos multidisciplinar que engloba conocimientos de diferentes ciencias como la
antropometria, la fisiologia, la biomecanica, la psicologia, etc.

En los afios ochenta del siglo XX con el surgimiento de las necesidades de interaccion en el
entorno del disefio de interfaces de usuario, se ha dado pie a la busqueda de soluciones con un
nuevo enfoque maés integrador, “tradicionalmente la investigacion en el campo de la IPO ha
centrado su estudio en las habilidades y procesos cognitivos del usuario, estudiando Unicamente
su comportamiento racional y dejando de lado su comportamiento emocional” (Hassan y
Fernandez, 2005s/p), lo que significaba perderse de una gran parte de informacion de los factores
que influyen en el uso de los productos.

144



3.8.2 Usabilidad

La aplicacion de la usabilidad como enfoque ha logrado una gran relevancia en el disefio y
evaluacion de sitios web. Forma parte fundamental en el proceso de disefio, utilizada como
indicador de parametros en la toma de decisiones y como sistema de evaluacién de los productos

y del proceso mismo.

La usabilidad parte del principio de que el usuario tendra que llevar a cabo un esfuerzo para
obtener beneficios de algun sitio, y la idea es disminuirlo lo méas posible. La disposicién que
tenga el usuario de realizar un mayor o menor esfuerzo dependera de la percepcidn respecto a la
utilidad que podréa obtener del mismo.

Esto no significa que el usuario se va a ver atraido por un sitio fundamentado en el nivel de
usabilidad los usuarios no buscan usabilidad, buscan utilidad “lo que motiva al usuario, es la
capacidad que percibe del producto, para resolver sus necesidades o deseos” (Hassan y Ortega,
2009s/p). La utilidad y la usabilidad son conceptos diferentes, pero dependientes, el beneficio o la
utilidad que obtiene un usuario de usar un producto junto con el esfuerzo ejecutado determinaran
el grado de usabilidad, que al final se vera complementado por la percepcion que el usuario tenga
respecto a la utilidad.

Un producto no puede ser por si mismo usable, ya que el grado de usabilidad depende también
del usuario e indirectamente de un contexto. "La usabilidad no puede ser valorada estudiando un
producto de manera aislada™ (Manchon, 20022 s/p). El disefio de un producto siempre tendra
como base la intencion de satisfacer las necesidades de una audiencia concreta y determinada, por
eso es que los productos son planeados con base en un uso especifico y a unas condiciones de
uso. Un producto serd mas usable, en cuanto mas adaptado sea su disefio a la audiencia

especifica.
Ya se mencioné que el concepto més difundido con el que se asocia la usabilidad es la facilidad

de uso, de manera general se considera que esta tiene que ver directamente con dos aspectos, que
son: la arquitectura de la informacion y la interfaz grafica. Entonces la usabilidad no sélo
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depende de la estructura y organizacion de un sitio, sino también del disefio de la interfaz, se trata
de "poner en practica procesos orientados a construir la interfaz méas usable posible, dadas ciertas
condiciones del entorno™ (Mercovich, 1999).

En el enfoque de la usabilidad destaca la premisa con respecto a la simplicidad y disminucion de
elementos. La idea es reducir la complejidad y prescindir de cualquier elemento sin funcion ni
relacion alguna, llegar a una simplicidad funcional, sin ornamentacion innecesaria. Nielsen
(2000:12) sostiene que la usabilidad "s6lo se preocupa de los elementos gréficos en cuanto éstos
influyen en la interaccion con el usuario”, se trata de un enfoque de disefio sin exceso de
elementos ni contenidos irrelevantes, pero esto "no debe hacernos creer que simplicidad es
sindnimo de usabilidad" (Hassan y Ortega, 2009s/p). Lo importante es que todo esté organizado y
presentado para aportar informacion y funcionalidad.

En su esencia, la usabilidad tiene caracteristicas que la hacen parecer centrada en el utilitarismo,
sin embargo, ha ido evolucionando y transformandose, considerando una serie de factores que
amplian el campo de observacion. En su definicion se incluye el factor ‘apreciacion’, que en sus
origenes no era considerado y que se define como la "medida de las percepciones, opiniones,
sentimientos y actitudes generadas en el usuario por la herramienta o sistema; una medida, si se
quiere, de su seduccion o elegancia”. (Mercovich, 1999s/p).

La usabilidad se ha visto obligada a considerar la incidencia sobre el factor humano, ya que se
trata de la interaccion entre una persona y una computadora, generalmente se considera que
"intenta maximizar los resultados de las tareas y propone soluciones a las carencias o defectos
detectados, pero no garantizara la calidad de la experiencia del usuario™ (Ergo estudio, 2005s/p).
Por eso es que surgen alternativas que buscan aplicar lo estudiado por la usabilidad y sumar otros
factores a considerar.

3.8.3 Disefo Centrado en el Usuario

Este enfoque, es actualmente considerado como el mas relevante en el contexto de la creacion de

sitios web. El Disefio Centrado en el Usuario (DCU) es una evolucion de antecedentes tales como
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la IPO y la usabilidad. EI DCU surge en la busqueda de un nuevo enfoque en dénde se considere
de manera mas integral al usuario.

Centrar el disefio en los usuarios, implica centrarse en conocer cGmo son, qué necesitan, para qué
usan el sitio; es conocer todo lo que sea posible sobre quién va a usar el producto, investigar

como reaccionan ante el disefio, como es su experiencia de uso con los productos.

El origen de este enfoque surge en la década de los cincuenta del siglo XX en el &mbito del
disefio industrial y militar. En esa época los disefiadores consideraban que para que los productos
se adaptaran al ser humano y serle Utiles, la creacion se tenia que fundamentar en bases de
antropometria, ergonomia, o biomecénica, esto "maés alla de la funcionalidad les abri6 las puertas
a una nueva manera de enfocar el disefio, donde la utilidad no estaba refiida con el placer de uso”
(Hassan y Ortega, 2009s/p). Posteriormente esta tendencia fue muy acogida por el campo de la
mercadotecnia, buscando que los productos le sean utiles al usuario, pero también que los

disfrute.

Aunque actualmente es dificil identificar el limite entre el enfoque de la usabilidad, y el del DCU,
dado que algunos autores refiriéndose a la usabilidad consideran que incluye la contemplacion de
factores humanos, es importante aclarar que no es lo mismo. "La usabilidad es un atributo de
calidad del disefio, mientras que el DCU es una via para alcanzar y mejorar empiricamente la

usabilidad del producto” (Hassan y Ortega, 2009s/p).

El enfoque principal de este concepto estara en el usuario, visto desde acercamientos variados, y
las caracteristicas y necesidades de este predominaran sobre otros factores, no significa que los
demas no tengan una gran importancia, por supuesto que la tienen y serdn los que iran
construyendo el producto alrededor del usuario.

El DCU implica necesariamente un trabajo multidisciplinario que contemplar al ser humano
desde distintas perspectivas, en lo que concierne al disefio web las principales ramas del
conocimiento relacionadas son: la Arquitectura de Informacion, la Usabilidad, el Disefio de

Interaccion, Disefio de Interfaces y el Disefio Gréafico. Establecer los limites entre una y otra es
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complicado, "estas disciplinas participan dentro del proceso de desarrollo y se relacionan en
términos de dependencias y temporalmente” (Nelson, 2006s/p). (Revisar el gréfico 3.5)
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Grafico 3.5 Curvas de participacion de las diferentes disciplinas durante el
desarrollo de un proyecto, (Nelson 2006).

Se ha propiciado una nueva perspectiva enfocada en ayudar al usuario considerandolo como un
ser integral, en donde se contempla, de forma incluso relevante, la parte emocional. También ha
permitido enfocar al disefio de sitios web como un trabajo interdisciplinario con un producto que
ya no solo busca cubrir la parte utilitaria. Para Cesar Martin (2002s/p) hay tres elementos a
considerar en el disefio de sitios web partiendo del DCU: "trabajamos para seres humanos, que
quieren realizar una tarea de una forma sencilla y eficaz y en este caso particular, la deben
realizar frente a un ordenador en un entorno gréafico, la web".

La apertura de visién que se ha logrado mediante la aplicacion del DCU, ha permitido poner
mayor atencion a la implicacion del componente grafico su factor estético, "hace especial enfasis
en factores de la interaccion tradicionalmente poco o mal considerados, como son el
comportamiento emocional del usuario y la importancia de atributos de disefio como la estética
en este comportamiento™ (Hassan y Fernandez, 2005s/p).
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En la busqueda de enfoques de disefio mas integradores que contemplen los factores humanos
desde sus diferentes angulos, se ha centrado la atencién en el concepto "Experiencia del Usuario™
(UX, User eXperience) mismo que se ha utilizado y desarrollado cotidianamente a partir del afio
2002 en el contexto del disefio web.

Este concepto tiene su origen en el campo del marketing. En el disefio web se ubica dentro del
DCU y se podria considerar como su eje rector, un proyecto centrado en la experiencia del
usuario, "conllevaria no sélo analizar los factores que influyen en la adquisicion o eleccion de un
determinado producto, sino también analizar como los consumidores usan el producto y la
experiencia resultante de su uso” (Kankainen, 2002s/p).

El principio de este concepto radica en evaluar la experiencia del usuario, su atencion se centra en
el modelo mental que crea el usuario a partir de lo que experimenta en el momento de la
interaccion con el producto. La experiencia es el resultado de varios factores, "el conjunto de
ideas, sensaciones y valoraciones del usuario resultado de la interaccién con un producto; es
resultado de los objetivos del usuario, las variables culturales y el disefio del interfaz" (Knapp, B.
2003, en Hassan y Fernandez, 2005s/p). Los elementos que integran las bases para el disefio de
un sitio influenciaran en la experiencia del usuario (Ver gréafico 3.3).
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Grafico 3.6 Rueda de la experiencia de usuario. (Tossete).

En el contexto del disefio web, se establece la buena experiencia del usuario como un objetivo "lo
que se persigue es generar sensaciones y valoraciones de los usuarios hacia nuestro sitio web lo
mas agradables, positivas y satisfactorias posibles”, (DNX 2005, en Hassan y Fernandez, 2005
s/p). La buena experiencia de usuario es una meta, ya que el origen del producto esta vinculado
con el contexto y las necesidades del usuario final, y el enfoque serd generar una experiencia
suficientemente satisfactoria como para llegar a conseguir fidelidad del usuario.

En los planteamientos expresados por los especialistas, existen diferencias en cuanto a qué es lo

que determina de manera fundamental la experiencia del usuario, de acuerdo con Manchoén

(2002s/p) "es determinada, en gran parte por los procesos cognitivos de andlisis de la
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informacion. Estos procesos son 'mas racionales y analiticos' y no es tan fuerte la influencia de
procesos bésicos". Con "procesos basicos" se refiere a los mas cercanos a las emociones. En
contraparte, Hassan y Fernandez (2005s/p) definen la experiencia del usuario como "la sensacion,
sentimiento, respuesta emocional, valoracién y satisfaccion del usuario respecto a un producto”.
Las diferencias se basan en la importancia que se le da a la participacion de la parte emocional en
relacién a la racional en la determinacion de la experiencia del usuario.

En la experiencia del usuario son diferentes factores los que intervienen y estos han sido
estudiados y clasificados por diferentes autores. Morville (2004s/p) propone el anélisis de la
Experiencia del Usuario con base en siete facetas o propiedades que debe cumplir un sitio web:
Util, Usable, Deseable, Encontrable, Accesible, Creible y Valioso.

{ useful
\\ (atil) ,
usable ) ( desirable
\ (utilizable) (deseable)
\\ :
valuable
\ (valioso) : |
{ findable ) (accessible )
(facil de encontrar) (accesible) /
(creible)

Grafico 3.7 Propiedades que debe cumplir un sitio web centrado en el método de
Disefio Centrado en el Usuario. (Morville, 2004).
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o Utiles (useful). Debemos de preguntarnos si nuestros productos y sistemas son (tiles y
aplicar nuestro conocimiento para definir soluciones innovadoras que sean mas Utiles.

o Utilizable (usable). Facilidad de uso es vital, sin embargo no aborda todas las
dimensiones del disefio web. La usabilidad es necesaria pero no suficiente.

o Deseable (desirable). Nuestra busqueda de la eficiencia debe ser moderada por una
apreciacion del poder y el valor de la imagen, identidad, marca, y otros elementos de
disefio emocional.

o Féacil de encontrar (findable). Debemos esforzarnos para disefiar sitios web
navegables y localizables, para que los usuarios puedan encontrar lo que necesitan.

o Accesible (accessible). Los sitios web deben ser accesibles para las personas con

discapacidad.

o Creible (credible). Los elementos de disefio influyen en que los usuarios confien y

crean lo que les decimos.

o Valioso (valuable). La experiencia del usuario debe avanzar en el objetivo especifico

correspondiente del sitio.

Se habla de manera especial de la influencia que ejercen las experiencias previas y las
expectativas del usuario, Arhippainen y Tahti (2003s/p) proponen un modelo que incluye los
diferentes factores que condicionan la experiencia del usuario, clasificandolos en cinco grandes
grupos: propios del usuario, sociales, culturales, del contexto de uso y propios del producto (ver

gréfico 3.8).
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Experiencia de Usuario

i)

utilidad
funciones

valores

emociones

expectativas tamailo, peso

experiencias anteriores idioma, sfmbolos

funciones motrices estética, caracteristicas

personalidad JESEL Producto utilidad
motivacion reputacién
habilidades adaptabilidad
edad Factores sociales Contexto de uso movilidad

Factores culturales oo

etc.

presion por tiempo sexo, moda, tiempo, lugar

presion por éxito o fracaso habitos, normas, idioma, compafifa de personas

requisitos explicitos e implicitos simbolos, religién, etc. temperatura, etc.

Grafico 3.8 Modelo de factores que condicionan la experiencia de usuario. Este grafico es traduccion
de su version original en inglés. Arhippainen y Tahti (2003)

Conociendo los diferentes factores que participan en la experiencia de usuario se puede destacar
que son directamente relacionados con el usuario, el producto y el contexto. Se afirma que para
lograr una experiencia positiva es necesario lograr un balance entre las metas econémicas y el
contexto, el usuario y su comportamiento con la gran variedad de contenidos (Morville, 2004s/p).
Lograr el balance entre estos elementos es uno de los méas importantes retos dentro del disefio de
sitios web, ya que estos van a condicionarse mutuamente propiciando la experiencia final.

Bajo esta concepcion pasamos revista a las tres dimensiones consideradas como puntos
fundamentales en el disefio de los sitios web. Todos igualmente importantes usuario, contenido y

contexto, que enseguida se desarrollan.

Usuario
Las caracteristicas del usuario son un factor fundamental en la toma de decisiones respecto al
disefio de un sitio, tenemos que considerar factores que van desde los muy basicos como la edad,

su experiencia previa con el uso de sitios, hasta factores como son sus expectativas,
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motivaciones, personalidad, emociones. Por supuesto que el disefio de un sitio no es un trabajo
personalizado, sin embargo la consideracion de un perfil determinado es indispensable al
momento de disefar.

Lo més probable es que a quien va dirigido el sitio va a estar interesado en el contenido del
mismo, sin embargo esto no es suficiente para que lo use y permanezca en el. Nuestro producto
realmente serd completado en el momento de contacto con el usuario, por ejemplo, el tipo de
navegacion que se lleva a cabo en un sitio web es asociativa, pero las relaciones de asociacion
varian de un usuario a otro.

En el caso de los sitios web las razones para su uso y las reacciones ante estos pueden ser muy
variadas entre los usuarios. Una de las diferencias mas claras esta entre los que los hacen como
entretenimiento y los que lo hacen por una necesidad de informacion.

Los internautas que estan acostumbrados a la tecnologia web y a navegar, buscan sitios con
disefios novedosos y sorprendentes, con un gran nimero de iméagenes, colores, animaciones,
aungue esto sacrifique el tiempo de descarga, la informacién queda en segundo plano. Entre los
usuarios que acceden en basqueda de informacidn, existen aquellos que no estan acostumbrados a
navegar, y prefieren disefios claros y faciles, en los que puedan sentir dominio sobre el sitio. En
este grupo también se localizan los que estan familiarizados con los sitios pero su Unico interés es
localizar informacion concreta con referencia al tema o materia con la que trabajan, desean

invertir el menor tiempo posible.

Contenido
Es el ‘que’ de la informacion, la sustancia, la esencia, la razon de ser de la cosa disefiada. ES uno
de los componentes preeminentes, ya que para el usuario es lo que establece el interés inicial, por
lo tanto guiaré junto con el usuario y el contexto las decisiones de disefio. El contenido establece
caracteristicas determinantes como el tipo y cantidad de componentes de la interfaz gréafica.
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Deben analizarse muy bien las necesidades informativas obtenidas en el estudio de los usuarios
para determinar qué contenidos seran apropiados para satisfacer las necesidades existentes y las
fuentes de informacidn de donde se extraeran dichos contenidos.

Para cada campo temaético existen requerimientos especiales, por ejemplo: los contenidos con
caracter comercial generalmente se basan en un alto nivel tecnoldgico, soporte técnico y
seguridad, en los contenidos con caracter académico a menudo no requieren de prestaciones
funcionales complejas, lo mas importante es el procesamiento y representacion de los contenidos.
En contraste los contenidos dirigidos al entretenimiento u ocio presentan grandes requerimientos
tecnoldgicos, que van desde un ancho de banda en el servidor que posibilite la rapida descarga de
los Applets (programas utilizados por muchos juegos en linea y chats) hasta una compleja
programacion y personalizacion a nivel de usuario.

Contexto
Es el ‘donde’ se hace o se prefigura que operara la cosa disefiada y es de caracter cultural, no

precisamente lugar fisico.

Existe toda una serie de factores que conforman una circunstancia especial que rodeara tanto al
usuario como al producto mismo, estos factores tienen que ver, con: el espacio fisico o virtual, la
tecnologia, la economia, el tiempo del usuario potencial, los factores culturales, etc. Estas
circunstancias crearan un contexto que influira en el resultado final de la experiencia de uso, y
por lo tanto valdra la pena considerarlos dentro de lo posible en el disefio, hay ocasiones en que
no serd posible tener un conocimiento previo de este contexto y su consideracion debera servir
para tener alternativas a su posible influencia, por ejemplo la indicacion tan comin de disefiar

para los diferentes navegadores que pueda tener el usuario.

Dada la variedad de contextos en los que podria ubicarse un producto, surgen cuestionamientos
cotidianos tales como: ¢Qué es mas importante para un sitio web, que sea deseable o accesible?,
¢ Qué es prioritario, que sea util o creible?, ¢Qué tiene preeminencia, la forma o la funcién?, entre
otros. Definir con precision cuales seran las prioridades en el disefio es una tarea complicada,

dentro de la cual siempre existiran tendencias hacia una u otra postura.
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Sin embargo, lo que si parece crear acuerdo, son los factores participantes que nos ayudan a
tomar estas decisiones. El diagrama de Garrett (ver grafico 3.9) representa la vinculacion entre
los objetivos del sitio y las necesidades de los usuarios basada en el proceso de disefio,
identificando estos dos componentes principales se clarifica la influencia que puede tener uno

sobre otro en cada etapa del proceso.
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Grafico 3.9 Diagrama del Proceso de Disefio Centrado en el Usuario, (James Garrett, 2000).
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3.8.4 Disefio emocional en el disefio web

La aplicacion del DCU, propici6 una apertura a la inclusion del aspecto emocional en el disefio,
sin embargo, el trabajo que logrd poner este tema en la mesa de andlisis y discusion fue el
desarrollado por Donald Norman, con la publicacion en el 2005 de su libro "El disefio
Emocional. Por qué nos gustan (o no) los objetos cotidianos”, del que habia anticipado un
articulo en el afio 2002. El impacto de este libro se debe a que su autor, habia sido considerado
como de los principales defensores de la usabilidad. EI mismo explica, "cuando escribi el libro
The Design of Everyday Things, no tuve en cuenta las emociones. En aquellas paginas abordé los
temas de la utilidad y la usabilidad de la funcién y la forma, todo ello de un modo ldgico y
desapasionado...Pero ahora en este libro he cambiado de opinion™ (Norman, 2005:23).

El interés por incluir la parte emocional nominada como tal en éareas cercanas al disefio, por
supuesto no es nueva. Se ha presentado por ejemplo en la arquitectura. El arquitecto mexicano
aleman Mathias Goeritz, escribio el “Manifiesto de Arquitectura Emocional” a propoésito de la
obra del Museo experimental “El Eco” en 1953, que se basaba en el concepto que a través de la
arquitectura se generaran emociones. Como producto de la obra misma, buscaba dejar de lado el

exceso de funcionalidad, permitir una actitud de busqueda.

En el mundo del disefio de productos y la mercadotecnia, uno de los autores reconocidos como
iniciadores de este tema es Patrick Jordan con la publicacion de su libro, "Disefio de Productos
placenteros, Introduccion a los nuevos factores humanos”, considerado junto con Norman, los
iniciadores del nuevo camino en lo que concierne concretamente al disefio. Estudios en otras
areas del conocimiento como los desarrollados por el Neurobidlogo Antonio Damasio, que ha
trabajado con las emociones y sensaciones, estan influyendo para que en muchos ambitos del

quehacer humano se voltee a ver la parte emocional.

Las consideraciones de Donald Norman cobran interés por referirse al contexto en el que esta
implicito el presente trabajo. El indica, como razones para su cambio de opinion, los avances
cientificos que demuestran que emocion y cognicion se hallan intimamente entrelazadas, la

claridad de que utilidad y la usabilidad son importantes, pero que sin las emociones nuestra
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existencia seria incompleta, y agrega, "junto con las emociones, hay que tener en cuenta otro
tema: la estética, la atraccion y la belleza”, y por dltimo, la razén que mas fuertemente impulso su
cambio fue la critica de los disefiadores respecto a que si seguian las recetas que el proponia los
disefios serian usables pero feos. "Usables pero feos. Un juicio mas bien severo. Por desgracia
aquella critica estaba en lo cierto. Los disefios usables no son necesariamente agradables de usar"
(Norman, 2005:23).

Las emociones hacia un producto surgen de diversos factores, “las emociones evocadas por el
producto durante la interaccion, el estado de humor del usuario y los sentimientos pre-asociados
por el usuario al producto” (Hassan y Fernandez, 2005s/p). A la vez el humor sera condicionante
de que el producto genere o no ciertas emociones y es una condicion previa en la que se
encontrard el usuario, propiciada por otros factores, externos o personales, que podra ser
modificado por el contacto con el producto. Las experiencias previas con ese producto o
productos similares propiciaran los sentimientos que el usuario tenga y que estaran basados en

asociaciones que haga.

La consideracion actual bajo la perspectiva del disefio emocional es que los aspectos emocionales
juegan un papel fundamental en la interaccion del usuario, como indica Norman (2005:25) "los
estados emocionales afectan a los procesos cognitivos”. Segun el estado emocional el usuario
podré resolver mejor o no un problema. En el mundo virtual mientras navegamos por un sitio las
emociones surgen y contribuyen a las percepciones y preferencias (Desmet, Hekkert y Hillen,
2003s/p).

Norman (2005:33) refiere un experimento que ha servido como comprobacion de como el afecto
influye en la percepcion que crea el usuario respecto a la funcionalidad de un objeto, llevado a
cabo inicialmente por Kurosu y Kashimura en Japon, y posteriormente ratificado por Tractinsky
quien repitid el experimento en Israel. EI experimento trataba del uso de cajeros automaticos
disefiados con idénticas funciones pero con presentaciones distintas, unos muy bien presentados y
otros con una apariencia descuidada, el resultado fue que los usuarios ante el cuestionamiento
consideraban que habia sido més facil utilizar los cajeros de mejor presentacion, haciendo una
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evaluacion inconsciente del factor estético. Experimento que dio como conclusion que ante una
mejor presentacion el usuario se siente estimulado y puede resolver mejor los problemas.

Se considera que las emociones influyen en la capacidad de atencion y memorizacion,
modificando el rendimiento del usuario. Conocer cuéles pueden ser las causas de las emociones
del usuario, principalmente aquellas dependientes del disefio del producto se vuelve de suma
importancia. El disefio de un producto puede evocar emociones de forma implicita a través de su
estética, pero también lo puede hacer bajo una expresion no intencionada en el disefio ya que “no
podemos separar cognicion de emocion” (Anderson, 2009), por lo que el usuario reaccionara no
solo movido por un anélisis consciente y racional, también agregard una carga emocional durante
el uso del producto.

Lo comun es que se considere que cognicion y emocion son factores contrapuestos y se da
preeminencia al pensamiento l6gico, sin embargo, estudios dentro de la ciencia cognitiva han
demostrado que "las emociones son inseparables de la cognicion y son una parte necesaria de este
proceso” (Norman, 2005:22). Las emociones modifican nuestro pensamiento, ademas con base en
las emociones es que tomamos decisiones rapidas, a diferencia del proceso cognitivo que tiene
que interpretar y comprender. EI componente afectivo o emocional asigna valor a las cosas,
mientras que el cognitivo le asigna significado.

El cerebro humano esta conformado de una forma compleja, destacando que los atributos
humanos parten de tres sectores diferentes, el visceral, el conductual y el reflexivo, y es a partir
de estos que Donald Norman (2005:20), propone tres aspectos diferentes del disefio, y considera
gue no es posible un disefio sin que estén presentes los tres:

o Disefio Visceral: se ocupa de las apariencias.

o Disefio Conductual: tiene que ver con el placer y la efectividad de uso.

o Disefo Reflexivo: se ocupa de la racionalizacion y la intelectualizacion de un
producto.
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Cada uno de los niveles plantea requisitos de disefio diferente:

Disefio visceral: es preconsciente, es en donde se forman las primeras impresiones. Trata del
impacto inicial de un producto, de su apariencia, del tacto y de las sensaciones que produce.
Disefio conductual: trata del uso, de la experiencia que tenemos con un producto, y la
experiencia estad conformada por la funcién, el rendimiento y la usabilidad.

Disefio reflexivo: se basa en la interpretacion y la conciencia. Aqui residen los niveles superiores
de la sensibilidad que son las emociones y la cognicion. Es vulnerable a las experiencias, la

educacion y las diferencias individuales.

En base a la revision de la informacién en torno al tema y las mismas platicas entre creadores se
hace evidente que en la actualidad entre las posturas en torno al disefio de sitios web, toman
fuerza dos, el disefio centrado en el usuario y el disefio emocional, los enfoques son
complementarios y evidencian preocupacion ante una avalancha de visiones unidimensionales,
pero a su vez como se ha visto en estas posturas, interés en el fin Gltimo del disefio, el ser
humano.

A través de la revision de la teoria y los conceptos aqui comentados podemos identificar todos los
elementos que participan en el disefio de sitios web, lo que permite tener una interpretacion
completa de las necesidades de un proyecto. También permite rescatar que la idea actual entre
muchos disefiadores, es la creacion de disefios que vayan mas alla de lo funcional, que la
experiencia del usuario esté integrada de emociones, no tomar como norma la recomendaciones
generalizadas sobre la funcion y la eliminacion de componente gréafico, sino analizar su uso o no,
pensando en la efectividad para cada contexto y tener en mente siempre el disfrute del usuario. El
interés se centra en obtener disefios que provoquen gratas experiencias para el usuario, no solo
disefios efectivos sino placenteros, respecto a una tendencia tradicional en la usabilidad que es el
utilizar lo menos posible en el componente gréafico, esto es enfocarse en la simplicidad. Ahora, se
dice que la simplicidad se logra con la organizacion, no con la eliminacion. El disefio es creado
por humanos para ser usado por humanos, con todas sus capacidades tanto cognitivas como
afectivas.
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CAPITULO
Consideraciones respecto al buen disefo de sitios web

En este capitulo se revisara el concepto de lo que se considera un buen disefio®” de manera
general y un buen disefio en el contexto de sitios web. Se identificardn cuéles son los
componentes fundamentales en la definicion. Posteriormente, describiremos brevemente la
situacion actual en cuanto a calidad en disefio de sitios web y los criterios y métodos que de
manera general se usan para la evaluacion. Todo esto con el objetivo de identificar el nivel de
participacion que tienen los componentes formales y funcionales en la consideracion del buen

disefio web.
4.1 ;Qué es "un buen disefio"?

Establecer qué es un buen disefio resulta dificil, ya que tanto el proceso como el resultado de un
disefio web tienen muchas aristas. Dentro de éstas hay que considerar como las mas importantes:
el concepto de los creadores, el concepto de los usuarios, y de manera especial la tarea a realizar,
misma que establece la necesidad y el contexto en el que se crea el disefio.

En principio, un buen disefio se refiere a la creacién de una respuesta adecuada® ante una
necesidad planteada. La determinacién de lo que es adecuado se complica ante la perspectiva que
el contexto para cada disefio es muy especifico.

El punto de coincidencia entre algunos autores para definir que es un buen disefio, se encuentra
en la propia definicion de lo que es el disefio (ver Capitulo 1). Es importante recordar que todo
disefio surge de un problema o necesidad planteada, y con base en ésta, es que se genera el

"designio™ o intencion y ésta sera el eje rector del disefio.

%7 Nos referimos a la consideracion de un disefio que resulta adecuado dado que cumple con las expectativas, del
usuario en torno a cubrir una necesidad especifica. No a la tendencia "Buen disefio" de los afios 50 del siglo XX.
% Adecuado, proviene del verbo adecuar que se refiere a: acomodar una cosa a otra.
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Entonces, si el surgimiento o creacion de todo disefio se fundamenta en una necesidad, el hecho
de cubrir esa necesidad es en principio lo que va definiendo el concepto de un buen disefio. Un
buen disefio seria aquel que cubre la necesidad que le dio origen.

Ahora, esa necesidad podria ser cubierta por un sin fin de disefios variados. Ante esta perspectiva
se establece, que para la consideracién de un buen disefio, se deberad tener en cuenta que el
requerimiento inicial estd conformado por varios factores o causas. Zimmermann (2002:112),
afirma que "si las soluciones aportadas...responden satisfactoriamente a todos los requerimientos
basicos exigibles (técnicos, semanticos, psicoldgicos, culturales), entonces el designio ha

cumplido su funcién esencial”.

De aqui que el disefio no puede generarse de manera aislada, tiene que contemplar una serie de
factores que intervienen en la solucion. El qué tan integrados esté en la propuesta de solucion
todos los factores que se requiere considerar en cada caso, dard las pautas para definir si un
disefio es bueno.

En principio todo disefio tiene que considerar un aspecto funcional, basado en su razon de ser, y
otro formal. La cosa en si misma posee forma sin la cual no seria posible verla y de ahi su disefio.
"La calidad del resultado reside en una cercana y adecuada correspondencia entre la forma y su
sentido” (Potter, 1999:155).

Una vez que un objeto cubre el primerisimo requisito de existir, viene después la forma de esa
forma. Asi es que la forma se convierte en un componente prioritario puesto que tiene la
posibilidad de incrementar o disminuir la capacidad de cubrir la necesidad de la que parte el
disefio. De acuerdo con Scott Gillam (1980:7) "si la forma creada satisface la causa primera, si se
expresa a través de materiales apropiados, si éstos estan bien tratados, y por fin, si la totalidad se
realiza con economia, elegancia, podremos afirmar que es un disefio y un buen disefio". Podemos
determinar que algunos de los factores a considerar son: la economia, la tecnologia, los

materiales, la estética, la psicologia, la cultura.
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Podemos establecer que el buen disefio para definirse asi, debe responder de manera concreta a
una necesidad, misma que origind su razén de ser. Debera considerar todos aquellos factores que
se vuelven condicionantes del resultado. Entre més factores cubra de manera acertada acorde con

la necesidad y el usuario, se acercara a ser considerado bueno.

A continuacion se presenta la lista de los diez principios del buen disefio segin Dieter Rams
(Wikipedia, 2010s/p), reconocido disefiador industrial y considerado figura clave en el
renacimiento del disefio Funcionalista aleman. Segun estos principios el buen disefio:

o Esinnovador.

o Hace util a un producto.

o Es estético.

o Ayuda a entender un producto.

o No molesta.

o Es honesto.

o Esduradero.

o Es minucioso hasta el Gltimo detalle.
o Se preocupa por el medio ambiente.
o Es tan poco disefio como sea posible.

Este tipo de listados, recomendaciones o principios tienen una aceptacion variable, porque por un
lado pueden funcionar como una excelente guia para el disefiador y para la evaluacion. Por otro
lado son criticados por que se considera que no pueden corresponder a todos los proyectos de
manera similar, de hecho existe la interrogante en cuanto a si los criterios para evaluar un disefio

pueden ser universales.
De seguirse ciegamente listas de principios, el disefio a nivel formal no progresaria, se convertiria

en un solo estilo estereotipado, implicando el riesgo de romper con unas de las caracteristicas que

forman parte de la descripcion de la actividad del disefio que son la creatividad y la innovacion.
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Dentro del contexto especifico del disefio grafico Gotz (2002) define como “disefio grafico
Optimo, aquel que genera una ldgica visual y busca el equilibrio ideal entre proporcionar
sensaciones visuales y transmitir el contenido™. Esta referencia hace evidente, que cuando el
concepto se centra en un campo mas reducido, surgen como partes determinantes de la calidad las
especificidades de la materia.

Un disefio esta basado en una serie de decisiones que ha tomado el disefiador, decisiones de un
ser humano (hombre social), lo que nos recuerda que los disefios no estan determinados sélo por
procesos tecnoldgicos, factores econdmicos, o sociales, estos s6lo forman parte del contexto. "La
'bondad' o lo 'atinado’ de un disefio no puede valorarse facilmente sin conocer su propésito, y
algunas veces, sin conocer su contexto circunstancial” (Potter, 1999:162). El contexto especifico
para cada disefio genera una variedad de alternativas entre las que el disefiador elige en la

busqueda de alcanzar los objetivos, este contexto siempre formaré parte de un entorno cultural.

La definicién de lo que es un buen disefio es inseparable de la evaluacion. La evaluacion estara
influenciada por como se hizo su aplicacion o implementacion. La conjetura de si en un disefio,
es buena o mala la solucién a una necesidad planteada, tendrd mucho que ver con las bases sobre
las que se juzgue o evalle. Existe relatividad en los valores bajo los que se puede evaluar el
disefio. "Los juicios a los que llegamos, producto de la evaluacion, derivan de interpretaciones
preexistentes que también son juicios - y con frecuencia prejuicios - desde los cuales partimos"
(Zamora, 2002:156). En el grafico 4.1 podemos apreciar que en la evaluacién interfieren la
objetividad y la subjetividad, asi como también factores cuantitativos y cualitativos.
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Subjetividad Obijetividad
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\
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Sujeto
Evaluador

Producto
Juicios emitidos

valorativos, descriptivos
interpretativos

Aspecto cualitativo Aspecto cuantitativo
Ll

Grafico 4.1. La evaluacion como proceso de explicitacion de referentes. Zamora 2002.

4.2 Definiendo un buen disefio web

La importancia del disefio de un sitio web radica en el nivel en que posibilite o no la consecucion
de los objetivos o tareas que pretende realizar el usuario (encontrar informacion, comprar,

comunicarse, aprender, etc.) esto es, que cubra las expectativas o necesidades que el usuario

tenga.

Las consideraciones para la definicion de un buen disefio y evaluacion de un sitio web se
fundamentan en los diferentes aspectos que son la base en la integracion del mismo, como son:
interactividad, navegacion, accesibilidad, estructura del contenido, actualizacion, desarrollo
gréfico coherente y claro. Lo que define un buen disefio es dar una solucion adecuada
considerando todos estos puntos acorde con indicaciones establecidas para cada uno de ellos.

Considerando siempre que son elementos inseparables que pueden interferir unos con los otros.
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De manera general podemos decir que para que un disefio web sea considerado bueno, debe de
construirse como un sitio accesible, estético y utilizable.

o Accesible: por facilitar el acceso.
o Estético: por su forma, que logre provocar sensaciones placenteras.

o Utilizable: por facilitar su uso y permitir la realizacion de una tarea.

No hay que olvidar que la creacion de un sitio web incluye muchos aspectos. El contenido, la
estructura, la interactividad, la actualidad y de especial interés en este trabajo la interfaz grafica.
En el caso especifico de la interfaz grafica su importancia radica en que sera esta la que permite
la interaccidn entre usuario y el sitio.

Un buen disefio sera aquel que posea un modelo claro, el cual describe a la organizacion, que sea
facil de transitar, en el que la metéafora utilizada esté acorde con la temética. Conforme a la teoria
de la Interaccion Persona Ordenador, "un buen disefio de interfaz analizado desde perspectivas
ergonémicas tendrd en cuenta las capacidades psicoldgicas y semioldgicas del ser humano;
facilitara el dialogo y la interaccién hombre-ordenador..."(Veélez, 2001s/p).

En caso de no cumplir con las expectativas del usuario mediante forma y funcién, o peor aun, no
permitirle el acceso y una navegacion con un nivel aceptable, el resultado sera que el usuario
frustrado por la dificultad funcional del sitio decida abandonarlo en busca de otro en donde la
tarea le sea mas facil. Y aln mas, hay que considerar un objetivo coincidente entre todos los
sitios web, que es el interés de que el navegante regrese, no solo se pretende que entre una vez,
cuando quizas por casualidad haya estado navegando o porque localizé el sitio en un buscador.
La intencion final es que se convierta en usuario y regrese con frecuencia y ademas recomiende

su uso y contenido.
Para tratar de definir qué es un buen disefio web, un criterio a considerar puede ser revisar

algunas de las caracteristicas respecto a usabilidad, accesibilidad, forma, y otros aspectos que se

consideran en el momento de las evaluaciones.
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A partir de considerar la utilidad, Betsy Richmond (1996), propone diez aspectos para evaluar

una interfaz exitosa.

Contenido. Habla sobre la intencion del contenido, qué tan actual es la informacion, y si
el titulo es reconocido.

Credibilidad. Se refiere si es 0 no conocido al autor, confiable, autorizado en la materia,
también sobre el proposito de la informacion.

Pensamiento critico. Contesta a las preguntas: ¢Pueden aplicarse el conocimiento previo
y la experiencia para evaluar el sitio de Internet?

Copyright o Derechos de Autor. Indica quién es el autor o responsable del documento,
también si esta protegido por las convenciones de derechos de autor.

Citas o referencias. Debe citar las fuentes, utilizadas para dar crédito al autor y proveer
al lector de pistas para una investigacion posterior.

Continuidad. Se refiere a la posibilidad de mantener el sitio como esta o si hay la
necesidad de actualizarlo.

Efecto de censura. ¢Se considera la censura y la privacidad de los documentos cuando se
utiliza Internet?

Conectividad. Debe de considerarse el acceso y la funcionalidad del sitio para todos
ellos. ¢Tienen todos los usuarios acceso correcto al sitio? ¢Estan familiarizados los
usuarios con las herramientas y aplicaciones? ¢Es posible ver el sitio con todos los

navegadores?

Comparacion. ;El sitio de Internet contiene informacion comparable y completa?

167



o Contexto. Debe poder contestar a las preguntas: ¢Cudl es el contexto de su investigacion?
¢Puede encontrarse todo sobre el topico sujeto a investigacion?

Utilizando la lista anterior como herramienta para evaluar un sitio la pregunta final tendria que

ser: ¢Es Util? o ¢No es til?

Desde el punto de vista de las recomendaciones y consideraciones de lo concerniente a factores
formales, aqui se incluye una lista de las mas comUnmente expresadas (Fidalgo, 2002;
Foria,2002; Gotz,2002; Hassan y Ortega, 2009)

o Respecto al disefio visual del sitio es conveniente mantener una coherencia y estilo comun
entre todas las paginas.

o En cuanto a la estructura y estilo hay que proporcionar una consistencia visual a todo el
sitio.

o Agrupe visualmente la informacion relacionada.

o En el uso de colores se debe ofrecer suficiente contraste entre texto y fondo para no
dificultar la lectura.

o Al utilizar iméagenes se debe cuidar su resolucion y tamafio.

o Para evitar la sobrecarga memoristica se recomienda definir menus de navegacion con un
numero de opciones reducido, normalmente no mas de nueve diferentes.

o Es importante conservar el estandar del subrayado de los vinculos que los hace
identificables y el coloreado que diferencia los visitados de los no visitados.

o Tener prudencia en la aplicacion de animaciones y textos parpadeantes.

o No disefiar columnas de texto demasiado anchas, dado que cansan la vista, y pueden
confundir al lector dificultando la lectura.
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4.3 Situacion actual de la calidad en disefio web

La calidad®® entendiendo ésta como las caracteristicas que hacen mas o menos apropiado un
disefio a sus objetivos que actualmente se puede encontrar en el disefio de sitios es muy variable.
Jerry Glenwright, en el afio 2001 escribio6 en su libro www.layout, “en el mundo virtual escasean
los buenos disefios”. A la fecha la situacion que presenta el disefio de sitios web es parecida a
como era entonces, pero la consideracion actual no parte de que escaseen los buenos disefios, en
realidad lo que sucede es que hay un gran numero de malos disefios, situacion que se deriva de
diversos factores, tales como: el acelerado cambio tecnoldgico, la facil integracion de creadores
de sitios sin importancia de su preparacion sélo por ser conocedores del software o por la
apertura natural que el medio ha creado, el desconocimiento de los principios para la creacion de
sitios, las tendencias extremistas entre los desarrolladores y los disefiadores hacia la forma o
hacia la funcion.

Ha habido avances muy importantes en el aspecto tecnoldgico, por ejemplo el aumento en la
capacidad de transferencia, nuevas modalidades de conexidn, aparatos portatiles, creacion de
software mas facil de manejar, inclusién de herramientas para brindar mas servicios, nuevos

modelos de comunicacion e interaccion, como los chats y las redes virtuales.

Esto ha significado la necesidad de nuevas estructuras de organizacion, también ha implicado
cambios en la calidad de los componentes visuales que se pueden incluir en los medios, y la
necesidad y posibilidad de uso de nuevos componentes, esto hace de la web un lugar de constante
cambio y experimentacion.

Actualmente se ha dado un gran avance en la difusion de conceptos que ayudan a generar disefios
adecuados, por ejemplo: usabilidad, disefio centrado en el usuario, optimizacion de graficos,
interactividad, metodologias de produccion. La experiencia que los desarrolladores han adquirido

también ha sido un factor fundamental en la busqueda de lograr buenos disefios, sin embargo al

%’ Calidad se refiere a la manera de ser de una cosa. De manera figurativa a la importancia o cualidad que algo tenga
y en base a ello se establecen condiciones o requisitos para su nominacion, que podran o no ser posteriormente
calificados (Puigserver, Prats y Rovira, 1996).
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igual que antes se siguen agregando cada vez més creadores sin los conocimientos necesarios
dada la facilidad de acceso que existe hoy dia en los programas de desarrollo e incluso los

disefios "prefabricados".

Esta situacion ha influido fuertemente en la proliferacion de malos disefios. La referencia de
malos disefios se debe a que en muchos de ellos, principalmente los casos extremos, no existe la
mas minima consideracion de los factores funcionales, aquellos que son determinados por las
propias caracteristicas del medio y mucho menos son considerados principios de composicion
visual. "La pantalla constituye una plataforma abierta a todo aquel que desee expresarse, al
margen del cual sea su nivel de formacion visual, por lo que las presentaciones se convierten,
cada vez més en una jungla informativa impenetrable” (Gotz 2002: 010.010). La formacién de los
creadores en el aspecto visual seria sumamente importante dada la aplicacién de la interfaz
gréafica de usuario como medio de comunicacién e interaccion, pero también un conocimiento de
los principios de todas aquellas asignaturas que participan en la creacion de un sitio web como:

arquitectura de la informacién, usabilidad, disefio de la interaccidn, disefio centrado en el usuario.

La integracion de creadores o desarrolladores*® no adecuadamente preparados, se ha dado por las
facilidades que la tecnologia de produccion brinda. La elaboracién de una pagina web es de
hecho un proceso relativamente simple, el lenguaje en el que estan basados la gran mayoria de los
documentos en la Web es el HTML, este es un lenguaje bastante facil de usar. Inclusive para
crear un documento en HTML no es necesario saber el lenguaje mismo. Existen una gran
cantidad de herramientas que nos permiten escribir un documento listo para publicar en la Web.
Incluso los procesadores de texto mas populares (MS Word, WordPerfect, StarWriter,) dan la
opcién de guardar los archivos directamente en HTML y brindan ayuda para publicar el
documento en la Web.

Sin embargo, todas estas facilidades para la creacion de paginas web no se han traducido en una
mejora en cuanto a la experiencia del usuario. La cantidad de sitios web es inmensa, pero solo un

pequefio porcentaje de ellos han seguido normativas para conseguir que la informacion que

0 Ver capitulo tres, al respecto de participantes en la creacion de sitios web.
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ofrecen sea facilmente accesible, permitiendo al usuario que logre sus objetivos, en muchas
ocasiones los usuarios se encuentran en espacios desorganizados, donde por ejemplo las opciones

de navegacion dentro del lugar no son claras.

Han proliferado productos que no son consistentes, se basan en una distribucion compositiva y
elementos visuales inadecuados, sin una organizacion coherente de la informacion y lo que
propicia un proceso de interaccién muy dificil para sus usuarios. "La sencillez de utilizar un
software de tratamiento de imagenes 2D, tal como Photoshop, hace posible que cualquier persona
se sienta creativa y que, en el caso que nos ocupa, introduzca sus realizaciones en la World Wide
Web sin més criterio que el de mostrar algo propio, que no tiene ni pies ni cabeza y que puede
llegar a confundir al usuario” (Fernandez-Coca, 1998:142). Los usuarios tienen que esforzarse
incluso durante la realizacion de una actividad simple como puede ser navegar ociosamente en
Internet.

Hay una tendencia hacia mejorar la calidad de disefio web. Y aunque pareciera predominar la
falsa creencia de que saber usar algunos programas Yy aplicarlos, es lo mismo que saber disefiar,
parece vislumbrarse un camino de mejora. La difusion cada vez mayor a través de los propios
sitios y los blogs de todos los conceptos y recomendaciones, relacionados con el logro de un buen
disefio parece poder dar un buen resultado, iniciando por hacer consciente a todo creador de lo
que debe de considerar.

Existen una serie de errores que afectan la usabilidad y se cometen con frecuencia en el proceso
de disefio de un sitio web. Estos ocurren generalmente cuando no se han considerado las
necesidades y particularidades de la audiencia y se ha omitido la aplicacion de las técnicas de
arquitectura de informacion y usabilidad durante el proceso de disefio. A continuacion, se
enumeran los errores que Nielsen (2005 s/p) califica como de mayor recurrencia, y se ofrece una
breve explicacion de ellos. Esto no quiere decir que sean los Unicos que puedan cometerse, sino
que son los méas frecuentes. Es importante aclarar que el orden de aparicion no es el orden de

importancia ni de frecuencia.
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Uso de marcos o frames: al usar marcos se rompe el esquema mental que los usuarios
tienen sobre un sitio web.

Uso excesivo de tecnologia visual: es posible que los navegadores utilizados no sean
capaces de mostrar lo que se ha querido programar con toda la exactitud concebida y por
tanto no se transmitird el mensaje deseado.

Empleo indiscriminado de marquesinas, animaciones y textos desplazables: los
efectos de continuos movimientos causan distraccion y alteran la vision periféerica.
Terminan por desorientar al usuario, y producen un ruido en la comunicacion.

Empleo de complejas URL.: se dificulta la memorizacion y reproduccion de la direccion
y el entendimiento de la estructura del sitio.

Paginas huérfanas: debe comprobarse que todas las paginas del sitio incluyan
informacidn indicativa del sitio al que pertenecen.

Paginas que requieren mucho desplazamiento (scroll) para su visualizacion: debe
evitarse la creacion de paginas excesivamente extensas en cuanto longitud.

Insuficiente apoyo a la navegacion: es importante crear un sistema de apoyo al usuario
de modo que le suministre una vision, lo mas exacta posible, sobre la estructura del sitio y
la ubicacién de los contenidos. El disefio de un buen mapa de sitio y la creacion de
opciones de busqueda en el sistema de navegacion serviran de apoyo.

Empleo de colores no estdndares para los hipervinculos: si se utilizan colores que no
se emplean habitualmente para este fin, se le estaran enmascarando las etiquetas al
usuario y por tanto, reduciendo las opciones de navegacion.

Informacion desactualizada: este es uno de los errores mas graves. Los contenidos
constituyen la piedra angular de todo web porque son productos de informacion.

Tiempo de descarga excesivo: la demora en la descarga de la pagina impacienta y
desalienta al usuario, que finalmente optara por ir a un sitio diferente. El tiempo de
descarga es un factor de competitividad.
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4.4 Buen diseiio web y consideraciones para la evaluacion

La consideracion de la calidad de un disefio, o el poder hablar de si es bueno o no,
necesariamente debe de tener como referente la evaluacion; misma que se considera como la
emision de un juicio sobre algo, y ésta no se puede llevar a cabo sin la consideracion del modelo
0 criterios que se tomaran como base. "No tiene sentido hablar de la eficiencia en general sin
indicar al mismo tiempo los estdndares implicitos, segn los cuales un producto es evaluado
como eficiente para una accion en determinado dominio™ (Bonsiepe, 1993:1-23). Evaluar es
medir, por lo tanto se deben tener referencias o escalas de valor previamente establecidas.

Respecto a la evaluacion de los sitios web y de su interfaz grafica existe una gran variedad de
material y propuestas que incluyen diversos sistemas e instrumentos, las dimensiones de
evaluacion y los pardmetros varian de un enfoque a otro y de un sistema a otro. La evaluacion
puede estar encaminada especificamente a alguno de los componentes de todos aquellos que

integran la totalidad de un sitio.

Jim Kapoun propuso en 1998 un modelo a seguir con los criterios que considerd los mas
importantes para evaluar la calidad de una pagina web en cuanto a contenido (en Nova Scotla
agricultural College, 2010 s/p).

o Exactitud: referido a la precision y a qué tan serio y libre de errores esta la informacion.

e Autoridad: referido a qué tan acreditado es el autor que escribe.

o Objetividad: referido a la informacion, con un minimo de sesgos o tendencias.

« Actualidad: referido a si el contenido esta actualizado, o si se indica claramente la fecha
de publicacion.

e Cobertura: referido a qué topicos estan incluidos en el trabajo o que tan profundo se ha
investigado cada topico.

e Proposito: referido al sitio y el tipo de audiencia a la que se dirige.

e Autoria: referido al autor del contenido o de cierta colaboracion en el texto, ¢Cual es su
ocupacion, posicion, donde trabaja, formacién, experiencia, si esta afiliado a alguna

organizacion, institucion o asociacion en particular?
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e Audiencia: referido a la forma de dirigirse a ella, va a ser distinta segin el sector al que
va encaminado, el lenguaje debe ser adecuado al publico dirigido.

o Idioma: referido a que debe propiciar que no solo sea visitado y consultado por usuarios
locales, también por los internacionales.

o Contenido: referido a que debe ser correcto, exacto, serio, util y rico en informacion
interesante y agradable, carecer de errores tipograficos o gramaticales.

e Fecha: referido a que se coloque la fecha en que fue escrito el material.

o Ligas: referido a que debe haber un balance entre las que apuntan hacia el interior del
sitio y las que apuntan hacia otros sitios.

o Estructura: referido a que debe conformarse con coherencia y logica interna en los
documentos.

o Formato: referido a facilitar el uso y agradable desde el punto de vista estético.

o Texto: referido a su cuidadosa construccion para facilitar la lectura.

o lconos: referido a que deben representar correctamente la actividad que se pretende.

« Registro: referido al registro de un usuario, conviene que este no sea un problema mas a
resolver, sino un simple trdmite.

Durante mucho tiempo el principal enfoque de los profesionales de la evaluacién de sitios web se
ha basado en la aplicacion de técnicas de usabilidad. "Medir la emocién del usuario es dificil y
ademas caro, por eso la mayor parte de los trabajos relativos a la evaluacion de interfaces se
centran en aspectos cognitivos y subjetivos en lugar de hacerlo en la dimensién afectiva™ (De
Lera y Garreta, 2007). Sin embargo, el centrarse sélo en la usabilidad, propicia una evaluacion
parcial, por eso es importante considerar en la evaluacion todos los enfoques.

Los métodos de la usabilidad se basan en la medicion del funcionamiento de un sistema a través
de medir principalmente la facilidad de uso. Estos métodos se han ampliado y se han extendido
hacia los terrenos del disefio centrado en el usuario, teniendo como enfoque el evaluar la
Experiencia del Usuario. "En este sentido, Irons, defiende la importancia de los métodos

174



etnogréficos™ para suplir las carencias de los métodos de laboratorio propios de la ingenieria de
la usabilidad, enfatizando la importancia del contexto en la experiencia del usuario” (en Hassan y
Fernandez, 2005s/p).

El componente afectivo también debe ser considerado. El analizar y evaluar los signos
emocionales proporcionara datos que serviran de complemento a los rubros que tradicionalmente
se evallan. Este es un campo con grandes posibilidades de desarrollo.

Generalmente, la usabilidad se mide con relacion al desempefio de los usuarios al realizar una
determinada cantidad de tareas orientadas por el evaluador (Hassan, 2005s/p). Las mediciones
basicas que se realizan son:

o Tiempo que requiere la realizacion de una tarea o grupo de tareas.

o Porcentaje de error al realizar las tareas orientadas.

« Porcentaje de tiempo que los usuarios siguen la ruta de navegacion de forma éptima.

« NuUmero de veces que es necesario regresar atrds en la navegacion por encontrarse
desubicado.

Pueden evaluarse usuarios inexpertos y usuarios con amplia experiencia. En el estudio de sitios
para Internet, se recomienda emplear usuarios con poca experiencia y que en su mayoria
conozcan sitios web generales, debido a que marcardn la pauta del internauta con menor
conocimiento del web, pero que es importante tomar en cuenta ya que revelara la calidad de

nuestro sitio y puede ser un futuro usuario.
4.4.1 Técnicas de evaluacion
Las técnicas de evaluacion son muy variadas y se enfocan en diferentes puntos de interés. La

intencion general de las técnicas de evaluacion es obtener una idea del estado del sitio con base

en la experiencia del usuario, esto significa, presentarselo de algin modo para que después o

* Por métodos etnograficos se refiere a aquellos métodos de investigacion que incorporan el analisis de aspectos
cualitativos dados por los comportamientos de los individuos, y del cémo interact(ian en el contexto. Etnografico es
un término que se deriva de la antropologia (Wikipedia, 2010s/p).
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mientras que él lo usa, se obtengan datos de cual es su vivencia o experiencia y asi poder
determinar cuéles son los elementos que se tienen que corregir. Para realizar las evaluaciones, en
general se requiere la presencia de especialistas en usabilidad, durante la realizacion de la
evaluacion ellos estaran presentes junto al usuario, pero en realidad el trabajo final de evaluacién
se debe fundamentar en la realizacion de sesiones de grupo, ya que estas permiten recolectar
opiniones sobre el sitio desde distintos aspectos. En estas sesiones se puede llegar a conclusiones
efectivas de los cambios que se necesitan bajo la percepcion de los diferentes integrantes del
equipo de creadores.

Entre las técnicas de evaluacion maés utilizadas de acuerdo a diversos autores (Hassan, Y.,
Fernandez, F. 2005; Martin, C. 2002) se encuentran las siguientes:

Chequeo cognitivo: el objetivo de esta evaluacion es valorar los prototipos con la

finalidad de identificar imperfecciones y proceder a su mejora.

o Evaluacidn de caracteristicas: esta es una evaluacién estratégica. Se evalla el nivel de
accesibilidad y de utilidad que tiene un sitio a partir del analisis de las caracteristicas y
prestaciones que ofrece al usuario.

o Evaluacidn de consistencia: es una evaluacion dirigida al aseguramiento, integracién y
coherencia de los contenidos y la interface de sitios web interrelacionados, que comparten
sus servicios o informaciones.

o Evaluacién de prueba o test de usuario: en estas evaluaciones, el usuario es el principal
actor, porque interacciona con los prototipos de disefio y los evaluadores obtienen
informacion proveniente de observar el desempefio de los usuarios.

o Evaluacidn heuristica: se evalGa el cumplimiento de una lista de reglas definidas. Las

mas conocidas son los "10 heuristicos de Nielsen"”, (ver adelante).

Dentro de éstas, las dos mas habitualmente usadas son la evaluacion heuristica y el test de
usuario, incluso la recomendacion es utilizarlas como medios complementarios.

176



La evaluacion heuristica

La evaluacion heuristica es un método creado para hallar problemas de usabilidad en el disefio de
una interface de usuario, esta basada en la observacion por parte de uno o varios expertos en
usabilidad o en interfaces, quienes examinaran la interfaz y emitirdn su juicio sobre si cumple o
no con una serie de principios, parametros, o guias generales de usabilidad conocidos como
heuristicos.

En forma general, la evaluacidn heuristica es dificil de realizar por una sola persona, debido a que
un sélo evaluador no podré detectar todos los problemas de usabilidad que puede presentar un
sitio. Existen fallas que saltan a la vista de todo evaluador, pero hay otras que sélo pocos las
detectan. Lo mismo sucede con los usuarios; algunos notaran determinadas deficiencias que para
otros pasaran inadvertidas.

Existen diez aspectos o principios que Nielsen (2005s/p) ha nombrado como heuristicos y son la
base para realizar este tipo de evaluacion dentro de las técnicas de usabilidad.

e Visibilidad del estado del sistema. El sistema siempre debe mantener informado al
usuario acerca de lo que esta pasando, a través de una retroalimentacion apropiada dentro
de un plazo razonable.

o Partido entre el sistema y el mundo real. El sistema debe hablar el lenguaje de los
usuarios, con palabras, frases y conceptos familiares. Debe seguir las convenciones del
mundo real, haciendo que la informacion aparezca en un orden natural y légico.

e Control de usuarios y la libertad. Los usuarios a menudo eligen funciones del sistema
por error y sera necesario un auxilio sin tener que pasar por extensos dialogos. Apoyo de
deshacer y rehacer.

o Coherencia y normas. Los usuarios no deberian tener que preguntarse si diferentes
palabras, situaciones, o acciones significan lo mismo.

e Prevencién de errores. Mejor que los mensajes de error, es un disefio cuidadoso que
impida que un problema se produzca en primer lugar. Conviene una opcion de

confirmacion antes de que el usuario se comprometa a la accion.
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Reconocimiento mas que recordar. Minimizar la carga de memoria del usuario,
haciendo que los objetos, acciones y opciones visibles sean faciles de identificar.

La flexibilidad y la eficiencia del uso. Acelerar la interaccion para el usuario experto de
tal manera que el sistema puede satisfacer tanto a usuarios sin experiencia como con
experiencia.

Estética y disefio minimalista** Los dialogos no deben contener informacién que sea
irrelevante o poco necesaria. Cada unidad adicional de informacién en un didlogo compite
con las unidades de informacion relevante y disminuye su visibilidad relativa.

Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de los errores. Los
mensajes de error deben ser expresados en un lenguaje sencillo (sin codigos), se indica
con precision el problema y se debe sugerir una solucion constructiva.

Ayuda y documentacién. Aunque es mejor que el sistema pueda ser usado sin
documentacién o registro, éste puede ser necesario para proporcionar ayuda e
informacion. Esta informacion debe ser facil, con acciones concretas que se llevaran a

cabo, y no ser demasiado grande.

Hassan y Fernandez (2005s/p), proponen las siguientes dimensiones para realizar la evaluacion

heuristica:

Aspectos generales: Objetivos, look & feel, coherencia y nivel de actualizacion de
contenidos.

Identidad e informacion: Identidad del sitio e informacién proporcionada sobre el
proveedor y la autoria de los contenidos.

Lenguaje y redaccion: Calidad de los contenidos textuales.

Rotulado: Significacion y familiaridad del rotulado de los contenidos.

Estructura y navegacion: Idoneidad de la arquitectura de informacién y navegacion del
sitio.

Lay-out de la pagina: Distribucion y aspecto de los elementos de navegacion e
informacion en la interfaz.

Busqueda: Buscador interno del sitio.

D . .. , ~
Es importante aclarar, que con este concepto el autor no se refiere al estilo compositivo asi nombrado de los afios
sesenta del siglo XX. Pero, si toma de ese estilo, la referencia de poner el menor nimero posible de elementos.
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e Elementos multimedia: Grado de adecuaciéon de los contenidos multimedia al medio
web.

e Ayuda: Documentacion y ayuda contextual ofrecida al usuario para la navegacion.

e Accesibilidad: Cumplimiento de directrices de accesibilidad.

o Control y retroalimentacion: Libertad del usuario en la navegacion.

Test de usuario

Un test de usuario, también conocido como test de usabilidad es una medida concreta y objetiva,
se trata de una herramienta o sistema tomada a partir de usuarios verdaderos con tareas reales. A
un grupo de usuarios con un perfil predefinido se les solicita la realizacion de determinadas tareas
y posteriormente se les realizan preguntas referentes a diferentes parametros. Hay muchas escalas
en las que se puede llevar a cabo un test de usabilidad: desde pequefios test de 5 usuariosy 2 6 3
dias de duracion hasta test de gran escala de varias semanas, con decenas de usuarios en
laboratorios especiales. Esto depende del tipo de producto y del presupuesto con el que se cuente.
El objetivo de los test no es aprobar o desaprobar algo, sino permitir tomar decisiones
informadas. Los test no nos diran qué acciones debemos tomar para solucionar los problemas de

disefio, pero si en qué aspectos problematicos debemos actuar.

Otros sistemas

Los sistemas de evaluacion para sitios web tienen como antecesores en su aplicacion la
evaluacion de productos multimedia de software, en este caso Cabrero y Duarte (1999s/p),
presentan una propuesta para la evaluacion de materiales y medios en soporte multimedia con

enfoque en contextos educativos. Las ocho dimensiones propuestas son:

o Caracteristicas y potencialidades tecnoldgicas.
o Disefio del programa desde el punto de vista técnico y estético.
o Disefio del programa desde el punto de vista didactico.

e Contenidos.
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o Utilizacion por parte del estudiante: manipulacién del programa e interactividad.
o Material complementario.
e Aspectos econdmicos / distribucion.

« Contexto.

Esta propuesta se basa en la realizacion de una serie de preguntas posteriores al uso del sistema
para la cual proponen una perspectiva de evaluacion colaborativa en la que participen los
disefiadores, profesores y alumnos. Se determina que el valor que se le asigne a cada una de las
dimensiones debera decidirlo el lector, igual que el tipo de escala y que, las valoraciones

dependeran del tipo de material y de los objetivos que se persigan.

En materia de evaluacion del aspecto afectivo, se han desarrollado algunos métodos entre los que
el méas difundido es, una herramienta no-verbal basada en 18 animaciones de un personaje de
cémic, en el que cada animacién representa una emocién positiva o negativa. Este es un método
Ilamado PrEmo creado por Desmet. Cada participante del test debe seleccionar aquella animacién
que se corresponda con su propia reaccion emocional ante el producto. (Tomado de Hassan y
Fernandez, 2005s/p)

Grafico 4.2 Herramienta PrEmo creado por Desmet para evaluar emociones
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Existen una serie de métodos y herramientas para la mediciéon o reconocimiento de los estados
afectivos del usuario, algunos dificilmente practicables como el reconocimiento de la expresion
facial o el uso de electroencefalogramas. Son dificiles de aplicar ya que requieren de un
sofisticado y costoso equipo. Con otros sistemas méas sencillos como el uso de cuestionarios, se
considera que el problema es que solo son capaces de medir la experiencia consciente de emocion
y humor y lo que se busca es encontrar métodos capaces de evaluar la emocion real sin pasar por
un proceso de concientizacion por parte del usuario.

Eva de Lera y Muriel Garreta opinan que tanto los cuestionarios para medir emociones como el
sistema PrEmo son insuficientes, ya que consideran que representan una informacion subjetiva
puesto que se basan en la percepcion del usuario de su propio estado emocional, y que no
permiten entender las emociones en manera directa. Ellas hacen una propuesta preliminar
Ilamada los 10 heuristicos emocionales.

Es un método que se basa en la observacion por evaluadores preparados en el tema y esta
enfocado en considerar las reacciones emocionales instantaneas del usuario, toma como
fundamento las teorias que relacionan reacciones expresivas del cuerpo con diferentes emociones
concretas centradas en el lenguaje no verbal. Las creadoras describen su sistema como "pautas
que ayudan a medir con facilidad el estado afectivo sin un coste elevado y transculturalmente”
(De Lera y Garrreta, 2006s/p). Basandose en sistemas como: Facial Action Coding System
(FACS) y Maximally Discriminative Facial Moving Coding System, (MAX), que estudian las
expresiones corporales de las emociones, tomaron como base rasgos expresivos simples que
permitiran evaluar parcialmente la reaccion emocional instantanea de los usuarios al interactuar
con el producto. Pretende dar otra dimensién a las evaluaciones tradicionalmente realizadas y
complementarlas con el componente afectivo.

Existen muchos instrumentos para evaluar los sitios, pero ante esta variedad es necesario

contemplar que el proposito de la evaluacion determinaré en parte la seleccion de los criterios que
necesitan aplicarse.
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Para poder evaluar la calidad del sitio es necesario establecer primeramente qué tipo de sitio es y
cuéles son sus objetivos especificos. Del mismo modo, segun el tipo de usuario, se evaluaran
distintos aspectos y de acuerdo con esto se podran establecer las dimensiones o parametros a
considerar para que con base en estos realice el cuestionario adecuado. De manera general se

puede deducir que para evaluar un sitio se requieren tres pasos:

 Identificar el tipo de pagina.
e Aplicar el instrumento adecuado
o Basado en el criterio del instrumento, determinar la calidad relativa del sitio.

A continuacion se presenta una sintesis con algunos ejemplos de los aspectos que se evallan en
los sitios web y ejemplos de preguntas que se utilizan (Mercovich, 1999; Fernandez Coca, 1998 y
Hassan, 2005):

Confiabilidad

¢Hay informacion acerca del autor o del patrocinador de este material?

¢La informacion refleja que se tiene conocimiento sobre tépico o que se ha consultado a
expertos?

Las fuentes de la informacion, ¢son citadas en el texto o en una lista?

Contenido

¢El titulo u otra informacion sugieren que el material incluye una opinién valida y materiales de
soporte confiables?

¢El autor incluye diferentes puntos de vista u opiniones en el texto?

¢La informacion cumple con sus expectativas?
Actualidad

¢La fecha listada en la informacion, relaciona una linea de tiempo del material presentado?

¢La fuente incluye informacion que todavia es atil o valida?
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Qué tan apropiada es la informacion
¢La informacion parece soportar una tesis sobre el topico?
¢Puede entenderse la informacion sin tener una educacién o entrenamiento especial?

(La informacion contiene suficiente detalle sobre el topico para ser util?

Identidad e Informacion
. Se muestra claramente la identidad de la empresa-sitio a través de todas las paginas?
En articulos, noticias, informes, ;Se muestra claramente informacion sobre el autor, fuentes y

fechas de creacion y revision del documento?

Estructura y Navegacion
La estructura de organizacién y navegacion, ¢Es la mas adecuada?
¢Los enlaces son facilmente reconocibles como tales?, ¢(Su caracterizacién indica su estado ya

sea visitado o activo?

Lay-Out de la Pagina

¢Es una interfaz limpia, sin ruido visual?

¢Existen zonas en "blanco™ entre los objetos informativos de la pagina para poder descansar la
vista?

¢Se hace un uso correcto del espacio visual de la pagina?

Elementos Multimedia
¢Las fotografias estan bien recortadas? ¢Son comprensibles? ;Se ha cuidado su resolucion? ¢Las

metaforas visuales son reconocibles y comprensibles por cualquier usuario en poco tiempo?

Generales
¢Es reconocible el diserio general del sitio web?, ¢Es coherente el disefio general del sitio web?

¢El sitio web se actualiza periédicamente?, ¢ Indica cuando se actualiza?

Podemos concluir que existen muchos sistemas y herramientas para evaluar sitios y que la

seleccion del mismo dependera del objetivo de la evaluacion. No hay que dejar de considerar que
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el establecer un procedimiento de evaluacion efectivo es un proceso que ha estado en constante
evolucion y que debe seguir avanzando desde diferentes enfoques. "No se puede ser estricto en
un medio tan dindmico como lo es Internet, ni ante una audiencia tan disimil y heterogénea. Por
esta razon, se considera que no existen soluciones perfectas en este sentido™ (Montes de Oca,
2004s/p).

Hay que recordar que la evaluacion en disefio de sitios web es un proceso iterativo, esto quiere
decir que se esta en un constante trabajo de correccién y evaluacion. Podriamos tomar la misma
consideracién para el propio objetivo de evaluar. Debe estar en constante crecimiento y
evaluacion, hasta que se tengan sistemas que sean adecuados (seguramente en conjunto) para
cubrir todas las dimensiones importantes en la evaluacion tales como: contenido, organizacion,

interaccion, navegacion, desarrollo grafico, confiabilidad, accesibilidad, estados afectivos, etc.
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CAPITULO
Identificacion de las interrelaciones entre componentes
formales y funcionales en la interfaz gréafica de sitios
web a traves de una matriz de relacion

Considerando el objetivo de este trabajo, es necesario utilizar una herramienta que permita
integrar los datos de los elementos formales y funcionales del disefio de interfaz gréfica
seleccionados. Herramienta que servird para identificar las interrelaciones que entre ellos
pudieran generarse, para lo cual se ha decidido utilizar una matriz de relaciones. En este capitulo
también se presenta un esbozo de la opinion de los creadores de sitios web respecto al binomio

forma y funcién.

5.1 Definicién y uso de una matriz de relacion

Una matriz es un modelo que ordena en una estructura de filas y columnas un conjunto de
elementos de cualquier naturaleza. El origen de las matrices se encuentra en las matematicas, de
donde se han retomado sus principios de construccién y se han aplicado a otras areas generando

herramientas como la matriz de relaciones o diagrama matricial.

La matriz de relaciones es un grafico de filas y columnas que facilita la identificacién de
relaciones que pudieran existir entre dos o mas factores, por ejemplo: causas y procesos; metodos
y objetivos; o cualquier otro conjunto de variables. También se le Ilama matriz de priorizacion o

matriz de seleccion.

El uso de la matriz de relaciones es muy variado, se ha utilizado en muchos campos como la
educacion, la estadistica, los controles de calidad en la industria, permiten priorizar alternativas
de solucion, en funcion de la ponderacion de criterios es muy Util cuando se trata de tomar

decisiones mas objetivas.
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La dimension de una matriz es muy variable y en cualquier momento se puede modificar
dependiendo de las necesidades.

5.2 Uso de una matriz de relaciones como herramienta ante la
disyuntiva forma o funcién, respecto a la interfaz grafica de usuarios
de sitios web

Dando por hecho que en el disefio de una interfaz gréafica los componentes formales y funcionales
establecen interrelaciones se propone utilizar una matriz que permite la identificacion puntual de
los elementos interrelacionados.

Al analizar la problematica, se decidié poner a prueba la matriz de relaciones en base a:

o La existencia de posturas diferentes en la disyuntiva forma-funcion. a) la que defiende la
preeminencia del factor funcional, b) la que se centran en factor formal, c) la que
reconoce que el disefio web se basa en la combinacion de factores tanto funcionales como

formales.

o La dificultad para determinar con objetividad cual es el papel que juegan los componentes

formales en el ejercicio del disefio web.

o Debido a la gran variedad de sitios que existen es dificil definir con precision la

integracion de los factores formales y funcionales, en los diferentes tipos de sitios.

o Las dificultades para valorar el papel que juegan los factores formales, en alguna medida
se basan en las apreciaciones erroneas que se hacen de lo que es lo formal. Sin darse
cuenta de que el simple hecho de elegir un color de fondo, una fuente tipografica y una
organizacion para nuestro sitio esta dentro del aspecto formal. El componente formal no

se reduce a colocar imagenes, no son las animaciones, no son los adornos.
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o Los sistemas mas utilizados para evaluar un disefio web se basan en la usabilidad, pero
centrados en el componente utilitario. No obstante se ha visto modificado por los

argumentos de la teoria del disefio centrado en el usuario y del disefio emocional.

o Los componentes formales han quedado relegados dada la dificultad para evaluarlos
objetivamente, mas aun si se consideran los componentes de significacion, estético o
emocional que estan relacionados con este.

o Cuando se evaluan factores formales se utilizan conceptos muy subjetivos que se remiten
casi al nivel de las preferencias personales, por lo que se requeririan métodos que ayuden
a tener una evaluacion mucho mas objetiva.

Esta matriz de relaciones se propone como una alternativa que permite la identificacion de los
componentes formales y funcionales, situando a cada uno en el grupo correspondiente y

facilitando la identificacion de los elementos que efectivamente establecen una interrelacion.

Una ventaja de utilizar la matriz es que permite la identificacion inmediata de los componentes y

sus interrelaciones de manera grafica.

Existe la posibilidad de sesgos en la interpretacion e identificacion de las interrelaciones entre los
elementos al usar la matriz. No obstante es un esfuerzo para dar objetividad y servir de
orientacion para la identificacion de la relacion forma y funcion.

5.3 Construccion de la matriz

Para la construccion de la matriz se consideraron los siguientes principios:

o Incluir distintos grupos o categorias de funciones identificados para el disefio web.

o Hacer un desglose minucioso de los componentes formales para centrarse en su revision.
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o Considerar de forma separada los recursos expresivos del disefio visual en los distintos
componentes formales de la interfaz gréfica logrando un analisis més detallado. Por
ejemplo: la forma de un boton puede ser adecuada para una necesidad identificada, y su
color también, pero no la tipografia o el icono que lo acompafia.

o Basarse en una presentacion grafica esquematica facil de comprender.

o Se aplicara a la parte visible del disefio de un sitio web, que es la interfaz gréfica.

o Para la inclusion de los componentes funcionales se tomo en consideracion las diferentes
dimensiones y criterios que se consideran en distintas propuestas enfocadas a la
evaluacion de sitios web y especificamente de evaluacion de interfaz grafica de usuario en
su dimension funcional. Otros pardmetros que se tomaron en consideracion son aquellos

que establecen las definiciones de lo que se considera un buen disefio web.

Para la clasificacion de los componentes funcionales de la matriz se tomé como guia la propuesta
hecha por Tulio Fornari (1989) para un "Sistema de analisis y evaluaciones del rendimiento
funcional de las formas", de la cual retomamos la perspectiva que presenta de incluir diferentes
tipos de funciones dentro de las que incluye funciones fisico-funcionales y psiquico-funcionales
de estas Gltimas se consideran especificamente las informativas. No obstante se incluyeron otras

dimensiones fundamentadas en los requerimientos analizados del disefio web.

A continuacion se presenta una lista de los componentes formales y funcionales que se integran

en la matriz.
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Componentes formales

Relativo a:

Componente

Explicacion

Color y textura

El color de fondo

El color en el plano fisico permite la definicion de
los espacios y contornos de las formas, gracias a
una amplia gama cromatica. Los colores estan
intimamente relacionados con significados de
caracter emocional.

El fondo hace referencia al espacio en el que esta
contenida la figura y que en esencia no es parte de
ella. El fondo también tiene forma y es parte de la
composicion visual total. El fondo es la forma
negativa.

Existe una intensa relacion figura fondo

El fondo muchas veces es considerado como un
espacio vacio. Lo que le permite producir una
sensacion de descanso a la vista.

El color de fondo tendria que considerarse desde la
perspectiva del contraste y el descanso visual.

El color de la tipografia

El color de la tipografia plantea primero un
problema referido al contraste de la figura con el
fondo, lo que influira en la legibilidad de los
signos. Y por otro lado un problema referido al
significado.

El color de los vinculos

La importancia de este componente radica en un
acuerdo de uso que hace referencia a la experiencia
previa de los usuarios. Ya que convencionalmente
se maneja un color especifico para los vinculos,
mismo que al alterarse, pierde su funcion de
referente.

El color del menu

Referirse al color del ment como si fuera tinico
implica una postura irreal, ya que un menu esta
compuesto por un variado numero de elementos y
por obviedad tiene que estar constituido por varios
colores. La referencia es de acuerdo al color que
predomina en la construccion del menu.

El color del menu tendria que considerarse desde el
principio del contraste para facilitar la
identificacion de sus componentes. Y desde la
armonia para formar parte de un todo integral.
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Color y textura

La textura del fondo

La textura visual tiene una clara relacion con la
textura tactil, es la representacion visual de lo que
serian diferentes superficies tactiles.

La textura como componente visual se debe de
analizar principalmente desde la consideracion del
contraste. Con la textura se puede aportar una
diferenciacion de componentes, pero también hay
que tener cuidado de no producir interferencias en
la definicion de elementos.

Formay
significado

La figura de los botones

Esta constituida por una linea que describe un
contorno y enmarca un espacio.

La constitucion de este contorno implica tener en
cuenta las dimensiones practicas referentes a la
organizacion, y composicion. Poniendo especial
énfasis en dimensiones y unidad.

Por otro lado cada una de las figuras construidas
tiene un componente relacionado con atribucion de
significados a considerar.

Los iconos de los botones

Se refiere a los signos graficos que tienen una gran
carga asociativa, con un concepto o idea y que son
de conocimiento comun basado en experiencias
previas.

Generalmente se usan con la idea de representar de
manera grafica sintetizada una idea .Estos tendran
que analizarse en relacion con su significado,
cuidar la legibilidad y adaptarse a un estilo grafico
especifico de acuerdo al sitio.

El estilo grafico del menu

El anélisis de este componente se basa en lo que es
la armonia y la Unidad, ya que seran los principios
que determinan su construccion en torno a un
significado que se quiere aportar.

Los graficos que acompaifian la
informacion.

Su funcioén principal es la de respaldar el contenido
de la informacion vertida en el texto. En este caso
la atencion se debe centrar en la calidad de la
imagen referida a la definicion de los componentes.

Pueden plantear un problema importante en el
aspecto compositivo, dado por su tamafio, estilo
visual o por necesidades de seguimiento con el
texto.

190




Formay
significado

Los graficos como parte del
disefio visual

Estos elementos son fundamentales en la sintaxis
visual, ya que en torno a ellos se establece una
estructura compositiva y se guia el seguimiento de
la misma.

Son los componentes que aportaran personalidad al
sitio. Estan intimamente relacionados con la parte
del significado de los signos visuales.

Tipografia

La tipografia de los vinculos

La consideracion de este componente se
fundamenta en un acuerdo de uso que hace
referencia a la experiencia previa de los usuarios.

Para los vinculos convencionalmente se maneja
una tipografia con una caracteristica especifica que
es el subrayado, que sirve de referente junto con el
color. Este componente es un claro ejemplo de la
unidad, que se requiere entre varios elementos
denotativos para construir uno connotativo.

La tipografia seleccionada

El analisis de este componente debe de hacerse
principalmente en torno a la relacion figura- fondo
que permite el reconocimiento. Si existe una clara
definicion de la forma sobre el fondo se puede
hablar de la legibilidad de los signos que permitira
un buen principio para facilitar la lectura.

Por otro lado 1la configuracion de la tipografia
tendra un valor asociativo o de evocacion.

El tamafio de la tipografia

El tamafio de un componente visual esta
relacionado con lo que es la escala. Lo que nos
lleva a que podremos definir si es pequefia o
grande sélo en yuxtaposicion con otros elementos.

Por lo tanto la referencia especifica en cuanto al
tamafio de la tipografia, la consideraremos en
cuanto a la posibilidad que ofrezca de ayudar en la
legibilidad de los signos y en facilitar lectura.

Tabla No. 5.1 Listado descriptivo de componentes formales para la matriz
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Componentes funcionales

Relativo a:

Componente

Explicacion

Estructura

Indicar la organizacién
del sitio

Se trata de indicarle al usuario de una
manera sencilla y global todo lo que puede
encontrar en el sitio, y bajo que estructura
se encuentra organizado.

Establecer jerarquias entre
los contenidos

Los contenidos de un sitio deben ser
jerarquizados por importancia y por tipo de
contenido, esto se logra mediante la
ubicacion y el manejo grafico (tipografia,
tamario, color, etc.)

Navegacion

Propiciar la orientacién del usuario

Se trata de dar informacion al usuario de
donde esta, incluir elementos que indiquen
su ubicacion y que pueda moverse hacia la
parte que desee.

Indicar los diferentes elementos de
navegacion

Deben tener un aspecto visual que los
identifique como tal. Guardando los estilos
generales de la pagina, pero teniendo la
suficiente carga visual como para ser
localizados de forma répida, sin distraer la
atencién del usuario.

Propiciar la predictibilidad de
una accion

Los elementos de navegacion deben tener
un aspecto visual que los identifique con su
funcidn, para esto es importante considerar,
los disefios que ya se han establecido como
caracteristicos.

Comunicar la ubicacion dentro
del sitio

Se trata de que por el disefio visual 0
graficos que lo indiquen, sumado al
contenido el usuario pueda saber en qué
parte del sitio se encuentra.

Organizacion
espacial

Generar la armonia en la composicién

Generara un efecto estético, pero también
ayudara a la organizacion e identificacion
de los elementos contenidos en la pagina.

Establecer jerarquias entre los
componentes de la interfaz

Actualmente la cantidad de elementos que
conforman una pagina es muy grande, lo
que hace de gran importancia la
jerarquizacion entre estos para ayudar al
usuario en una fécil localizacion.
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Retroalimentacion

Propiciar la retroalimentacion

La interactividad se basa en la
retroalimentacion y el usuario esperara
indicios de que la accion que esta
realizando tiene algln resultado, esta
retroalimentacidon se suele dar con cambios
en los componentes visuales, o la aparicion
de algan elemento.

Comunicar el estado de los botones
(activo, inactivo, etc.)

Es frecuente utilizar en estos efectos
dinamicos para acentuar el caracter
interactivo de los mismos y el proceso en el
que esta. El efecto mas habitual es el
conocido rollover, en el que algin
componente cambia de aspecto al situar el
usuario el puntero sobre este.

Optimizacion

Visualizacion adecuada de los
componentes graficos

Las caracteristicas de los componentes
graficos que se usan para pantalla son muy
distintas de lo que se puede usar en un
medio impreso y también el hecho de que
sea a través de red implica tener atencidén en
la manera en que se trabajan.

Favorecer la carga ripida de las
paginas

Es importante cuidar el peso y la manera en
que estan trabajados los componentes
visuales, que permitan que la transmision
de la informacion sea répida, para que el
usuario no tenga que esperar mucho para
ver los contenidos.

Identidad

Propiciar la identificacion del sitio con
una companiia o institucion

Identificar el sitio web mediante el
tratamiento visual el logotipo y el nombre
del mismo, con la empresa propietaria o la
marca que representa.

Manifestar un estilo visual y la
diferenciacion del sitio

Dar personalidad propia al sitio, definiendo
un estilo propio que exprese su naturaleza e
identidad, basado en los colores y el
tratamiento grafico.

Lecturabilidad

Facilitar la legibilidad de la tipografia

Permitir la definicion clara de los perfiles
de las letras y su identificacién.

Facilitar la lectura de los textos

Se logra gracias a una buena legibilidad y
una composicién adecuada, cuidando
espacios, tamafios de letra y longitudes de
linea
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Informativos

Propiciar la coherencia en el sitio

Busca identificar cada una de las paginas
pertenecientes al sitio web, con elementos
comunes en todas ellas, creando con ello
una unidad.

Establecer una conexién con
experiencias previas de navegacion

Contemplar los elementos que ya forman
parte del contexto de disefio web y que son
plenamente reconocidos en el &mbito, para
situar al usuario con elementos que ya
reconoce.

Propiciar la pertenencia a un tipo
de sitio

Atendiendo a una cultura y a acuerdos
previamente establecidos dentro de esta, el
manejo de los elementos visuales tiene que
contemplar que se adapten al contexto de
referencia, no es lo mismo el tratamiento
visual para un sitio de nifios que para
deportistas o ingenieria mecanica.

Ayudar al usuario a separar
jerérquicamente lo que se cree
importante de la informacidn

El contenido central del sitio debe ser
identificable en un primer instante por el
usuario, ya que este es uno de los
componentes que mas le interesa y
determina su permanencia.

Tabla No. 5.2 Listado descriptivo de componentes funcionales para la matriz
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En la matriz se consider6 sélo un nimero basico de componentes con el objetivo de hacer claro el
gjercicio y concretar la prueba de la forma mas objetiva posible. No obstante es necesario
reconocer que podrian incorporarse algunas otras dimensiones que intervienen en el disefio por

ejemplo: utilitarias, estéticas, emocionales, semanticas, etc.

5.4 Aplicacién de un cuestionario, como herramienta para la
identificacion de opiniones de los profesionales en el ramo

Con el objetivo de contar con una herramienta que ayude a dar certidumbre respecto a las
premisas planteadas en la hipdtesis se formuld un cuestionario que estd integrado por dos

secciones:

O Primera seccion: estd conformada por 6 preguntas. las primeras dos son en torno al perfil
profesional de quien la contesta. Las otras cuatro indagan sobre el componente formal y el
funcional en el disefio de sitios web. Los resultados obtenidos mediante estas preguntas
brindan una informacion sintética y objetiva respecto a: la importancia que para los
creadores de sitios web tiene el factor formal frente al factor funcional en el proceso de
creacion de un sitio.

O Segunda seccidn: estd conformada por 22 reactivos, que son los mismos que conforman
la matriz de relacion. Los resultados de esta seccion son la base para la identificacion de
las interrelaciones entre forma y funcidn incluidas en la matriz de acuerdo a la percepcion

de los creadores.
Universo de investigacion

Para la aplicacion del cuestionario se considerd6 como universo de investigacion a los

profesionales que se dedican a la creacion de sitios web con las siguientes caracteristicas.
Edad: entre 20 y 50

o Nacionalidad: mexicana
o Actividad que desarrolla: desarrollador o disefiador de sitios web
o Educacion formal: técnica o profesional
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o Profesion: Cualquier profesion (preferentemente disefiadores gréaficos e ingenieros en
computacion).

Muestra representativa

Se obtuvo como muestreo no probabilistico o circunstancial, por conveniencia y criterio.
Determinado por la facilidad de acceso a las personas que tienen la informacion.

El cuestionario fue aplicado a un total de 15 profesionales conocedores de la tematica del disefio
de sitios web.

Para conocer la estructura y preguntas exactas del cuestionario remitase al Anexo No. 4

5.5 Resultados e interpretacion del cuestionario aplicado

Resultados de la primera seccién del cuestionario

En esta primera seccion del cuestionario conformada por las preguntas 1, 2, 3, 4, 5 y 6 se obtiene
informacion sintética y objetiva respecto a la importancia, que para los creadores de sitios web
tiene el factor formal frente al factor funcional.

Es importante aclarar que las preguntas 1 y 2 corresponden a datos profesionales de los
encuestados.

A continuacion se presentan las preguntas de acuerdo a su orden de aparicion en el cuestionario y

se muestran los datos obtenidos tras la aplicacion del mismo. La informacion se complementa
con graficas que muestran los porcentajes que se obtuvieron para cada opcion de respuesta.
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Pregunta realizada
3. Marque con los nimeros 1 y 2 respecto al orden de importancia, los dos problemas
referidos a la funcidn que considera predominan en el disefio de sitios web.

Con esta pregunta, se busca conocer cudl es la percepcion de los creadores con respecto a los
problemas de funcién que predominan en los sitios web, lo que servird para ratificar la
coincidencia o no de estos problemas de acuerdo a lo detectado en la bibliografia al respecto, del
mismo modo nos aportard datos sobre el problema preeminente y por Gltimo podra servir para
establecer si tiene 0 no alguna relacion con el componente formal.

De acuerdo a los datos obtenidos, los creadores consideran que el problema que se encuentra en
primer lugar referido a la funcion es la mala orientacion en la navegacion y el problema ubicado
en segundo lugar es la falta de interactividad. (Ver graficas No. 5.3, 5.4 y 5.5).
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velocidad mala orientacion falta de
en la navegacion interactividad

Grafica No. 5.3 Problemas referidos a la funcion. Seleccion 1er. lugar. Opinion de los creadores.

El problema referente a la funcion que se ubica en primer lugar, es la mala orientacion en la
navegacion. En la grafica podemos observar que el 65 % eligio esta opcion.
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Respecto a la opcion marcada como el problema en segundo orden de importancia, el resultado
indica que bajo la percepcidn de los expertos encuestados es la falta de interactividad. En la
grafica podemos observar que el 50 % eligio esta opcion. (Ver grafica No. 5.4).

Por otro lado también es conveniente observar que tanto velocidad, como mala orientacion en la
navegacion, también tienen un nimero considerable en la seleccién, lo que podemos interpretar
como la manifestacion de que son problemas existentes y que se consideran de importancia.
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Grafica No. 5.4 Problemas referidos a la funcion. Seleccion 2°. lugar. Opinion de los creadores.

Podemos considerar que entre la seleccion de un primer y segundo lugar fue mas facil determinar
el numero uno, ya que la distancia en porcentaje con las otras opciones es menor, sin embargo la
seleccion de un segundo lugar, no fue tan contundente entre los encuestados.
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Una vez revisadas de manera independiente la seleccion de primer y segundo lugar, revisamos la
respuesta en conjunto de estas, y la suma de las selecciones de 1° y 2° lugar indica que el
problema referido a lo funcional que se considera predominantes es la mala orientacion en la
navegacion, dando una suma correspondiente al 90%.

El resultado obtenido con la suma de 1° y 2° lugar coincide con el resultado de eleccién
considerado so6lo el primer lugar, reforzando que ante la percepcion de los encuestados el
problema preeminente es la mala orientacion en la navegacion . (Ver grafica No. 5.5).
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Gréfica No. 5.5 Problemas referidos a la funcién. Suma seleccion 1°.y 2°. lugar. Opinion de los creadores.

Con respecto a la relacion que puede tener este problema con el componente formal, podemos
decir que es probable que exista una alta relacion, ya que normalmente la orientacion se establece
mediante el menl de navegacién y con los elementos graficos que pueden servir de ubicacion en
los niveles, sin embargo también se relaciona con la arquitectura de la informacion.

Esto evidencia que es necesario identificar los criterios que se consideran respecto a la
construccion de la navegacion y compararlos con lo que pasa en el uso real para el usuario.
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Pregunta realizada
4. Marque con los nimeros 1 y 2 respecto al orden de importancia, los dos problemas

referidos a la forma que considera predominan en el disefio de sitios web.

Con esta pregunta, se busca conocer cudl es la percepcion de los creadores con respecto a los
problemas referidos a la forma que predominan en los sitios web, lo que servira para ratificar la
coincidencia o no de estos problemas de acuerdo a lo detectado en la bibliografia al respecto, del
mismo modo nos aportard datos sobre el problema preeminente y por Gltimo podra servir para
establecer si afectan al componente formal y vislumbrar en que se tiene que poner atencion en
relacion al disefio del componente grafico.

Los expertos encuestados consideran que el problema ntimero uno respecto a la forma que se
encuentra en el disefio de sitios web es el desorden compositivo. Al revisar la grafica podemos

observar que el 50 % de los encuestados lo selecciond como primer lugar.
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exceso de exceso de graficos desorden mala calidad
elementos animaciones  descontextua- compositivo de graficos
lizados

Grafica No. 5.6 Problemas referidos a la forma. Seleccion 1er. lugar. Opinion de los creadores.
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En la busqueda del resultado con respecto al problema referido a la forma que los expertos
consideran en segundo lugar se dio el fenémeno de que la seleccion repitio el mismo concepto
que el seleccionado en primer lugar, esto es el desorden compositivo, quedando muy cercano a
este el concepto de exceso de elementos. Indicado en la grafica con el 40 % que estd muy cercano
en porcentaje con el indicado en primer lugar 45 %. (Ver grafica No. 5.7).
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exceso de exceso de graficos desorden mala calidad
elementos animaciones descontextua- compositivo de graficos
lizados

Grafica No. 5.7 Problemas referidos a la forma. Seleccion 2°. lugar. Opinion de los creadores.

En el caso de esta pregunta se hace evidente que las respuestas que tienen un claro predominio
son el desorden compositivo y el exceso de elementos, que contrastan con el resto que fueron
considerados en un porcentaje muy menor. Es conveniente hacer notar que las opciones elegidas
estan intimamente relacionadas con la esencia del componente visual.
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Una vez revisadas de manera independiente la seleccion de primer y segundo lugar, revisamos la
respuesta en conjunto de estas, y la suma de las selecciones de 1°. y 2° lugar indica que el
problema referido a la forma que se considera predominantes es el desorden compositivo, dando
una suma correspondiente al 95%.

De acuerdo a los datos obtenidos, como resultado global, respecto a los problemas referidos a la
forma, los creadores consideran que el principal problema es el desorden compositivo, mientras
que el segundo es el exceso de elementos. (Ver grafica No. 5.8).

100.00% ~
80.00% A
60.00% A
40.00% A
20.00%
[ 5.00% |
0.00% -
exceso de exceso de graficos desorden mala calidad
elementos animaciones descontextua- compositivo de graficos
lizados

O2o0. Lugar ®1er. Lugar

Grafico No. 5.8 Problemas referidos a la forma. Suma seleccion 1°. y 2°. lugar. Opinion de los creadores.

Este resultado refuerza la idea global que existe respecto a que los componentes visuales se
utilizan en exceso y con desorden, lo que nos da un punto de partida para revisar lo referente a la
integracion del componente formal, que ante esta perspectiva estaria afectando el equilibrio con
la funcion.
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Pregunta realizada
5. ¢ Cudl de las siguientes oraciones, describe mejor su punto de vista respecto al binomio
forma-funcion en el disefio de interfaz para sitios web?

la funcion es lo mas importante
la forma es lo mas importante
se basa en el equilibrio
depende del contenido del sitio
no tienen ninguna relacion

O 0 O O O

De acuerdo a los datos obtenidos, encontramos que, en cuanto a lo que mejor describe el binomio
forma y funcion, la mayoria de los profesionales que respondieron la encuesta considera que se
basa en el equilibrio alcanzando un 55% de las selecciones. (Ver grafica No. 5.9)

55.00%
60.00%
50.00%
40.00%
30.00%
20.00%
10.00%
0.00%
la funcién la forma se basa depende no tienen
es lo mas es lo mas en el del contenido ninguna
importante importante equilibrio del sitio relacion

Grafica No. 5.9 Binomio forma-funcioén. Opinion de los creadores.

Este resultado muestra el interés por lograr el equilibrio, lo cual nos demuestra que hay una
conciencia de la interaccion equilibrada que debe existir entre funcion y forma. No obstante
también es importante destacar que la forma se muestra subvalorada, ya que ninguno de los
usuarios la considero como lo mas importante, en contraste con la funcion que alcanza un 30% y

la otra opcion que fue considerada es la dependencia de acuerdo al contenido del sitio.
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Pregunta realizada
6. ¢ Considera que en el disefio de sitios web la relacién forma-funcién ha significado un

problema?
En donde las opciones para respuesta eran:
o si
o no

Respecto al cuestionamiento de si la relacion forma-funcioén plantea un problema, la mayoria de

los creadores respondieron que si alcanzando el 80% del total. (Ver grafica No. 5.10) .
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10.00%

0.00%

Si no

Grafico No. 5.10 Relacion forma-funcion como posible problema. Opinidn de los creadores.

Las respuestas obtenidas nos confirman que la relacion forma y funcion efectivamente se
considera un problema que no ha encontrado una respuesta satisfactoria. Por lo tanto intentar
esfuerzos en esta direccion es un aporte valioso para el campo del disefio grafico y la creacion de

sitios web.
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5.6 Aplicaciéon de la matriz para la identificacion de interrelaciones
entre componentes formales y funcionales.

El uso de la matriz tiene como objetivo, la identificacion de las interrelaciones que se pueden
establecer entre los componentes formales y los componentes funcionales en el disefio de la
interfaz de sitios web. Consiste en una matriz en la que se identifican por medio de filas y
columnas los componentes susceptibles de establecer interrelaciones. En esta matriz se vacian los
resultados de la segunda seccion del cuestionario, en la cual se solicitd a los expertos encuestados
seleccionaran las interrelaciones que a su parecer podrian establecerse de acuerdo a unos listados

presentados. Para ver detalles del cuestionario consultar anexo No. 4

El proceso de aplicacion de la matriz se realizd mediante los siguientes pasos: 1) Matriz

conceptual y 2) Matriz de comparacion.

1. Creacion de la Matriz conceptual: construida con base en cada uno de los componentes tanto
formales como funcionales seleccionados y ubicados en el lugar correspondiente. En esta se

presentan las interrelaciones que se considera existen entre los componentes seleccionados.

Es importante recordar que el nimero de elementos susceptibles de incluirse en la matriz podria
aumentar considerablemente. Para el ejercicio, se seleccionaron aquellos que se consideraron los

mas representativos de la interfaz. Ver la matriz conceptual (Grafico 5.11).

Para determinar los componentes que establecen interrelaciones, se considerd si alguno de los
componentes formales influye en el logro de los componentes funcionales indicados, y a la vez si
estos condicionan el disefio especifico de alguno de los componentes formales. Las
interrelaciones se encuentran indicadas con color gris claro sobre las columnas y filas de cruce

entre los dos componentes.
Las consideraciones que sirvieron como apoyo en la determinacion de las interrelaciones, se

tomaron de los pardmetros e indicaciones generales que existen respecto a la creacion y

evaluacion de sitios web, tales como: la coherencia entre elementos de navegacion, la
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identificacion visual de vinculos, la representacion de las retroalimentaciones, etc. Temas

revisados en el marco conceptual correspondiente a los capitulos 3 y 4 de este trabajo.

Resultados del analisis de la matriz conceptual.

Una vez construida la matriz e identificadas las posibles interrelaciones entre componentes

formales y funcionales, se llevo a cabo una revision global que permite reconocer lo siguiente:

o

o

Todos los componentes formales y funcionales generan por lo menos una interrelacion.
Hay componentes que se destacan por ejercer un mayor nimero de interrelaciones.

Dentro de los componentes formales destacan los elementos relacionados con el menu,
estos establecen relaciones con casi todos los componentes funcionales con excepcion de
la lecturabilidad.

Dentro de los componentes funcionales destacan los elementos informativos relacionados
a la transmision de un tipo de sitio, que establecen relacion con casi todos los
componentes formales con excepcion de etiquetas de vinculos.

Los componentes formales que menos interrelaciones establecen son los referidos a las
etiquetas de vinculos. Correspondiente a 5 sobre una posibilidad maxima de 22.

Los componentes funcionales que menos interrelaciones establecen son los relacionados
con estructura. Correspondiente a 2 sobre una posibilidad maxima de 13.

En su gran mayoria las interrelaciones que establecen los diferentes componentes son
pertenecientes a rubros similares.

De manera global en la matriz, se manifiesta una relacion equilibrada entre los cruces de
componentes que establecen una relacion (indicadas con gris) y los que no (conservados

en blanco).

Para la mejor comprension de los puntos enlistados, revisar grafico No. 5.11
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Matriz conceptual de interrelacion entre componentes formales y funcionales
en disefio de interfaz de un sitio web
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Gréafico No. 5.11 Matriz conceptual de interrelaciones entre
componentes formales y funcionales en el disefio de interfaz.
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2. Matriz de comparacion: en esta matriz se comparan los datos presentados en la matriz
conceptual, esto es, las interrelaciones definidas y se le suman los datos obtenidos mediante los
cuestionarios aplicados a los expertos en el tema. Las zonas en gris se refieren a la matriz

conceptual y sobre estas se seialan los datos que aportaron los creadores de sitios web.
Para la lectura de la matriz se utilizan diferentes figuras:

Figura A. O Se utiliza cuando el porcentaje de respuestas afirmativas sobre la interaccion

fue menor al 33.3 %.

Figura B o Se utiliza cuando el porcentaje de respuestas afirmativas sobre la interaccion

se encuentra entre el 33.4% y 66.6%.

Figura C ‘ Se utiliza cuando el porcentaje de respuestas afirmativas sobre la interaccion

es mayor al 66.6%.

La eleccion de estos rangos fue definida con la intencidon de poder hacer una lectura grafica de la
interrelacion de los elementos. Asimismo se pueden destacar las interacciones que predominan de

manera mas contundente. (Véase la matriz de comparacion, grafico 5.12)
Resultados del analisis de la matriz de comparacion.
Una vez que se contabilizaron las respuestas obtenidas mediante el cuestionario, se vaciaron en la
matriz y se representaron con las figuras A, B y C explicadas anteriormente, se llevo a cabo una
revision global que permite reconocer lo siguiente:

o Todos los componentes generan interrelaciones.

o Sorprende que los creadores encuestados, consideraron muchas mas interrelaciones de

las indicadas en la matriz conceptual.
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o Los componentes que tuvieron una respuesta mas contundente, respecto al
establecimiento de interrelaciones, coinciden con las zonas indicadas por la matriz
conceptual.

o Los componentes formales que establecen interrelaciones que se manifiestan en los
porcentajes mas altos (indicados por la figura C) son los referentes a imagenes, fondos
y seleccion de tipografia.

o Los componentes funcionales que establecen interrelaciones que se manifiestan en los
porcentajes mas altos (indicados por la figura C) son los referentes a identidad,
lecturabilidad e informativos.

o Las interrelaciones determinadas en porcentajes altos (indicados por la figura C), son
pocas, lo que puede dar una idea de la falta de claridad que existe entre los creadores
respecto a la influencia de los componentes visuales.

o El nimero de interrelaciones sefialado con el rubro de porcentajes menores (indicados
por la figura A) son muchas, lo que puede indicar la dificultad de establecer con
claridad, la referencia especifica de cada uno de los conceptos y la dificultad que hay

entre los creadores para determinar la influencia de los componentes visuales.

Para la mejor comprension de los puntos enlistados revisar grafico No. 5.12
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Matriz de comparacion. Interrelaciones indicadas por la opinion de los creadores
de sitios web. Se suma a la matriz conceptual.
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Gréafico No. 5.12 Matriz representativa de las interrelaciones
determinadas bajo encuesta a profesionales.



Conclusiones

Con los elementos presentados a lo largo de este trabajo sobre la valorizacion de la situacién que
se presenta como una disyuntiva entre forma o funcion en el disefio y especificamente en el
disefio de sitios web se pueden establecer las siguientes conclusiones:

1. Es necesario que en el ambito del disefio nos cuestionemos respecto a la pertinencia de la
aseveracion de la existencia o no de una disyuntiva, ya que disyuntiva significa tener la
alternativa entre dos cosas por una de las cuales hay que optar. El disefio no tiene que elegir entre
forma o funcion, porque ambos forman parte de sus principios creadores. Entonces la creencia de
una disyuntiva entre componente formal y utilitario, aparece como un planteamiento equivoco o
falso, creado a través de enfoques polarizados originados por factores histéricos, tecnoldgicos y

profesionales entre otros.

2. Esta aparente disyuntiva forma o funcion ha estado presente a través de toda la historia del
disefio, manifestada como un par antagonico expresado como la preeminencia de la utilidad
(funcion) sobre la estética (forma). El origen de esta disyuntiva, estd vinculado a la misma
definicién del concepto disefio y a las interpretaciones que se hacen de la misma. Las variadas
interpretaciones estan condicionadas a las necesidades que dan origen al producto de disefio.

3. Con el surgimiento del disefio web la disyuntiva forma o funcién ha regresado a los primeros
planos. Esto se debe a una participacién interdisciplinaria muy variada en la creacion de los sitios
y a condicionamientos tecnoldgicos importantes, donde se confunde la importancia del aporte

técnico utilitario y el técnico formal.

4. El andlisis historico del tema ha permitido observar diferentes etapas de preeminencia entre lo
formal y lo funcional. Asi, destaca que cuando ocurrié un desarrollo muy pronunciado hacia la
ponderacion de valores cognoscitivos se produjo una reaccién contraria hacia los aspectos

afectivos, en una relacion inversamente proporcional.
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5. A lo largo de la historia y en diferentes etapas, el componente formal ha sido subvalorado
porque se confunde con ornamento o se considera s6lo como apoyo para el logro de objetivos
funcionales, pero sus aportaciones van mas alla. Este tiene que ver con emociones que siente el
usuario respecto al producto y por lo tanto propicia actitudes respecto al mismo, por ejemplo el
color puede inducir estados de animo o asociaciones con un concepto especifico. El aspecto
visual influye en la percepcion de la personalidad que se transmite de un sitio, mediante el cual
podemos decir es serio, es formal, es profesional o es improvisado, entre otros. Mas alla, las
cosas deben servir y resolver necesidades sociales, pero ademas deben cautivar y ennoblecer el

espiritu con su belleza.

6. En el disefio web, cominmente el rechazo a lo visual se debe en gran medida, a que
equivocadamente se le relaciona so6lo con la publicidad y por ende con los efectos visuales, por
ejemplo las animaciones que buscan la atraccion de consumidores. Estos efectos provocan
rechazo debido al abuso que se ha hecho de ellos. Los disefiadores gréficos y todos aquellos
interesados en propiciar la valorizacién del componente formal se tienen que cuestionar si el uso
que hacen de este es correcto o se ha caido en el esteticismo hueco vacio "non sense". Al parecer
cuando el componente formal mantiene una estética de perfil moderado o bajo, no sobresaliente
suele admitirse sin observaciones, cuando al contrario busca resaltar y se sobrepone a la funcion
utilitaria y la sobrepasa en ocasiones estorbando es sujeta de criticas radicales.

7. Muchas veces el componente formal se interpreta s6lo como el hecho de incluir iméagenes. La
imagen no es la forma, ni representa a la totalidad del componente formal, este es la integracion
de una serie de elementos graficos que de manera visual son capaces de comunicar un mensaje y
con la habilidad de llegar a los sentidos del usuario para propiciar una interpretacion. El
componente formal esta integrado por elementos basicos de expresion como la linea, el punto, la
textura, el color, que se organizan con unos principios compositivos, incluso el espacio en blanco

constituye un elemento fundamental.
8. Aln en los casos en que se acepta a la forma como un componente necesario, ya que es lo que

hace visible a la interfaz, no es facil, para aquellas personas que no estan relacionadas con el

lenguaje visual, identificar y diferenciar los componentes que lo integran ni apreciar su valor, lo
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que ocasiona interpretaciones equivocadas en su uso. Esto se debe a que la eleccidn, aplicacion,
y evaluacion del componente formal implica procesos subjetivos, como el gusto, la atraccion, la

emocioén, la satisfaccion, dificiles de traducir a parametros concretos.

9. Incluso dentro de la tendencia que considera que no debe existir enfrentamiento entre
funcionalidad y apariencia estética, existen una serie de situaciones que dificultan el manejo
adecuado de estos dos factores. Las que son evidentes a primera vista son la dificultad de cémo
determinar con exactitud qué corresponde a cada uno de los factores dentro de un medio
especifico y qué significa el equilibrio entre estos. Igualmente el como localiza el creador las
necesidades del usuario, las diferentes formaciones profesionales de los creadores, el que cada
sitio esta referido en un contexto distinto; esto significa que el disefio no se puede basar en guias
unicas y precisas, y finalmente la dificultad que implica identificar los valores que el componente
estético estd aportando.

10. Es necesario que en el ambito del disefio en general se desarrolle un trabajo teérico mas
profundo, que permita el surgimiento de nuevas definiciones y metodologias novedosas que
ayuden a interpretar y evaluar el componente formal de una manera méas objetiva. Asimismo
queda claro que evaluar el componente visual y el estético resulta complejo. No obstante es muy

importante realizar una evaluacion.

11. La evaluacion en disefio de sitios web es un proceso iterativo, esto quiere decir que se esta en
un constante trabajo de correccion y evaluacion. Podriamos tomar la misma consideracion para
el propio objetivo de evaluar. Debe estar en constante crecimiento y evaluacion, hasta que se
tengan sistemas que sean adecuados (seguramente en conjunto) para cubrir todas las dimensiones
importantes en la evaluacion tales como: contenido, organizacion, interaccion, navegacion,
desarrollo grafico, confiabilidad, accesibilidad, estados afectivos.

12. En todo contexto de disefio y por lo tanto en el disefio web, los componentes formal y
funcional se vuelven inseparables e interdependientes. La existencia y resultado de un disefio
depende de las interrelaciones que se establecen entre componentes formales y funcionales
haciéndolos inseparables. En el disefio de sitios web es necesario sumar a la lectura racional una

213



de caracter afectivo emocional. La clave real no estd en analizar si existe una preeminencia entre
los factores forma y funcion, sino mas bien en encontrar como se entretejen sus relaciones, que
no estan dadas de manera lineal, que se pueden ver modificadas por diferentes factores como el
momento de creacion, la interpretacion o percepcion del usuario, el contexto de referencia, o la
tecnologia de produccion.

13. Debido a la variedad en las aplicaciones que tienen los sitios web, los pardmetros de creacion
no pueden ser iguales para todos, no pueden establecerse guias Unicas. Igual que en todas las
areas del disefio, también en la creacion de sitios web en cada ocasion se disefia para un proyecto
especifico con necesidades concretas y en un contexto Unico. Estas guias apenas son un
primerisimo paso en la comprension de leyes o normas minimas, ya que su universalizacion
llevaria a un estereotipo, que seria contra naturaleza del disefio mismo, su innovacion y
creatividad.

14. La consideracion de cudl factor entre forma o funcién tiene preeminencia, depende en gran
medida del campo profesional de quien emite la opinion. Esto tiene antecedentes en el
surgimiento de las tecnologias de produccion masiva, en donde los ingenieros toman un papel
fundamental como conocedores de la técnica y entran en oposicion con los disefiadores como
defensores del aspecto o presentacion de los productos.

15. En el disefio de sitios web existe una confusion o polémica respecto a quién es el que dirige el
disefio, 0 quién es el mas apto para llevar la pauta en el proceso de disefio. Se presentan dos
entidades que entran especialmente en el conflicto, por un lado los ingenieros o desarrolladores,
destacandose como conocedores del manejo de la informatica y por otro lado los disefiadores
graficos, identificados como conocedores de la comunicacion a traves del lenguaje visual. El
enfoque que parece resultar el mas adecuado en esta polémica es la del trabajo multidisciplinario,
en donde un proyecto se desarrolla con varios participantes. Situacion que se ha presentado en
otros ambitos del disefio, por ejemplo en el campo de la mercadotecnia, el disefiador juega un
papel muy importante, pero realiza una tarea acompafado de otros profesionales como
psicologos, mercaddlogos, economistas y en la produccion industrial el disefiador tiene un

intercambio con ingenieros, profesionales en ergonomia, técnicos, etc.
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La formacién de los creadores en el aspecto visual, -sea cual sea su profesion origen- seria
sumamente importante dada la aplicacion de la interfaz grafica de usuario como medio de
comunicacion e interaccion, pero también un conocimiento de los principios de todas aquellas
especialidades que participan en la creacion de un sitio web como: arquitectura de la informacion,
usabilidad, disefio de la interaccion, disefio centrado en el usuario. Es importante reconocer que
actualmente para la gran mayoria de los disefiadores graficos existen necesidades ante la creacién
de un sitio, que escapan a su preparacion, como los lenguajes de programacion, y que dados los
avances de aplicacion de los sitios, se requieren cada vez mas.

16. La discusion sobre la preeminencia de forma o funcion aunque ocurre en un nivel local en el
disefio web, corresponde a concepciones y tendencias mas generales, quiza que estan por encima
de la propia determinacién del disefio. El arte y el disefio no son autdbnomos, ambos son
expresiones de situaciones sociales mas determinantes. Como hemos visto pudo cambiar la forma
en los movimientos artisticos pero la funcion estética (no utilitaria) se mantuvo. En el disefio

lograr mas utilidad con menos forma estuvo supeditado al avance tecnoldgico en la disciplina.

17. La integracion del componente formal y el funcional se debe basar en el equilibrio, entendido
como una relacion de proporcion, no como una medida igual. Las caracteristicas del usuario y el
contenido especifico del sitio, determinaran que tanto de forma y que tanto de funcién se integra.
La determinacion de cémo establecer el equilibrio entre componentes formales y funcionales no
puede aislarse de un contexto especifico en el que se ven involucrados un sin fin de factores
como tecnologia, cultura, economia, educacion entre otras. Se debe dejar atras la lucha por una
preeminencia, para llegar al acuerdo de que en la relacion del factor estético y lo funcional
existen un inmenso rango de posibles combinaciones y que hay una incontable cantidad de
productos que requieren diferentes soluciones basadas cada una en un contexto, una cultura, un
usuario y un contenido especifico.

18. La discusion de la disyuntiva entre la preeminencia de forma o funcion es una discusion que
pertenece a los siglos XIX y XX, no podemos quedarnos en esa situacion, se requiere trascender
hacia una vision mas holistica, en donde se contemple la totalidad del ser humano y también la
totalidad del contexto en el que surge el disefio. Dejar atras la discusion de preeminencia para
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pasar a como lograr la integracion y como establecer el valor y la medicion de los distintos
componentes. El mundo a través de su historia es un eterno escaparate de dualidades, parecieran
ser algo propio de la naturaleza humana y de la evolucion, pero el cambio, el progreso se logra

cuando se trascienden las polaridades y se establece un equilibrio.

Prospectiva

A partir del proceso de este trabajo de investigacion, de los hallazgos y las conclusiones
obtenidas, se hizo manifiesta la gran variedad de temas vinculados con el tema desarrollado,
mismo que puede ser investigado desde muy diversos enfoques. Se considera puede ser un punto
de partida para el desarrollo de principios que lleven hacia una integracion de los elementos
formales y funcionales en el disefio, también se identificaron temas que generan una expectativa
de estudio que pueden ser de profundo interés para el campo del disefio gréfico y concretamente
para el disefio de Interfaz Grafica de Usuario para sitios web:

Identificacién de los elementos relacionados con el aspecto grafico, que actualmente son
evaluados en el disefio de la interfaz y de la manera en que estos son considerados, lo que podra
Ilevar a un planteamiento mas adecuado de su integracion en las evaluaciones. Se sugiere sumar
un analisis de las construcciones tradicionales de interfaz, desde un enfoque del lenguaje visual,

lo que podréa dar la pauta para un planteamiento inicial de la manera adecuada en su evaluacion.

Continuar con un estudio de las interrelaciones entre elementos formales y funcionales que se dan
en el disefio de interfaz considerando indistintos tipos de valores que debe tener un sitio, incluso

el emocional.

Considerando todos los factores que intervienen en el disefio de interfaz, ayudar en la definicion

del perfil indicado para el disefiador de interfaz gréafica de sitios web.
Tomando en cuenta los estudios realizados respecto a la evaluacion del aspecto emocional,

sumarse a la tarea de definir cdmo influye el aspecto grafico en este rubro y como la

consideracion de este puede beneficiar a los disefios.
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Anexo No.1

Conceptos historicamente
presentes en las tendencias
formalistas y funcionales,
tabla de polaridades
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Tabla de polaridades

Esta tabla consiste en la presentacion de términos organizados como polaridades, los cuales se
obtuvieron en base a la revision de los conceptos en torno a los que se construyen las posturas histéricas
presentadas en el Capitulo 2, rubro 2.2 y sintetizadas en el esquema de corrientes histéricas

La intencion es presentar las polaridades predominantes. Sin embargo se tiene presente que
en cada uno de los movimientos histéricos, estos conceptos no se dan aisladamente, sino que
se combinan entre algunos de ellos y se ubican de forma variada entre los dos extremos.

Ejemplos de pares de conceptos polares en base a los que se establecen las posturas histéricas

Tendencia formal

forma

estética

uso de ornamentos

formas rebuscadas

artista

Tendencia funcional

funcién

utilidad

eliminaciéon de ornamentos

formas basicas

artesano

Después de la tabla de polaridades se presentan tres ejemplos de graficacion, desarrollados
en base a movimientos histéricos seleccionados. Mismos que se pretende sirvan para ejemplificar la variedad
de conceptos y de grados de polarizaciéon que puede haber en un mismo movimiento.

Para estos ejemplos se aplico una escala de grados entre los pares de conceptos con el objetivo
de facilitar el proceso.Utilizando los siguientes rangos: Bastante /Poco / Intermedio / Poco / Bastante.
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Pares de conceptos opuestos en base a los que se establecen las

posturas histéricas

Tendencia formal

forma

estética

uso de ornamentos

formas rebuscadas

artista

artista

artesania

producir artesanalmente

objetos cotidianos elevados a arte
creacién experimental o emocional
libertad compositiva

creacion intuitiva

disefo basado en la costruccién visual
estilo orgénico

plasticidad

disefio para un sector privilegiado

Tendencia funcional

funcién

utilidad

eliminacién de ornamentos

formas basicas

artesano

disefiador

arte aplicado

producir industrialmente

arte distanciado de objetos cotidianos
creacion racional

normalizacién en el disefio

rigurosa planificacion

disefio determinado por la tecnologia
estilo geométrico

comunicabilidad

disefo para la sociedad

Gréafico Al.1 Tabla de representacidn de pares de conceptos opuestos
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Tendencia formal

forma

estética

uso de ornamentos

formas rebuscadas

artista

artista

arte puro

producir artesanalmente

objetos cotidianos elevados a arte
creacion experimental o emocional
libertad compositiva

creacién intuitiva

disefio basado en la costruccién visual
estilo organico

plasticidad

disefio para un sector privilegiado

Aplicacién al movimiento De Stijl

Tabla de polaridades

B P | P B
/
0<//
\\

o
—e-|
o~

.

i

T

\
—
\

t]¢

Bastante /Poco / Intermedio / Poco / Bastante

Tendencia funcional

funcién

utilidad

eliminacién de ornamentos

formas bésicas

artesano

diseflador

arte aplicado

producir industrialmente

arte distanciado de objetos cotidianos
creacion racional

normalizacion en el disefio

rigurosa planificacion

diseiio determinado por la tecnologia
estilo geométrico

comunicabilidad

disefo para la sociedad

Grafico Al.2 Tabla de polaridades correspondiente al movimiento De Stijl
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Tabla de polaridades

Aplicacién al movimiento Bauhaus 1a. etapa

Tendencia formal

forma

estética

uso de ornamentos

formas rebuscadas

artista

artista

arte puro

producir artesanalmente

objetos cotidianos elevados a arte
creacion experimental o emocional
libertad compositiva

creacién intuitiva

disefio basado en la costruccién visual
estilo organico

plasticidad

diseno para un sector privilegiado

P

P

}
Re
5

\._

Bastante /Poco / Intermedio / Poco / Bastante

Tendencia funcional

funcion

utilidad

eliminacién de ornamentos

formas bésicas

artesano

disefador

arte aplicado

producir industrialmente

arte distanciado de objetos cotidianos
creacién racional

normalizacién en el disefio

rigurosa planificacion

disefio determinado por la tecnologia
estilo geométrico

comunicabilidad

disefo para la sociedad

Gréafico Al.3 Tabla de polaridades correspondiente al movimiento Bauhaus 1. etapa
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Tabla de polaridades

Aplicacion al movimiento Art Nouveau

Tendencia formal

forma

estética

uso de ornamentos

formas rebuscadas

artista

artista

arte puro

producir artesanalmente

objetos cotidianos elevados a arte
creacion experimental o emocional
libertad compositiva

creacion intuitiva

disefo basado en la costruccion visual
estilo orgénico

plasticidad

disefio para un sector privilegiado

B P I

P

B

\

—@

Bastante /Poco / Intermedio / Poco / Bastante

Tendencia funcional

funcién

utilidad

eliminacién de ornamentos

formas bésicas

artesano

disefiador

arte aplicado

producir industrialmente

arte distanciado de objetos cotidianos
creacioén racional

normalizacién en el disefio

rigurosa planificacion

disefio determinado por la tecnologia
estilo geométrico

comunicabilidad

diseno para la sociedad

Grafico Al.4 Tabla de polaridades correspondiente al movimiento Art Nouveau
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Anexo No.2

Esquema de tendencias
historicas en la disyuntiva
forma o funcion
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Esquema de tendencias historicas en la disyuntiva
forma o funcidn

El esquema de posturas histdricas tiene como objetivo ser una referencia rapida de las
posturas relacionadas con la disyuntiva forma-funcion, correspondientes a cada

movimiento de los comentados en el trabajo desarrollado en el capitulo 2 rubro 2.2

referente a

las etapas historicas.

A continuacién se hace una descripcion de la organizacion correspondiente al esquema
presentado en este anexo.

Revolucion Industrial

Denominacion
historica y periodo o

fecha de inicio B
Pais

Circunstancias politicas,

economicas, sociales y
tecnoldgicas.

Inglaterra

1760-1840 Circunstancias:

Produccion en masa

Mayor demanda de productos

Bajo costo unitario

Desaparicion de la actividad artesanal
Necesidad de comercializacion

<

Postura
[ ]

Disefio con fines de apoyo a la produccion en masa
Materiales graficos como estrategia de comercializacion

/

Propuesta social
estético-funcional.

<> Grafico utilizado para expresar de forma rapida la tendencia correspondiente al
movimiento historico presentado.

cuando aparece <> representa tendencia funcional

cuando aparece <KA:Z> representa tendencia formal
v
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Previo a la
Revolucion Industrial

A
0
v

Europa

Circunstancias:

Abarca muchas etapas y muy amplias, desde el surgimiento
del ser humano, hasta la época del Renacimiento.

Las diferentes etapas van permitiendo el desarrollo de la
creatividad humana desde aspectos muy variados.

Postura

e Las posturas varian de acuerdo a la etapa, basadas

primordialmente en las necesidades humanas, que
pueden ir desde las primarias de supervivencia hasta las
espirituales y las estéticas.

El desarrollo tecnologico influye en la creacion, pero no
ejerce una gran influencia como pasara posteriormente
con la Revolucion Industrial.

Revolucion Industrial

Inglaterra

1760-1840 Circunstancias:

<&

Produccién en masa cada vez mas dominante.
Mayor demanda de productos.

Bajo costo unitario.

Desaparicion de la actividad artesanal.
Necesidad de comercializacion.

Postura

comercializacion.

e Diseflo con fines de apoyo a la produccion en masa.
e  Materiales graficos como estrategia de

Henry Cole

1845

{}

Inglaterra

Circunstancias

Explotacion de la mecanizacion como proceso de produccion
de objetos.

Distanciamiento entre la industria y los artistas, o disefiadores.
Predominio de la produccién adaptada a la maquinaria dejando
fuera valores estéticos.

Postura

usar formas estéticas.

e Integrar a los disefiadores en la planeacion y
elaboracion de productos industriales.

e  Premiar anualmente lo mejor del disefio ornamental.

e Importancia a la mejora en la utilidad, pero también el
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Movimiento de Artes y Oficios

Inglaterra

1880-1896

Circunstancias:

La tecnologia y la industrializacion se separan del arte
Disefio realizado principalmente por ingenieros, sin
preocupaciones estéticas

Nueva percepcion del valor de los objetos

Uso de la publicidad incentivando compra de los objetos
Necesidad de comercializacion

A
 0's
v

Postura
e Regresar a la produccion manual

e  Unir el arte y el oficio para obtener objetos bellos
e Las cosas bellas y utiles son valiosas porque son bellas

Exhibicion de Artes y Oficios

Inglaterra

1884

Circunstancias:

Fuerte influencia del movimiento de Artes y oficios.
Busqueda por el resurgimiento de las artesanias y el arte
aplicado.

A
{}

Postura

e Abogaban por la unidad en el disefio, referido a la

planeacion cuidadosa de todos los aspectos.
Fundamental dar a conocer el trabajo artistico.

Inglaterra

La comunidad del siglo
1882

Circunstancias
e Inspiracion basada en el trabajo de William Morris.

Eslabon entre el movimiento de Artes y Oficios y el Art

Nouveau.

A
 0's
v

Postura
[ )

Reubicar al disefio al lado de artes como escultura y
pintura.

Rendir homenaje a todas las ramas del arte.

Cuidar la formacion, los materiales y la calidad de
produccion.
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Art Nouveau
1890 - 1910

3%
v

Francia

Circunstancias:

El estilo invadio todos los ambientes en que se vinculaba el
hombre: muebles, objetos, graficos, arquitectura, etc.
Epoca de biisqueda de valores espirituales y estéticos.

Gran importancia a los materiales y los procesos.

Inicio con edicidn limitada, pero la demanda origino
produccion en masa de baia calidad.

Postura

e Diseflo configurado en torno al ornamento.

e  Decoracion estructura y funcion unificadas.

e Que el arte forme parte de la vida cotidiana.

e  Aceptaba la produccion mecanica, pero defendia la

participacion del artista.

Escuela de Glasgow
1895

A
0
v

Escocia

Circunstancias

Permanecia la influencia del Art Nouveau.
El siglo terminaba y se iniciaban los enfoques hacia el
movimiento moderno.

Su trabajo sirvio de preparacion para el ptblico a aceptar
formas nuevas

Postura

Evolucion del arte curvilineo hacia la fase rectilinea
Rechazo el historicismo.

Mantenia el uso de los ornamentos organicos.
Combinacién de elementos florales curvilineos con
estructuras rectilineas.

Separatismo Vienés

Austria

1903 Circunstancias:

&

e  Produccién en masa.

Movimiento contrario al Art Nouveau.
Fundan talleres como alternativa a produccion de disefios en
masa que ellos consideraban malos.

Postura

e  Artes aplicadas para la produccion masiva de articulos

Preocupado por la funcion, bondad de materiales y
proporciones armoniosas.
Disefio basado en modelos geométricos.
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Artes Aplicadas

Inglaterra

1910

Circunstancias:

Los avances cientificos y tecnolégicos transformaron el
comercio y la industria.

Surge un gran cuestionamiento respecto a la funcion social de
las artes visuales.

Transicion en diversos aspectos de las sociedades: la
democracia, el socialismo, teorias psicoanalistas.

| O

L
Postura

e Se aceptan los beneficios que proporciona la maquinaria

en la produccion.
e  Sumar el arte a la produccion.

e No enfrentar el arte y la industria, sino unirlos.
e Se aceptaba a la produccion industrial como una posible

fuente de helleza.

Francia
CUblsmO Circunstancias:
1907 e  Gran influencia de los movimientos artisticos en el disefio.

A
3.5
v

Consideracion de los conceptos simbolicos.

Busqueda de nuevas formas de expresar en transgresion a las
formas tradicionales.

Necesidad de expresar ideas innovadoras.

Postura

e Se expresa a través de la abstraccion de las figuras en

planos geométricos.

e Se desarrollo hasta el cubismo sintético, que representaba
la esencia de un objeto mas que su apariencia.

Francia

Futurismo
1909

A
{}

Circunstancias

Gran influencia de los movimientos artisticos en el disefio.
Necesidad de expresar ideas innovadoras.

Busqueda de nuevas formas de expresar en transgresion a las
formas tradicionales.

Postura

e  Pasion por la era de las maquinas.

e Enaltecia la agresion como parte fundamental en la obra de arte.
e Consideraba que la belleza de la maquina, era superior a la

belleza arqueoldgica y a la estética.

e  Considerd absurda la decoracion se fundamento en lineas

diagonales.

e Laarmonia era rechazada como una cualidad en el diseno.
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Suiza

Dadaismo

1916 Circunstancias:

e Gran influencia de los movimientos artisticos en el disefio.
e  Tiempo de la Primera Guerra Mundial.

e  Gran fe de los paises en el progreso tecnologico.

A
3.5
v

Postura
[ )

Buscaban la libertad, rechazaban la tradicion.

e Buscaban un arte elemental, basado en la simplicidad.
e Suintencion era no ser comprendidos.
e FEra una protesta contra todos los valores establecidos.
Francia
Surrealismo
1924 Circunstancias:
e  Gran influencia de los movimientos artisticos en el disefio.
e  Persiste la influencia del dafio causado por la Primera Guerra
Mundial.
e Debido a la influencia de personalidades como Freud y Einstein,
el concepto del universo y de la psique humana se amplio.
A
<
3t
&
Postura
® Rechazaban el racionalismo, lo importante era la expresion del

pensamiento alejado de cualquier control.
Expresarse dejando en libertad a la intuicion y al sentimiento.
Se basaban en la magia del mundo de los suefios.

Deutscher Werkbund

Postura
[ )

Alemania
1907 -1914
Circunstancias
e Division estilistica entre arquitectos alemanes, unos defendian
el principio puramente funcional y otros la creacion artistica.
<> e  Preocupacion ante problemas cruciales de la sociedad.
&

Creacion artistica, basada en nuevas formas para nuevos problemas.
Ennoblecimiento del trabajo artesanal.

Conjuncion del arte, la industria y los oficios.

Enfoque del disefio muy racional, que eliminaba la ornamentacion y
enfatizaba el funcionalismo.

Lograr una mayor estandarizacion y eficacia en cuanto a la
produccion y los materiales.

234



Peter Behrens
1907

<&

Alemania

Circunstancias

Es considerado el primer disefiador industrial.

Su trabajo incluia todas las areas de disefio.

Realizo notables trabajos para la compaiia Allgemeine
Elektricitats Gesellschaft. a la que entro en 1907

Las empresas buscaban integrar el disefio en sus productos.

Postura

Enaltecia la proporcion.

del siglo XX.

e Opinaba que la belleza se desprende de la comodidad

[ ]
e Centrado en disefios carentes de ornamentos.
e Influyo en la transicion a formas basicas y funcionales

De Stijl (Neoplasticismo)

1917

1¢

Holanda

Circunstancias:

Buscaban que el arte permeara a la sociedad a través de
objetos cotidianos.

Utilizaban un restringido vocabulario visual.

Buscaban la expresion de la armonia y la estructura
matematica de la naturaleza.

Postura

Proclamaba la construccion de la forma exenta de
ornamentaciones.

Sostenia que la belleza se basa en la pureza de la obra.
Consideraba que los productos del arte aplicado podian
ser elevados a arte puro.

Llegar a la esencia a través de un lenguaje plastico

objetivo y universal.

Vkhutemas
1920

O |3

Rusia

Circunstancias

Desplazamiento del régimen tradicionalista de los zares.
Urgia la reconstruccion, después de la Guerra Mundial.
Circunstancias sociales de carencia.

Postura

e  Creacion polifuncional.
e (Carencia de ornamentos.

e Formar artistas especializados en la industria,
conceptualizados como ingenieros disefiadores.
e Establecer union entre el arte y la técnica.
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Suprematismo
1920

A
0
v

Rusia

Circunstancias:

Florecimiento del arte que ejerci6 una gran influencia en el
disefio

Oposicion al arte conservador

Surge una division ideologica basada en el cuestionamiento de
la funcion del artista

Postura

utilitarias

e El arte debia de separarse de necesidades y funciones

e Rechazaba la representacion grafica sintetizada
e El arte debia de concentrarse en una funcion espiritual

Constructivismo
1920

<&

Rusia

Circunstancia

Se separan del Suprematismo.

Buscaban hacer un verdadero servicio a la sociedad.
Centraron su trabajo en el disefio industrial y la comunicacion
visual.

Postura

e  Proponian dejar de producir cosas inutiles.
e Trasladar su trabajo a la aplicacion practica.
e Forjar una unidad entre el arte y la tecnologia.

Diseno grafico aleman
1920

<&

Alemania

Circunstancia

Derrota en la primera guerra mundial.

Inclusion de agencias americanas de publicidad.
aplicacion de formas geométricas y abstractas de las
vanguardias artisticas.

Postura

e Estilo técnico.
Concepcion racional.
Estereotipo funcionalista.

de la forma.

Eliminacion de todo elemento decorativo.
La maquina se vuelve pardmetro obligado para la creacion
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Bauhaus
1919

A
0
v

Alemania

Circunstancias

Surge de la fusion de una academia de Bellas artes y una
escuela de Artes aplicadas

Escuela fundada bajo la conciencia de la responsabilidad del

artista hacia el colectivo social

Enfocada en la aspectos manuales y practicos de la produccion

Postura

e Integracion entre el artista y el artesano

e Trabajar en la artesania que en momentos de magnifica
inspiracion podia llegar a ser arte

e Aspiraba a eliminar la diferenciacion entre arte y arte aplicado

e Aprendizaje mediante la experiencia de hacer

e La produccion manual era de gran importancia

Bauhaus 2% etapa
1923

<&

Alemania

Circunstancias
Se preocupaban por los materiales y por su empleo adecuado.

Inicia interés por la produccion mecanica y problemas de
disefio relacionados con esta.

Postura

e Aplicar el arte a la produccion industrial y reflejar las
posibilidades de la tecnologia.

e Oposicion a los ornamentos.

La forma concebida como unidad, considerando

factores econdmicos, técnicos y formales.

Basado en un espiritu racional.

Suprimir las formas expresivas subjetivas.

La funcién se convirtié en un elemento esencial.

La fase funcionalista como tal se inicio en 1928.

Estilo Internacional

0 Moderno
1920-1930

A
 0's
v

Alemania

Circunstancias

Alemania se convirtié en un punto en el que coincidian

representantes de las diversas tendencias artisticas y de disefio.
Se dio un drastico cambio en la sensibilidad, basado en ideas

futuristas y abstractas.

Postura

e Integracion de la funcion y la tecnologia.
e Lenguaje formal geométrico, para producir una

estética moderna.

e Revaloriza la funcion sobre la forma estética.
e La forma es despojada de los ornamentos.
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Estados Unidos

El Fordismo

1907

Circunstancia
e Produccion industrial en alto desarrollo.
e Avances tecnologicos para facilitar la vida del ser humano, como
ejemplo el automovil.

Postura

e Produccion en serie abaratando costos y produciendo un gran
numero de producto.

e Construccion basada en la normalizacion.

e  Producto basado en una forma Unica, sin variedad.

En contraste en 1923, la compaiiia competidora General Motors,
promovio6 la idea de generar variedad en el producto, con
apariencias diferentes.

Alemania
S ty ll ng Circunstancias
1930 e  Epoca de gran competencia industrial.
e Laventa dependia del poder de atraccion que un producto
<tz> tuviera sobre el consumidor.
v

Postura
e Sostenian que la creatividad era la facultad de
materializar la belleza.

® La competitividad de un producto dependia
principalmente de su forma.

® A productos ya creados solo se les cambia el exterior.

Europa

Art Deco

1920 Circunstancias

e No es un estilo en si mismo, es un término que engloba a
estilos que surgieron entre las dos guerras mundiales.

e Los estilos se manifiestan en todo tipo de productos.
mobiliario, publicaciones, arquitectura, escultura, etc.

A
1t | O
Postura

e Epoca de una gran sensibilidad estética.

e Existian tendencias hacia la geometria, formas
aerodinamicas y colores planos, y en contraparte algunas
tendencias con una gran pasion por la decoracion.
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Funcionalismo

<&

Europa

1920 Circunstancias

e Tendencia generada en base a diferentes movimientos.

e  Gran desarrollo tecnologico.

e Necesidades de recuperacion econdmica debido a la primera
Guerra Mundial.

Postura
[ )

Preeminencia de la funcidn sobre la forma.

e  Principal atencion a la técnica de produccion.
e Sintetizar la expresion formal.
e La forma se debe crear en base a la funcion.
. r 1
Nuevo Estilo Aleman Alemania
Escuela de ULM
1953 - 1968 Circunstancias
e  Sedisuelve la Bauhaus a causa de la segunda guerra mundial.
e Se funda la escuela de Ulm (Hochschule fur Gestaltung).
: ® Intenta renovar el prestigio de la tecnologia Bauhaus.
Postura
e Basado en normas metodologicas de una gran formalidad y rigurosidad.
e Las consideraciones estéticas ya no eran la base conceptual del disefio.
e Ven a la estética como resultado de la economia, la funcion, la técnica y la
organizacion social.
e Diseflo como un proceso sistematizable de manera cientifica y no intuitiva.
® Propician una estrecha relacion con la industria.
Suiza
Diseno Suizo
1950 Circunstancias
e  Suiza no fue afectada por las guerras mundiales, por lo que
pudo retomar los movimientos culturales de Alemania.
e  Las grandes empresas apoyan el desarrollo del disefio grafico,
ya que es un objeto mercantil muy solicitado.
e  Estilo mas conocido por "Tipografico Internacional".
Postura ¢

Fundamentado en la normalizacion.

Planificada proyeccion, basada en el orden y la claridad.
Enfoque universal y cientifico.

Basado en la estructura pedagogica y metodologica de la
Bauhaus.
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Estilo Americano

Estados Unidos

1933-1945 Circunstancias:
e  Fin de la Guerra Mundial, época de emigracion a Estados
Unidos.

e  Predominio de la cultura americana basada en el pragmatismo
y la economia.

e  Se busca vender no solo un producto sino una experiencia.

e En los anos 60's cambia el enfoque, se separa por un lado el
disefo enfocado en la publicidad y por otro lado disefiadores

<IA:X> de prestigio trabajando con mas creatividad.
v

Postura

Interpretar las comunicaciones visuales como integracion de lo
bello y lo 1util.

La creatividad se centra en lenguaje y cddigos comerciales, no
se desarrolla.

Generacion de la imagen como parte integral del Proceso.
Disefio enfocado a la nersuasion v en la sintaxis visual.

Diseio de los anos 60's

A
{}

Estados Unidos

1960

Circunstancias
e Se dio un cambio en el mercado estadounidense, ya que se
empieza a prestar atencion a la calidad de los productos.

Postura

e En contra de la produccion en serie sin calidad, basada
en la promocion del consumismo.
e Buscaba engrandecer la capacidad expresiva del disefio.

Francia
r
Neodadaismo
1960 Circunstancias

e  Existia una gran oposicion entre artistas y disefiadores.
e  El disefio industrial estaba muy incorporado la produccion.
e  Las obras de arte, resultaban tan ininteligibles y carecian de

A carga emotiva que, se habia creado un distanciamiento del arte

<1Z E> como arte-vida-social.
v
Postura

Proclamaban que el arte debia volver a los objetos cotidianos.
Consideraban que los objetos deberian de ser objetos de arte.
Criticaban el trabajo del disefio industrial de falta de criterio
artistico.

Acercamiento entre el arte y la realidad de la vida.

El arte debia de ser para las masas.
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Pop Art

1954

<X:Z>

Estados Unidos

Circunstancias:

Contraposicion a las agencias de publicidad que trabajaban
mucho la fotografia.

Trabajo centrado en la ilustracion que dio la impresion de
regresar a lo artesanal.

Buscaban un planteamiento joven y menos restringido que el
"buen disefio" de los afios cincuenta.

Postura

e Elarte en productos de consumo diario, en una

traduccion populista.
e Diseflos muy estilizados.

e Buscaba el efecto de atraccion inmediato.

Posmodernismo
1960

A
3.5
v

Suiza

Circunstancias:

Revolucion del pensamiento con un cuestionamiento de los entes
reguladores culturales tradicionales.

Debatian los principios fundamentales del modernismo
prevalecientes desde principios de siglo.

Lucha por la igualdad en la que participaban sectores postergados.

Postura

e Consideraban que el movimiento moderno, habia

deshumanizado al disefio.

Rescata elementos como: las referencias historicas, la
decoracion y lo doméstico alusivo a las tradiciones.

La forma debe ser intuitiva y espontanea

Utilizan la forma subjetiva y excéntrica, lo que convierte al
disefiador mas en un artista.

Con sus motivos atrevidos y formas estrafalarias, se burlaba
de la nocion de "Buen gusto".

Suiza
New Wave
1965 i .
Circunstancias
e No buscaba eliminar los lineamientos dictados por el movimiento
moderno.
A e  Busco reinventarse buscando otros parametros en el disefio.
<H> e  Elestilo internacional empezaba a hastiar por su larga hegemonia.
v
Postura

Ampliar su gama de posibilidades a través de estilos mas
cercanos a lo cadtico, espontaneo e intuitivo.
Composiciones, sugiriendo una sensacion de desorden y la
vez de unidad.

Dejar en segundo plano la funcion.

La superficie y el estilo, son la meta y justificacion.
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Minimalismo
1960

Estados Unidos

Circunstancias:
e  Se origina como una respuesta a la sobre saturacion de
elementos que caracterizo al Pop-Art.

&

Postura
e  Buscar enfoques menos expresivos y mas racionales.
e Destacar la silenciosa pureza en la composicion
e El menor uso posible de elementos.
[ ]

Enfasis en lo que cada elemento puede comunicar de
manera individual.

Estados Unidos

Grupo Memphis

1980

Circunstancias:

e El movimiento era una reaccion contra los disefios post-
Bauhaus del "Good Design".

e Inspiracion en otros movimientos como Art Deco y Pop Art,
estilos como el Kitsch de 1950 y los temas futuristicos.

A
3.5
v

Postura
e Desafiaban la idea de que los productos debian seguir
formas, colores y texturas convencionales.
e  Ofreci6 piezas brillantes, coloridas e impactantes.
e Reflejar un sentido del humor.
e  Fue concebido por el grupo para ser un “capricho” que,
como todas las modas, acabaria muy rapidamente.

Estados Unidos

Disefio digital

1984 Circunstancias:

A
<K:X> autoedicion.
v

e Aparicion de los ordenadores personales con interfaz
amigable, con programas de manejo de imagen y de

Postura
e Nuevas practicas en el proceso
e Explotacion de las posibilidades tecnologicas
e Tendencia a dejar de lado los preceptos teoricos.
e  Experimentacion en la creatividad.
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Anexo No.3

Tabla de agrupacion de

citas, respecto a la tendencia

en la disyuntiva forma o funcion en
el diseno de sitios web
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Citas Referentes a las tendencias en la disyuntiva forma o funcién

en el diseno de sitios web.
(Para consulta completa del texto, referirse a | rubro 2.4.)

Para considerar la pertenencia a una u otra tendencia, cada cita se consider6 individualmente. Es impor-
tante tener presente, que el que una cita se ubique en una tendencia no significa que vaya en contra de las
otras. Por otro lado podemos identificar que hay algunos autores de los que sus citas corresponden a
distintas posturas, lo que implica que una sola cita no representa la postura final de un autor. Y por altimo
es importante notar que la distribucion no se basa en la preeminencia de un factor sobre otro, simplemen-
te es que en esa cita el autor hace referencia en favor del componente relacionado.

Referencia del componente visual como adorno

“No debemos considerar el
desarrollo grifico como un
mero adorno, ya que sus
funciones, van mucho mas alla
de la mera percepcion estética”
(Sueiro y Blanco, 2001).

“Muchos gurus de la usabili-
dad sostienen que casi todo lo
que se realiza por el disefio
visual estorba el paso de la
usabilidad...todo por el malen-
tendido que su labor es
unicamente hacer que las
cosas se vean bonitas”
(Valdivieso 2009).

Referencia en atraer o mantener la atencion

“El uso de elementos graficos
e ilustraciones bien disefiados
puede facilitar que el usuario
que puede aburrirse con
facilidad —permanezca
implicado con el material”
(Lynch y Horton, 2000).

“Un sitio web es la representa-
cion visual (y en ocasiones
sonora) de lo que de otra
manera seria una monétona
coleccion de archivos de texto
y de carpetas que los contie-
nen” (Glenwright, 2001).
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Referencia en atraer o mantener la atencion

“Cualquier producto multime-
dia presenta un componente
estético de alta relevancia, es
decir el producto entra por los
ojos. Nadie quiere un producto
que pueda ser muy efectivo en
favorecer al aprendizaje de los
alumnos si su estética deja
mucho que desear” (Franco,
2003).

“Los que visitan una web de
poesia pueden estar buscando
algo mas que simple informa-
cion, y tal vez deseen una
experiencia de arte o entreteni-
miento. En estos casos una
fachada misteriosa, enigmatica
y estéticamente agradable
puede incitarlos a cruzar el
umbral” ( Lynch y Horton,
2000).

Referencia en la comunicacion efectiva

“Los fundadores de la Red
ignoraron los aspectos visuales
del reparto de informacion,
fundamentales para una
comunicacion efectiva. Las
paginas generadas a partir del
lenguaje HTML estandar
carecian de atractivo visual, y
obviaban el progreso del
disefio grafico en los ultimos
quinientos afios” (Lynch y
Horton, 2000)

Referencia al logro del componente funcional

“El desarrollo grafico no es un
estorbo para la consecucion de
los objetivos, sino una pieza
imprescindible para que la
usabilidad funcione” (Sueiro y
Blanco, 2001).

“La tendencia estilistica,
olvida los objetivos persegui-
dos por la web centrandose
unicamente el efectismo y la
apariencia, marginando el nivel
de usabilidad” (Sueiro y
Blanco, 2001).
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Referencia al logro del componente funcional o utilitario

“La inmensidad de la Red y las
posibilidades que contiene para
el mundo del disefio de publi-
caciones son arrolladoras, pero
tengamos en cuenta esa
oportuna cita de Louis Sulli-
van, 'La forma sigue siempre
a la funcion'. Lo mismo
parece ser cierto para este
atrevido y apasionante nuevo
medio” (Gill,2000)

“En un entorno optimo y a
iguales condiciones de usabili-
dad, lo bonito funcionara
mejor. Sin embargo aun hay
mucho margen de mejora de
la usabilidad y en la mayoria
de los sitios sera mas efectivo
mejorar la usabilidad que la
estética” (Manchén, 2002).

“Existen dos enfoques basicos
en el disefio web “el ideal
artistico de expresarse y el
ideal técnico de resolver un
problema a un cliente, el
objetivo principal de la mayo-
ria de los proyectos web
consiste en facilitar a los
clientes la tarea de llevar a
cabo tareas ftiles”

(Nielsen, 2000).

“Toda empresa que convierta
su sitio web en algo facil de
usar tendra una ventaja
sobre sus competidores,
independientemente del sector
al que pertenezca” (Nielsen,
2000).

Referencia al logro del componente funcional especifico de velocidad de carga

“Las paginas web deben ser
disenadas pensando en la
rapidez, de hecho la velocidad
debe ser el criterio principal”
(Nielsen 2000).

“Los usuarios prefieren que el
sitio sea rapido antes que
atractivo” (Nielsen 2000).
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Referencia al logro del componente funcional especificamente velocidad de carga

“Un sistema interactivo bello
no lo es sélo por lo visual sino
también por como propone los
intercambios de informacion,
cémo marca el tiempo entre
usuario y sistema.... Los
elementos visuales también
contribuyen. En el disefio de
cada pantalla se conjugan
aspectos como equilibrio,
color, proporcion y armonia de
las formas” (Carfiada 2005).

“Muchos sitios web se inclinan
por iconos de confusa interpre-
tacion o imagenes puramente
decorativas que retrasan su
descarga” (Manchon, 2002).

Referencia a experiencia de usuario, satisfaccion de necesidades y placer de uso.

“El disefio grafico o las
particularidades de un grafis-
mo singular no sirven sélo para
"alegrar" las paginas web. El
componente grafico es un
aspecto fundamental en la
experiencia del usuario con el
sitio ” (Lynch y Horton, 2000).

“A pesar de que a primera vista
lo que antes percibe el usuario
es el disefio grafico, el aspecto
que causa mayor impacto en
su experiencia sera la organi-
zacion de la web” (Lynch y
Horton, 2000).

“Otro medio de comunicacion
emocional es la estética, la
cual juega un papel funda-
mental en la satisfaccion y
placer de uso, y que paraddji-
camente hasta el momento ha
recibido muy poca atencion
por los investigadores en
Interaccion Persona Ordena-
dor” (Tractinsky, 2004).

“Los procesos de uso y la
experiencia personal generan
emociones mas intensas y
duraderas que los elementos
estéticos que generan emocio-
nes mas superficiales”
(Manchoén, 2002).

“El objetivo es satisfacer las
necesidades de todo usuario
potencial adaptando la
tecnologia web a sus expecta-
tivas, sin importar nunca al
usuario una interfaz que
obstaculice sus intenciones”
(Lynch y Horton, 2000).
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Referencia a la influencia en las opiniones y emociones

“No hay duda de que la
apariencia visual es literalmen-
te lo primero que ve el usuario
al entrar en un sitio, y los
buenos efectos visuales
constituyen una buena opor-
tunidad para establecer la
credibilidad” (Nielsen, 2000).

“Es decir la estética no esta
apenas sobre el mérito artistico
de los botones de la web o de
otros efectos visuales, sino
sobre como la gente responde
a estos elementos” (Anderson,
2009).

“La personalidad del producto
influencia nuestras opinio-
nes” (Anderson 2009)

Referencia a la suma

de componente formal y funcional basado en tipo de publico

Referencia a la suma de componente formal y funcional basad

“La disyuntiva entre una
pagina principal de apariencia
grafica atractiva y descarga
lenta y una pagina principal
con una lista prosaica de
enlaces de formato de texto
pero de descarga agil, refleja la
necesidad de ajustarse a un
publico diversificado con
distintas expectativas™
(Lynch y Horton, 2000).

o en el objetivo del sitio

“Se deberia juzgar en cada
caso cuéles son los objetivos
prioritarios del sitio web, si
informar mediante textos o el
disfrute estético y actuar en
consecuencia” (Manchon,
2002).

“Cuando existen dificultades
para crear procesos usables
sacrificar usabilidad en benefi-
cio de una estética de la que no
tenemos claro sus beneficios,
solo parece al alcance de un
pequeiio nuumero de webs
puramente artisticos”

(Manchén, 2002).
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Referencia a la suma de componente formal y funcional

“En el diseflo se suman la
forma y la funcionalidad para
crear algo que ademas de bello
es util” (Glenwright,, 2001).

“Los condicionamientos o
convenciones culturales y la
apreciacion estética, junto con
los factores humanos y la
ergonomia, pueden potenciar o
desalentar el uso y la venta de
un sistema o herramienta”
(Mercovich, 1999).

“El desarrollo grafico busca la
mejor representacion visual de
los objetivos de un site, el
disefio web es un concepto mas
amplio” (Sueiro y Blanco,
2001).

“La clave del éxito de un site
esta en el equilibrio entre
usabilidad y desarrollo grafico,
aunque este equilibrio no es el
mismo para todos los casos”
(Sueiro y Blanco, 2001).

“Desarrollo grafico y usabili-
dad no hacen tan mala pareja
como algunos glirus nos han
pretendido vender, es mas, lo
cierto es que se quieren con
locura” (Sueiro y Blanco,
2001).

Referencia a la suma de componente formal y funcional, considerando la razén y la emocién.

“Un sitio web debe sorpren-
der, ser anarquico, animado,
bello, compatible, agil, rapido
y facilitar su utilizacion”
(Glenwright, 2001).
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Referencia a la suma de componente formal y funcional, considerando la razén y la emocién.

“La usabilidad busca adaptar
los objetos y los sistemas a los
usuarios, hacerlos mas huma-
nos. Sin embargo, desde el
principio, sélo ha tenido en
cuenta los aspectos cognitivos,
dejando de lado los emociona-
les. Es decir, sdlo se ha fijado
en lo que ocurre en el hemisfe-
rio izquierdo, ignorando el
derecho. Los seres humanos
son razon, pero también
emocion” (Norman en Cafada
y Hout, 2005)..

“Los estudios recientes en
emociones demuestran que no
podemos separar realmente
la cognicion del afecto”
(Anderson 2009).

“Diseno web es resolver retos
de comunicacion, es darle
significado a las cosas, es
proveer contexto y provocar
emocion. Es crear enfoque,
establecer relaciones entre los
elementos, es guiar al usuario
a cumplir su objetivo. Un
disefio visual atractivo es lo
que atrae al usuario y los hace
navegar por mas tiempo, es lo
que reafirma el profesionalis-
mo y credibilidad del sitio”
(Valdevieso, 2009).
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Anexo No.4

Encuesta aplicada a
profesionales del tema

251



Cuestionario para desarrolladores de sitios web
Interrelaciones entre componentes formales y funcionales
Junio 2010

Agradecemos el tiempo prestado a larespuesta del presente cuestionario.

1. ¢ Cudl es su profesién?

2. Mencione trabajos en el contexto del disefio de sitios web que ha desarrollado.

3. Marque con los nimeros 1y 2 respecto al orden de importancia, los problemas referidos a la
funcién que considera predominan en el disefio de sitios web.

O velocidad (O mala orientacién en navegacion () falta de interactividad

otro:

4. Marque con los numeros 1y 2 respecto al orden de importancia, los problemas referidos a la
forma que considera predominan en el disefio de sitios web.

O exceso de elementos O exceso de animaciones O gréficos descontextualizados

(O desorden compositivo () mala calidad de graficos  otro:

5.¢, Cudl de las siguientes oraciones, describe mejor su punto de vista respecto al binomio
forma-funcion en el disefio de interfaz para sitios web? (Rellene de cualquier color)

O la funciéon es lo mas importante O la forma es lo mas importante
O sebasaenel equilibrio O depende del contenido del sitio

O no tienen ninguna relacion otro:

6. ¢ Considera que en el disefio de sitios web la relacién forma-funcién ha significado un
problema?

QO si O no

¢ Por qué?
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Referido al contexto de disefio de interfaz gréafica de usuario para web.

Cudles de los componentes de la columna componentes formales (lado derecho) considera que si
influyen en el logro de los objetivos funcionales (lado izquierdo). Por favor indiquelo dentro del
paréntesis (X), sefiale todos los necesarios.

OBJETIVOS FUNCIONALES

Para: indicar la
organizacién
del sitio

Para: establecer
jerarguias entre
los contenidos

Para: propiciar
la orientacion
del usuario

COMPONENTES FORMALES

e e N e e e e e e e e e T e R e e e e e e e e e

e e N e e e N e e e e e N

N O N N N N N N N N N N N N N N N N N N N N N N

N N N N N N N N N N N N

el color de fondo

la textura del fondo

la forma de los botones

los iconos de los botones

el color de los vinculos

la tipografia de los vinculos

el color del menu

el estilo gréafico del menu

el color de la tipografia

la tipografia seleccionada

el tamafio de la tipografia

los graficos que acompafian la informacion
los graficos como parte del disefio visual

el color de fondo

la textura del fondo

la forma de los botones

los iconos de los botones

el color de los vinculos

la tipografia de los vinculos

el color del menu

el estilo gréafico del menu

el color de la tipografia

la tipografia seleccionada

el tamafio de la tipografia

los gréaficos que acompafian la informacion
los gréaficos como parte del disefio visual

el color de fondo

la textura del fondo

la forma de los botones

los iconos de los botones

el color de los vinculos

la tipografia de los vinculos

el color del menu

el estilo gréafico del menu

el color de la tipografia

la tipografia seleccionada

el tamafio de la tipografia

los graficos que acompafian la informacion
los graficos como parte del disefio visua
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OBJETIVOS FUNCIONALES

Para: identificar
los diferentes
elementos de
navegacion

Para: propiciar
la predecibilidad de
una accion

Para: comunicar
la ubicacién
dentro del sitio

COMPONENTES FORMALES

e N e e e e e e e e e e T e e e e e e e e e e e e

e N N N N e N e e T e T N

N N N N N N N N N N N N N N N N N N N N N

~— O N N N N N N N N N N N

el color de fondo

la textura del fondo

la forma de los botones

los iconos de los botones

el color de los vinculos

la tipografia de los vinculos

el color del menu

el estilo gréafico del menu

el color de la tipografia

la tipografia seleccionada

el tamafio de la tipografia

los gréaficos que acompafian la informacion
los graficos como parte del disefio visual

el color de fondo

la textura del fondo

la forma de los botones

los iconos de los botones

el color de los vinculos

la tipografia de los vinculos

el color del menu

el estilo gréafico del menu

el color de la tipografia

la tipografia seleccionada

el tamafio de la tipografia

los graficos que acompafian la informacion
los gréaficos como parte del disefio visual

el color de fondo

la textura del fondo

la forma de los botones

los iconos de los botones

el color de los vinculos

la tipografia de los vinculos

el color del menu

el estilo gréafico del menu

el color de la tipografia

la tipografia seleccionada

el tamafio de la tipografia

los gréaficos que acompaiian la informacion
los graficos como parte del disefio visual
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OBJETIVOS FUNCIONALES

Para: propiciar
la adecuada
organizacion espacial

Para: establecer
jerargquias entre

los componentes de
la interfaz

Para: propiciar
la retroalimentacion

COMPONENTES FORMALES

e e e e e e e e e e e e T e R e e e e e e e e e

e e N N e e e e e T e e

N O O N N N N N N N N N N N N N N N N N N N

~— N N N N N N N N N N N N

el color de fondo

la textura del fondo

la forma de los botones

los iconos de los botones

el color de los vinculos

la tipografia de los vinculos

el color del mena

el estilo gréafico del menu

el color de la tipografia

la tipografia seleccionada

el tamafio de la tipografia

los graficos que acompafian la informacion
los graficos como parte del disefio visual

el color de fondo

la textura del fondo

la forma de los botones

los iconos de los botones

el color de los vinculos

la tipografia de los vinculos

el color del menu

el estilo gréafico del menu

el color de la tipografia

la tipografia seleccionada

el tamafio de la tipografia

los gréaficos que acompafian la informacion
los gréaficos como parte del disefio visual

el color de fondo

la textura del fondo

la forma de los botones

los iconos de los botones

el color de los vinculos

la tipografia de los vinculos

el color del menu

el estilo grafico del menu

el color de la tipografia

la tipografia seleccionada

el tamafio de la tipografia

los graficos que acompafian la informacion
los graficos como parte del disefio visual
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OBJETIVOS FUNCIONALES

Para: comunicar el
estado de los botones
(activo, inactivo, etc.)

Para: la visualizacion
adecuada de los
componentes graficos

Para: favorecer
la carga rapida de las
paginas

COMPONENTES FORMALES

e e e e e e e e e e e e T e R e e e e e e e e e

e e N N e e e e e T e e

~— O O N N N N N N N N N N N N N N N N N N N

~— N N N N N N N N N N N N

el color de fondo

la textura del fondo

la forma de los botones

los iconos de los botones

el color de los vinculos

la tipografia de los vinculos

el color del mena

el estilo gréafico del menu

el color de la tipografia

la tipografia seleccionada

el tamafio de la tipografia

los graficos que acompafian la informacion
los graficos como parte del disefio visual

el color de fondo

la textura del fondo

la forma de los botones

los iconos de los botones

el color de los vinculos

la tipografia de los vinculos

el color del menu

el estilo gréafico del menu

el color de la tipografia

la tipografia seleccionada

el tamafio de la tipografia

los gréaficos que acompafian la informacion
los gréaficos como parte del disefio visual

el color de fondo

la textura del fondo

la forma de los botones

los iconos de los botones

el color de los vinculos

la tipografia de los vinculos

el color del menu

el estilo grafico del menu

el color de la tipografia

la tipografia seleccionada

el tamafio de la tipografia

los graficos que acompafian la informacion
los graficos como parte del disefio visual
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OBJETIVOS FUNCIONALES

Para: propiciar

la identificacion

del sitio con una compania
0 institucion

Para: manifestar un
estilo visual

y la diferenciacion del
sitio

Para: facilitar
la legibilidad de
la tipografia

COMPONENTES FORMALES

e e e e e e e e e e e e T e R e e e e e e e e e

e e N N e e e e e T e e

— O O N N N N N N N N N N N N N N N N N N N

~— N N N N N N N N N N N N

el color de fondo

la textura del fondo

la forma de los botones

los iconos de los botones

el color de los vinculos

la tipografia de los vinculos

el color del mena

el estilo gréafico del menu

el color de la tipografia

la tipografia seleccionada

el tamafio de la tipografia

los graficos que acompafian la informacion
los graficos como parte del disefio visual

el color de fondo

la textura del fondo

la forma de los botones

los iconos de los botones

el color de los vinculos

la tipografia de los vinculos

el color del menu

el estilo gréafico del menu

el color de la tipografia

la tipografia seleccionada

el tamafio de la tipografia

los gréaficos que acompafian la informacion
los gréaficos como parte del disefio visual

el color de fondo

la textura del fondo

la forma de los botones

los iconos de los botones

el color de los vinculos

la tipografia de los vinculos

el color del menu

el estilo grafico del menu

el color de la tipografia

la tipografia seleccionada

el tamafio de la tipografia

los graficos que acompafian la informacion
los graficos como parte del disefio visual
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OBJETIVOS FUNCIONALES

Para: facilitar
la lectura de
los textos

Para: propiciar la
coherencia y
correspondencia en el
sitio

Para: establecer

una conexion

con experiencias previas de
navegacion

COMPONENTES FORMALES

e e e e e e e e e e e e T e R e e e e e e e e e

e e N N e e e e e T e e

N O O N N N N N N N N N N N N N N N N N N N N

~— N N N N N N N N N N N N

el color de fondo

la textura del fondo

la forma de los botones

los iconos de los botones

el color de los vinculos

la tipografia de los vinculos

el color del mena

el estilo gréafico del menu

el color de la tipografia

la tipografia seleccionada

el tamafio de la tipografia

los graficos que acompafian la informacion
los graficos como parte del disefio visual

el color de fondo

la textura del fondo

la forma de los botones

los iconos de los botones

el color de los vinculos

la tipografia de los vinculos

el color del menu

el estilo gréafico del menu

el color de la tipografia

la tipografia seleccionada

el tamafio de la tipografia

los gréaficos que acompafian la informacion
los gréaficos como parte del disefio visual

el color de fondo

la textura del fondo

la forma de los botones

los iconos de los botones

el color de los vinculos

la tipografia de los vinculos

el color del menu

el estilo grafico del menu

el color de la tipografia

la tipografia seleccionada

el tamafio de la tipografia

los graficos que acompafian la informacion
los graficos como parte del disefio visual
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OBJETIVOS FUNCIONALES

Para: propicia
la pertenencia a
un tipo de sitio

Para: ayudar al usuario a
diferenciar
jerérquicamente lo que se
cree importante de la
informacion

COMPONENTES FORMALES

e R e e e e e e e e e

e e e e e e e e e e e e T

N N N N N N N N N N N

N O O N N N N N N N N

el color de fondo

la textura del fondo

la forma de los botones

los iconos de los botones

el color de los vinculos

la tipografia de los vinculos

el color del mena

el estilo gréafico del menu

el color de la tipografia

la tipografia seleccionada

el tamafio de la tipografia

los graficos que acompafian la informacion
los graficos como parte del disefio visual

el color de fondo

la textura del fondo

la forma de los botones

los iconos de los botones

el color de los vinculos

la tipografia de los vinculos

el color del menu

el estilo gréafico del menu

el color de la tipografia

la tipografia seleccionada

el tamafio de la tipografia

los gréaficos que acompafian la informacion
los gréaficos como parte del disefio visual
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Anexo No.5

Seleccion de paginas,
como ejemplos diversos
en diseno de sitios web
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Seleccién de paginas, como ejemplos diversos en
diseno de sitios web

A continuacién se presenta una seleccidén de paginas web representativas de distintos sitios. Se pretende
que estas paginas, sirvan como ejemplos de las distintas tendencias en la relacion forma funcion que se

pueden localizar en el disefio de interfaz grafica de usuario para sitios web.

Las paginas se seleccionaron en base a las listas que emiten instituciones reconocidas como "Webby
awards", misma que cuenta con una gran variante de categorias, en cuanto a las paginas que ofrecen
problemas, los datos se tomaron de sitios, que en mismo Internet se han dedicado a identificar estos

disefos.

Se agruparon acorde con cuatro grupos basicos.

o Péginas con problemas en disefio visual que también afectan a la funcion.
o Péginas con un gran enfoque visual, que mantiene un equilibrio con la funcion.
o Paginas con un enfoque a lo funcional, limitando el uso de lo visual.

o Pé&ginas con preeminencia al aspecto visual pero que atienden a la funcion.
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Paginas con problemas en disefio visual que afectan a la funcion.

Novedades  Perfil Comeo Fotos Calendario MSN  Compartic | i ) v 4

2 v B) v % em v Piginav Seguidadv Hemmientassv @y

ind the free gift of eternal life. Click here.

@ Intemet | Modo potegido:actvado

Gréfico Ab.1 Foto de pantalla del sitio: Accept Jesus Forever

Presenta problemas, debido al uso de colores demasiado saturados en toda el &rea, lo que
no permite un descanso visual, ni la legibilidad de otros elementos como el texto; agravado
por la falta de contraste y por el movimiento continuo del fondo. Los gréaficos animados
que estan en constante movimiento distraen la atencion y no comunican nada relacionado

con el tema del sitio. Direccion: http://www.dokimos.org/ajff/
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Gréfico A5.2 Foto de pantalla del sitio: Postgraduate Training Institute

Presenta problemas debido a una saturacion de elementos, que dificultan al usuario el
centrar su atencion, sumado a una monotonia visual, que no ayuda a identificar jerarquias,
tampoco se encuentra un mend que nos pueda ayudar en la navegacion y contiene cinco

elementos animados que distraen la atencion. Direccion: http://www.hrodc.com/
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& Home - Windows Internet Explorer

TV Signai Distribution

You Can Request A Home Service On.Line i
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[ Headend | —m— ——
Ship In Repair Service |

Gréfico A5.3 Foto de pantalla del sitio: Videosoniclab.

Presenta problemas debido a una distribucion espacial muy rigida, con demasiados
elementos, que incluso dificultan la localizacion del menu principal. Contiene gréaficos de
muy mala calidad, que ademas estan animados, causando una gran distraccion. El espacio
vacio del centro propicia incertidumbre. Direccién: http://www.videosoniclab.com/
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Grafico A5.4 Foto de pantalla del sitio: Ron Oslund’s

Presenta problemas debido a una sobreexplotacién de efectos visuales, un texto que
cambia constantemente de color, otro texto que esta en constante movimiento, no existe
armonia entre los diferentes componentes. Carece de una distribucion espacial vy
dimensional que nos indique jerarquias. Direccion: http://ronoslund.com/
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@ Intemet | Mcdo protegido: activado

Gréfico Ab.5 Foto de pantalla del sitio: HavenWorks.com

Presenta problemas por la gran cantidad de componentes que tiene, lo que dificulta la
identificacion y seleccion, generando una sensacién abrumadora, situacién que se
complica por el uso de colores extremadamente saturados en todas las areas, la mirada no
sabe en donde colocarse. Direccion: http://havenworks.com/
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Paginas con un gran enfoque visual, que mantienen equilibrio con la funcion.

6 MOO Postcards | Personalize and print glossy &

&)= [& reovemoocomprode <[ 3] x W 5ing -
X &) Windows Live - Novedades Pefil Comeo Fotos Calendaric MSN  Compartic A &~ 0 7] Inicise se: — Bl ) Browser Defender | -
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i Favoritos 5 B Stiossugenidos v @] Més complementos ¥
& MOO Postcards | Personalize and print glossy 6" x... % v B v (1 v Pignev Seguidsdv Hemsmients:v @+ |

= Cont (€ LB
WE LOVE TO PRINT Products v Accessories v Ideas v Your Account v Ask MOO »
S Where's my order?

n

Postcards
With a sleek gloss finish from $19.99

Available in short print runs, these premium
Postcards can be used for promotions,
invitations, portfolio pieces or even just to
say 'hello’. Customize the front of each card
with a different photo or design and add
your own message on the back.

@ Internet | Modo protegido: activado

Gréfico Ab.6 Foto de pantalla del sitio: Print Moo

Presenta una buena distribucion espacial, en donde es claramente identificable cada uno de
los espacios y su funcion, se trabaja con un buen contraste de colores que permiten
variedad, unidad e identificacion, mediante las fotografias propicia una composicion
dindmica, integrando forme y funcién. Direccion: http://us.moo.com/

& Rick Mather Architects » +44{0)20 722
G-l
X B9 Windows Live Bing
Jr Favorites 4 B Sossugenidos v @) Més complementos
8 Rick Mather Architects » «44[0)20 7284 1727 » Th...

Grafico A5.7 Foto de pantalla del sitio: Rick Mather Architects

Se fundamenta en una distribucién espacial que privilegia la muestra de fotografias,
apoyando la informacion con un &rea destinada a texto, que es discreta pero clara, incluso
hace uso de un efecto de movimiento para ver las imagenes, pero de manera armoniosa y
en donde el usuario tiene el control.

Direccién: http://www.rickmather.com/practice#/project/the_priory
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Gréfico A5.8 Foto de pantalla del sitio: Kontain

Construida con una distribucion espacial sencilla y clara, que apuesta por grandes
areas blancas que permiten la facil identificacion de componentes y un descanso
visual, la jerarquizacion de elementos es muy clara gracias al tratamiento visual y
conserva una direccion de lectura cotidiana.

Direccion: http://www.kontain.com/about/overview
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Protecting nature. Preserving life”

m PULTAT  Where We Work  Ourinitiatives  News Room

Presidential Message | OurMission | AnmualReport | Governance | ContactUs

Search nature.org

@

About The Nature
Conservancy

About Us
Learn More about The Nature Conservancy
The Nature Consenvancy is the leading consenvatio

n
organization working around the world to protect ecologically Donate to The Nature
important lands and waters for nature and people Conservancy

Grafico A5.9 Foto de pantalla del sitio: The Nature Conservancy

Presenta una distribucion espacial sencilla, pero acorde con las normas de recorrido visual,
es claramente identificable el men( principal gracias un trabajo fundamentado en
distribucion color y tamafio. Los colores que ocupa son adecuados con la tematica.
Direccion: http://www.nature.org/

266



KeSWISS Rosny

Rosny is the hip young street trainer to the more technical
Free Running Ariake.

-

' ARIAKE/ ROSNY
PG P g

@ @ Intemet| Modo protegidor ativado G- misE -

Grafico A5.10 Foto de pantalla del sitio: K Swiss

El trabajo grafico se fundamenta en la presentacion visual del producto, la pantalla cumple
la funcion de aparador, se acompafia de un mend que a pesar de tener una pequefa
dimensién es claramente identificable debido a su ubicacion y el contraste de color.
Direccion: http://my.kswiss.com/
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P&ginas con un enfoque en lo funcional, limitando el uso de lo visual.

& T iphavie » Markets Live - Windows Intemet Explo

We live in FINANCIAL TIMES®

With over 50,000 FT fans on Facebook, isn't it time
you became one of them? »

FINANCIAL TIMES ign in Tour Register for f

1/alphaville L

Blog Narke Long Room  The Cut

Markets Live

Starting at 11am each weekday, Markets Live is a real-time service in which Neil
Hume, editor of FT Alphaville, and Bryce Elder from the FT's London markets team
offer their views on moves and news in the markets in a live discussion.

Neil and Bryce offer insight into share price moves and other financial asset news,
dissect analysts' research notes and highlight market-moving events. They also
break price-moving news.

5. Error en la pagina.

Gréfico Ab.11 Foto de pantalla del sitio: ft.com/alphaville

Es un sitio que en la parte funcional y de identificacion de componentes es adecuado, pero
presenta problemas en el aspecto formal, debido a que no se logra una armoniosa
distribucién espacial, a pesar de que es evidente su blsqueda. El uso de colores es poco

arménica, aunque funciona bien en contraste para legibilidad.
Direccion: http://ftalphaville.ft.com/marketslive/

Literatura Universal

La Literatura Universal s el estudio de las culturas y el arte de redaccion de éstas. Segin las civilizaciones se han desarrollado, sus sistemas de
comunicacion escrita y oral han florecido. En muchos casos alcanzando técnicas mucho més avanzadas de la simple necesidad de trasmitir
informacion. El idioma de por si en medio de ion al narrar los actos heroicos, las leyendas v tradiciones de los pucblos
Logrando su méxima cxpresion al cantar la belleza de Ia lengua y los sentimicntos de quicn la canta.

Se incluye todas las épocas, paises, estilos e idiomas en que el ser humano, por el momento, haya expuesto sus pensamientos al préjimo usando el
idioma como vehiculo. Siempre que se emplea el idioma, algo de arte le acompaa. Y i el habla es arte, es literatura

Por <| momento nos limitamos a la litcratura cn alguna forma de escritura, tal vez algin dia podamos ir més alld. Por falta de tiempo, espacio y
conocimientos empezamos con una miniscula seccion de esta amplia tarea. Desafortunadamente tenemos que limitamos a las obras mas leidas de los
autores ms reconocidos.

La literatura la separamos en culturas para facilitar su estudio.
La Literatura Hindit

La Literatura Occidental

La Literatura Oriental

:_: m - *ﬁ@ = ES & |me % Ll ‘“'

Gréfico A5.12 Foto de pantalla del sitio: Damisela.com Literatura

El disefio se centra en la presentacion textual de la informacidn, excluyendo cualquier otro
componente visual. Presenta problemas de lecturabilidad, ya que la longitud de linea en el
texto es muy larga en relacion al tamafio de la letra. EI men( funciona a través de texto de
hipervinculos, mismo que esta colocado en una ubicacion que no permite tenerlo como
punto de anclaje. Direccién: http://www.damisela.com/literatura/universal/index.htm
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- Sleduca ]

Educacen Fac umes Fotos Antizen L
(Contenido: [& Historia de la Fisica

- tricio

Niveles Sieduca A pesar que las ideas sobre &l mundo fisico se remontan & la antigiedsd,
0 Ia fisica no surgi6 como un campo de estudio definido hasta
principios del siglo XIX

En la antigoedad los chinos, babionios, eaipcios y mayas observaran ef
iento de los planetas logrando predecr ecipses, sin embarge,
adauiridos conocmientos no les permiersn explicar e

[ movimient * planetaro.  Los  riegos  realizaron una sene &

3 filoséficas dos_idea:

Fo3pecto o los componentes del Universo; ¢ atomismo propuesto por

Leucipo en el siglo 1V 3.C., v 13 teoria de los elementos, formuiada en el

sxglo anterior.
Temas pop

£ E¥oX

- Tecnolégicas

CLASIFICADOS GRATIS gz,
WIWW.OLX.COM.MX

fisica

- Las semilla Durerte el periodo helenistico, Alejandria se hebis convertido en el centro cientifico de Is

- Acento de palabras cwiizacién occidental, reslizando sorprendentes svances. Destacada relevancs tuvo el

compuestaz matemético & inventor Arquimides , quien logré disehar con palancas y tornillos varios
Opecaciones en aparatos mecénicos précticos y midid la densided de objetos sdlidos sumergiéndolos en un
Las rocas Fauido. por el lado de 1a astronomia cabe mencanar al astrnomo Aristarco de Samos

- Grandes mnovadares  ancontrd la relacion matematics ntre las distancias de Ia Tierra al Sol y de Is Tierra a 1a Luna.
- Historia de la Fisica En las matematicas destact el astrénomo, oedarafo y matematics Eratostenes , que midio la

- Buscando nuestro circunferencia de la Tierra y elabord un catdlogo de estrellas. Hiparco de Nicea descubnd
luger Ia precesién de los equinoccos, en el siglo 1T, y Tolomeo propuso el sistema que lleva su
nombre ia Tierra en e centro y el

@ Interet | Modo protegido: activado G- R0x

e mTE R

Gréfico A5.13 Foto de pantalla del sitio: Sieduca

Presenta un disefio basado en la idea de texto acompafiado de graficos que cumplen la
funcion de complemento, y algunos elementos sélo para identificacion, lo que resulta en
un disefio monétono y con dificultades para la lectura. Intenta una distribucion espacial
arménica, logrando una ubicacion de espacios y funcion.

Direccion: http://www.si-educa.net/basico/

1€ La Pagina de Alfredo Rella - Histora de I Quimic
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i
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Alfredo N. Rella g P Tabla Periédica interactiva
Profesor de Quimica e o

I rincipa! ]  Wistorla ) Educackin | [ Medios ] [ Museos [ Enaces |

Quimica (del griego “khemeia” que significa “alquimia"). Ciencia Natural que estudia & . y én de la materia a nivel atomico y molecular.
Historia Las primeras experiencias del hombre como quimico se dieron con la utilizacidn del fuego en la transformacidn de la
£ materia. La obtencién de hierro a partic del mineral y de vidrio a partir de arena son claros ejemplos. Poco a poco el

ducacion

hombre se da cuenta de que otras sustancias también tienen este poder de transformacion. Gran empedio fue
dedicado a buscar una sustancia que transformara un metal en oro, lo que llevo a la creacion de la alguimia. La
‘acumulacion de experiencias alquimicas jugd un papel vital en el futuro establecimiento de la quimica.

Medios

M- La quimica, es una clencia empirica. Ya que estudia las cosas, por medio del método clentifico. O sea, por medio de

Enlaces a observacion, la cuantificacion y por sobretodo, la expe 6n. En su sentido mas amplio, la quimica, estudia
las diversas sustancias que existen en nuestro planeta. Asimismo, Las reacciones, que las transforman, en otras
sustancias. Como por ejemplo, el paso del agua liquida, a la sdlida. O del agua gaseosa, a La liquida. Por otra parte,
1a quimica, estudia la estructura de las sustancias, a su nivel molecular. ¥ por Gltimo, pero no menos importante,
sus propledades.

LOS INICIOS: LA ALQUIMIA/

Listo @ Intemet | Modo protegide: sctivado fa v R10% v

~ - T
e mTE B iy ) R

Grafico A5.14 Foto de pantalla del sitio: Alfredo N. Rella

Parte de un disefio basico, utilizando los minimos recursos visuales como color de fuente y
parte de una sencilla aunque eficiente distribucion espacial. Cuida no usar colores
sobresaturados, el problema es que cae en la monotonia.

Direccion: http://rella.com.ar/
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Viable Training Recruitment

www.vtr.com.au

Aca vy Google

Wodkd Live in
Australia.
Australia Seeks
- Skilled Workers.
Recruitment Work Pt
Assessment
Onine!

Welcome to yir where we have 3l the latest news and articles on IT Recruitment
and other skills

Article 1
Looking for a job in Eas,
Australia? Lot us What is a resume and why is it so important for getting that job? Resume Builder,
help get you Emad, Print,

A resume s a one- to two-page document summarizing your career objectives, Download, and

professional experiences and achievements, and educational background. The Oniine Hosting
heading of the resume should contain your name, address and contact information RenmeBiser
The body of the resume should be broken into the folowing sections: career

objective, profile/ ; experience, ac) scholastics, and

references. Your career objective should be brief, up to two sentences; it should Darydn. Sakadu,

= Your potentil employers an sdea of how you Wich to move forward n your Kathetine
professional life. A concise profile or a summary should discuss who you are and el I"' 3
how your skills and expenence best apply to the job you are interestad in. The Salmia. Smal
summary, as well as other parts of your resume, should not contain personal group tours with
information that discloses ethnicity, sexual orientation, marital status, age, living spetbcal gt

&

@ Intemet | Modo protegidc:

Gréfico Ab.15 Foto de pantalla del sitio: Viable Training Recruitment

Se basa en una composicién de tres columnas destinadas a una funcion especifica cada
una, esto hace clara la funcion de cada zona, pero una distribucion monétona. Por otro lado
es color azul utilizado en las zonas en las que no hay informacion enfatiza esta tendencia.
Direccién: http://www.vtr.com.au/

270



Paginas con preeminencia al aspecto visual pero que atienden ala funcion.

w 85

I Patagonia - The Tin Shed
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Gréfico A5.16 Foto de pantalla del sitio: Patagonia.com Tin Shed

En este sitio el enfoque estd en los recursos visuales, predominan fotografias que con
sistema de recorrido virtual permiten cambiar de ubicacion y tener acceso a videos y
narraciones de gran calidad, a pesar del despliegue visual el sitio es eficiente.

Direccidn: http://www.patagonia.com/eu/enES/tinshed/index.jsp?In=241

£ Vello Sour Sally - Windaws Intemet Explares
O e
& B Stos suge

i Favoritos

8 Hello Sour Sally!

&)

my goodness.

benefits of Sour Sally Yogurt are

who is Sour Sally?
Premium Frozen Yogurt
shaved ice escapade
smoothie goodie

yummy goodness (‘g
where is Sour Sally? &3
hello Sour Sally!

o 9ipm r
08/09/2010

Grafico A5.17 Foto de pantalla del sitio: Sour Sally

Presenta un estilo grafico basado en dibujos animados, el texto existente es breve e
integrado el concepto, como en un cuento. Utiliza en gran medida el movimiento y la
mausica, sin embargo mantiene un dinamismo y una buena funcion.

Direccion: http://www.hellosoursally.com/
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1 Darker Side of Green - Lexus CT 200h - Windows Intemet

Gréfico A5.18 Foto de pantalla del sitio: Lexus

Disefio enfocado en la representacién visual del producto, apostando al espacio vacio (aln
en el fondo negro) para que funcione como un aparador. Maneja una buena distribucion
espacial y guia en seguimiento de recorrido visual. Atiende bien a la funcionalidad,
teniendo en algunos casos leve problema de tiempo de carga.

Direccion: http://www.darkersideofgreen.com/

Ty

FESTIVAL FEASTS

ABOUT US T FOOD PRODUCERS

BOOKINGS

Gréfico A5.19 Foto de pantalla del sitio: Screen bites

Totalmente enfocado en la representacion grafica, incluso usa los mismos elementos para
la construccién de los mends, logrando una buena integracion de forma y funcién. Soélo
tiene problemas debido a la rapidez de movimiento de la imagen de fondo.

Direccion: http://www.screen-bites.co.uk/homepage.html
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€ Keith Tyson - Windows Internet Explorer

Grafico A5.20 Foto de pantalla del sitio: Keith Tyson

Totalmente enfocada en el lucimiento de la imagen, con un uso constante de efectos
visuales, utiliza el espacio compositivo de una forma totalmente distinta a lo
acostumbrado, en general la funcion es buena en equilibrio con la forma, es un caso en
donde el usuario al que va dirigido es fundamental, por su experiencia previa.

Direccion: http://www.keithtyson.com/
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Glosario

Armonia

Es la agradable combinacién o consonancia entre las formas y estilos de las cosas. Se considera la armonia entre las
partes de un todo, se llama también proporcion.

El orden o la disposicién, organizados en forma finalista, de las partes de un todo.

Ciberespacio

Término acufiado por William Gibson para describir la web interconectada de bases de datos, enlaces de
telecomunicaciones y redes informaticas que constituye un nuevo espacio para la comunicacién y la actividad entre
humanos.

Cddigo

Sistema de signos y simbolos, determinados culturalmente, con los cuales el conocedor de los mismos puede
comprender y emitir mensajes. Incluye ademas el conjunto de reglas que permiten asociar dichos signos y las leyes
para combinarlos.

Componer
En sentido estético, mas amplio, significa también proyectar, organizar y disponer —sobre un soporte y un formato
determinados y conforme a una idea rectora- los diversos elementos.

Composicién grafica
Es el arte y la técnica de proyectar y disponer los diversos elementos que integran una comunicacién impresa.

Comunicacion
Ponerse en contacto emisores y receptores, lograr la interaccién de unos con otros en un contexto dado.

Connotacién

El modo mediante el cual un nombre concreto general sirve para designar los atributos implicitos en su significado.
Es la descripcion personalizada de lo que despierta la imagen en el observador, todo aquello que nos es mostrado
abiertamente 0 no y que tiene un valor de evocacion en relacion con la historia personal de cada uno.

Disposicion

Es la distribucion y ordenacion eficaces de las masas impresas y de las zonas blancas en la pagina o espacio, a fin de
Ilamar la atencidn y facilitar la lectura, alcanzando el equilibrio arménico mediante la necesaria neutralizacion de las
tensiones producidas por los distintos elementos compositivos.
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Emocién

Formas de comportamiento especifico que expresan un modo de ser fundamental inherente al hombre. Scheler parte
de la distincion entre estados emotivos, que son afecciones y las funciones emativas, son en cambio, actividades,
reacciones a los estados emotivos.

Equilibrio
Estado de un cuerpo cuando fuerzas encontradas que obran en él se compensan. Peso que es igual a otro y lo
contrarresta. Contrapeso, contrarresto, armonia entre cosas diversas.

Estilo

El estilo en un determinado sentido, es efectivamente instrumento de la expresion, el mismo sentido comdn nos
previene que el estilo artistico no es una herramienta, aunque metaféricamente hablando, algo pudiera tener de ella;
no es cosa material que sirve de ayuda para la realizacion de otra cosa; no es en fin, un objeto actuante, sino una
fuerza espiritual.

Expresion
Expresion artistica es expresién méas representacion o si se quiere representacion expresiva, lo cual es lo mismo que
forma vy estilo.

Formalista
Concepto opuesto a funcionalista, que atiende a aspectos estéticos y de belleza en las formas creadas

Funcional
Se dice de todo aquello en cuyo disefio u organizacion se ha atendido, sobre todo, a la facilidad, utilidad y
comodidad de su empleo. Dicho de una obra o de una técnica: Eficazmente adecuada a sus fines.

Heuristico
Técnica de la indagacién y del descubrimiento. En algunas ciencias, manera de buscar la solucion de un problema
mediante métodos no rigurosos, como por tanteo, reglas empiricas, etc.

Icono
Representacion grafica esquematica. Signo que mantiene una relacion de semejanza con el objeto representado; p.
ej., las sefiales de cruce o curva en las carreteras.

Iconicidad
Se refiere al grado de referencialidad de una imagen. Es decir, la relacion de apariencias entre la propia imagen y su
referente.

Imagen

Figura, representacion, semejanza y apariencia de algo.
Reproduccidn de la figura de un objeto por la combinacién de los rayos de luz que proceden de él.
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Interface
Concepto en ingles, traducido al espafiol como interfaz .Significa zona de interconexién.

Interfaces
Plural en espafiol del concepto interfaz

Interfase o interfases
Referido a las anclas sinosoides (electromagnéticas) que no tiene que ver con el concepto interfaz.

Interfaz

Como término especializado del universo discursivo informético, designa un dispositivo capaz de asegurar el
intercambio de datos entre dos sistemas. Es importante considerar que el término tiene una historia pre informatica
en el campo de la hidrostatica, que definia una superficie entre dos porciones de materia. Es alrededor de 1964
cuando el término es utilizado dentro de la informatica.

Interfaz de usuario

Cuando uno usa una herramienta, o accede e interactia con un sistema, suele haber “algo” entre uno mismo y el
objeto de la interaccion. Este “algo” nos informa que acciones son posibles, en el estado actual del objeto y los
cambios producidos, y nos permite actuar con o sobre el sistema. Ese “algo”, que es a la vez un limite y un espacio
comun entre ambas partes, es la interfaz.

Interfaz grafica

Las interfaces basicas de usuario son aquellas que incluyen cosas como menus, ventanas, teclado, raton, los "beeps
y algunos otros sonidos que la computadora hace, en general, todos aquellos canales por los cuales se permite la
comunicacion entre el hombre y la computadora.

La interfaz gréfica de usuario

Conocida también como GUI (del inglés graphical user interface) es un tipo de interfaz de usuario que utiliza un
conjunto de imagenes y objetos graficos para representar la informacion y acciones disponibles en la interfaz,
permitiendo una interaccion amigable con un sistema informatico.

Necesidad
Es un término con el que designamos a lo que no es pero debe ser y extensivamente lo aplicamos a lo que no se tiene

pero se debe tener. Es una carencia o urgencia concienciada con exigencia de lo que se carece o Se quiere ser.

Percepciones objetivas
Representan los objetos tanto animados como inanimados.

Percepciones subjetivas
Representan los sentimientos y emociones.
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Percibir
Recibir por uno de los sentidos las imagenes, impresiones o sensaciones externas.

Representacion
Figura, imagen o idea que sustituye a la realidad. Imagen o concepto en que se hace presente a la conciencia un
objeto exterior o interior.

Retorica
Arte de bien decir, de dar al lenguaje eficacia para deleitar, persuadir o conmover. Hace referencia a la habilidad para
explicar o comunicar bien una idea usando un lenguaje claro y preciso.

Semantica

El término semantica se refiere a los aspectos del significado, sentido o interpretacién del significado de un
determinado elemento, simbolo, palabra, expresion o representacion formal. En principio cualquier medio de
expresién (lenguaje formal o natural) admite una correspondencia entre expresiones de simbolos o palabras y
situaciones o conjuntos de cosas que se encuentran en el mundo fisico o abstracto que puede ser descrito por dicho
medio de expresion.

Semiologia

Ciencia que estudia todos los sistemas de signos. Estudio de los signos dentro de la vida social.

Semiologia es un término usualmente intercambiable con el de semidtica, éste Gltimo preferido por los anglosajones;
el primero, por los europeos. De hecho, Charles Sanders Peirce fue, al parecer, el primero en usar el término
semiotic, aunque fue otro estadounidense -Charles William Morris- quien realizo el primer proyecto completo para
una semiotica.

Semiosis

El proceso en el que algo tiene la funcién de signo, que es el objeto propio de la semiética.

Es un proceso que se desarrolla en la mente del intérprete; se inicia con la percepcidn del signo y finaliza con la
presencia en su mente del objeto del signo.

Semidtica
La semi6tica se define como el estudio de los signos, su estructura y la relacion entre el significante y el concepto de
significado.

Sensacion

Captacion por los sentidos de ciertas cualidades e impresiones. Alteracion producida en el &nimo por un suceso.
Descartes la entendio como “simple advertencia de los movimientos que salen de las cosas“ y la distingui6 de la
percepcion que, en cambio, es la referencia a la cosa externa.
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Significado

Significacion o sentido de una palabra o de una frase. Contenido semantico de cualquier tipo de signo, condicionado
por el sistema y por el contexto.

Es el concepto o idea que se asocia al signo en todo tipo de comunicacion, como es el contenido mental. Este
depende de cada persona, ya que cada una le asigna un valor mental al significado, pero por convencion este
significado debe ser igual para realizar una comunicacion 6ptima.

Signo
Obijeto, fenémeno o accién material que, por naturaleza o convencidn, representa o sustituye a otro.
Unidad minima, constituida por un significante y un significado.

Util
Que produce provecho, comodidad, fruto o interés

Utilidad
Cualidad de util. Provecho, conveniencia, interés o beneficio que se saca de una cosa.

Virtual

Que tiene existencia aparente y no real. Que tiene virtud para producir un efecto, aunque no lo produce de presente,
frecuentemente en oposicién a efectivo o real.
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