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Resumen

La contemporaneidad estd caracterizada por una cantidad masiva de in-
formacion que se encuentra en constante cambio Yy mutacion, a paradig-
mas Y modelos de pensamiento gue contextualizan la actuacion del ser
humana El pensamiento complejo, junto con las estructuras relacionales,
emergen COmMO una opcion vdlida para afrontar esta problemdtica Sin
embargo no existen herramientas digitales desarrolladas especificamente
para trabgjar con esta vision. En este proyecto se propone indagar en
teorias como la interacciéon humano computadora, disefio de interfaz gré-
fica de usuario (IGU), la usabilidad, el disefio de informacion potenciado
por la multimedia, con el objetivo de  desarrollar una 1GU para una apli-
cacion gue facilite visualizar una idea compleja

Pdldbl’ds [l@VQ Estructuras relacionales del pensamiento

complejo, Interfaz grdfica de usuario, Usabilidad, Disefio de informacion,
Multimedia



ABSTRACT

Contemporaneity is characterized by an immense amount of information, which
is in constant change and mutation, and by paradigms and patterns of thought
that contextualize the actions of human beings. Complex thought along with
relational structures emerge as a valid option to address this problem. However,
there are no digital tools developed specifically to work under this approach.
This project aims to look into theories such as human-computer interaction,
design of graphical user interface (GUI), usability, and information design
powered by the media, with the objective of developing a GUI for an application

that facilitates the visualization of a complex idea.

Keywords: Complex Thought Relational Structures, Graphical User Interface,

Usability, Information Design, Multimedia

@éw”@ﬂbﬂ

7 R
WER n

- ORI CE RUNVON—

Dpto. Idiomas %&mg% <

Lic. Lourdes Crespo




Contenido

Capitulo T Pensamiento Complejo

11 El pensamiento complejo

12 {Es necesario el pensamiento complejo?

13 La complejidad como paradigma.

14 Estructuras Relacionales

(apitulo 2 Diseno de la Informacion.

21 Disefo de la Informacion.

22 Informacion

221 Definiciones de Disefio de la Informacion
222 Estructuras de Redes

223 Propiedades de las Estructuras Relacionales
224 Tipos de grafos

(apitulo 3 Disefio de Interfaz

31 Definicion de Interfaz.

32 Interaccion Humano Computadora

33 Usabilidad

331 Aprendizgje

332 Eficiencia

333 Memoria

334 Errores

335 Satisfaccion

34 Reticulas para pantalla

35 Tipografia para interactivos

351 Leqgibilidad y Resolucion.

36 Cromdtica

561 Colores Primarios

362 Ventgjas del uso del color

36.3 Posibles problemas del uso incorrecto del color
364 Color y Contexto

(Capitulo 4 Investigacion de Campa

41 Metodologia

42 Encontrar necesidades

421Entrevista a experto estructuras relacionales.
427 Entrevista a experto Disefio de Interfaz.
431 Entrevista a experto Programador

44 Andlisis de Software de creacion de Mapas Mentales
441 MindNode

INDICE



442 Xmind

443 Coggle

45 Encuestas a estudiantes de Maestria
46 Consluiones

(apitulo 5 Diserio de la Applicacion

51 Partido Funcional

512 Funcionalidad /ablet y Smartphone
52 Partido Formal

521 Disefio de Interfaz Webapp
521Diseno de Interfaz Tablet App

53 Partido Tecnoldgico

Conduiones y Recomendaciones

Bibliografia

Anexos




INDICE
DE
FIGURAS

Imagen 1 Retrato de Edgar Morin

wwwherveternisien.com/edgar-morin/51e655c¢5¢7b65 o

Imagen 2 Imagen de una estructura compleja usando el hexdgono

y el circulo como motivos generadores

http-//vickym?72 deviantart.com/art/Opposites-Attract-321520822 8

Imagen 3 Nifia jungando con burbujas, estructura

https-//hesheweefileswordpresscom/2013/07/img_8572jpq 20

Imagen 4 llustracion de una Nube con lluvia binaria

http-//wwwhidefiacom/wp-content/uploads/2015/02/Minimal-Clouds-Binary-Numbers-HD-Wallpaper
23

Imagen 5 Afiche usando disefio de Informacion

http-//wwwgsdharvardedu/images/content/5/5/v2/552124 25

Imagen 6 Variantes y grupos

llustracion del autor 30

Imagen 7/ Diagrama de Sankey

llustracion del autor 32

Imagen 8 Diagrama dirigido por fuerzas

llustracion del autor 33

Imagen 9 Estructura circular

llustracion del autor 54

Imagen 10 Estructura de comunidad

llustracion del autor 35

Imagen Ti Grafo Geografico

llustracion del autor 36

Imagen 12 Ejemplo de Disefio de Interfaz

https-//wwwbehancenet/qgallery/28987863/Awesome-Calculator 29

Imagen 13 Ejemplo de Interactividad de un usuario mediante una interfaz

http-//pencil4artists deviantart com/art/Tutorial-Pimp-my-Desktop-97990245 42
Imagen 1 Tipografia digital
https-//wwwbehancenet/qallery/27424249/Nike-Basketball-Explorations2 49
Imagen 15 Imagen tridimensional monocromdtica
https-//wwwlivecodingtv/media/livestream_splashscreen/15/07/binary_kite 50
Imagen 16 Expresion Cromdtica en acuarela

http-//wwwdeviantart.com/art/ Watercolor- Wheel-306426173 51
Imagen 1/ Circulo cromdtico
http-//staticlsquarespacecom/static/54dc7e8le4b09b3ddced5bec/t/54fdbecae-
4b0297e021aa37/1425915082361/1con _RGB-01 52




Imagen 18 Osos de colores

http-//mreedeviantart.com/art/Panda-flavored-Gummy-77783593 54
Imagen 19 Ejemplo de color para transmitir un estado
https-//wwwbehancenet/qgallery/ 3519525/ Cookaware-Plug-in-Cooktop 55

Imagen 20 Logotipo de la Aplicacion MindNote
http-//blogasiergarciamoratacom/wp-content/uploads/2013/12/mindnode-3-ios-app-iconlpng

6/
Imagen 21 Logotipo de la Aplicacion Xmind
http-//s3.amazonawscom/xmindnet/blog/en/new _branding_new _logo 73
Imagen 22 Logotipo de la Aplicacion Coogle

https-//staticcoggleit/resources/ presskit/brand/coggle-banner-green-lines 8]

Imagen 23 Logotipo del Software Adobe Photoshop 129
Imagen 24 Logotipo del Software Adobe illustrator 129
Imagen 25 Logotipo del Software MarvellApp 129




Introduccion

Nuestra realidad actual, estd caracterizada por un sin-
numero de retos y desafios, los paradigmas de pensa-
miento tradicionales se ven obsoletos ante la compleji-
dad que se entreteje en el diario vivir, es asi gque nacen
nuevas visiones que ayudardn a vislumbrar diferentes
maneras de entender la realidad, siendo una de estas
el pensamiento complejo y las estructuras relaciona-
les, capaces de aportarnos un panorama diferente, gue
pretende sumar puntos de vista en lugar de separar-
los, encontrar nuevos emergentes, formas dindmicas de
descifrar la vida

Sin embargo, muchas veces las herramientas para tra-
bajar con este punto de vista, estdn condicionadas a
mecanismos estdticos, Instrumentos gque en muchos
Casos funcionan aun bajo una mirada modernista Es
aqul donde este proyecto pretende desarrollar un siste-
Ma gue aspire @ ayudar en el trabgjo Y proceso de estos
nuevos enfogues

Con el objetivo de desarrollar estas nuevas aplicaciones
primero, debemos abarcar los conocimientos necesa-
ros para crear una Interfaz. {Lomo el disefio grdfico
en conjunto con recursos tedricos como; la forma, la
tipografia, la cromdtica, pueden ayudar, a mejorar la
creacion del vinculo entre el usuario y la herramienta,
y buscar la manera de mecanizar el proceso de disefo
de estas estructuras relacionales, mediante una mirada
multidisciplinaria que no solamente defina las estructu-
ras desde un punto de vista desde las dreas sociales,
sino tambieén, buscar ideas en la informdtica y la teoria
de los grafos?

Finalmente se busca complementar este proyecto con
la incursion de recursos multimedia, como una forma o
suficientemente capaz de ampliar el panorama cogniti-
vo del usuario en funcién de su problema y la solucion.



10



Capitulo 1
Pensamiento Compleja




11 El pensamiento
complejo.

El' pensamiento complejo, no puede ser definido
como una formula especifica quizd milagrosa para
sintetizar un caos ordenado, de informacion, ideas,
procesos, iImdgenes efc, que forman nuestra realidad
y la cual se encuentra en continua mutacion y de-
sarrollo, como una red gigantesca de neuronas gue
podemos llamar de alguna manera contemporanei=
dad El Pensamiento complejo va mucho mds allg, si
nuestra realidad es tan complicada como acabamos
de mencionar, buscar una formula mdgica que Nos
ayude a visualizar este panorama en un resumen es
sequir insistiendo en metodologias antiquas que nos
dardn resultados miopes

Y de hecho como Morin indica en estos tiempos con-
tempordneos necesitamos es un meétodo complejo
de pensar la experiencia humana sin importar si el
drea de estudio abargue las ciencias duras o estudios
sociales, si es el campo de la literatura o de la religion,
la necesidad es imperiosa en abarcar una mirada
multifacética (Morin, 1998)

Definir el pensamiento complejo no es una tarea fécll
por que de alguna manera su origen semantico con-
lleva una idea de confusion, incertidumbre, desorden
(Morin, 1998). Si buscariamos sintetizar su concepto
estarfamos amarréndonos en los modos ofuscados
del pensamiento simplificador, por el contrario la
complejidad no deberia definirse como un concepto
0 una definicion y como dice Morin (1998, p 2) “ La
complejidad es una palabra problema y no una pa-
labra solucion”

En esta busqueda de una explicacion/adaracion del
pensamiento complejo es necesario esclarecer dos
Ideas referentes a este meétodo que en muchas oca-
siones son mal interpretadas




La primera estd relacionada con la idea de que la complejidad como tal
estd necesariamente vinculada con la eliminacion de la simplicidad (Mo-
rin, Introduccion al pensamiento complejo, 1998), cuando por el contrario el
pensamiento complejo nace 0 emerge COMO UNA OPCION para encontrar una
solucion cuando el pensamiento simplificado falla La manera en que el
pensamiento complejo busca una solucion, es integrando todo o que podria
de alguna manera aclarar y ordenar la heurfstica' de la problemdtica

Esto debido en parte por que para obtener una mirada amplia de un proble-
ma al cual no podemos encontrar solucion mediante una vision reduccio-
nista, 10 que se busca es abarcar una lectura que es Incluyente en lugar de
exduir, pensar de una forma multidimensional mas que unidimensional, de
todo cuanto podemos encontrar en una situacion en la realidad

Y la sequnda ideq, falsa, relativa al pensamiento complejo es confundirlo
con la totalidad (Morin, Introduccion al pensamiento complejo, 1998). Esto
en parte se ha debido a que en algunos momentos la complejidad al ha-
blar de ser incluyente se podria pensar que busca adicionar todo cuanto el
pensamiento reduccionista deja de lado, pero se tiene que explicar que el
pensamiento complejo a lo que apunta es, a una posicion multidimensional,
aclarando gue “uno de los axiomas del pensamiento complejos es la impo-
sibilidad” (Morin, 1998, p 3).

Por lo que es necesario entender que el pensamiento complejo habla de
distinguir pero no de aislar una idea, peor ocultarla de la vision de la pro-
blemdtica, como lo hace en ocasiones el pensamiento simplificador, por que
al hacerlo podriamos estar eliminando premisas gue Nos encaminarian a
encontrar o descubrir soluciones o hipdtesis que nos entreguen luces en la
presente investigacion.

1La palabra «heurfstica» aparece en mds de una categoria gramatical. Cuando se usa como sustantivo, identifica el arte o la ciencig
del descubrimiento, una disciplina susceptible de ser investigada formalmente Cuando aparece como adjetivo, se refiere a cosas mds
concretas, como estrategias heuristicas, reglas heuristicas o silogismos y condusiones heuristicas. (Heurfstica - Wikipedia, 2015)
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12 ¢Es necesario el
pensamiento complejo?

Antes de comenzar a justificar la necesidad del pen-
samiento complejo en este proyecto, se deberfa aclarar
gue personalmente pienso que la complejidad no es
una formula maravillosa (ni la tnica) que quiard el des-
cubrimiento y el trabajo del hombre a soluciones donde
otros tipos de pensamiento no han dado los resultados
esperados, pero ademds, se cree gue en la contempo-
raneldad debido a sus caracteristicas episteroldgicas y
paradigmadticas, el pensamiento complejo es una alter-
nativa heuristica absolutamente vdlida y que ademas
podria brindar una vision enriguecedora a esta Inves-
tigacion.

Como ya hemos mencionado, el pensamiento complejo
funciona como un perfecto engrangje en la contempo-
raneidad, como pieza esencial en su desenvolvimiento,
entonces, serfa acertado recordar como trabaja la cien-
cla en el pensamiento moderno. En esta época primaba
la abstraccion y la especializacion (Morin, La necesidad
de un pensamiento complejo, 1991), buscaban de alguna
manera desarmar el todo a sus partes, y su modus
operandl era el determinismo, de esta manera se bus-
caba descubrir cémo funcionaba el todo, o traves de
la division y jerarquizacion de sus componentes redu-
clendolos hasta su minima expresion, podria hablarse
de un pensamiento atémico, y en su tiempo (induso
mantenemos hasta el dia de hoy) fue una de las mejo-
res maneras para entender como se desarrollaban las
clencias. El problema de este proceso es que tiene la
tendencia a ocultar elementos como el azar, la novedad
y sobre todo buscar en muchas ocasiones de forma
forzada la aplicacion de la 16gica y la exactitud a pro-
blemas sociales Yy organicos

En la actualidad nos vemos obligados a vivir un proce-
so de transformacion en distintos niveles que abarcan
desde los culturales hasta los tecnologicos, gracias al
pensamiento complejo podemos tener cierta libertad,
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para ampliar nuestros esquemas conceptuales que nos
permiten construir sentido”, analizar la realidad desde
varias miradas, desde varias teorias y distintos proce-
s0s, concibiendo a nuevos conocimientos y légicas de
sentido relacionadas con un contexto . (Giordano, sf)

Una vez mencionado esto, es necesario recalcar gue
si bien la complejidad utiliza la abstraccion como parte
de su metodologia, esta nunca pierde de vista como
estos elementos se construyen en base a un contexto
que funciona como un hilo conductor conceptual gue da
direccion y sentido a este camino de division.

Si bien el pensamiento complejo en ocasiones puede
ser visto como una epistemologia que pretende ser Uni-
camente reflexiva, esta dista de quedarse en este pun-
ta Por el contrario el pensamiento complejo puede ser
visto como una mirada que siempre entrega resultados,
simplemente analizar un problema desde esta vision
nos permite encontrar acercamientos, que se convierten
en premisas gue podrian dar soluciones novedosas

"La comunicacion no conlleva compren-
sion. La informacion, si es bien transmiti-
do y comprendida, conlleva inteligibilidad
primera condicion necesaria para la com-
prension” -Edgar Morin.

Imagen 1
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13 La complejidad
como paradigma.

Lo mds interesante de la complejidad hoy en dia es que
estd presente en absolutamente todos los elementos
del diario vivir y como afirma Morin (1998, p 8), “ Hace
falta ver la complejidad alli en donde ella parace estar,
por lo general, ausente, como, por ejemplo, en la vida
cotidiang™.

El pensamiento complejo como un posicionamiento
para encontrar sentido a un problema puede funcionar
en cualquier dmbito de la investigacion cientifica, como
hemos mencionado antes puede ser aplicado en cual-
quier espacio del diario vivir, Y justamente en esta rutina
existencial comun y mundana es cuando nos puede
ayudar a encontrar la riqueza de relaciones existentes,
entre el todo y sus elementos, entre el sistema y sus
entes, entre las redes y entre los nodos Es aquf cuando
aflora una Infinita cantidad de informacion, que gracias
a este método le encontramos sentido, y esa informa-
Cl6n pasa a tener direccidn, contexto y se convierte en
conocimiento, Yy en lugar de algjarmos de soluciones
simplistas nos permite encontrar lo que a primera vista
estaba escondida

Imagen 2




Imagen de una estructura compleja usando el hexdgo-
no y el circulo como motivos generadores




14 Estructuras
Relacionales

Las estructuras relacionales pueden definirse como * una estructura me-
todoldgica, como un gjercicio heuristico del conocimiento entendiendo
a la estructura no como una organizacion Intrinseca o predeterminada
en las cosas sino como un estado provisional determinado por vinculos
-concebidos en el sentido dindmico- entre elementos y factores” (Ales-
sosfpl

Esta forma de analizar distintos elementos del conocimiento nos permi-
ten trabgjar de una mejor forma el pensamiento complejo, entendiendo
gue el mismo busca entender como distintos elementos del conocimiento
se relacionan, las emergentes que surgen de los mismos Y las distintas
Interacciones gque se encuentran en estos elementos de esta red seman-
tica, teniendo en cuenta que estos objetos conceptuales deben pasar
por una suerte de Iinterpretacion a distintos niveles, el cultural, cientifico,
efc Lo cual nos lleva a entender cada uno de estos elementos (palabras,
procesos, definiciones) que pueden tener distintos niveles o dimensiones
gue los definen, es decir, quizéd mas de una definicidn, entonces, para
explicar un concepto podriamos usar palabras (imdgenes o videos, etc)
para entender o que este significa este concepto, pero, cognitivamente,
las palabras, nos pueden limitar nuestra concepcion del entendimiento
de algo, sin embargo podemos volver a definir una palabra, y sequir
abarcando ideas de manera indefinida

Sin embargo esta idea de trabgjar con una multi-definicién de palabras
podria ser extendida a un campo mas amplio de posibilidades cogniti-
vas, podriamos ampliarla al trabajar @ mas de texto y palabras ir un paso
mas alld e incorporar también imdgenes, es decir usariamos este ele-
mento como un recurso casl Infinito de conceptos para ahondar en una
forma de buscar relaciones entre sus definiciones y obtener una variedad
de enunciados, de manera gue comenzariamos a crear redes

Ademds deberfamos destacar las capacidades especificas que puede te-
ner una estructura relacional, “ descubrir;, asimilar e interpretar”.

Imagen 3
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Capitulo 2
Diseiio de la Informacion.




2.2 Informacion

Antes de hablar del disefio de la informacion, es necesario definir algu-
nos terminos clave como la informacion en si. La cual sequn Petters-
son (2007) hace referencia al termino latin informatio que significa una
concepcion, o idea y que en muchos casos se han interpretado como
sinénimos de inteligencia, hechos, detalles y datos

Se puede referir a informacion como el proceso de datos dentro con
una computadora (Pettersson, 2007). En esta definicion es relevante verla
COMO UNa accién, como un verbo y como un proceso, es decir como 1os
datos en si implican un trabajo, 0 como segun la RAE lo define (Real
Academia de la Lengua Espariola, 2015) “ Conjunto de las fases sucesivas
de un fendmeno natural o de una operacion artificial”




21 Disefo de
la Informacion.

En muchos casos el Disefo de la Informacion se tiene que tratar como un
serlo desafio para un disefiador, materializar, dar forma, conceptualizar algo
gue a simple vista escapa de nuestra comprension, de alguna manera po-
driamos hablar de una transposicion légica de fendmenos reales y modelos
de operaciones, que no son visibles en el contexto (Costa, 2003) y tienen un
objetivo especifico; hacer visible algo para la transmision de conocimientos
En este caso es de gran utilidad usar lo que Joan Costa define como esque-
mas en su libro Disefiar para los 0jos

Estos esquemas antes mencionados poseen algunos rasgos a tomar en
cuenta para trabgjar con estructuras funcionales y al mismo tiempo con un
concepto que define su estética (Costa, 2003)

Rasgos Esquemadticos

1 Visualizar
Concretar cosas de la realidad pero que no son visibles, y que no pueden
serlo sino mediante el uso de un esquema

2 Naturaleza Perceptiva.

Todo esguema es una estructura grdfica significante también definida como
un Gestalt (Costa 2003), que pueden ser percibidos de la misma manera que
una Imagen pero con un contenido comunicacional anadido

3. Racional y Natural.

El proceso gue usa un esguema no es reproductivo, representacional, ni des-
criptiva Es un proceso 16gico, abarca una entendimiento tanto racional como
natural. Esto es lo que le permite a un esquema la capacidad de sintetizar,
transponer datos, fendmenos, estructuras, estadisticas, modelos, etc en for-
mas grdficas, vinculadas por un acercamiento basadonse en la analogia y no
la semejanza y de esta manera organizar visualmente la informacion.

4 Invisibles.

Una caracteristica que se repite es, la naturaleza de los datos usados para
crear estos esquemas, es que son una realidad abstracta, procesos comple-
Jos e intangibles, como son los fendmenos que escapan de nuestra percep-
clén bdsica
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221 Definiciones de
Diseiio de la Informacidn

Como lo menciona Coates & Ellison (2014) cuando hablan de las defini-
ciones gue tiene el disefio de la informacion, que hay un sinndmero de
enunciados relativos a este termino, que abarcan desde la visualizacion
de datos sin mayor definicion de criterios, hasta un sistema complejo e
interactivo de aafo mining pasando por un anuncio publicitario y una
sefial de peligra Acotando gue estos ejemplos de productos de disefio
de informacion, contienen elementos daves como  informacion o datos,
que tienen el objetivo de comunicar, gue usan un medio especifico Yy que
existe ademds un receptor del mensaje

Se puede definir también al disefio de informacion como el proceso con-
de definir; planificar y dar forma a los contenidos de un mensaje y a 1os
entornos, contextos 0 medios en 10s que se presenta, con la intencion de
satisfacer las necesidades de informacion de los destinatarios a los que
va dirigirdo (Eqger; 2015). Entendemos en este concepto un proceso previo
antes de disefiar, definir y planificar, y una vez gue se comienza con el
proceso de diseno, se tiene en cuenta el entorno en el cual se mostrarg,
finalmente pensar en como la informacion va a ser Uil para los destina-
tarios (usuarios).

Sequn Coates & Ellison (20% p 28] y citando a Frost Vincent, describen
al disefio de la Informacién como “ ... la organizacion y la visualizacion
de informacion, mensajes 0 Narraciones en una jerarquia ordenada... ks
presentar el contenido de un modo daro, Unico y atractivo apelando y
apuntando a los sentidos mediante el uso de elementos como el tipo de
letra, el color, las imdgenes, el tiempo, la luz, las texturas y los materiales,
entre otras cosas, para avisar, ensefiar, explicar entretener o dirigir”

Pettersson (2007) describe ampliamente las ventajas de un layout infor-
mativo en su concepto de disefio de la informacion, el cual estd confor-
mado por tres elementos dave: el texto, las imdgenes, ademds del disefio
grdfico, que trabgjan en conjunto, con el objetivo para crear un mensaje
que es recibido y entendido por el usuario de manera facil, a dicho men-
saje lo denomina el tercer lenguaje o también un plano Iéxico visual

Es interesante indicar que en las definiciones mencionadas se habla de
un procedimiento daro y conciso que nos evidencian tres verbos gue
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deben estar presentes en la creacion de un producto de Disefio de Infor-
macion, definir; planificar y dar forma En el sequndo pdrrafo encontramos
un acercamiento gue habla mds de la parte formal, haciendo referencia
a elementos estéticos Y finalmente la tercera definicion donde recalca la
funcion principal de un layout informativo la cual habla de tener un pro-
posito estriccamente prdctico y funcional. Lo que nos da luces a trabgjar
tanto en un partido formal como funcional ademds de técnica

A mds de lo antes mencionado el disefio de informacion también pre-
tende generar capacidades para crear experiencias significativas, com-
prometedoras y edificantes dirigidas a personas, mediante formas y me-
todos de organizar, presentar informacion, Yy desarrollar nuevos caminos
para llegar a estos objetivos (Parga H, sf)

Esto nos llevaria a reflexionar y ver a la informacién no como algo estdti-
€O, SIN0 como un elemento vivo Yy gue se encuentra cambiando constan-
temente, es decir que cuando hablemos de coémo la multimedia influen-
clard en las estructuras relacionales, en los puntos siguientes, se pensard
en implementar soluciones que abarguen elementos cambiantes y gue
evolucionen continuamente
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222 Estructuras
de Redes.

Sequn Meirelles (201 p 47) las estructuras relacionales se emplean como
una estrategia para ... organizar datos cuyas relaciones son la clave del
sistema visualizado™ donde sus elementos bdsicos son una Interco-
nexion entre nodos y enlaces formando una estructura

Dependiendo en el drea en que se trabajen y estudien las estructuras
relacionales, sus elementos cambian o varian sus nombres, pero bd-
sicamente hacen alusiones a los mismos conceptos, este cambio en la
terminologia basicamente fluctuan dependiendo de las disciplinas en las
cuales se emplea esta herramienta; por glemplo en el drea de las ma-
temdticas el nodo se lo llama vertice y al enlace limite, en la sociologia,
actor y atadura y en el ciencia de la Informdtica mantiene sus MISMOS
nombres nodo y enlace gue son los que se usardn en este proyecto
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223 Propiedades de
las Estructuras Relacionales.

2231 Nodo

Dentro de las estructuras relaciones un nodo podria abarcar la represen-
tacion de un computador, un ser humano, un concepto, una definicion o
una idea A mds de conceptos las estructuras proponen usar imadgenes,
esto nos ayuda a trabgjar con instancias de conocimiento mas amplias
(Meirelles, 2014)

Un nodo también puede ser un punto de encuentro, un lugar donde
confluyen dos 0 mas formas de conexiones y forma parte de un drbol
0 un o de un grafo, siendo los nodos los encargados de brindar forma o
equilibrio a la estructura (Bustelo, 2007)

2232 Enlaces.

Los enlaces pueden definirse como cualquier forma de interaccion entre
los nodos (Meirelles, 2014) puede ser también un punto de interseccion,
conexion o union de varios elementos que confluyen en el mismo lugar”
(Castelles, 1997)

Las definiciones de enlace son concisas Ya gue buscan definir la manera
en que dos 0 mds nodos se relacionan de alguna manera, teniendo en
algunos casos alguna propiedad o dato que describa la direccion o re-
lacion entre los nodos, asi como pudiendo tener un peso, que indigue la
Jerarquia de dicha conexion.

También existen enlaces que no tienen atributos, es decir que entre nodo
y nodo, solo existe alguna forma de relacion, pero no se explica espe-
cificamente cual, a este tipo de enlace se los conoce con el nombre de
enlaces no dirigidos, y las lineas que se utilizan para representarlos No

usan ninguna descripcion de direccion.
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2232 Semejanza.

La semejanza es descrita por Meirelles (201, p 51), “ como  tendencia a
agrupar elementos visuales similares en una Unica unidad perceptiva” es
decir que concentra elementos que tienen una relacion por caracteristicas
morfologicas, como puede ser el color, la texturg, la forma etc

El principio de semejanza es una forma esencial para gque el usuario en-
cuentre una asociacion perceptiva y cree categorfas Por elemplo grupos
de elementos que puedan estar categorizados por su color, esto ayuda
a sU vez a mejorar la busqueda y la comparacion entre las categorias
también es beneficioso para el andlisis e identificacion de patrones

OO0O
OO0O

En la imagen superior se muestran como al existir alguna variante for-
mal, ya sea por cromdtica o por forma, el espectador automdticamente
los divide en dos grupos diferentes

Imagen 6
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2232 Caminos y Conectividad

Mientras se agregan nodos y relaciones en una red, el tamario
de esta comienza a crecer, esto nos lleva a entender una idea
de distancia dentro de una red, para ilustrar mejor este concep-
to, se desarrollan las ideas y definiciones de camina Camino
se define como “ ... cualquier secuencia de nodos, siempre que
cada par consecutivo de nodos esté conectado por un enlace
La longitud del camino determina el numero de enlaces en la
ruta entre un par de nodos” (Meirelles, 2014, p 52).

En el caso de que no exista este camino entre nodos, estos No
se encuentran conectados, es decir que la red no estd conec-
tada y pasa a formar un subgrupo Dentro del drea de estudio
de analitica de redes se conoce también con el nombre com-
ponentes (Wasserman & Faust, 2013) (Meirelles, 2014).

La mayoria de los conceptos que hemos mencionado tienen su
origen en el estudio de las redes sociales, en las cuales tam-
bién se usan las estructuras relaciones como estrategias, con la
diferencia de que como habiamos mencionado antes cambia
su nombre, usando en este caso el termino grafos
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224 Tipos
de grafos

Entre los tipos de grados o estructuras de redes mads utilizadas
para visibilizar datos, encontramos las siquientes (Meirelles,
2014);

2241 Lineal:

Los nodos se ordenan en una forma lineal, y los enlaces que
Interconectan los nodos son por o general representados
como arcos  El autor nos dice que existe un inconveniente
minimo con esta forma de estructura, ya que cuando el ndmero
de datos comienza a crecer, haciendo dificultoso identificar los
nucleos

El Diagrama de Sankey también se organiza de forma linea, de
tal manera que la correlacion de variables viene dada por dos
lineas verticales y enlaces en horizontal entre los nodos

Imagen /
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En la imagen del lado izquierdo
podemos observar un tipico glem-
plo de diagrama de Sankey



2242 Dirigido por fuerzas:

Para crear los grafos dirigidos por fuerzas, se deben trabgjar con algo-
ritmos los cuales basan su trabgjo en procesos iterativos con el fin de
posicionar nodos segun la jerarquia y pesa El inconveniente de trabajar
con este tipo de estructuras se manifiesta en las dreas de alta densidad,
cuando se traslapan nodos Y se sobreponen enlaces

Dentro de la dasificacion de los nodos dirigidos por fuerzas, también
existe la estructura donde un nucleo o nodo principalmente se encuentra

en una posicion central y los nodos orbitan alrededor de este

En la imagen del lado izquierdo
podemas observar un tipico elem-
plo de estructura dirigida por fuer-
7as

Imagen 8
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2243 Circular

La disposicion de nodos circular se basa en una disposicion circunferen-
clal en la cual se encuentran colocados todos los nodos, estos nodos se
encuentran por lo general agrupados en categorias para simplificar los
cruces de nodos gue podrian existic Segun el autor el problema de este
tipo de distribucion se presenta al momento de identificar los grupos

Dentro de esta misma dasificacion, entra la estructura Polar o Radial, en
esta los nodos se distribuyen alrededor de un nodo posicionado en el
centro, y su disposicion es relativa al numero de saltos que se necesita

para llegar a este

En la imagen del lado izquierdo
podemos observar un tipico elem-
plo de estructura circular

Imagen 9
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2244 Estructura de Comunidad

La estructura de comunidad se caracteriza por tener subcate-
gorfas previamente definidas que a su vez es un nucleo con
una serie de nodos conectados entre si, ademds del uso de
una metdfora, en muchos casos se usa el tema de la geografia
0 el paisgle en general un concepto gque esteé relacionado con
la Idea de comunidad

Dentro de la este diagrama de comunidad existe una variante,
en la cual se elimina la metdfora (es decir el recurso grdfico
por el cual se simula tanto estetica como conceptualmente la
morfologia del esquema) y se procede a trabgjar en una dis-
posicion radial pero manteniendo sub categorias que se en-
cuentran relacionadas entre sl

@

Imagen 10
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En la imagen del lado izquierdo
podemos observar un tipico ejem-
plo de estructura de comunidad



2245 Geogrdfica

El grafo tipo geogrdfico usa la metdfora del mapa, y las coor-
denadas de ubicacion como ubicacion en el territorio de los
nodos, y los enlaces como lineas gque unen estas ubicaciones
El inconveniente que podriamos encontrar al trabajar con este
tipo de estructura es que nos limitamos a trabajar en términos
geogrdficos debido a la naturaleza de su concepta

En la imagen del lado izquierdo
podemos observar un tipico elem-
plo de gafo geogrdfico, en este
caso del mapa del Ecuador

Imagen Tl
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Capitulo 3
Disefio de Interfaz
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3.1 Definicidn
de Interfaz.

Para definir lo gue es la interaccion es necesario enten-
der la necesidad de como surge este concepto, en pri-
mer lugar tenemos un usuario o como Bonsipie (1998)
en su libro lo llama también un agente social el cual
tiene un objetivo que es cumplir una accion. En una se-
gunda instancia encontramos la tarea u operacion, que
el usuario quiere 0 desea realizar, gjercicios U operacio-
nes que irfian desde cortar un papel, abrir una botella,
Imprimir un informe, etc Finalmente tenemos la tercera
instancia que interviene en este concepto de interaccion
humano-objeto, gue es la herramienta, el utensilio o ar-
tefacto el cual es usado para llevar acabo la operacion,
por ejemplo la tijera para cortar el papel, tapa que abre
0 cierra la botella, y el ordenar, la interfaz de software
que permite la comunicacion entre la computadora y la
Impresora

Entonces podemos decir que la interfaz es el medio por
el cual el usuario realiza una operacion o una accién con
una herramienta, y esta puede ser tan simple o com-
pleja como necesite serlo para satisfacer su tarea En-
tendidas estas instancias bdsicas de una interfaz nace
la pregunta de cudl es la mejor manera o configuracion
de estos elementos (muy diferentes de hecho) en un
proceso de funcionamiento que busca ser transparente
para el usuario

Es necesario hacer énfasis en que lo que definimos
como interfaz, no es un objeto, ni un concepto similar,
por el contrario debemos entender a la interfaz como
un espacio donde de alguna manera se articula el usua-
ro, la operacion y el objeta La interfaz es lo que de
alguna forma consigue que el objeto logre ser accesible
y funcional @ un usuario, asi como también da las ca-
racteristicas comunicativas a la informacion (Bonsipie
1998).
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Es de sumo interés para este trabajo de graduacion hacer énfasis en
conceptos de cémo una interfaz configura la funcionalidad de un objeto,
en este caso una herramienta interactiva multimedial.  Entendiéndola a
esta como un objeto multidimensional, si analizamos una Instancia de
este, como por gjemplo, un teléfono de los afios 80 es una herramienta
mono dimensional, la cual Nos sirve para comunicarnos a través de una
llamada de voz, 30 afios después un teléfono evoluciona a su dimension
Smart donde a través de un proceso transdisciplinario surge de un emer-
gente entre un teléfono tradicional, un computador, cédmara, entre mMuchos
elementos mas

El teléfono, pasa de ser una herramienta mono-dimensional a una herra-
mienta multi-dimensional, puede hacer mds de una tarea, a la vez que,
sigue concebido bdsicamente como un teléfono ya que su esencia es la
MISMaA, ComuNicar, pero las comunicaciones ya no se limitan a ser sola-
mente por una linea telefdnica, ahora permite enviar mensgjes de texto
(en diferentes protocolos y distintas aplicaciones), permite conectarse a
redes sociales, donde la comunicacion pasa a formar parte de un para-
digma totalmente diferente, mas amplio y compleja

Sin ahondar en el tema de la funcionalidad vasta del Smartphone, es de
relevancia observar como la interfaz cambia, pasa de ser algo, desde un
punto de vista fisico como su antecesor tradicional, a una digital, donde el
discado por numeros era el elemento principal para trabajar con el telé-
fono, a un version minima de un Smartphone Sin embargo si la interfaz
falla, esta herramienta no serd usada en su mMéximo potencial y si es que
logra ser funcional esta se convertird en un instrumento frustrante para
el usuario

La interfaz de una aplicacion debe ser simple de entender para el usua-
ro, se muestra como un lenguaje natural, el cual maneje un sistema tipo-
l6gico (tipografia, cromdtica, iconografia, geometria) consistente, basado
en los objetivos y necesidades que tenga el usuaria £s de alguna manera
un reto para el disefiador, ya que este al disefiar una interfaz para que
alguien mds la use, debe anteponerse al usuario y preveer futuros cam-
bios. (Jakob , 1993
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3.2 Interaccion
Humano Computadora.

Bdsicamente cuando hablamos de la Interaccion Humano Computadora
(IHC), hablamos de tres componentes o actores, teniendo el humano o
usuario, el computador, mdguing, o herramienta y finalmente la interfaz,
es decir el vinculo o el medio por el cual el usuario se comunica, Maneja
0 trabgja con el computador

Una vez gue hemos mencionado y enumerado los elementos principales
involucrados en HC es importante también sefialar basicamente cudl es
el proceso para la creacion de una interfaz Uil y eficaz. Hablamos en una
primera instancia del Disefio, todos los elementos visuales, conceptuales
y funcionales, en sequndo lugar la implementacion de este disefio y lue-
go cémo la aplicacion del mismo se beneficia en una interfaz gréfica de
usuaria

El Buen Disefio como lo dice Klemer (2014) en sus charlas sobre su THC,
siempre trae satisfaccion al usuario, ayuda a la gente hacer su trabajo, nos
ayuda a conectarnos con personas, etc  El buen disefio estd presente en
millones de computadores y dispositivos alrededor del mundo, en aplica-
clones gue van desde un editor de texto, hasta aplicaciones de disefio en
tres dimensiones con una interfaz altamente compleja

El disefio de una interfaz, debe ayudar a los usuarios a realizar su tarea
de la manera mds eficaz posible buscando siempre que esta practica-
mente pase desapercibida para la persona, que le ayude a consequir
sus objetivos de trabajo en la menor cantidad de tiempo y con la menor
cantidad de esfuerza

El mal disefio puede llegar incluso a causar muertes, catdstrofes dreas
(Klermmer, 201) y que a pesar de la magnitud del dafio que causaron
estas faciimente pudieron ser evitadas, tomando principios daves como la
consistencia y la retro alimentacion.

Si hablamos de que una interfaz de usuario estd presente en absoluta-
mente toda herramienta y que por el mismo hecho existen un sinnUMero
de estas que estdn ligadas a trabajos donde estén involucrada la vida
humana, se genera conciencia sobre la iImportancia que tienen estas para
la sequridad humana, y de alguna manera se deberfa generalizar las bue-
nas practicas que existen para el disefio e implementacion de las mismas

40



Pero incluso cuando no hablamos de vidas humanas, sino menciona-
mos herramientas mas comunes en situaciones No riesgosas, Como por
glemplo escribir un mail, o tratar de descifrar como funciona un cajero
automdtico, etc Cuando una interfaz no brinda los niveles de accesibilidad
adecuados, genera un alto nivel de frustracion en el usuario, e Incuso
cuando la persona gue estd detrds de esta incorrecta interfaz y de alguna
manera ya se ha habituado a como lograr que funcione la cantidad de
tiempo que pierde podria ser alta, incluso, solamente con el hecho de per-
der un par de minutos al dia en una accion catidiang, si lo multiplicamos,
por el numero de veces gue lo realizamos por dia, durante nuestra vida, y
si tomamos en cuenta cuantos individuos la usan, es evidente gue hay un
gran camino que recorrer referente al trabajo y desarrollo de HIC

+HlS @Y e,



3.3 Usabilidad

En base a lo que hemos hablado en el punto anterior, se entiende la re-
levancia e importancia con la que cuenta el buen disefio de una interfaz
asi como lo usable que pueda ser la misma

El término usabilidad como tal no aparece en el diccionario de la Real
Academia de la lengua espanola, de hecho en el drea de la informdtica
se hereda del ingles usability que de alguna forma podria interpretarse
como la capacidad de algo de ser Util o usable, a continuacion citaremos
definiciones del término usabilidad

Segun (Emoticon, 2015) la usabilidad se puede definir como una medi-
da de calidad de los sistemas interactivos de informacion en la cual se
busca equilibrar, la productividad, la navegabilidad, la accesibilidad y la
optimizacion, en funcion de alcanzar los objetivos  También menciona
gue una de las metas de la usabilidad es lograr un equilibrio entre desa-
rrollos tecnolégicos Optimos y por otro lado los requisitos del cliente, pero
sobre todo conseguir que el usuario tenga una experiencia ¢ptima y una
Interaccion positiva

En una definicién mucho mds simple y directa La usabilidad solo signifi-
ca el asequrarse que algo funcione bien: que una persona con capacidad
Yy experiencia media (o incuso por debajo de la media) pueda ser capaz
de usar algo (ya sea un sitio web, un avion de combate o una puerta
giratoria) con el objetivo deseado sin sentirse completamente frustrado
(Krug & Steve, 2005). Algo importante en esta definicion de usabilidad
es que también hace referencia al nivel de conocimiento, capacidad y
experiencia del usuario

De hecho Jakob (1993) en su libro Usability Engineering nos menciona
gue se debe tomar en cuenta cinco atributos de usabilidad durante el
proceso de disefo de la interfaz gréfica de usuario, estos son:

Aprendizaje
Eficiencia
Errores
Memoria
Satisfaccion
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3.3.1 Aprendizaje

Este atributo hace referencia a la facilidad que deberia tener una interfaz
para ser asimilada por el usuario, es decir que este pueda familiarizarse
con su contenido y su modus operandl sin requerir mayor guia por parte
de un instructor o un manual de usuario Al mismo tiempo, la forma en
gue se usan los Instrumentos de la aplicacion y como se ejecutan los
procesos, estos deben tener una misma consistencia, de esta manera el
usuario, @ medida que usa el software comienza a familiarizarse con el
Se habla de lo que se conoce como la curva de aprendizaje es decir la
cantidad de tiempo y esfuerzo gue un usuario nuevo de una herramienta
invierte para dominarla Es fundamental que no existan distractores ni
Inconsistencias en el uso de herramientas, puesto gue tenemos que re-
cordar gue el usuario busca cumplir un objetiva

SI el usuario invierte demasiado tiempo tratando de aprender el uso de
un software especifico, no logrard completar el trabgjo propuesto y se
frustrara

Existen distintas maneras de lograr que un usuario aprenda o se fami-
liarice con la interfaz gréfica de usuario, de hecho una de las formas o
técnicas gue se han utilizado han sido los jJuegos, en realidad, muy po-
Cos usuarios de Microsoft Windows pensaron gue solitario, busca minas,
carta blanca y corazones, realmente eran aplicaciones para ensefiar al
usuario y no para divertirse (The True Purpose of Microsoft Solitaire, 2015).

Uno de las principales aprendizajes que dej6 como legado Solitario fue,
la accion de arrastrar y soltar, 1o que permitia al usuario mover un objeto
de lugar a otro, en el caso del juego mover una carta de un lugar a otro, se
puede mencionar que el Juego Instruyd de manera correcta a muchisimos
usuarios, al punto en que el dia de hoy la gente sigue usando la metdfora
de arrastrar y soltar, induso en dispositivos téctiles para los cuales nunca
fue pensado el solitaria
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332 Eficiencia

Una vez que el usuario supere los primeros retos de
aprendizaje y familiarizacion con el sistema, se em-
barca en un proceso repetitivo y rutinario, mientras mas
tiempo el usuario use la herramienta comenzard a pen-
sar en formas de optimizar su trabgjo, si es que la for-
ma de uso del sistema no es eficiente, el usuario nunca
podrd llegar a obtener altos niveles de productividad, y
se corre el riesgo de que el usuario abandone el uso del
software debido a que la cantidad de trabajo y esfuerzo
a largo plazo no proporciona niveles de productividad
esperados

333 Memoria

El uso de las herramientas, la forma en que estas fun-
cionan y en general la mecdnica del trabajo de la aplica-
cion informdtica, ademads de las funciones especificas
que podria tener, deben ser fdciles de recordar, en caso
que el usuario asiduo por algun motivo se algje por un
tiempo de la aplicacion, o tomando en cuenta a otro tipo
de usuario, el casual, regresa luego de un periodo, este
no tenga gue nuevamente aprender como funciona todo
el sistema
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334 Errores

No importa cuan simple o fécil de usar una herramien-
ta, si existe opciones de uso hay oportunidad a que
exista un error, serfa una vision miope, supra idealizada
e Ingenua por parte del disefiador pensar en que nunca
ocurrirdn fallos, se tiene que pensar en toda posibilidad
de error que pueda existir en un sistema, Yy en base a
esta idea, minimizar al mdaximo la cantidad de errores,
ademds pensar gue sl es que pueden ocuUrmir errores 0
fallos, la aplicacion pueda recuperarse féciimente Ade-
mas se deberfa limitar ciertas libertades al usuario para
gue este nuNca pueda ocasionar errores catastroficos

Una de las razones por gue el usuario comete errores
en parte radica en gue, cuando utilizan una herramienta
su prioridad es lograr sus objetivos lo mds pronto posi=
ble, eso Implica gque no presenten atencion a los demds
detalles que la interfaz presente

335 Satisfaccion

Ademds de los atributos antes mencionados sobre
aprendizaje, productividad, seguridad, etc Debermos
pensar que el usuario tiene que experimentar algun ni-
vel de sensacion placentera al usarlo, incluso cuando
esta sea completamente subjetiva, debe experimentar
algun nivel de agrado a que este vuelva a usarlo Es aqui
donde el disefador comienza con un primer obstéculo,
tratar de satisfacer algo que es daramente subjetivo, sin
embargo en etapas post implementacion, se plantean
la introduccion de quiz entrevistas, y focus group con el
objetivo de “ medir” la satisfaccion del usuario
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3.4 Reticulas
para pantalla

Las reticulas o también llamadas grillas son un elemento indispensa-
ble para disefar cualquier elemento, también se le conoce como grilla,
palabra heredada del termino griden ingles, * .. es la estructura invisible
sobre la cual se apoyan todos los elementos visuales  Su funcion es
la de separar cada uno de los componentes en un espacio ordenado,
organizando los sitios que quedardn en blanco y agquellos gue contienen
formas” (Cuello & Vittone, 2015, p 231)

Una reticula construida con un correcto criterio brinda al disefiador las
bases que permitan distribuir el contenido y elementos grdficos, creando
orden y simplicidad y aportando usabilidad y estética a la aplicacion. De
hecho como se menciona en el libro Disefio de Interfaces Multimedia de
Tona Monjo Panaul (201, p 40) “La importancia del establecimiento de
una reticula estd en relacion directa con el volumen de los contenidos,
Yy su grado de actualizacion”™. En el caso de ser una aplicacion estdtica,
la grilla deberfa estar disefiada en relacion a las funciones que deberfa
realizar para satisfacer las necesidades del cliente

Una definicion que brinda dimension y relevancia al concepto de la re-
ticula es el mencionado por Mark Boulton en el libro A Practical Guide
to Designing for the Web el cual nos dice que un sistema de grilla es un
disefio que ha sido creado de tal manera que puede ser aplicado en una
variedad de variaciones sin hacernos pensar que se ha perdido la inte-
gridad estética y formal. (Boulton, 2009)

En muchas ocasiones cuando se menciona el sistema de grillas, se 1o
entiende como una regla o como una limitante en el momento de disefar,
sin embargo tenemos que recordar que como todo sistema tipoldgico
existen constantes y variables En la mayoria de libros gue se hable de
la reticula, también se menciona como disefiar sin ella, y las ventajas y
desventagjas de trabgjar sin esta, como un sistema sumamente libre y
creativa  Es importante destacar que el hecho de que se pueda romper
las reglas no significa que se deba desechar completamente el sistema
y olvidarse de toda norma de composicion, por el contrario deberfamos
recordar que los cambios y variantes que se realicen, deben ser para
satisfacer necesidades especificas y que briden una mejora a la opcion
gue nos entregaba el sistema de grilla en un principia
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3.5 Tipografia
para interactivos

En muchos de los casos los disefiadores dan por sentado el drea de
estudio de la tipografia, por lo general se concentran en detalles estéticos
de la tipografia y descuidan criterios como legibilidad y lecturabilidad
(Boulton, 2009). En el mejor de los casos utilizan tipografias comodin
que cubren la mayor parte de las necesidades que podria necesitar el
disefo grdfica Este “ pecado” del disefio en estos ultimos tiempos se ha
visto acrecentado por una tendencia de clertas marcas a usar e imponer
en sus manuales de uso estas tipografias pretexta Un daro gjemplo este
es Apple en el cual usa la tipografia Helvetica Neue en las interfaces de
sus dispositivos (Cuello & Vittone, 2015) a pesar de que esta fuente en
tamanios reducidos puede presentar problemas de legibilidad

Mds que una definicion de lo que es la tipografia se debe hablar del ob-
Jetivo principal gue esta tiene, que es, la capacidad que un texto sea lefdo
con dlaridad, sin embargo esto, no se logra solamente con la seleccion
del tipo o la familia tipografia, se debe analizar el tamano de la letra, la
separacion entre lineas, entre palabras y entre caracteres, el ancho de
columna, y el contraste con el fondo (Cuello & Vittone, 2015)

Seguin Boulton el 95% de la web estd constituida por tipografia, no so-
lamente texto sino también imdgenes que a su vez muestran o estdn
formadas por tipos  La tipografia tiene la capacidad de comunicar, me-
jorar la experiencia de usuario, quiar el funcionamiento de una interfaz
de usuaria £n la actualidad la tipografia es el nicleo de muchas marcas
(Boulton, 2009).




351 Leqibilidad
y Resolucion

Aungue en un principio los dispositivos moviles no fueron pensados para
gue el usuario leyera textos demasiado largos, en la actualidad esto ha
cambiado y la capacidad de leer largos textos es una parte fundamental
en el disefo de un dispositivo Yy una aplicacion de los mismos

Al trabgjar en dispositivos moviles se tiene gue considerar que se cuenta
con caracteristicas propias del soporte, asi como algunas limitaciones
gue nunca fueron tomados en cuenta en los medios impresos tradiciona-
les. Por lo que en estos casos las tipografias con serifas précticamente
guedaron anuladas para el uso de cuerpos de texto y solo se implemen-
taron en titulares

En la actualidad la gran mayoria de dispositivos cuentan con pantallas
de alta resolucion lo que permite usar tipografias con o sin serifas, sin
embargo la mayoria de dispositivos y sistemas operativos usan (y reco-
miendan en sus manuales de disefio) familias tipograficas de tipo palo
seca

Sin importar la clase de tipografia que se use, hay que tomar en cuenta
el contraste; el cual puede estar determinado por el contraste visual entre
fuentes, el contraste visual entre fondo y cardcter y el contraste visual
entre bloques de texto y el espacio vacio que los rodea (Monjo Palau, 20T).

cerebrum cerebrum cerebrum

Contraste visual entre fuentes Conltraste visual entre fondo y ca-
racter
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Contraste visual entre texto y es-
pacio en blanco



Una vez que entendemos en que elementos debe exis-
tir contraste, es indispensable hablar sobre resoluciones
y tamafios  El tamafo de un dispositivo digital por
defecto es 72 dpi (dots per inch, en espafiol, puntos por
pulgada) que era un estdndar hasta hace pocos afios,
luego con la aparicion de la retina display, y otros nom-
bres de tecnologias que 1o que hacfan eran aumentar la
densidad de dpis, cambio el estdndar

El tamano de la letra sin embargo es algo que inde-
pendientemente de que sea digital o Impreso siempre
tiene relevancia Sin embargo no es tan facil con solo
tomar en cuenta el tamafio de la letra, ya que aqui entra
en Juegqo otras variables, como la distancia a la cual se
sujeta el dispositiva No es lo mismo sujetar un dispo-
sitivo a 70 centimetros, a 30 0 a 20 centimetros (Cuello
& Vittone, 2015).

En los dispositivos moviles el espacio de pantalla es
mucho menor que los dispositivos tradicionales como
los computadores, lo cual implica realizar gjustes en el
interlineado y entre la separacion de caracteres  Esto
permite optimizar el drea de display sin perjudicar la
lectura Los tamanios de la tipografia varia dependiendo
del sisterna operativo sobre el cual se esté trabajando,
la resolucion del dispositivo y la tipografia que se utilice
Siempre se recomienda usar fuentes con formas sim-
ples y abiertas con un buen espacio entre caracteres,
lineas y madrgenes para dotar de aire y orden al cuerpo
de texta

Si bien en los manuales de 10S, 0SX, Android, y Win-
dowsPhone hay limites de tamano texto, se recomien-
da siempre asegurar la mejor legibilidad poniendo a
prueba la interfaz sobre el dispositivo para el cual se lo
diseria (Cuello & Vittone, 2015)
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36 Cromdtica

Segun la pagina web de la Real Academia Espariola el color se define
como “ Sensacion producida por 10s rayos luminosos que impresionan
los Grganos visuales y que depende de la longitud de onda” (RAE, 2015).

Usar el color para disefiar en muchos casos puede ser una tarea suma-
mente dificultosa, debido a que el color es algo subjetivo, que podriamos
decir que se origina en el cerebro del hombre “ .. es una percepcion visual
gue se genera en el cerebro de los humanos y otros animales al inter-
pretar las sefales nerviosas que le envian los fotoreceptares en la retina
del 0jo, que a su vez interpretan y distinguen las distintas longitudes de
onda que captan de la parte visible del espectro electromagnético” (Cor-
tes Zarrias, 2015).

A pesar de que esta drea de trabajo puede reguerir una alta sensibilidad
por parte del disefiador y en gue muchos casos su interpretacion cambia
dependiendo del contexto, la sociedad y ligeramente en los usuarios, eso
no ha impedido que se estudie sobre la teorfa del color

De hecho el color es un recurso importante en el disefio gréfico, puede
anadir dimension, realismo e induso mejorar la usabilidad, (Galitz, 2007)
usado de forma correcta, puede enfatizar la manera en que se organiza
la informacion, facilitar la identificacion de los componentes vistos en
pantalla, acentuar diferencias entre elementos grdficos, y hacer la in-
terfaz mads interesante y atractiva, en caso de usar el color de manera
Incorrecta puede causar distraccion en el usuario, disminuir la legibilidad
Yy causar fatiga visual.

Es Util hablar del color refiriéndonos a tres propiedades que posee, tono,
valor y saturacion. El tono es la variacion de la longitud de onda en
el espectro cromdtico, y lo que comunmente las personas lo llaman el
componente de color, por elemplo, verde rojo, efc La saturacion es la
pureza de un color gue irfa desde el gris hasta la version mas pura de
ese color, mientras mas saturado es un color, es mas visible desde la dis-
tancia, mientras menos saturado, menos visible El valor hace referencia
a la caracteristica de combinar un color con blanco 0 Negro para ganar
luminosidad o para oscurecerlo, por naturaleza hay colores que son MAs
claros que otros como por gjemplo el amarillo es un color con mucha
luminosidad y el violeta es un color de origen oscura
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36.1 Colores
Primarios

Existen dos modalidades bdsicas de color, color pig-
mento y color luz, en nuestro caso Nos concentraremos
en el modelo de color luz que es el empleado para tra-
bajar en dispositivos electronicos, sean estos pantallas
de computador, tablets, maviles, etc  Este perfil de color
se le conoce como RGB

Los colores primarios del perfil RGB son el Rojo, Verde
y Azul, 0 en ingles, Red, Green y Blue estas longitudes
de onda al combinarse de manera aditiva forma el color
blanco, los colores que se muestran en pantalla (16.2 mi-
llones) son solamente una parte una pequefia porcion
de los colores que logra determinar el gjo humana Por
lo tanto una reproduccion exacta del mundo real es im-
posible (Galitz, 2007). Incluso entre distintos monitores
y pantallas el color puede variar, estas variaciones, pue-
den provocar problemas en algunas aplicaciones, por
lo que nuevamente se recomienda siempre probar la
aplicacion en el dispositivo que va a funcionar




36.2 Ventajas del
uso del color

En una pantalla el color puede ser Uil para ayudar a crear formatos en
un monitor:

Crear grupos de elementos en relacion a su color

Diferenciar distintos grupos de informacion

Asociar informacion que fisicamente podria estar distante en
un monitor

Resaltar o hacer un llamado de atencién a informacion impor-
tante al cambiarla de color del resto de la informacion.

Usar el color como un codigo visual para identificar:

Componentes de una interfaz

La estructura l6gica de ideas, procesos 0 secuencias
Fuentes de Informacion

El status o estado de la informacion

En el tema estético, se puede usar el color para:

o Representar de modo realista objetos naturales
o Incrementar el atractivo de la interfaz

Imagen 18



36.3 Posibles problemas
del uso incorrecto del color

La adicion del color per se no garantiza automdticamente la mejora en el desemperio de una
aplicacion informdtica, si un producto de disefio se encuentra mal disefiado, el agregar color,
podrd hacer muy poco 0 nada por salvarla Cuando el color es usado de una manera INncorrec-
ta puede distraer al usuario e interferir con el manejo de la informacion.

Capacidad de llamar la atencién.

La enorme capacidad de llamar la atencion hace que el usuario relacione conceptualmente
elementos del mismo color, incuso cuando esta no sea la atencion de la interfaz, incluso el
usuario podrfa inconscientemente buscar relaciones o diferencias que no existen o gue no
son vdlidas, el resultado provoca desconcierto, confusion y una gran lentitud en el momento
de leer de una manera visual el espacio El efecto en algunos casos es llamado de Arbol de
Navidad (Galitz, 2007).

Interferencia con el uso de otras pantallas

El uso indiscriminado del color en algunas pantallas posiblemente provogue una disminucion
en la efectividad del color en otras pantallas, por ende cualquier futuro uso del color serd dificil
de entender por parte del usuario, y esta capacidad de llamar la atencion (positiva o negativa)
perderd su efectividad

Variacion de la sensibilidad del 0jo a diferentes colores

No todos los colores son percibidos por el 0jo del usuario de igual manera, el 0jo humano es
mas sensible a los colores gue se encuentran en medio del espectro de color, es decir amarillo
y verde los cuales se ven mas brillantes que los que estdn en los extremos, violeta y rojo, dicho
esto los textos escritos con estos colores son mds dificiles de leer Sin embargo la investiga-
ci6n ha encontrado gque hay evidencias encontradas en estos datos

Sin embargo no solamente el tono es el factor principal en los errores de apreciacion, de
hecho, existen una variedad de otros principios que pueden intervenir en la percepcion cro-
madtica como son, tamano del dérea de color, el nivel de iluminacion ambiental, y la interaccion
con otros colores dentro de la pantalla, pequefias variaciones en el tono, en rojos saturados,
amarillos y turguesas pasan desapercibos para el comun denominador
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36.4 Color y
Contexto

Sin embargo el color como muchos elementos mds
varfa su significado dependiendo de su contexto, por
glemplo, el color azul oscuro en dmbitos financieros y
bancarios significa calidad y rentabilidad, para los pro-
fesionales de la salud significa muerte, para interfaces
de usuario en reactores nucleares significa frio o Agua,
en Hollywood es asociado a la Ternura

En ambitos culturales ocurre lo mismo, el color rojo en
Estados Unidos es asociado con el peligro, en Egipto
con la muerte en India con la vida, en paneles de Ins-
trumentos ( que a su vez, son una interfaz) son asocia-
dos con advertencias que necesitan una respuesta por
parte del usuario de manera inmediata

El mal uso del color en una interfaz puede ser mdas
trdgico que no usar ningun color en absoluta

Imagen 19 En esta cocina digital, se
utiliza el color pare indi-
car la temperature
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Capitulo 4
Investigacion de Campo
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4.1 Metodologia

La investigacion de campo que se planted en este pro-
yecto consta de tres metodologias esenciales para re-
copilar datos: entrevistas a tres expertos, en las dreas
de estructuras relacionales del pensamiento complejo,
disefio de interfaz grdfica de usuario y progamacion. El
siguiente método empleado es el de estudio de casos,
donde se realizd un andlisis de tres aplicaciones In-
formdticas especializadas en mapas mentales, Xmind,
MindNote y Coggle donde se analizd los, elementos
de la interfaz y usabilidad Finalmente se realizaron
encuestas a los estudiantes de la maestria de Disefio
de Proyectos de la Universidad del Azuay, que habfan
aprobado el modulo sobre las estructuras relacionales
del pensamiento compleja
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42 Encontrar
necesidades

Una de las mejores formas de disefiar una Interfaz grdfica de usuario, es
por medio de la observacion de personas (usuarios), esto nos permiti-
rd mediante la investigacion tener un mejor entendimiento y descubrir
objetivos, problemas y necesidades emergentes de 1os usuarios al mis-
mo tiempo que encontramos grandes oportunidades para convertir los
problemas especificos de las personas en una plataforma de evolucion
constante para obtener soluciones de disefio (Patnaik, 1999).

Los disefiadores quizd mds que ofros profesionales (incluso de manera
intuitiva) vemos la gran importancia que tienen las necesidades de nues-
tros usuarios, y la historia del disefio nos ha mostrado con un sinnUMero
de ejlemplos, gue los mejores disefio que han visto la luz como productos,
han sido cuando los disefiadores conocen a profundidad los cimientos
y el contexto gue abarca estas problemdticas, estas soluciones siempre
han ido mas alld de elementos estéticos o tecnologicos, han sido ideas
integrales para satisfacer necesidades y resolver dificultades de las per-
sonas

Si bien se mencionaba en un INicio que en muchos casos los profesio=
nales, incluyendo los disefiadores abarcan un proyecto pensando en las
necesidades. Para encoentrar estas necesidades que tienen los usuarios
y poderlas convertir soluciones. Existe un proceso claro gue lo menciona
Patnaik (1999) el cual consta de una serie de puntos dave, que se deben
tomar en cuenta durante la investigacion de campo

. Las necesidades duran mds que cualquier necesidades especifi
ca
. Las necesidades son oportunidades esperando ser explotadas,

no adivinanzas del futuro

. Las necesidades son un camino para el desarrolla
. Las necesidades dan pistas para la Accion.
. Las necesidades son obvias después del hecho, no antes
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4.21 Entrevista a experto
estructuras relacionales

Experto: Mgst. Anna Tripaldi

Formato:

La entrevista fué semi-estructurada alrededor de 20 minutos, y pregun-
tamos a nuestro experto sobre las estructuras relacionadas, las habilidad
de esta herramienta para trabgjar sobre problemdticas, la forma en que la
usa, Y su expectativa como un posible futuro usuario de una herramienta
informdatica que trabaje con estas estructuras

(Entrevista completa en la seccién de Anexos)
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“En el pensamiento moderno gue
serfa tu contraparte a veces las
estructuras son demasiadamente
rigidas, y no necesariamente coin-
ciden con el potencial del razona-
miento y de la mente”

“Nos pasaba que luego de hacer
Incluso el mapa mental hecho a
mano sentfamos gue era necesa-
ro una forma en la que pudieras
a SuU vez, romper ese mapa y de-
mostrar no solo a nivel del plano
bidimensional sino que pudieras
hacer una especie, de link visual
,Que pudieras visualizar todo, que
se desdoble, por que los mismos
elementos puedes mirarlos desde
una dimension pero también des-
de multiples dimensiones”

“Toman auge nuevamente los
meétodos cualitativos, que en una
época, estaban limitados solo &
los procesos de exploracion, y
después todo se definia a través
del meétodo cuantitetivo, numeros,
y ahi en algo se ha resuelto ese
tema, y s, si hay, mds formas de
andlisis de datos, diferentes, pero
hoy en dia que vuelve a retomar
fuerza la investigacion cualitativa”
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“No puedes hacerte un yogui para

meterte en tu cerebro y visualizar
las cosas, entonces necesitas algo
Mas parecido a o que ves en las
peliculas futuristas como son esas
proyecciones gigantescas o la ma-
trix 0 algo asi para poder tu mirar
todas las cosas que estds anali-
zando y encontrar las vinculacio=
nes con ellas”




4.22 Entrevista a experto
Disefio de Interfaz

Experto: Mgst. Cristian Alvarracin.

Formato:

La entrevista fue semi-estructurada alrededor de 20 minutos, y pregun-
tamos a nuestro experto sobre Multimedia y de Disefio de Interfaz grdfica
de Usuario (IGU), las caracteristicas que deberian tener esta para tener
una funcionalidad optima, y los elementos de disefio gue integran las 1GU

(Entrevista completa en la seccién de Anexos)
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" Las interfaces ya no pueden fun-
cionar en formas bidimensionales,
ya No se pueden ver de manera
plana, ahora tienes que ver como
una forma de ramificaciones en
tres dimensiones, entonces la
composicion de ideas adquiere di-
mension”

“Tenemos que estar abiertos a lo
que los clientes nos pidan, hay ve-
ces que las cosas escapan a nues-
tro entendimiento, para entender
eso, tenemos que estar abiertos
a esas posibilidades, recordemos
que los dlientes conocen lo que los
usuarios conocen.”

" .saqueé una concdlusion interesan-
te, la persona gue tiene la mejor
Idea para resolver el disefio, es el
cliente. no el disenador, nosotros
como disefiadores le damas, op-
ciones grdficas, el asunto es que
ellos saben cual es la necesidad”

“Hay un monton de herramientas
gue pueden ser usadas por dise-
fiadores, no necesariamente tienen
gue ser desarrolladores, cada vez
la brecha entre disefador y desa-
rrollador se va eliminando”

“Ahora se habla mucho del tema
del disefio adaptable, hay que ana-
lizar esto de la adaptacion, hay
C0sas que pueden funcionar per-
fectamente para todos los dispo-
sitivos Y otras que na.. creo que
serfa ideal que serfa multisoporte,
pero, para gque sea multisoporte
va a depender mucho, queé tipo de
dindmica vas a generar con la in-
formacion”




431 Entrevista a experto
Programador

Experto: Ing Andrés de los Reyes

Formato:

La entrevista fue de formato abierto, el tema principal sobre el cual gird la
entrevista fue la mecdnica en la cual funcionard la aplicacion, dimensio-
nes, factibilidad y algunos detalles de software

(Entrevista completa en la seccién de Anexos)
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“No hay por qué inventar el agua
tibia, hay mucho codigo abierto,
que puedes manejar tres dimen-
siones, todo esto incluso se pue-
de aterrizar en moviles, puedes
pensar en HIMLS que rompe los
esquemas de programacion HTML
Y puedes hacer cualquier cosa a
cualquier nivel”

“Yo recomendarfa hacer una bue-
na inversion en aprender HTML
5 por gue eso te aseguraria que
funcione en distintos dispositivos,
eso por un lado, y por otro seria
software libre”

“Seria factible ya estd hecho a
algun nivel, aqui el asunto que es
demorado es el desarrollo de la
aplicacion.  Serfa de aprender a
utilizar @ usar las cosas que ya
hay, librerias, etc Es largo pero no
complicado”

“Te permiten generar aplicaciones
web, gue no es que necesites co-
nectarte a internet para que fun-
cionen, estdn en el teléfono, solo
gue corren en el navegador, pero
todo eso guardas en el teléfono, es
muy barato, y es muy poderoso”

“Tu que estds metido en esto, y
gue estudiaste ingenieria de siste-
mas, sabes que el proceso no va
a ser corto y no va a ser facil, ni
barato, por que estamos hablando
de inicios complejos para llegar o
final sencilla Pero valdrd muchisi=
mo la pena”
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4.4 Andlisis de Software de
creacion de Mapas Mentales

Una de las herramientas mds empleadas en la visualizacion de datos
de naturaleza cualitativa son los mapas mentales, 1os cuales guardan
muchas similitudes con las estructuras relacionales del pensamiento
complejo es mds, segun algunos expertos 1os mapas mentales son una
forma de estructuras relacionales

Para los mapas mentales, quizd por ser uno de los instrumentos de tra-
bajo mds populares se han desarrollado varias aplicaciones informdticas
especializadas para su visualizacion.  Como una forma de determinar
como funcionan estas aplicaciones se ha planteado analizar la interfaz
grdfica de usuario (IGU) y el mecanismo de trabgjo de cinco aplicaciones
con el objetivo de determinar, cuales son sus ventgjas, puntos fuertes,
capacidades especiales, Yy analizar elementos de disefio presentes en
su lGU

Los datos encontrados nos permitirdn determinar cuales son las mejores
practicas de trabajo asl como comparar la investigacion bibliogrdfica con
la praxis reflejada en estas herramientas de software

Las aplicaciones que hemos seleccionado son: MindNoade XMind. free-
mind Mindet y Coggle estas aplicaciones surgieron de una encuesta en
el sitio web wwwilifehackercon como las mds populares herramientas
informdticas que se usan para trabagjar con mapas mentales Los datos
obtenidos en esta encuesta fueron los siguientes:

Prequnta: What's The Best Mind Mapping Tool? (¢Cual es la mejor herra-
mienta para trabgjar con mapas mentales?

Resultados de la encuesta

Mindjet 17.03% 719 votos
XMind 3221% 1360 votos
Coggle 175% 4% votos
freemind 24,73% 1044 votos
MindNote 11,287 603 votos

\otos Totales: 4222
(Henry, 2013)
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Se decidig por realizar el andlisis de tres de estas opciones, siendo
estas, Xmind Coggle y MindNole debido a que estas tres opciones son
las mds representativas, quizé no por votacion o por popularidad en la
encuesta, sino debido a que estas abarcan una amplia variedad de opcio-
nes de trabgjo asi como diferencias sustanciales en interfaz y tecnologia

Los andlisis que se realizaron en cada software fueron sobre la, interfaz
de usuario, incluyendo: cromdtica, botoneria e iconografia, composicion y
posicion, tipografia y en general la mecaénica de la aplicacion y usabilidad

Las pruebas que se realizaron fueron con una Apple MacBook Fro de
13 pulgadas con un procesador Intel Core 15a 25 Ghz de velocidad, con
memoria RAM de 8GB 1600 Mhz DDR3, trabgjando en una resolucion de
1280x800 pixeles, y funcionando con un sistema operativo 0S X 1095

WB8.0.0.. Acerca de este Mac

Ve S

A

0os X

Versién 10.9.5

| Actualizacién de Software... |

Procesador 2.5 GHz Intel Core 15
Memoria 8 GB 15600 MHz DDR3
| Mas informacién... |

TM y © 1983-2014 Apple Inc.
Todos los derechos reservados. Contrato de licencia
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441 MindNode

“MindNode es una herramienta que en las palabras de sus creadores
permite crear mapas mentales de manera fdcil, los mapas mentales son
una representacion de tus ideas, en la cuales inicias con un pensamiento
central y crece desde ahi. Esto te permite hacer una lluvia de ideas y
organizar tus pensamientos de una manera intuitive, de tal manera que
puedas concentrarte en la idea detrds

MindNode fue destacado como una de las mejores Apps en la pdgina
Applecorn, esta aplicacion ha ayudado a estudiantes, artistas y gestores
de proyectos a ser mds credtivos con menos esfuerzo” (Muller-Simhofer,
2015)

Imagen 20




4411 Interfaz Grdfica
de Usuario

eoeo Untitled 2

Al iniciarse el software la interfaz O A
es sumamente limpia, comienza ' ‘
con un documento nuevo Y con
un nodo en blanco en el centro del
drea de trabgjo con el texto “ Mind
Map” sefialado, de tal manera que
SI- presionamos  cualquier tecla,
cambia el texto por o que se de- Lo )
sea, denominar el nuevo noda

El drea de herramientas, es de  e°° o i
color gris, con un leve degadado, = s e
en el lado izquierdo contamos con

un botoén gue nos permite agregar

0 eliminar nodos Los nodos que

agregamos o eliminamas con este

botén son nodos principales, y s

sequimos presionando el boton
una vez creado un nodo principal,

se crean hijos

Sistema Solar | (+)

6/



En la esquina superior derecha encontramos tres botones, /nspector co-
lors, fonts En el boton inspector al ser pulsado abre un ventana que
permite cambiar el color de fondo del documento, el nombre del autor, el
titulo del documento, agregar palabras claves y agregar comentarios, en
una sequnda pestafia me permite cambiar, la forma en que se visualiza
el enlace el grosor y el color del misma Por defecto el grosor del enlace
0 como también lo llaman rama, tiene un tamano estandar el cual co-
mienza a decrecer seguin esta se va extendiendo, existe la opcion para
eliminar esta reduccion gradual y asignar una dimension especifica Fi-
nalmente una pestana mds que me permite cambiar el ancho de la caja
de texto de cada noda

El botén fonfs me permite seleccionar la tipografia que se usa en los
nombres de los nodos, junto con la seleccién de colecciones, familias, el
grosor y el tamano, asl como opciones, para agregar subrayados, color
de la fuente, etc

El drea de trabajo, por defecto es de color blanco, los textos usados en
los botones son de color gris oscuro y usan una tipografia de palo seca
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4412 Usabilidad

Al realizar un dlic sobre el nodo inicial podemos moverlo y arrastrarlo a
conveniencig, al posicionar el raton sobre el nodo aparece un signo de Mads
(+) el cual nos permite crear un Nuevo nodo vinculada

El nuevo nodo creado difiere del inicial ya que no tiene el rectangulo con
curvas redondas que diferencia al nodo inicial, el cual en este caso es el
pensamiento o concepto original. Se puede agregar mas nodos como her-
mManos - s/blings=los cuales se crean de forma paralela, y se pueden agre-
gar hijos, al presionar el botén que tiene el signo mas (+).

Se pueden agregar nuevos nodos principales, pero No hay manera de co-
nectarlo con el nodo principal, ni con ningun otro nodo, es decir se crean
como ramificaciones pero estas a futuro no pueden conectarse de ninguna
manera, 1o que podria ocasionar clertas limitantes creativas

Uno de los inconvenientes mds grandes detectados en este software es que
no podemos dar un nombre al enlace que conecta dos nodos, siendo esto
de vital importancia para dotar de significado a una relacion.

El software permite exportar el mapa mental en varios formatos, incluyen-
do; PDE PNG, TIFE HTML, etc

/0
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442 Xmind

XMind es un programa open source para realizar mapas conceptuales,
desarrollado por XMind Ltd Ayuda a la gente @ anotar ideas, organizar
diversos grdficos, y compartirlos para colaborar online Soporta mapas
mentales, diagramas fishbone, diagramas de drbol, charts organizacio-
nales, charts 16gicos, e incluso hgjas de cdlculo Usualmente utilizado para
organizar conocimientos, tareas, y G/0 XMind es compgtible con free-
Mind La version mds reciente es XMind 3 (XMIND, 2015)

Imagen 21
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4421 Interfaz Grdfica
de Usuario.

En el momento gque abrimos la aplicacion encontramos una pantalla que
nos permite seleccionar una plantilla para trabgjar en un Nuevo proyecto,
las opciones de seleccion son bastante amplias, la lista de opciones van
desde; un documento en blanco, hasta una plantilla de progama para
adelgazar, pasando por, listas de tareas, disgramas de flujo, plan de vigie
gestion personal, etc

Ademds de las plantillas antes mencionadas encontramos temas,
cada uno con elementos de disefio como colores de nodos y relacio-
nes, fondos, formas de los enlaces, etc

Para alguien gue comienza a trabgjar con un software de mapas
mentales, la primera impresion es algo abrumadora, por la cantidad
de herramientas e iconos, sobretodo si comparamos con la interfaz
MindNote que destaca por su interfaz limpia

® XMind Archive Editar Ver Insertar Modificar  Herramientas  Ayuda M7 6 8 D 2 = @

8606 XMind - Flegir plantilla/tema v libro de trabajo

= 63%@k lun24ago 23:40 Q =
o

B . vl T4

oo, B,

3]

= 0[5 Fsquema 5 | Visin de... | = O

Seleceionar una plantilia 6 un tema para crear un nuevo libro de trabajo:

Flantillas Archivos Recientes

T Abrir Archive...
+ Abrir Mapa de Inicia

Preferencias.

Programa para Adelgazar

Negoclacién de Venta

ca_amo

Seleccionar y Crear

Mo hay esquema.

[ Propied... £ |[] Marcad... | = 0O
Be ™~

Propiedad Valor
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#  XMind _Archivo _Editar_ Ver Insertar Modificar  Herramientas  Ayuda MN17 980 + 4 F 6@t lun2dage 2343 Q =
[aN=N:) XMind - Flegir plantillajtema para crear nuevo libro de trabajo "
Chr @ . T . 4 EEEEVEEE:]

- ] = 0|2 Fsquema 2 | Visién de... | = 0O

Na hay esquema,

Seleccionar una plantilla o un tema para erear un nueva llbro de trabaje: [ Seleccionar y Crear

o .

-
Ce O

Maduro Claro Gris O Propied... £ [ Marcad... | = 0

Luminosa

Propiedad Vabur

[

) ) B - |
".‘-\ = ,/\/,_:,—J b \ - L [_—\

XMIND Classic XMIND Simple Business

La tipografia empleada en la Interfaz es de palo seco, sin embargo se
muestra relativamente gruesa y un poco tosca. Cuando se crea una llave,
el texto se escribe con la tipografia comic sans

La iconografia se apila en la parte superior y en muchos €asos es bas-
tante abstracta para ser entendida por un usuario gjeno al software', no
existe un buen contraste fondo figura entre los iconos

En la parte cromdtica se utilizan distintos niveles de grises, que No estdn
estandarizados y no tienen ninguna intencién de vincular conceptual=
mente herramientas o zonas de trabajo
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_® xMind Archivo FEditar Ver Insertar Modificar Werramientas Ayuda By $ED 25 o F osah lundian 2382 Quisy
886 —_— - - — - XMind - Clasificador 1 - - — — - —
el |§-830|P-B-FEBIRE(0FA|T | 0BOME ]G] H

= 0|2 Esquema 22 € Visién de... | = O
=

v & Clasificador
¥ [fHoja 1
v [€] Sistema Solar
[ tierra

)
Asunta (terra)
Estructura
& Mapa
Estilos Guardados
Elegir y aplicar ...
Texto
Verdana & F
13 com s lE

Hoja 1] Compurte enla Red Local | 1 [ & 1008 & O

1 La version de este software es la nlimero 6 quizd la iconografia estd pensada para ser entendida por usuarios fieles al software que
de alguna manera ya se encuentran familiarizados con los iconos, es decir estd pensado a para usuarios que ya antes han usado la
aplicacion
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4422 Usabilidad

Existen muchos detalles bien pensados como, un modo para trabgjar en
la noche el cual baja la intensidad de la iluminacion del monitor; asi como
un modo de pantalla completa donde se eliminan distractores. La opcion
para exportar y vincular los documentos de trabgjo con la aplicacion
Evernole una vista indexada, la cual permite quedarnos con los elemen-
tos de una categoria determinada La capacidad de exportar el archivos
a Microsoft Prgject Open Office entre otros

En cuanto a la mecdnica del software podemos crear nodos y relaciones,
si bien en un principio no se puede dar un nombre al enlace, podemos
crear un vinculo y darle un nombre sin embargo se agrega Como un
nuevo elemento @ mdés del vinculo que ya existe

Una de las ventgjas que tiene la aplicacion es que nos permite hacer
cambios a la estructurs, desde ordenar, 0 como se le denomina en el sof=
tware mapa equilibrado, nos permite cambiar la estructura a forma de or-
ganigrama, drbol légico, disgrama de causa y efecto y finalmente matriz.
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La versatilidad para cambiar y dar formatos a eleccion es bastante am-
plia, incluso permite crear formatos propios del usuario ( tipografia, color,
color del nodo) y quardarlas con un perfil determinado

Permite crear llaves, por glemplo seleccionar un numero de nodos e N~
dicar una propiedad especifica de los mismos

Una de las caracteristicas que llama la atencidn de este software es el
hecho que nos permite adjuntar una serie de imdgenes ya desde el com-
putador, desde la web 0 una base de datos con imdgenes predisefadas
(estas dos ultimas solamente en la version pro). Se pueden insertar
archivos adjuntos y etiquetas

El software también me permite colapsar o expandir un grupo de nodos,
en caso de que el usuario o el esquema de trabajo necesite ordenar el
espacio

En las versiones pagadas del software se puede almacenar sus archivos
en la nube un sistema propio de la empresa, asi como la capacidad de
poder compartir todos los archivos creados, de manera que otros usua-
rios de la aplicacion podrian tener acceso a ver, realizar comentarios o
incluso modificar los archivos, el usuario escoge a quién dar permisos y
a quien na
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443 Coqgle

“ Loggle estd apunto de redefinir la forma en que los documentos fun-
cionan: La forma en que compartimos Y guardamos conocimienta Es un
luger para ideas que funcionan de la misma forma que las personas lo
hacen - no en las formas rigidas de las computadoras  Nuestra mision
es cambiar la forma en que las personas trabgjan y colaboran para siem-
pre, para hacerlo mds productivo, mds sencillo de compartir informacion
con otros y de una forma que es hermosa y placentera al usar” (Coggle
2015)

Bdsicamente coogle es una webdppy’ que trabgja con mapas mentales,
y hereda de alguna manera la forma de trabajo de google drive y goo-
gle docs, cualquier documento que se genere en esta aplicacion queda
guardado en la nube, de hecho la aplicacion estd ya vinculada con
google drive, y es Util usarlo para organizar los documentos de coggle

works with
° Google Drive

Imagen 22

2 Una gplicacion informdtica gue se eecuta a traves de un navegador web y por lo general se encuentra alojada en el Internet
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4431 Interfaz Grdfica
de Usuario

La Interfaz de coggle es sumamente limpia y minimalista, al ser una we-
bapp por lo general se busca que sea rdpida al cargar, tomando en cuenta
que la aplicacion esta funcionando en un servidor, Y toda interaccion gue el
usuario realiza tiene que trasmitirse por internet.

Una de las caracterfsticas que destacan de esta aplicacion, es que no hay
especificamente una barra de herramientas, 0 un espacio donde estas es-
tén colocadas, practicamente toda la pantalla es ocupada por el espacio
de trabgja

En la esquina superior izquierda encontramos el logo de la aplicacion en
gris y cuando se coloca el puntero del ratén cambia a negro, al hacer dic
regresamos a la pagina de inicio, donde estdn todos nuestros documentos
coggle En la esquina superior derecha tenemos cinco iconos El primero
nos permite compartir el documento con toda la comunidad coggle es
decir hacerlo de acceso publico, el sequndo botén nos permite descargar o
exportar nuestro documento, con las opciones PDE PNG, esquema de texto
plano, y archivo .mm. El tercer botén en orden es nuestra foto de perfil
enmarcada en un circulo con las iniciales de nombres y apellidos en la
mitad, cuando hacemos, clic, nos recuerda que existe la opcion de obtener
una version Premium, que nos permite colapsar y expandir ramas, utilizar
una version de pantalla completa, y subir imdgenes de resolucion mas
alta El siguiente icono, es un botén con un signo de mas, que al pulsarlo
nos permite agregar un correo de gmail, para invitar a un usuario a trabajar
sobre nuestro documentoa Finalmente tenemos un botén con un reloj que
al hacer dlic sobre este nos muestra el historial de cambios realizados, por
usuario y la hora en gue se realizaron, una opcion también heredada de
google drive
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En lado izquierdo de la interfaz estd
posicionada una barra vertical con
un signo de mayor que (>), cuan-
do hacemos clic sobre la misma
se despliega un menu de cardcter
informativo que cuenta con muy
poca interactividad, @ mas de tres
hipervinculos, el texto gue contiene
esta barra es informativo, siendo
una suerte de archivo de ayuda, que
nos explica los comandos de como
crear elementos, nuevos hijos, como
eliminar ramas, etc

Espordadicamente aparecen  textos
a modo de ayuda gque nos indican
gue hacer

La tipografia empleada es de palo
seco, generalmente en alguna va-
riedad de gris, desde grises 0scuros
cercanos al negro hasta grises al
cincuenta por cienta

Descargar PDF Descargar Imagen

Tipos Avanzados

Iiﬂi

Esquema de testo Archivo .mm
plano

t @D

Hello — this is you!

Sign up for Coggle Awesome for 85 / month
y features including

[ 15 AN AWest =] o B Wy

Sign me up now!
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4432 Usabilidad

Al iniciar con un documento comenzamos con un nodo gue Nos muestra
el texto “ unnamed cogglé” algo que hay, que evidenciar de la aplicacion
es gue al parecer esta se encuentra en una version no terminada del len-
guagje espanol, ya gue algunas frases estdn en ingles, otras en espanol, y
en algunas ocasiones existen errores de escritura

La forma en gue se crean nodos es bastante facil, solo se tiene que dar
clic sobre los extremos del nodo donde aparece el signo de mds y auto-
madticamente se agrega una rama con un nNuevo noda

Al presionar sobre el enlace aparece un circulo cromdtico gue Nos permite
cambiar el color de la rama a nuestra voluntad

Al crear nodos, el primer nodo gue se crea siempre esta de forma paralela,
pero los siquiente nodos comienzan alternéndose uno arriba del primero,
y uno abgjo, lo cual podria generar problemas en el momento que quere-
Mos generar Nodos con un orden especifica

Uno de los errores de usabilidad que podrian tener esta aplicacion serfa
para los usuarios de Apple ya que el comando deshacer funciona con el
acceso directo ctrl-z y no cmd-z

Si bien es una muy buena herramienta de trabgjo, la interfaz en algunos
momentos se siente vacia, y sobretodo existe un aire de inseguridad al
realizar ciertos comandos, a diferencia de las otras aplicaciones, mi trabgjo
va quiado por lo gue la herramienta  hace y siento gque el control como
usuario queda en un segundo lugar
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45 Encuestas a estudiantes

de Maeslria

El tercer meétodo planteado es una encuesta que se
planted a los estudiantes de la maestria de proyectos
de disefio de la universidad de Azuay, que aprobaron
el modulo referente a las estructuras relacionales del
pensamiento complejo dictado por la Arquitecta Dora
Glordana En esta encuesta se plantearon las siguientes
preguntas Y a su vez entregando los siguientes datos

1) Ha usado algun software especializado en la crea-
cion/visualizacion de estructuras relacionales

Photoshop 1
lllustrador 1
NO
S| 2

2) Ha usado algun software
especializado en la creacion/

0 5 10 15 20

Seriel
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2) En caso de desarrollarse un software especializado
para el trabgjo con las estructuras relacionales, cuales de
las siguientes caracterfsticas cree que deberfan usarse

(Escoja las necesarias)

16
14
12
10
8
6
4
2
0 T T T T T T T T
o > @ 5 O ) > )
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6) ¢En que dispostivo preferiria trabajar?

Dispositivo preferido para trabajar

20

18
16

14

12

10

o N & O

Computador Tablet Smartphone Web App
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46 Conclusiones

De la investigacion de campo podemos conduir, que en base a las entre-
vistas a los tres expertos, todos mencionaron de alguna manerg, el tema
de la multidimensionalidad, sin tener ninguna pregunta gue lleve a men-
cionar estas respuestas, y segun la entrevista con el experto programador,
lo que sugiere como una facilidad de uso para los usuarios, es trabgjar con
una pseudo tridimensionalidad, es decir con varias capas de informacion,
una sobre otra, gue de alguna manera, emulen esta necesidad de crear un
espacio virtual para posicionar y mostrar la informacion.

En cuanto a los casos de estudio de las distintos softwares de trabgjo de
mapas mentales, en cuanto a la usabilidad podemos acotar que es nece-
SArio que con pocas acciones y dlics, se pueda trabgjar con el manejo de
la estructure, creacion de nodos, enlaces, etc

Algo que llama la atencion de del software Xmind, es la capacidad de
agregar distintos elementos adjuntos a cada nodo, o cual también se
habia propuesto en capitulos anteriores, como una idea gque Nos permita
visualizar de una mejor manera apoydndonos en la multimedia

En cuanto & la interfaz de usuario el software Xmind, causa confusion
debido a abrumadora y poco util interfaz de usuario, sin embargo Coggle
y MindNode destacan por su simpleza y facilidad de uso  Esto a su
vez repercute en el sistema morfoldgico de la aplicacion, dado que estas
dos apps entregan espacios nitidos, daros, Y abundantes en espacio de
trabgjo, utilizan tipografias con buena legibilidad, y una cromdtica limpia

El tema cromdtica serd un elemento clave en el desarrollo de la aplicacion,
ya gue las ideas que planteamos para trabajar en esta drea, serén mo-
nocromaticas abarcando niveles de grises, Negro Yy un espacio de trabajo
blanco, gue permita al usuario, utilizarlo como un canvas Y la interfaz sea
un elemento principalmente funcional

En cuanto a las encuestas realizadas a los estudiantes de la maestria de
disefio de proyectos, encontramos que la gran mayoria nunca ha usado
un software especializado en la creacion de estructuras relaciones, algo
gue también lo menciona la experta Anna Tripaldi, y en cuanto a las dos
respuestas positivas, mencionan gue las aplicaciones que usaron, fueron
programas que son empleados para retoque fotogrdfico y para desarrollo
e Ilustracion vectorial. Cabe recalcar que ambas aplicaciones no esta dise-
fiadas, ni pensadas, tanto en su funcionalidad, como en su interfaz, para
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Crear mapas mentales y mucho menos estructuras relacionales

Otro dato a destacar es que la mayoria de los encuestados preferirian
trabgjar en un computador como principal herramienta digital, en una se-
gunda opcion un dispositivo tipo Tablet, y finalmente un Smartphone, esto
nos Indicaria que la aplicacion de escritorio serfa el elemento de trabgjo
fundamental para el desarrollo de las estructuras relacionales, sin dejar
de lado la opcion de trabajo de una Tablet como un dispositivo portdtil y
que permita funciones especificas de trabajo, y finalmente el Smartpho-
ne como una dispositivo con caracteristicas particulares como la cdmara
digital, que permitiria tomar fotografias que a su vez podrian ser materia
prima para crear sus propias estructuras relacionales

Algo que es necesario aclarar es que 0s usuarios No votaron por una
Webapp debido a que desconocen su concepto y utilidad, sin embargo por
razon de funcionalidad y compatibilidad, la webapp es una de las mejores
opciones para trabajar con esta vision, algo que el experto programador
Andres de los Reyes concuerda
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Capitulo 5
Diseno de la Aplicacion




5.1 Partido Funcional

La Aplicacion estd pensada para trabajar en distintas herramientas digitales,
acdlarando que tendrd una interfaz similar pero con clertas variaciones para
cada dispositivo, asi como también algunas funciones especificas

La aplicacion permite crear nodos Yy vincularlos con otros mediante enlaces,
estos enlaces, podrdn 0 no contener un texto que sirva para brindar una
relacion y contexto a los nodos

La creacion de nodos se realizard en un orden especifico, dependiendo de la
cantidad de nodos hijos que tenga un padre Para organizar y crear orden
entre los nodos se decidio emplear poligonos regulares, el primer nodo se
Creard a la derecha del nodo padre, cuando el enlace se conecte desde el lado
Izquierdo y cuando el enlace se conecte en el lado derecho, el primero nodo
serd al lado 1zquierda
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Al ser una webapp se necesita trabajar con un sistema de Ingreso, en
el cual el usuario Introduzca su nombre Y contrasena, para esto se ha
disefiado la siguiente interfaz de ingresa

Usuario

Contrasena
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Los siguientes nodos gque Se agreguen se sumardn usando como es-
tructura el poligono rectangular que corresponda al numero de hijos con
el mismo numero de lados, es decir en caso de que un nodo tenga tres
hijos, se usard un poligono regular de tres lados o sea un triangulo equi=
Idtera Para mantener una distancia entre grupos de nodos, se utilizard
como medida un circulo Invisible que contenga al poligono, de tal manera
se protegerd el espacio entre grupos de nodos

Dentro de los nodos, se podrd agregar contenido adicional, que permitird
profundizar el entendimiento e ideas sobre un concepto, a este contenido
adicional se decidid denominarlo como “ multimedia”, y este serd; texto,
Imdgenes, video, audio y enlaces weh

Las imdgenes que se decidan agregar podrdn ser seleccionadas tanto
desde el dispositivo como desde la web, de igual manera ocurrird con
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el videa En cuanto al audio, existe la posibilidad de que se puedan se-
leccionar archivos de audio guardados, pero esta opcion estd pensada
a que sea usada para crear notas de voz, utilizando el micréfono de los
dispositivos, asf como la capacidad de incruster cualquier enlace web

Nombre del Nodo
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Una caracteristica adicional que ha sido sugerida por
todos los expertos es la incorporacion de mds dimen-
siones, es decir buscar como profundizar de una ma-
nera conceptual, mas que fisica en el funcionamiento
de la aplicacion. La idea que se propone es adicionar
un boton gue permita crear una instancia conceptual
de un nodo, es decir se crearfa una nueva “capa’ de
informacion gque vendria a ser un nuevo plano donde
podrian constar nuevos nodos Yy nuevas estructuras de
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1 Area para agregar texto, cuenta cam-
bia de temano dependiendo de la
cantaidad de texta

2 Area para indluir imdgenes

3 Area de video

4 Area para notas de voz y recorda-
torios

5 Area para agregar enlaces externos

Nombre del Nodo
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un nodo especifica Se plantea la creacion de un panel que indigue las
dimensiones del nodo, asi como en qué dimension se encuentra el usua-
ro naveganda

Una de las caracteristicas de las estructuras relacionales es la capacidad
de incrustar imdgenes para que estas puedan ser usadas como Imad-
genes metdfora, es decir usar una imagen que represente visualmen-
te cualquier estructura tanto orgdnica como artificial gue sirva como un
aporte tanto conceptual y una guia fisica para ayudar en el desarrollo
de una idea Estas imdgenes podrdn ser insertadas de una lista que la

N
Dimension - Nodo

/
<

\\

Dimensién 1
Dimensioén 2
Dimensién 3
Dimension 4
Dimensién 5
Dimensién 6
Dimensidén 7
Dimensién 8
Dimensién 9
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aplicacion contiene o cualquier Imagen gue el usuario escoja del internet,
disco duro o capture mediante su dispositiva Una vez seleccionada esta
Imagen estard presente como guia visual, de alguna manera, en la aplica-
cién, funcionan como una suerte de plantilla También existe la opcionén
de comenza de trabgjar sin ninguna imagen de referencia La aplicacion
estd pensada para que detecte la estructura y el nimero de nodos y su-
giera que olras imdgenes metdforas podrian emplearse




Diente de
Ledny Gotas
de Agua

Los nodos asemejan las semillas del
diente de ledn, y la textura como de
algododn las relaciones que existen entre
los nodos, recomendado para un nodo
principal del cual se desprenden entre 6
y 8 nodos hijos.  Se agregan grupos de
nodos que por circunstancias tempora-
les o transitorias tienen relaciones con
los nodos del diente de Ledn. Los nodos
podrian separarse y migrar

Rizoma
Espiral.

No hay lineas de jerarquizacion, ni
centro,” todos los elementos estan
conectados entre si, y todos pueden
afectar o incidir entre cualquier otro, en
este caso se presenta la creacion en
forma de espiral

Telarafa

Estructura orgénica que asemeja una
red de nodos y relaciones, recomendable
para usar cuando hay una cantidad
variable de nodos, o”un numero de
nodos que podria aumentar

Nueva
Estructura
en Blanco

Seleccione una imagen metafora ]

Diente de
Ledn

Rizoma

Telarana

Diente de
Ledn

Los nodos asemejan las semillas del
diente de ledn, y la textura como de
algododn las relaciones que existen entre
los nodos, recomendado para un nodo
principal del cual se desprenden entre 6
y 8 nodos hijos. Los nodos podrian
separarse y migrar

Rizoma Espiral
Complejo.

No hay lineas de jerarquizacion, ni
centro,” todos los elementos estan
conectados entre si, y todos pueden
afectar o incidir entre cualquier otro, en
este caso se presenta la creacion en
forma de espiral, donde se muestra mas
de una linea de crecimiento

Telaranay
Gotas de
Agua

Estructura orgdnica que asemeja una
red de nodos y relaciones, recomendable
para usar cuando hay una cantidad
\variable de nodos, o un numero de
nodos que podria aumentar. Las gotas
[de agua asemejan grupos de nodos que

se a?regan de Un contexto ajeno o tem-
poral.

Menu de seleccién de una estructura relacion que incluye una infografia que ilustra la forma gque tomard la es-
tructura, asi como una breve descripcion. En la parte superior tambien existe el boton para iniciar una estrcutra

Sin una imagen metdfora
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Imagen™Metafora

Y

Copo de Niewe

Se ha detectadouna similituden la dis-
posicion y el numero de nodosde su
estructuracon la siguienteimagen me-
tafora, para adoptar la imagensugerida,
haga clic sobre la imagen, de lo contrario
siga trabgando normalmente

AN

Menu emergente que sugiere al usuario el cambio o la implementacion de una imagen metdfora
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Diagrama de flujo al iniciar la apli-
cacion, incluye los procesos y desi-
ciones ;, Log in, Abrir archivo, Menu
Archivo, Menu Imdgenes Metdfora

Diagrama de flujo crear un nuevo
nodo, incduye los procesos y desi-
ciones ;, Nuevo subnodo, Multime=
dia, texto, imagen, video, audio, en-
laces, dimension
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Diagama de flujo para la detec-
cion de una estructura relacional,
se agregan subnodos, Y se com-
para el numero de subnodos de
una estructura con el numero de
subnodos de las imdgnes metdfo-
ra, cuando son iguales se sugiere,
también se puede sugerir median-
te el numero de divisiones geome-
tricas del poligono y su valor en
grados

@




512 Funcionalidad
Tablet y Smartphone

La aplicacion en la version Ipad, tendrd una modalidad muy similar al
funcionamiento de la versién de escritorio 0 webgpp incluso en la inter-
faz grdfica de usuario, la razon de esta decision de mantener un sisterma
de interfaz y funcionalidad muy similar, es debido a que el usuario en-
contrard un ambiente de trabgjo familiar, el cual permita adapartarse de
manera iInmediata a una mecdnica de trabajo similar a la utilizada

Las breves diferencias que existen en la aplicacion para (ablel es que
esta estd pensada para ser una modalidad expositiva, por giemplo para
reuniones, exposiciones, etc, mas gque una version dedicada a un trabgjo
como lo es la webgpp para escritorio, esta version maovil estd pensada en
la capacidad que tiene el dispositivo (ablet de ser trasladado con facilidad




5.2 Partido Formal

La aplicacion se llamard Cerebrum, termino latin para describir cerebro,
la idea del nombre de la aplicacion nacid de la entrevista con la experta
Anna Tripaldi, en la que para explicar la problemdtica con que a menudo
un usuario de las estructuras relacionales se encuentra, decia, “ no pue-
des hacerte un yogur para meterte en tu cerebro y visualizar las cosas”
(Anexos) justamente es lo que buscamos como objetivo, aportar con el
disefio de una aplicacion informdtica, versdtil, y que permita al usuario,
explorar y expresar ideas

Para formalizar la aplicacion informdtica se decidid también disefiar un
logotipo, que nace de la idea de mostrar nodos y las relaciones entre ellos




Como hemos analizado en capitulos anteriores, la interfaz de una he-
rmamienta en general es sumamente Importante, para que esta pueda
trabgjar de manera optima y el usuario @ mas de realizar su trabgjo,
experimente satisfaccion al operar la misma  Tomando esta acdaracion
como punto de partida, se pensd en usar dos conceptos fundamentales
para el desarrollo de la misma, tanto a manera operativa como esteética,
siendo estos, el funcionalismo y el minimalisma

El funcionalismo dentro de un sistema tipoldgico como un concepto de
disefo, nos garantiza el utilitarismo que tendrd la interfaz, de esta ma-
nera, declaramos el rol especifico que tendrd como criterio este espacio,
que junto con el minimalismo, (que se evidenciard en el perfil estético), se
asegura una conexion limpia, con la intencién de facilitar la comprension
de la interfaz y el trabajo del usuario

Para esto se ha planteado trabgjar con un tamafio de interfaz de la
web app de 1080 pixeles por /68, de esta manera logramos obtener un
modulo de 32 por 32 pixeles, qué nos permitird generar orden dentro
del espacio de trabgja En base a esa resolucion y con ese tamafio de
maodulo, obtenemos 40 maodulos de ancho por 24 de alta
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El sistema iconogrdfico se trabgjd en base a un modulo cuadrado de 32
por 32 pixeles, el cual usa abstracciones morfolégicas de distintos iconos
empleados comunmente en las herramientas informdéticas, con la adicion
de algunos elementos que son empleados en el trabajo de los mapas
mentales y las estructuras relacionales, para los cuales se trabgo en la
conceptualizacion de estos

e 8




La interfaz de la aplicacion referente a su funcion estd concretada por
nodos y enlaces, para los nodos se trabaj¢ con un rectdngulo de bordes
curvos de 9 pixeles de ancho por 32 pixeles de alto, y un radio de 3.2
pixeles como medida para los bordes curvados

Esta Imagen presenta dos circulos en las esquinas superior derecha e
inferior derecha, estos circulos contienen un signo de mds y una letra m,
correspondiendo a las acciones de crear un nuevo nodo hijo, Y agreger
multimedios a cada noda

Nombre del Nodo




Para cada uno de los elementos mul-
timedia que se pueden agregan a un
nodo, se ha disefiado un fcono que
permite agregar uno de estos elemen-
tos, a continuacion se detalla el siste-
ma de creacion.

Algo gue cabe mencionar es que
cuando se agregan recursos a cada
una de las dreas multimedia, el conte-
nedor crece en base al contenido, sin
embargo a mas de esto se agregan
elementos como flechas que funcio-
nan como Scroll

Nombre del Noa

(DEe (D)

vel ipsum sodalesp ulvinar.
\§ %

Lorem ipsum dolors ita met
consectetur adipiscing elit.
Suspendissei n nisie get nisl
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Aliguame t imperdietn sl
Proin sed ex a urna fermentum
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Los colores empleados en la interfaz varfan en tonos de grises, los mis-
MOS que se muestran a continuacion. La idea de implementar una inter-
faz monocromdtica, es que esta no competird visualmente con los demads
elementos que existen en el drea de trabgjo

DID1B 575756 8/8/87 B2B2B2
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La tipografia empleada para este proyecto se denomina Geometria Light
la misma que tiene una buena legibilidad en dispositivos digitales, tanto
como computadores, como para dispositivos moviles con tecnologia re-
tina display

ABLDEFGHIKLMNOPURSTUVWXYZ
abcdefghiklmnoparstuwxyz
0125456/890
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5.3 Partido Tecnolégico

En esta seccion se explican de todos las aplicaciones informdticas que
se utilizaron para el disefio de la interfaz y el mockup de esta aplicacion,
asi como tambien de ciertas tecnologias que se plantean usar en la im-
plementacion de este proyecta

Paquete Adobe

Adobe lllustrador CS6.

Aplicacion de la familia Adobe empleada por excelencia para el disefio de
todos los elementos visuales, disefiados para esta aplicacion los cuales
incluyen, iconografia, disefo de pantallas, estructuras geometricas, etc

Adobe Photoshop (S6.

Adobe photoshop es muy comunmente usado para disefiar interfaz de
usuario en nuestro caso en particular, APCS6 fue usado para armar la
interfaz final de usuario y dar ciertos acabados o efectos a la interfaz

MarvelApp
MarvelApp es una webapp que permite crear prototipos interactivos, en
este caso fue empleada para crear los prototipos finales de la aplicacion.

Webapp

La aplicacion funcionard como una web app (ver software y tecnologia
empleada), de esta manera asequramos que la aplicacion serd de acceso
publico, es decir los usuarios podran acceder a la misma, desde cualquier
computador y en cualquier parte, mientras cuenten con acceso a internet.
Otra ventgja de hacer una aplicacion web es que la misma no estard
atada a una plataforma y un sistema operativo especifico, podrd correr de
igual manera en sistemas 0SX, Windows o Linux.

Imagen 23
IAY
Imagen 24

o

Imagen 25




Conclusiones y
Recomendaciones

La vida cotidiana no puede quedarse estancada
en una mirada lineal, los retos de la globaliza-
CI6n demandan una forma de pensamiento con
una vision amplia, como 1o es el pensamiento
complejo, entiendo y recordando a este, que nNo
se |o debe ver como una formula sino como una
VISIion.

Junto con el pensamiento complejo sus estruc-
turas relacionales deberfan extenderse en su
USO, comprension e implementacion, como un
recurso sumamente Uil para descifrar proble-
mas, vislumbrar nuevas soluciones, encontrar
nexos entre elementos aparentemente incone-
X0S Y por gue no implementarlas en un proceso
que busque encontrar nuevas soluciones en el
disefio que abarcarfan frentes como la forma, la
funcion, la tecnologia y relaciones entre produc-
tos de disefio y contextos, ya sean, culturales,
tecnologicos, antropoldgicos, etc

Si bien el mangjo y conocimiento de un para-
digma, vision, o pensamiento son Indispensa-
bles en la formacion de un profesion, se debe
recordar que parte del éxito de este depende
de la capacidad que tenga para manejar he-
rmamientas, que le ayuden a desenvolverse en
SuU drea de conocimiento y segun los resulta-
dos de esta investigacion la interfaz de usuario
de una herramienta debe mantenerse dentro
de una linea, sumamente funcional, ya que de
las desiciones de implementacion del disefio,
dependerd el éxito que tenga la aplicacion, re-
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cordando a disefiadores las quias bdsicas que
debe tener una interfaz, como es la facilidad de
aprendizaje caracteristica indispensable para
que el usuario continle usdéndola, aumentar la
eficiencia en el trabgjo y disminuir la cantidad
de acciones que tenga que hacer para lograr
completar una tarea, simplicidad en esta, para
recordar con mayor facilidad el funcionamiento
de la misma, y minimizar el nUmero y conse-
cuencia de los errores gue podria provocar, esto
aumentard  considerablemente la  satisfaccion
del usuario al momento de trabgjar

El uso de las estructuras relacionales permite
el descubrimiento de nuevas analogias, en este
proyecto se encontrd como resultado una nueva
analogia de las estructuras relacionales, en este
Caso la mitosis celular en el embrién como una
estructura, basada en la aproximacion de como
una vez que se fecunda el ovulo, nace la ideg,
y desde aqui se inicia un proceso de division
celular continuo, donde cada grupo de células
vistas como grupo de nodos, puede Ir creciendo

en numero Yy complejidad, hasta convertirse en
un sistema propio y especializada

En el desarrollo de este proyecto de investiga-
cion, se identifico la herramienta digital marve-
lapp, la cual permite crear mockups interactivos
sin tener mayores conocimientos de progra-
mMacion, esto no como una forma de facilitar el
trabgjo a disefadores y eliminar la necesidad
de programadores, sino como una forma, que
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permita economizar tiempo en el proceso de
iImplementacion y poder dedicar este recurso
a ofros temas que demande gran cantidad de
trabajo, como lo sigue siendo el disefo de la
interfaz grdfica de usuario de una herramien-
ta digital, que aun necesita la intervencion por
completo de un disenador gue entienda de te-
mas de usabilidad
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Anexos

4Entrevista estructuras relacionales.

Experto: Mgst. Anna Tripaldi.

Formato:

La entrevista serd semi-estructurada alrededor de 20 minutos, y pre-
guntaremos a nuestro experto sobre las estructuras relacionadas, las ha-
bilidad de esta herramienta para trabgjar sobre problemdticas, la forma
en gue la usa, Yy su expectativa como una posible futura usuario de una
herramienta informdtica que trabgje con estas estructuras

1 En su experiencia con las estructuras relaciones del pensamien-
to del complejo cuales cree gue sean las principales ventajas de esta en
el momento de trabajar en una problemdtica?

2 Describa las formas en que las ha usado para resolver algun
problema

3 {Ha usado algun software para trabgjar con las estructuras rela-
cionales?

4 En su criterio, {cuales cree que deberian ser las principales ca-
racteristicas que deba tener una aplicacién informadtica que permita tra-
bajar con las estructuras relacionales y su visualizacion para el pensa-
miento complejo?

5 {Cuales creerfa que serfan las principales ventagjas de trabgjar
con un software especializado en las estructuras relacionales?

b De existir la posibilidad de desarrollar una aplicacion informdti-
ca, en su criterio dcual serfa el dispositivo optimo para su funcionamiento
y por que?

“ Estamos con el experto Mg Anna Tripaldi, vamos a hacer una entrevista
de formato semiestructurado relativo a las estructuras relacionales del
pensamiento complejo, comenzando con la entrevista, en su experiencia
con las estructuras relacionales del pensamiento complejo, {cuales cree
gue sean las principales ventajas de esta en el momento de trabgjar en
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una problemdtica?

-Ehm bueno primero hay que entender que en el pensamiento moderno
gue seria tu contraparte a veces las estructuras son demasiadamente
rgidas, y no necesariamente coinciden con el patencial del razonamiento
y de la mente, entonces bdsicamente por ahi va la ventgja que cuando tu
abres un poco Mds esas, ese proceso relacional, tu logras explorar, espa-
Cl0S 0 caminos que de otra manera No recorrerfas, las estructuras relacion
es una parte del tema del pensamiento complejo, 1o que te permite es
encontrar es buscar nuevas soluciones, vinculos, relaciones, experiencias,
de ahi sensibilidades y verdades, que normalmente no podrias explorar
con un sistema relacional mas rigido, mas moderna

Podria describir las formas en que ha usado las estructuras relaciones
para resolver algun problema especifico, se acuerda de algun caso?

(Creo gue casl todos los problemas en la vida se resuelven asi, el tema es
gue en la vida cotidiana tu resuelves tus problemas y tu mente funciona
de esa manera, la el reto estd en trasladar eso o lograr hacer que esa
forma de analizar problemas pueda convertirse en una manera acadeé-
mica de analizar problemdticas, pero 1o hacen casi todo el tiempo los
disefiadores, por glemplo, solo que no siempre queda plasmado, pero
la capacidad de conectar el contexto, el sueto las formas, el mercado,
el gusto personal, las corrientes estéticas, las tendencias en general del
gusto del consumidor y todos esos elementos que estén en entre cruza-
dos o tejidos en el proceso del disefio no seria resueltos sino lo hicieras
0 sea resueltos eficientermente sino 1o hicieras a traves de esta busqueda
relacional, solo gue no siempre esa busqueda logras hacerla en un proce-
so documentado, organizado, ni siquiera los soporte de visualizacidn gue
eran lo que conversdbamas hace tiempo te permiten hacer eso, vemos
simplemente el mapa mental, vos haces un mapa mental hecho @ mano
y ese hecho a mano te permite jugar con un monton de variantes, haces
el mismo mapa en un software de mapas y por mas eficiente que sea el
software vas a encontrar limitantes que te coartan esa expresividad o esa
expresion del proceso reflexivo que estas llevando a cabo

Nos pasaba que luego de hacer incluso el mapa mental hecho a mano
sentiamos gue era necesario una forma en la que pudieras a su vez, rom-
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per ese mapa Yy demostrar no solo a nivel del plano bidimensional sino
gue pudieras hacer una especie de de link visual ,que pudieras visualizar
todo, que se desdoble por que los mismos elementos puedes mirarlos
desde una dimension pero también desde multiples dimensiones y serfa
increible poder virarle, mezdlarle y visualizarle en un solo espacio todo
esas multiples dimensiones que a la larga terminaria pareciendose a
una especie de red neuronal, 0 sea un entre cruzamiento de un mMonton
de cosas que ademads puedes verles desde distintos momentos Y que
ademds serfa increfble poder filtrar esas relaciones como se dan y poder
Ir seleccionado las distintas relaciones que se dan por items, como cru-
ces, de estadistica, en la estadistica multivariada de hecho se hace eso y
hay modelos neuronales aplicados al procesamiento de datos pero estd
aplicado al andlisis de los resultados de esos, de esas investigaciones, de
los datos derivados de la investigacion, pero en el tema de la reflexion,
es decir algo tedrico, del contenido, eso todavia no hay, tendrias que tra-
ducirles en nimeros, pero serfa interesante nNo tener gue traducirles sino
dejarle en expresion, en simbolos, en palabras, en frases en textos, en
autores, etc

Entonces encontramos dos limitantes en una primera instancia, la una
es el tema de la bidimensionalidad que se trabgja tanto en el papel como
en el software ensi, Y una segunda limitante es que estamos trabajando
con software gue es Utilizado para trabajar con datos cuantitativos y no
cualitetivos

-0 sea en los glemplos gue te pongo, sl

- Lo que necesitamos es buscar herramientas cualitativas que se podrian
decir que tal vez necesitarfan, visualizarse, a un nivel multidimensional

-SI, ademds por gue hay una fuerte, los gringos dicen revival, es como...
toman auge nuevamente los métodos cualitativos, gue en una época, es-
taban limitados solo a los procesos solo de exploracion, y despues todo
se definia a través del metodo cuantitativo, numeros, y ahi en algo se ha
resuelto ese tema, y si, si hay, mds formas de andlisis de datos, diferen-
tes, pero hoy en dia que vuelve a retomar fuerza el, la investigacion cuali-
tativa, te das cuenta que tienes que I, hay métodos pero esos metodos No
siempre, 0 seq, estan limitados a la capacidad la cosa es que tu cuando
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haces un andlisis cualitativo de datos, la cantidad de datos es pequefia, tu
haces la estructura en tu cerebro, pero en tu cerebro organizas tus datos,
puedes sacar tus concusiones, pero cuando esa masa de datos crece 0
sea, No puedes hacerte un yogui para meterte en tu cerebro y visualizar
las cosas, entonces necesitas algo mdas parecido a 1o que ves en las
peliculas futuristas como son esas proyecciones gigantescas o la matrix
0 algo asi para poder tu mirar todas las cosas que estds analizando y
encontrar las vinculaciones con ellas

En este sentido ha usado algun software para trabajar en las estructuras
relacionales especificamente?

No

Solo Mapas mentales, es con lo mejor me ha ido, cuando he tenido que
hacerlas

En su criterio y su experiencia, {cual es la limitante principal que encuen-
tra en un mapa mental frente a una estructura relacional?

Es gue el mapa mental es una estructura relacional... de hecho es una
estructura relacional, per se es una estructura relacional, lo gue hace es
ponerte un tema y conectar los temas, las dimensiones de ese tema,
como se desgrana ese tema, pero a veces ya te digo hay otros del mismo
tema tu puedes analizar o sea mds niveles, te pongo un ejemplo, hay
un autor, veninu, es un semiotico, el propone un modelo de andlisis se-
mIotico de la publicidad y establece siete niveles me parece de andlisis,
entonces va de lo connotativo hasta lo denotativo profundo, normalmente
gue haces?, escoges una ficha de andlisis y vas viendo, nivel uno, nivel
dos, nivel tres, lo que tu, buenamente puedas conectar entre los niveles
es un proceso de inferencia, pero si tuvieras algo que te permite construir
los andlisis, de la estructura relacional de cada nivel y a su vez, relacionar
entre los siete niveles, ese es un glercicio que nada te puede ayudar a
hacer, 0 sea es un gjercicio que haces tu solo, en el andlisis cualitativo es
asi, es tu cerebro funcionando frente a un resultado de evidencias que
obtienes, entonces, la cosa serfa tener una herramienta, que te permita
almacenar estos niveles de andlisis, para encontrar las estructuras, pero
también para visualizar las estructuras nuevas gque tu vas encontrando
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por que tu también puedes hacer distintas investigaciones, con distin-
tos metodos, Yy después descubres cosas que estdn conectadas, pero
{como las visualizas?, no hay, no hay grdficas para visualizar ese tipo
de descubrimientos, entonces para hacer una grdfica de esas, tienes que
ser un disefiador grdfico, que ademds sepa de disefio multimedia, gue
pueda hacer una cosa que se gire, gue Se mueva, Yy no todos estamos en
capacidad de hacer eso, tendrfamos gue estudiar

En su criterio ¢cudles cree que deberfan ser las principales caracteristicas
que deba abordar o tener una aplicacion informdtica para hacer este tra-
bajo, con las estructuras relacionales y su correcta visualizacion.

Una, flexibilidad, customizacion, que yo pueda acomodarle en funcion de
lo que Yo necesito, para ese andlisis, gue me dé una variedad amplia de
permutaciones, y obviamente si necesitas flexibilidad y variedad, necesi-
tas usabilidad por glemplo, sino No, 0 sea tiene que ser complejo, por que
le pedimos que haga algo increible, pero para quien lo usa tiene que ser,
simple, por que, vos ya tienes suficiente con todo lo que estds pensando
y el gercicio que estas haciendo para encima complicarte con eso, te digo,
Siami me pones una problemdtica, Y yo tengo que ponerme a peliar con
el software, yo vuelvo al papel y dasifico los niveles de relacion usando
Idminas de colores

Cuales creerfa que serfan las principales ventajas de trabajar con sof-
tware especializado en las estructuras relacionales, implementado este
tema de flexibilidad, usabilidad, la capacidad de permutar, la multidimen-
sionalidad?

Para mis las multiples ventajas derivan de una sola y es la posibilidad de
poder mostrar la estructura relacional, a veces hay cosas que uno piensa,
y cuando le cuentas a alguien parecen descabelladas, dicen, iHay de
donde sali¢ esol Que no tienen pies Ni cabeza, Yy después resulta que si
estdn conectado en vos, esta conectado en tu cerebro, esta conectado con
otras ideas, vos tienes una idea y ratos parece que esa idea es un poco
extrafia, pero cuando tu logras descubrir como se conectan las cosas, la
posibilidad de visualizar ya sea para encontrar respuestas, 0 para una
ves gue has encontrar respuestas, explicar esa respuesta

En caso de que exista la posibilidad de desarrollar esta aplicacion infor-
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madtica, en su criterio cual seria, el dispositivo ¢ptimo, para su funciona-
miento, y por quée?

Cuando hablas de dispositivo a que te refieres, a Compu..

Estamos hablando de una computadore, un teléfono inteligente, una ta-
bleta

Ahi en una primera idea te dirfa gue una computadora, pero también se
trabaja en una Tablet por que puedes escribir manualmente, pero deberia
estar conectado siempre @ una computadora y por s acaso se te ocurre
algo, por que asi funcionan esas cosas, deberfas tener un acceso tal ves
para alimentar o escribir y que te salga un mensaje, donde el rato que ya
te sientas a trabajar en el software te diga, IAh me acordé que era asil,
no necesariamente construir aqui [ sefialando a su teléfono mavil) la
reflexion pero no sé no creo gue me sienta con el teléfono a reflexionar
demasiado, pero si te puede pasar gue en lo cotidiano se te ocurre algo,
poOr gue asi pasa 0 a la madrugada, necesitas, ese rato, por gue son
procesos complejos de los que estamos hablando, en los que a veces
es como IAnl se te prende el foco, pero si no te acuerdas, {Lomo era?
¢Como era? Ya no me acuerdo (Lomo era? {De donde salia?, que tengas
la posibilidad de alimentar esa base de conocimiento inmediatamente,
sin necesariamente tener que abrir, el software

Una de las ideas que se hablan pesando en este proyecto, es imple-
mentar la multimedia, la imagen, el video, Incluso notas de voz, sonido,
el hecho de tener una cédmara con nosotros todo el tiempo, en nuestros
dispositivos, en nuestros celulares, es por 1o gue se habla pensado en
distintos dispositivos

Es interesante, de hecho es buenisimo, lo UNico es que creo que el usuario
deberfa decidir, en gue niveles quiere gue se abra, por que puede pasar
gue en la Investigacion que el hecho de tener que estar captando te
distrae del objeto de estudio, entonces hay que acordarse de que lo que
tu disefies tiene que estar al servicio de o gue tu estds investigando, no
tiene que ser el motivo, no sé si me entiendes, en como en las clases de
disefo, el software es para disefiar 1o que tienes adentro, no te sientas
en el software a ver que es lo que te sale, no deberia ser ese el proceso,
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a pesar de gue no le quito valides a eso, a veces te toca por gue buscas
diferentes estrategias, pero si corremos el riesgo querer usar el software
0 por gue el software tiene ciertas limitantes, entonces yo trabgjo con
esas limitantes, en objetos pasaba mucho, 3d max tiene unas clertas
posibilidades y viene con una paleta de melaninas y de materiales y los
estudiantes se limitaban a disefiar con los materiales que el software les
permitia.

Se convierte en una limitante

Se convierte en una limitante a la reflexion, entonces de nuevo vamos a
tener que volver al papel que siempre va a ser confiable, que vos te vas a
buscar las formas pero la idea es que puedas visualizar de otra manerg,
VOS N0 puedes, llegar donde un diente 0 en un congreso Yy sacar pape-
lografos y ponerles asi y decir “ Imaginense gque estamos en esta capa y
gue esta se conecta con esta y ponerle un hilo”, 0 sea no puedes hacer
es0, pero tampoco deberfa convertirse en una camisa de fuerza que te
diga, ah si el vinculo gue vas a crear es solo transversal, 0 solo horizontal
0 solo vertical”

Yo creo que te recomiendo gue busques algo sobre redes neuronales, ya
te he dar averiguanda

Como una metdéfora?

No de hecho programacion basada en redes neuronales
Serfa interesante ver como funcionan en una primera instancia, Y luego
ver si se puede llevar a un plano visual, Yy usarlo como una metdfora

De hecho ya existe esa metdfora, de como se construye el contenido
psiquico, Intensamente, la pelicula, debe haber por ahf algun documental
sobre como funciona el cerebro

Annita Tripaldi muchisimas gracias, su entrevista ha sido de muchisima
ayudal




42 Entrevista Disefio de Interfaz

Experto: Mgst. Cristian Alvarracin.

Formato:

La entrevista serd semi-estructurada alrededor de 20 minutos, y se pre-
guntard a nuestro experto sobre Multimedia y de Disefio de Interfaz grafi-
ca de Usuario (IGU), las caracteristicas que deberian tener esta para tener
una funcionalidad optima, y los elementos de disefio que integran las 1GU

1 El software que planteamos disefiar, tiene las caracteristica de
ser super especializado, es decir hablamos de satisfacer necesidades
muy concretas y visualizar datos de una manera muy especifica, Trata-
mos de visualizar datos cualitativos de maneras muy particulares En su
criterio, que caracteristicas deben tener la interfaz de un software de esta
naturaleza

2 De los elementos de disefio grdfico que intervienen en el disefio
de la interfaz {cuales cree que serian los mds importantes y por que?

3 En herramientas relacionadas al prototipado o maquetacion de
interfaz para software y aplicaciones, que programas recomienda usar y
por que’?

4 En su experiencia en el disefio de la interfaz grdfica de usuario,
{cuales considera que son las caracteristicas mds importante al satisfa-
cer necesidades del usuario?

5 En su criterio a que le brinda mads importancia al momento de
disefiar, 1o que el usuario quiere versus 1o que el usuario necesita y por
que?

6. De existir la posibilidad de desarrollar una aplicacion informdtica,
en su criterio {cual serfa el dispositivo optimo para su funcionamiento y
por quée?

“ Estamos con nuestro experto en multimedia y disefio de interfaz Magis-
ter Cristian Alvarracin, comenzando con la entrevista y aclarando nuestra
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problemdtica, comenzaré hablando brevemente de o que son las es-
tructuras relacionales, son una forma similar a los mapas mentales, pero
con muchisimas mas caracteristicas, a otros expertos como Anna y Toa
Tripaldi estdn en desacuerdo que defina a las estructuras como una he-
rmamienta, les definen mds como una mirada, pero de hecho pueden
ayudar a resolver problemas, sobre todo cuando se trabaja con datos
gue No son nUMEricos, cuando trabajamos con conceptos, palabras Se
busca relaciones, en eso se parecen mucho a 1os mapas mentales y
tienen la capacidad de que pueden trabgjar con imdgenes que pueden
funcionar como metdforas gue sirven para encontrar mejores conceptos,
hay autores que usan a la anémona como una estructura, o las ramas de
los arboles que por gjemplo se usa muchisimo en los mapas mentales”

“ Ahora este termino de las estructuras relacionales, no es usado de forma
masiva, es mas bien un target bastante especifico, entonces la aplicacion
gue gueremos desarrollar es mas bien de nicha  Entonces hablamos
de que queremos trabajar con datos cualitativos de maneras muy par-
ticulares, en su criterio que caracteristicas deberfan tener la interfaz de
software de esta caracterfstica”

“Te voy a contar con un gemplo, algo que estd sucediendo, tengo un
cliente cuya realidad ha llegado al tope esta delante dentro de la li-
nea de negocios gue el mangja, No hay algo que amenace su tarea de
mercado, me decia que hacemos, yo no lo hablo solamente del disefio,
COMO Ccomunicacion visual, eso ya no hacemos tanto nosotros, a veces
tenemos charlas basadas en las necesidades de la gente, el tiene recur-
S0s humanos, Y varios departamentos, dentro de 1os recursos técnicos,
estd Innovando, pero todos sus recursos estdn repartidos por diferentes
lados, y eso era algo que le hice notar, y No se relacionan, Y se deberfan
relacionar, y le decia, no haga no haga promocion, por gue no tiene com-
petencia directa, tiene que generar un sistema digital, donde todas las
actividades que genera deben estar interconectadas, no solo con dientes
sino también con proveedores, esta suerte de relacion, no era algo desde
mi competencia como disefiador, pero veiamos la necesidad de tener
toda la informacion contenida y luego analizarla y sacar condusiones de
gue necesitaba la empresa

Entonces tener la informacion es importante, por ejemplo si veo un cliente
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nuestro que le hace un like puedo ver gue le qusta a mi diente, los vigies
gue ha hecho, posibles amigos, con quien mas podemos contactar, estos
datos cruzados o relaciones como tu dices, estan apuntado a una cosa, a
simular una decision a futura Y lefa un articulo, donde la nueva Ul (user
interface) es la nueva Al (Artificial Interface) y hablaba como se relacionan
las cosas, y las nuevas propuestas a futuro, y algo que hablaban es que
las interfaces ya no pueden funcionar en formas bidimensionales, ya no
se pueden ver de manera plana, ahora tienes que ver como una forma
de ramificaciones en tres dimensiones, entonces la composicion de ideas
adguiere dimension, la generacion MdAs que composicion adguiere otra
dimension, lo gue hace google lo que hace Apple ellos tratan de prever, 1o
gue va a pasar contigo en base a 1os servicios que usas, entonces o gue
hacen estos servicios de Al ya no solo buscan prever, darte exactamente
lo que quieres, por eso el marketing dice que hay gue apuntar a o que
quiere la gente, necesitas los datos, el proceso, pero en el futuro, con es-
tas nuevas propuestas, que ya no van a ser solo 1U buscamos hacer una
suerte de Inteligencia Artificial, y no solamente como vemos en las peli-
culas, en la ciencia ficcion, y todo en base en relacion de datos, no te sirve
de nada saber un grupo de estudiantes de 20 a 22 afos, eso No te sirve
para nada, pero en cambio tus qustos son por la parte de aprender de
manera teorica, buscas por ejemplo una teoria un poco mas juvenil, algo
para ellos, mds dindmica, si le sumas otros datos, vas encontrando que
necesita ese grupo, Y si a eso potencias las tres dimensiones que Yo te
digo, las posibilidades pueden ser elevadisimas, es por eso, que la ficcion
crea la realidad  Todas las cosas gue te contaban antes son un camino
para que puedas buscar realizar eso, la patineta de volver al futuro, o sea
a alguien se le ocurrio, y de pronto a alguien ya se le ocurrio eso, eso te
cuento @ manera global, eso lef en un articulo, pero a nivel local es otro
tipo de realidad por su puesto, hacia alld vamos a ir”

"= Super Interesante esto de la Inteligencia Artificial vinculada con el
tema de las interfaces, sobretodo, esto del 3D, vuelve a aparecer este
tema por segunda vez en las entrevistas Ya que comenzamos a hablar
de este tema de las interfaces, de los elementos de disefio grdfico que
intervienen en las interfaces grdfico usuario, cuales creerfa gue son lo
mMas importantes y por qué a destacar en estas interfaces con nuevos
caminos que estamos hablanda”

“~Actualmente los componentes que Mds se pueden destacar en esta
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interfaz de usuario, primero gue una interfaz, es un grupo de componen-
tes, y todos participan para generar un mensdje general, ahora, dentro de
es0, Creo que no hay un componente especifico, sino que esa generalidad,
es lo importante, si es gue yo te muestro una aplicacion en un dispositivo,
la interfaz te puede decir algo, pero en conjunto, es o que te decia antes,
SI Yo te hablo de un grupo de estudiantes de 22 anos, no te dice mucho,
pero si les relaciones con otros componentes, ya te da otro discursa Lo
gue mejor emite es un mensdje, No lo mejor, pero 1o mas directo es un
texto, ni siquiera una imagen, te pongo el giemplo, iImagina un pantallaso
de Facebook, tienes imdgenes, tienes mensgjes escritos, tienes texto, vas
a quitar mentalmente todos los texto, solo esas imdgenes te pueden
decir muchas cosas, ahora hacemos lo contrario, si te Imaginas ese pan-
tallaso, y quitas esas imdgenes y te de quedas solo con los textos, podria
defenderse sola esa interfaz, solo con los textos, es una suposicion que
corroboro, habla la pagina web de un instituto de disefo que se llamaba
hyper island, y era algo super ordenado y solo texto, y yo comparaba con
lo que se hacia en flash, y yo decia me forme mucho mads acd, quiza fue
mi percepcion en ese momento, Yo creo gue a futuro, no solo hablemos
de texto sino informacion directa, que sea la principal fuente de datos, o
principal componente de una interfaz, por que, si te iImaginas de nuevo
una pantallaso de un red social, la cantidad de imdgenes, la cantidad de
competencia visual, es impresionante, 0 seq, tu puedes estar haciendo
una campafia, gastando, 20000 dolares, se va a viralizar, se va a poner
en facebook, y resulta que hay un adolescente de unos 15 afios que estd
Jjugando un video juego y pone un pantallaso, en Facebook, no Importa
cuanto invertiste para hacer esa publicidad, que en la pantalla es del mis-
mo tamanio, y compite con el pantallaso del videgjuego, y la gente puede
gue preste mds atencién al videgjuego y tu campafia de 20000 no ha
funcionado, a que voy a con esto, hay demasiada competencia visual,
por eso a futuro, o que se deberfa hacer es pensar en una limpieza de
contenido, y pensar en informacion mucho mds directa

Con los recursos que les das a la gente a que haga memes, todos pueden
generar contenido, pero justamente eso es 1o que estd ensuciando mucho
otro tipo de recursos, entonces, no te puedo decir cual, pero deberfa ser
la informacion directa, incluso sin necesidad, de pensar en destacar al
resto, ser directo, ese es el éxito de twitter, la gente busca cosas directas,
por eso twitter sigue en alza y facebook ya estd de caida”
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“En su experiencia en el disefio de interfaz grdfica de usuario, cuales son
las caracterfsticas mads importantes a tomar en cuenta en las necesida-
des del usuario”

“~hay dos necesidades que se trata de satisfacer, las necesidades del
cliente y las necesidades del usuario, del proyecto, sitio, dispositivo, de
nuevo otro elemplo, estoy haciendo un sitio, donde el diente dijo, no me
gusta que esté la palabra home, yo le dije que no sagque por gue la gen-
te necesita para ubicarse, pero el Insistio en que le saque y le dije no
hay problema, le saco, me tome el atrevimiento de sacar el home como
un experimento, he hecho todos los cambios que he pedido, desde los
MaAs absurdos hasta los mds necesarios, aparte de darles mi criterio, iba
conociendo al usuario, conocer gue era 1o que querfa estos dlientes, que
les movia a hacer estos cambios, Y Sagué una condusion interesante, la
persona gue tiene la mejor idea para resolver el disefio, es el dliente, no
el disenador, nosotros como disefiadores le damos opciones, opciones
grdficas, el asunto es gue ellos saben cual es la necesidad, no digo gue
acabemos haciendo lo que ellos dicen, yo me dejo guiar, por el cliente
y acabo haciendo un sitio psicodelico, el sabe que sus dlientes le estdn
pidiendo eso, eso pasa con dientes, los requisitos de los usuarios son
diferentes, obviamente el usuario ya nNo va a pensar en criterios de “ me
gusta este encabezado” o si estd la pagina estd sumamente bien hecha,
No va a decir que esta muy bien hecha, la comunicacion visual es ingrata,
te dejas llevar, cuando algo estd tan espectacularmente hecho solo o
disfrutas, no piensas en los errores, piensas en los aciertos, cuando dis-
frutas de la experiencia de manejar un sitio, se te olvida que esta detrds,
quien estd detrds, es un poco ingrata

Ahora los usuarios quieren dos cosas, quieren informacion y quieren res-
puestas, podemos revisar una aplicacion gue es que hacer en Cuence,
4o Me IMagino que las personas que estuvieron detrds de este proyecto,
una Vvision, una necesidad, pero a medida gue el proyecto se va desa-
rrollando no se crea desde el punto de vista de ellos de los disefiadores,
se desarrolla por las cosas que la gente pide, lo que los usuarios quieren,
entonces el sitio, la aplicacion va creciendo en base a los requerimientos
del usuario, las necesidades bdsicas que tienen los clientes, yo siem-
pre les digo a mis dlientes, el primer paso es suyo, lo siguiente de las
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personas gue a las que se quieren llegar, se forma en base a ellos, ellos
quieren informacion, quieren respuestas, todo se basa en gque quieren los
usuarios y en base a ellos se va formando el proyecto”

“Tenemos que estar abiertos a lo gue los dientes nos pidan, hay veces
gue las cosas escapan a nuestro entendimiento, para entender eso, tene-
mos gue estar ablertos a esas posibilidades, recordemos que los cdlientes
conocen lo gue los usuarios conocen.”

“~Muy interesante y con eso también respondi¢ a la siquiente pregunta,
a gue le brinda mas importancia en el momento de disefiar, 1o que el
usuario quiere, vs el usuario necesita”

“~El usuario siempre tiene las mejores ideas, pero No siempre son ideas
de comunicacion visual, nuestra tarea es traducir esas ideas en comuni=
cacion visual, en disefio, pero siempre van a tener esa necesidad latente,
cuando vemos esa necesidad de ellos propia, NOSOtros comenzamos a
entender que lo que ellos necesitaban No era una app, sino un flyer”

“=De existir esta aplicacion informdtica, en su criterio, cual serfa el dis-
positivo ¢ptimo, para funcionar y por que? ”

“ = Ahora se habla mucho del tema del disefio adaptable, hay que analizar
esto de la adaptacion, hay cosas que pueden funcionar perfectamente
para todos los dispositivos y otras que no, dependiendo mucho de la
temdtica, hay un sitio que se llama codeacademy que te ensena codi-
go, me gusta mucho el sitio, y lo que presente en ordenador, por que la
informacion ahi tiene ofro tipo de tratamiento, eso hacer aqui en un dis-
positivo es un poco complicado, ya no es tan fécil llevar una temdtica en
ese sentido, a todos los soportes, entonces, creo gue serfa ideal que serfa
multisoporte, pero, para que sea multisoporte va a depender mucho, que
tipo de dindmica vas a generar con la informacion que te dé, ¢si conoces
duolingo?”

gy
“~Duolingo es multisoporte, no porgue ellos hayan adaptado sus sitios a
los diferentes dispositivos, sino por que, ellos adaptaron los contenidos
gue tiene duolingo al tratamiento que los usuarios tienen con el soporte,
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hay una cosa simpdtica, que ellos tienen, cuando estas en un ordenador
y te hacen una pregunta, de repita esto en inglés, y tu repites, no clerto, el
sistema te graba y te devuelve una respuesta, pero cuando estas con un
dispositivo y estas practicando, ellos de alguna forma se dieron cuenta,
que tal vez, habia gente que guerfa practicar, dentro de una reunion, y
no podian hablar solo practicar, ellos le pusieron una opcion, gue decia,
“ ¢Ahora no puedes usar el micréfono?” pasa a la siguiente pregunta, y
eso existe solo para dispositivos moviles, esa opcion no hay, en ordena-
dores de escritorio, entonces que hicieron, adaptaron sus contenidos a
como los usuarios quieren trabgjar en base al uso a diferentes dispositi-
VOS, N0 es adaptar los contenidos al sitio, No es necesariamente adaptar
al sitio, es hacer que los contenidos, funcionen de la mejor manera, en
este dispositivo, no vas a tener una réplica, lo mismo gue tienes en sitio
web en la Tablet, o mis que tienes en la aplicacion de escritorio, en el
teléfono, son objetos diferentes, por eso serfa genial tener algo multiso-
porte serfa lo ideal, pero no adaptando, esa es la palabra gue yo digo, no
es adaptar, es disefiar para cada dispositivo, gue pasa Si saguen un nue-
vo dispositivo, ya sacaron un reloj, sacaron las gafas, que ahora saguen
una especie de audifono, ya no vas a poder replicar, necesitas algo que
solamente te diga, esa es la idea, que cada dispositivo sea meditado y
pensado, que tipo de contenidos puede mangjar, 10 adaptable es el primer
paso, 1o otro es darle a cada dispositivo darle la identidad que necesita,
en funcion de lo que quiere el usuaria”

“~Una ultima pregunte, en cuanto a las herramientas para disefiar inter-
faz gréfica de usuario?”’

“~Ahora sugiero cualquier herramienta gue sea de cédigo abierto, pero
convencionalmente hablo de photoshop Y luego a dreamweaver 0 muse,
muse estd sonando mucho, gue aun no termina de despegar, No es como
flash, que fue una moda y luego cayo, muse se encuentra creciendo poco
A poco, MAs por esa linea de paguete que Mangjamos convencionalmen-
te el paguete Adobe Hay un montén de herramientas que pueden ser
usadas por disefiadores, No necesariamente tienen que ser desarrollado-
res, cada vez la brecha entre disefiador y desarrollador se va eliminanda
Creo que la mejor herramienta para disefiar es, leer, es aprender  Soy
disefiador gréfico ya 10 afios, con mis destrezas y competencias, pero
SI'yo no sigo leyendo, aprendiendo, va a venir alguien mucho mds joven
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Y va a aprender nuevas herramientas y me va a Ir gananda  SI yo no
aprendo a mejorar el resultado que da un sistema, me voy a quedar atrds
de un sistema, los sistemas Nos van a tomar la posta, esas interfaces
gue son amigables para un joven de 12, 13 afios, se van a poner adelante
del profesional, que nos toca, sequir aprendienda”

“=Muchas gracias Cristian, por la entrevista, ha sido muchisima ayuda”
“=Sequro companero”
43 Entrevista Disefio de Interfaz

Experto: Ing Andrés de los Reyes

Formato:

La entrevista serd de formato abierto, el tema principal al cual girard la
entrevista serd la mecdnica en la cual funciona la aplicacion, dimensio=
nes, factibilidad y algunos detalles de software

“ = Estamos con Andrés de los Reyes Ingeniero de Sistemas informaticos
experto en programacion, actualmente trabgja en el drea de sistemas de
la Universidad Estatal de Cuenca

Estas familiarizado con los mapas mentales?”
“~Poco”

“ [Mientras le dibujo un mapa mental bdsico le explico su definicion)
bdsicamente tienes una idea principal, que se coloca en el medio del
espacio de trabgjo y vas uniendo ideas que estdn relacionadas de alguna
manera con la esta idea primordial y son representadas con nodos, Yy los
vinculos que los unen son los nodos A su vez se llaman hijos los nodos
gue estdn relacionados con un nodo primordial y un hijo puede ser padre
a su vez de otro noda ”

“Son sumamente buenos para encontrar relaciones y hacer visible una
estructura de pensamientos o ideas Estos mapas mentales son muy
parecidos a mi tema principal de mi tesis”




“ Dentro del pensamiento complejo, que es como un vision, un modo de
entender y ver las cosas, que Ultimamente ha logrado mucha populari=
dad, hay una forma de trabajar y encontrar relacionar gue se llaman las
estructuras relacionales, gue en muy pocas palabras es un mapa mental
de avanzada o un super mapa mental”

“ Estas estructuras pueden unir nodos, afiadiendo un nombre a la rela-
cién en este enlace, que le podria dar un contexto o un significado (mien-
tras le dibujo una estructura relacional), esto que ves aqui es una telarafia,
algo que es Interesante de las estructuras relacionales es que puedes
utilizar una imagen (imagen metdfora) para crear una estructura, y esta
Imagen, podria ser como una gufa, para armar la estructura, o también
podria ser algo que le pueda dar un concepto, como en nuestro caso
al ser una telarafia, el vinculo entre las ideas es una materia orgdnica
producida por el mismo por el arana, transparente y altamente resistente
y gue es reciclable ya que la arana se puede comer la misma telarafia
gue produce Entonces eso te ayuda como un vinculo para encontrar y
descubrir nuevas ideas”

“ Ahora donde nace mi idea de aplicacion informdtica, crear una esta
interfaz, crear una aplicacion, gue a mdas de o que te he explicado, y que
por giemplo en un nodo, podrias agregar texto, Imdgenes, video, enlaces
web Y gue por glemplo comienzo @ hablar sobre un nodo, Yy comienzo
a describirlo con texto, y en el texto que escribo, me doy cuenta que una
palabra es muy importante para mi, Y que me qustaria profundizar en
conceptos Y esa palabra se podria convertir en un hipervincula”

“-Digdmoslo asi es un hipervinculo que te da el concepto de esas cosas?
0 es un hipervinculo que apunta a otro enlace nodo?”

“-Ambas cosas”

oK
"= Una idea de esta aplicacion es que sea sumamente flexible para el
usuario, gue No sea una camisa de fuerza que le lleve al usuario a usar la
aplicacion, de la manera en gue el programa estd disefiado, sino que sea
algo tan flexible que el usuario podria utilizarle como el quisiera”

149



“-Podria ser un herramienta de disefio, no de disefio disefio, Sino una
herramienta para disefiar esta estructura”

“-Exacto”

“ Pero obviamente tienes que comenzar definiendo los objetos mas ba-
SIcos primero”

“ Como todo mapa mental vas uniendo y defiendo cosas Y a eso una
de las limitantes mds grandes que hay en los mapas mentales, es que
cuando uno comienza a trabgjar, comienza a hacer a mano Y uno dice,
esto deberfa tener otra instancia, algo mds...(Andrés hace un gesto con
SUS Manos para explicar un objeto fisico, volumeétrico, tridimensional...
Exactamente tres dimensiones, entonces {como?.

“ Hay mucha gente que trabgja con los mapas mentales y buscan la ma-
nera de unir fisicamente dos papeles”

“ = La mejor forma de explicar un mapa mental es la tipica que el detec-
tive y no encuentra el asesino, Y gue junta con cordeles, esta pista que
es interesante, le pones una foto, maés datos, y luego le juntas con otro”

“~Eso es una metdéfora, muy bien, y dentro de las estructuras relacionales
se le conoce como estructuras de mapa o geogrdficas

“Eso nos lleva a la siguiente parte tener la capacidad de trabgjar en tres
dimensiones, de yo poder manipular, como Yo quisiera, esa estructura, to-
mando en cuenta, tomando en cuenta que deberia ser lo suficientemente
facil de usar para el usuario, evitar que este tema de la tridimensionalidad
se convierta en algo gue el usuario No quisiera usar por complicado y se
pierda, sino en una capacidad de ver en distintos planos la informacion.”

“={Tres dimensiones serfa una linea que sale a un nuevo Nodo, o a otra
hoja encima?”

" ~Podria ser ambas, tendriamos solo un nodo o podria ser ofra telarafia
arriba”




“-0tro plano serfa mas sencillo, vendria a ser un pseudo tres de una
serie de planos de dos dimensiones”

“~Aeso le llamas pseudo tres de?”

“~Eso se me ocurrio ahorite, tener un conjunto de planos por dimension
es tres dimensiones, tambien”

“Para mi tres dimensiénes, es poder manipular algo como un volumen,
y no solo plano, plano, plano, plano”

“~Por que no siempre las estructuras se armarian en planos, eso seria
una forma ordenada de tener como por capas la informacion”

“~Pero ahi estarfamos cayendo en lo que vos decias que funcione la
aplicacion solo de una manera”

“Eso funcionaria con una imagen (imagen metdfora) que seria una te-
larana, pero que pasa si por glemplo trabgjamos con otra imagen, las
conexiones neuronales, una simulacion de como funcionan las neuro-
nas de nuestro cerebro, ahi necesariamente podemos trabgjar con algo
totalmente tridimensional, algo que yo pueda manipular en todas las
dimensiones”

“Un gemplo de esto serfa el “Jarvis™ pero mucho mds acentado en la
realidad, al principio pensé que plantear algo asf iba a ser algo dema-
siado fantasioso, pero a todos los expertos gue entreviste, de hecho me
han hecho ese mismo gesto de con las manos (como tener un volumen
entre palma y palma) tener algo espacial que yo pueda manipular Aho-
ra dentro de los alcances de mi tesis solo es una simulacion, el punto
fuerte de mi tesis es disefiar la interfaz, y un poco la mecdnica de cémo
funcionaria la aplicacién y el sistema de interfaces por gue no solo fun-
clonarfa en un dispositivo, una app de escritorio, serfa para una Tablet y
un Smartphone”

“ La gran pregunta de esta entrevista es: Es factible hacer lo que yo quie-
ro hacer? Y si es factible ¢Qué condiciones tendria que tener? Y si no es
factible ¢Hasta que punto se podria trabgjar en esta idea?”
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“No hay una respuesta aqui blancos o negros, de ser factible dependien-
do de muchas variables, si es factible, pero es un sistema bastante com-
plejo de trabgjar, yo creo gue es un poco complicado traducir las formas
de trabgjo que es natural en la vida real”

“Te pongo un glemplo, Linux es el mejor sistema operativo que hay,
punto, asi de fdcil, (no es un usuario Apple, y su criterio de fdcil de usar
es valido desde su perspectiva de usuario), pero todo el mundo utiliza
Windows, por gue es mas fécil de usar, la paradoja de Windows es que
quiere hacer todo fécil y se cuelga a cada rata  Entonces depende tam-
bién para quien vayas a usar, 10s usuarios”

“ Este software utilizado por una minoria, es un software de nicho, para
personas que conocen las estructuras relacionales dentro del pensa-
miento complejo, hay otras formas de pensamiento, el moderno, post
moderno, critico, reduccionista”

“En una encuesta que realicé a estudiantes de la maestria de Proyectos
de Disefio, se encontro un perfil de edad bastante interesante, hay estu-
diantes desde los 25 a los 55 y mds anos. La mayoria tiene conocimien-
to de aplicaciones informdaticas”

“Uno de los conceptos que se tiene pensados para el disefio de la inter-
faz es la facilidad de uso, algo sencillo, donde puedas crear relaciones,
Insertar multimedia, y lo gue mds complicado es el tema de trabgjar de
forma tridimensional”

“Hay muchas librerfas, ahora no hay por gué inventar el agua tibia, hay
mucho codigo abierto, que puedes mangjar tres dimensiones, todo esto
Incluso se puede aterrizar en moviles, puedes pensar en HTMLS que
rompe los esquemas de programacion HTML y puedes hacer cualquier
Cosa a cualquier nivel, obviamente el programa serd mas pesado gue una
pdgina de youtube pero eso te garantiza interoperabilidad entre moviles
y entre sistemas operativos, Y todos estamos acostumbrados a la web,
todo el mundo se siente comodo trabgjando en navegador”

“ Pero seria factible, ya estd hecho a alguin nivel, aqui el asunto que es
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demorado es el desarrollo de la aplicacion. Serfa de aprender a utilizar a
usar las cosas que ya hay, librerias, etc  Es largo pero no complicado”

“Ya que estamos mencionado el tema de fechas, en cuanto tiempo crees que
se podria hacer esta app”

“Un programador trabgjando 8 horas se demoraria un afio, es un trabgjo
estresante programar, ademds necesitaria alguien que le ayude a dividir el
trabgjo, serfa un equipo de trabgjadores, asi los resultados serfan mejores y
saldrian mds pronta”

“Tu que estds metido esto en esto, y que estudiaste ingenieria de sistemas,
sabes que el proceso No va ser corto Yy no va a ser facl, ni barato, por que
estamos hablando de inicios complejos para llegar a final sencilla Pero val-
dré muchisimo la pena”

“En caso de que se comenzara a realizar la aplicacion, que software re-
comendarias para trabgjar en la aplicacion? Teniendo en cuenta gue vas a
trabgjar en varios dispositivos y que cada dispositivo hard algo diferente, no
es gue la aplicacion correrd de forma igual en escritorio, Tablet y teléfono”

“Interfaces diferentes del mismo programa, yo recomendaria hacer una bue-
na inversion en aprender HTML 5 por que, eso te asequraria que funcione
en distintos dispositivos, eso por un lado, y por otro seria software libre, yo
uso mucho Microsoft, pero no me cierro a nada, hay netbeans, eclipse, hay
muchos frameworks, un framework, es la manera de decir gue es algo que
tiene muchas librerfas dentro que estd hecho para trabajar sobre alga Y que
te permiten generar aplicaciones web gue no es que necesites conectarte
a internet para que funcionen, estdn en el teléfono, solo que corren en el
navegador, pero todo eso guardas en el teléfono, es muy barato, y es muy
poderoso, Y encuentras una cantidad enorme de informacion, de gente que
te van a ayudar, solo que sepas internet para preguntar y te van a ayudar’

“ Listo Andrés muchas gracias, tu ayuda ha sido sumamente beneficiosa para
este proyecta”

“A'las ordenes”









