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Presentación del manual


El Certificado de Profesionalidad es el instrumento de acreditación, en el ámbito de la Administración laboral, de las cualificaciones profesionales del Catálogo Nacional de Cualificaciones Profesionales adquiridas a través de procesos formativos o del proceso de reconocimiento de la experiencia laboral y de vías no formales de formación.


El elemento mínimo acreditable es la Unidad de Competencia. La suma de las acreditaciones de las unidades de competencia conforma la acreditación de la competencia general.


Una Unidad de Competencia se define como una agrupación de tareas productivas específica que realiza el profesional. Las diferentes unidades de competencia de un certificado de profesionalidad conforman la Competencia General, definiendo el conjunto de conocimientos y capacidades que permiten el ejercicio de una actividad profesional determinada.


Cada Unidad de Competencia lleva asociado un Módulo Formativo, donde se describe la formación necesaria para adquirir esa Unidad de Competencia, pudiendo dividirse en Unidades Formativas.


El presente manual desarrolla la Unidad Formativa UF1586: Integración de la funcionalidad en productos multimedia,


perteneciente al Módulo Formativo MF0937_3: Implementación y publicación de productos editoriales multimedia,


asociado a la unidad de competencia UC0937_3: Generar y publicar productos editoriales multimedia,


del Certificado de Profesionalidad Desarrollo de productos editoriales multimedia.




Capítulo 1


Elementos de funcionalidad y de interactividad en productos editoriales multimedia


Contenido


1. Introducción


2. Interpretación de los elementos que conforman los diseños previos


3. Aspectos funcionales definidos en los bocetos


4. Elementos de Interactividad de las Diferentes Pantallas


5. Resumen



1. Introducción



La elaboración de productos editoriales multimedia se centra en la posibilidad de integrar diversos elementos como imágenes, textos, sonidos, animaciones, vídeos, etc., en un documento que, junto con la técnica del hipertexto, permite agregar interactividad y convertirlo así en aplicación.


Esta última característica y las acciones interactivas sobre los objetos, hacen que el usuario pueda navegar a través del programa, guiado por este, siguiendo un determinado camino o a su libre elección, de acuerdo con sus intereses o necesidades didácticas, lo que convierte a las aplicaciones multimedia en elementos altamente atrayentes.


El desarrollo que han seguido estas tecnologías en los últimos años ha hecho posible crear contenidos multimedia de gran calidad, y ya no solo limitado a la realización de productos offline, sino que las redes telemáticas –sobre todo Internet– con anchos de bandas cada vez mayores, han permitido diseñar productos multimedia mucho más completos y atractivos para el formato on-line comúnmente denominado página web.


El diseño de la interfaz, su funcionalidad e interactividad con el usuario son las bases de un producto editorial multimedia, en las que están integrados los controles de navegación (botones, opciones de menú, zonas activas de pantalla o hipertexto) y los tipos de procesos que establecen las respuestas del programa a las acciones del usuario sobre los elementos de la interfaz.



2. Interpretación de los elementos que conforman los diseños previos



Cualquier proyecto editorial multimedia parte de un trabajo de diseño previo donde se esboza el aspecto gráfico y funcional de la interfaz y de los principales elementos, definiendo a modo de boceto cómo se organizará y presentará la información en la pantalla.
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Definición


Interfaz


Es el conjunto de métodos y elementos que permiten al usuario interactuar con el sistema informático de manera “amigable”, normalmente usando los periféricos de entrada (ratón, teclado, etc.) con los gráficos presentados en los periféricos de salida (pantalla).





Para crear un buen producto editorial multimedia, accesible y usable, es conveniente saber interpretar la funcionalidad de los elementos que se muestran en los diseños previos, ya que de un correcto uso de los mismos derivará el éxito de la aplicación:




	Funcionalidad de los medios principales de presentación de la información: textos, imágenes, iconos, sonidos, animaciones, vídeos, etc.


	Funcionalidad de los elementos secundarios o auxiliares: controles de formularios, gráficos estadísticos, reproductores de vídeo, etc.


	Funcionalidad de los elementos de navegación y control: menús, botones, enlaces, etc.
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Definición


Accesibilidad


Se entiende por accesibilidad al nivel de uso de una determinada aplicación por parte de las personas independientemente de sus capacidades físicas o conocimientos técnicos. Busca la integración al ofrecer las mismas oportunidades de acceder a los sistemas de información, para todas las personas.


Usabilidad


Se relaciona con el diseño de aplicaciones que permiten realizar una tarea de manera sencilla y eficaz.





En esta etapa puede ser necesaria la revisión de la distribución de la información en el área de la aplicación, el estilo visual, los colores, los tipos de letras e iconografía, las imágenes de fondo, gestión de errores, pantallas de ayuda, etc., atendiendo a la correcta funcionalidad de los elementos principales utilizados.


2.1. Principales elementos en la presentación de la información


Se distinguen los siguientes: texto, imágenes, iconos, imágenes dinámicas, animaciones, videos, sonido y elementos de interactividad.


Texto


El texto es el elemento más “antiguo” en el desarrollo de productos multimedia y tiene como función principal la exposición clara y concisa de una información, que de modo gráfico sería insuficiente o difícil de plasmar. Se puede reforzar el componente visual del texto mediante modificaciones en su formato o diseño, resaltando la información más relevante y añadiendo claridad al mensaje escrito.
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Sabía que...


Los primeros documentos escritos que se conservan se atribuyen a los sumerios son de carácter ideográfico y anteriores al 3000 a.C. Se conoce escritura protoalfabética en torno a los años 1000 o 1300 a.C. Habrá que esperar al 800 a.C. para que los griegos separen las vocales de las consonantes y establezcan las bases del alfabeto que se utiliza hoy.





Las propiedades más importantes del texto son la fuente tipográfica, el tamaño de la fuente, el color, los estilos de negrita, cursiva y subrayado, la alineación de los párrafos, las sangrías, tabulaciones, estilos de numeración y viñetas y por último los efectos que puedan añadirse como degradados o sombras. Casi todos los programas de diseño y elaboración de productos multimedia incluyen estas opciones.
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Panel de propiedades de texto


Al elaborar un producto editorial multimedia hay que considerar la opción de incluir texto en varios idiomas, lo que ampliará el público a quien va dirigido y ofrecer la opción del cambio de idioma de manera eficaz, sencilla y accesible.


Imágenes


Las imágenes son unos de los objetos más importantes en una aplicación multimedia, puesto que su función es ilustrar y facilitar la comprensión de la información que se desea transmitir, de una manera rápida y universal. Formadas por una matriz de píxeles o puntos de color, sirven también como elemento principal en la integración del diseño y el estilo visual de la aplicación.


Hay distintos tipos:




	Imágenes de fondo o wallpapers.


	Fotografías realistas.


	Ilustraciones, esquemas, guías y gráficos estadísticos.


	Imágenes que representan iconos, botones o controles de navegación, y a las que se asocian la interactividad de realizar una determinada acción.


	Imágenes que sirven para representar elementos auxiliares.
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Definición


Wallpaper


Con este término se nombran las imágenes de fondo de escritorio o de fondo de aplicación. Su buen uso dan un toque de profesionalidad a la aplicación multimedia, pues al estar en el fondo, sirven de referencia visual para el estilo de los demás componentes. Hoy día hay muchísimas que pueden ser descargadas libremente en internet.





Es el objeto más cercano a la composición gráfica, por lo que su integración en la aplicación admite infinitas posibilidades, tipos, efectos, funciones interactivas, etc., y es tarea, en la etapa de diseño, buscar el estilo y la armonía que mejor se adaptan al programa.
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Actividades


1. Escriba el nombre de al menos tres aplicaciones en las que pueda insertar, editar y modificar texto.


2. Identifique en las siguientes páginas web multimedia, las imágenes que representan botones o controles de navegación:




	<http://www.websmultimedia.com/>


	<http://www.sadus.us.es/>


	<http://www.indisys.es>


	<http://www.aeg.com.es/>








Los iconos son imágenes que representan conceptos de carácter universal y son ampliamente usados en el diseño web y multimedia actual, así como en cualquier interfaz moderno (sistemas operativos, dispositivos móviles, pequeños electrodomésticos, publicidad, etc.). Su diseño visual simple pero a la vez atractivo, les permite representar la esencia de un determinado concepto o idea, sustituyendo al texto, como elemento complementario de este.


No dependen por tanto del idioma de la aplicación, pues han ido siendo asimilados por la sociedad globalizada (por ejemplo el icono de un triángulo verde que apunta hacia la derecha, se asocia generalmente con la acción de reproducir un vídeo o un sonido, prácticamente en cualquier cultura o país).


Normalmente se les asocia una acción interactiva, por ejemplo el icono de una casa, sirve para volver a la pantalla principal de la aplicación cuando se hace clic sobre él.
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Imágenes dinámicas, animaciones, vídeos


Las imágenes estáticas son insuficientes a veces para presentar un determinado contenido –por ejemplo es más efectivo ver un vídeo sobre las instrucciones de uso de un objeto cualquiera, que ver lo mismo en un esquema sobre papel–. Las imágenes en movimiento se dividen principalmente en presentación secuencial de imágenes, animaciones 3D y vídeos.
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Definición


Animación 3D


Son aquellos trabajos ficticios que en general pretender representar una realidad virtual, realizados por ordenador, usando técnicas de diseño, modelado de objetos y movimiento tridimensional mediante software infográfico y de edición de vídeo.





Estos elementos transmiten de forma visual y auditiva secuencias que pueden ser reales o ficticias -animación 3D, por ejemplo-. La animación 3D permite mostrar contenidos mediante figuraciones “virtuales” que de manera real serían más difíciles o incluso imposibles de conseguir, por lo que muchas veces son más económicas.


Es necesario a veces usar en el programa, reproductores de vídeo que tienen como objetivo integrar el elemento en la aplicación y hacer más sencillo implementar su funcionalidad.


Sonidos


En las aplicaciones multimedia los sonidos suelen aparecer como música o efectos sonoros de fondo, charlas o locuciones y efectos de sonido –por ejemplo cuando se hace clic sobre un botón– reproducidos a través de un periférico de salida como puede ser un altavoz.


Los sonidos mejoran la comprensión de la información completando el significado de las imágenes, música y efectos sonoros para alcanzar un efecto motivador captando la atención del usuario. Son particularmente importantes en algunos tipos de aplicación (multimedia educativa, aprendizaje de idiomas, música, historia, etc.) y como elemento necesario en los programas accesibles (para personas con discapacidad visual por ejemplo).


En ocasiones es conveniente usar en el programa reproductores de sonido que tienen como objetivo integrar el elemento en la aplicación y hacer más fácil la implementación de su funcionalidad.
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Elementos principales de un interfaz multimedia
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Actividades


3. ¿Cuáles son las razones de accesibilidad que hacen necesario el uso de sonidos en una aplicación multimedia?


4. Explique al menos dos ventajas de usar imágenes animadas en 3D.





Elementos de interactividad


Son aquellas acciones programadas sobre los objetos integrados en la aplicación multimedia, por lo que a diferencia de los anteriores, estos no son visibles directamente. Permiten ejecutar una tarea cuando el usuario realiza una determinada acción, por ejemplo volver a la pantalla principal del programa, cuando el usuario pulsa sobre el botón de inicio.


Es muy importante saber que la acción se ejecutará cuando se produzca un determinado evento, y no hay que confundir el concepto de evento con el de acción. Si hay un botón en la pantalla principal, que al ser pulsado cierra la aplicación multimedia, la acción es “cerrar el programa”, y el evento es “al pulsar en el botón de salir”. El software para la elaboración de productos multimedia suele ofrecer un amplio conjunto de eventos y acciones programadas, las cuales pueden clasificarse en:




	Acciones de control general de la aplicación.


	Acciones de navegación.


	Acciones de reproducción multimedia.


	Acciones de movimientos de objetos y cambio de propiedades.


	Acciones de control sobre los dispositivos y manejo de errores.
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Nota


Los eventos de alguna manera, se entienden como la forma en la que las aplicaciones “cazan” las acciones de los usuarios. Algunos ejemplos de eventos son:




	El usuario pulsa la tecla de “Escape”.


	El usuario pulsa la tecla “Enter”.


	El usuario hace click sobre una imagen.


	El usuario pasa el ratón por encima de un objeto.


	El usuario se sitúa dentro de un cuadro de texto.








La correcta programación de las acciones y eventos sobre los objetos de la aplicación es lo que permite implementar la interactividad de la misma, sin la cual, la aplicación multimedia sería poco más que proyectar una presentación de diapositivas.
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Ejemplo del conjunto de acciones ya programadas que pueden aplicarse al evento “mouseUp”, es decir cuando el usuario pulsa sobre un objeto.


2.2. Otros elementos


Además del texto, las imágenes, los gráficos e iconos, animaciones y/o vídeos y sonidos, destacamos los elementos que se describen a continuación.


Menús de navegación


Tienen como función principal permitir que el usuario acceda a los distintos recursos que ofrece la aplicación multimedia, por lo que son especialmente necesarios en aquellas que tienen un amplio contenido.
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Marcos


Los marcos representan áreas que tienen una funcionalidad determinada o un contenido fijo. Puede usarse el marco para resaltar un texto en su interior. Es muy común también, usar un marco fijo a la izquierda o en la parte superior para establecer un menú. Aunque en el diseño de aplicaciones multimedia online (páginas web) ha sido sustituido por nuevos elementos, conviene conocer sus ventajas e inconvenientes.


Pueden ser horizontales y/o verticales y tienen la única función de mostrar zonas de la aplicación que en un determinado momento no son accesibles en el área de la pantalla. Hay que intentar evitarlas, adaptando el número de píxeles de alto y de ancho de la aplicación a la resolución de la pantalla donde se vea, pues implica que el usuario gaste tiempo en usarlas. Actualmente son menos necesarias que en el pasado, por el aumento de la resolución en las pantallas de ordenador.


Hipervínculos


Hoy día es muy común encontrar en las aplicaciones multimedia vínculos a programas externos, o servicios de internet tales como el correo electrónico, o páginas web. Estos hipervínculos pueden aparecer en el formato de texto, también denominado hipertexto o imágenes (botones).
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Definición


Hipertexto


“Es una tecnología que organiza una base de información en bloques distintos de contenidos, conectados a través de una serie de enlaces cuya activación o selección provoca la recuperación de información.” [Díaz et al, 1996].





Botones (de acción)


Normalmente se representan por iconos con una simbología clara y universal, que determinen la acción que se realiza cuando se pulsa sobre ellos, por ejemplo volver a la pantalla anterior, ir al menú principal del programa, imprimir la pantalla actual, validar una determinada información o incluso salir de la aplicación.
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Ejemplo de botones de acción en diseño multimedia, situados en distintos lugares de la interfaz


La función principal del hipertexto, hipervínculos y de los botones es acceder a contenidos de la aplicación que no aparecen en la pantalla actual.
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Ejemplo de textos marcados como hipertexto (en color azul) que permiten la navegación interactiva a otros textos.
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Actividades


5. Cite al menos a tres personas que han desarrollado el concepto de hipertexto a lo largo de la historia y la labor, tarea o proyecto realizado.


6. Explique la diferencia y a su vez relación entre un menú de navegación y un hipervínculo





Controles de formulario


Los controles de formulario sirven para recopilar información del usuario que será utilizada más adelante y agregan funcionalidad e interactividad a la aplicación, pues suelen usarse conjuntamente con otros elementos, sistemas de bases de datos, etc.
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Pueden ser de muchos tipos, más si nos referimos a los controles ActiveX.
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Definición


ActiveX


Los controles ActiveX son pequeños programas, denominados en ocasiones complementos, que se usan en determinadas aplicaciones para mejorar la experiencia de uso al permitir tareas programadas, lo que añade funcionalidad a la aplicación.





Los más usados en aplicaciones multimedia son (se muestran los nombres de dichos campos en español e inglés):




	
Casilla de verificación / Checkbox: permiten activar o desactivar una determinada opción. Por ejemplo, si una persona tiene casa o no, si tiene coche o no, o si tiene mascota o no. Estas opciones no dependen entre sí.


	
Botón de opción / Radio button / Option button: permiten activar o desactivar una determinada opción de un grupo de opciones, donde estas son mutuamente excluyentes –dependientes-, es decir si se selecciona una, se deseleccionan las demás. Por ejemplo, puede usarse para que el usuario determine su estado civil (soltero/a, casado/a, divorciado/a, etc.) pues una persona solo puede tener un estado actual.


	
Campo formateado / Cuadro de texto / TextField / TextBox: permiten escribir dentro, el texto que se desee (por ejemplo el nombre del usuario) en una línea o varias. Es quizás el elemento de formulario más usado.


	
Cuadro de lista / Cuadro combinado / List / ComboBox: permiten mostrar una lista desplegable de elementos. El usuario puede seleccionar el que desee, y se podrá realizar una acción en función de dicha selección. Por ejemplo, puede usarse para elegir el idioma de la aplicación.
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Imagen que muestra un ejemplo de los controles Textbox, CheckBox, RadioButton y List.


Gráficos estadísticos


Permiten mostrar las estadísticas de un determinado tema o conocimiento de manera clara y atractiva al usuario de la aplicación. Se han desarrollado hoy día muchos programas, componentes y plugins que ofrecen gráficos estadísticos de gran calidad, incluso animados.


Efectos


Aunque no se consideran un elemento, en el sentido exacto de la palabra, si ofrecen mayor vistosidad al diseño final de la aplicación, permitiendo por ejemplo que las pantallas se muestren suavemente, con transiciones especiales, o desvaneciéndose a negro, por ejemplo, al salir de la aplicación.


Plantillas


Permiten realizar diseños fijos de pantallas u otros elementos, con unas características de diseño, funcionalidad e interactividad comunes. Así, el diseñador puede tener una plantilla tipo para las páginas de contenido de la aplicación multimedia y cambiar solo el texto y las ilustraciones que ofrecen, por ejemplo.
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Ejemplo de plantilla en el que se observa que se pueden diseñar unos contenidos fijos, como el fondo, área de botones, etc., y unos contenidos variables, como los títulos, áreas de textos, enlaces, etc.
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Nota


Las plantillas se crean como una pantalla más, con todos sus elementos y funcionalidad integrados, se eliminan aquellos objetos o características que sean variables y se guardan. Posteriormente se pueden crear nuevas pantallas a partir de las plantillas diseñadas y añadir aquellos elementos nuevos o que cambien permitiendo por tanto ahorrar mucho trabajo.





Reproductores multimedia


Se usan para visualizar y controlar los vídeos, animaciones o sonidos que en la aplicación se muestren. En ocasiones es necesario utilizar algún tipo de reproductor de autor, que simplifica enormemente la programación del control del medio. Es necesario asegurar su compatibilidad con los diferentes formatos, estándares y plataformas.
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Controles de reproductor multimedia
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Aplicación práctica


A partir de los bocetos de interfaz multimedia de dos pantallas que nos envían del departamento de diseño, identifique los elementos principales, comentando la funcionalidad de los mismos. Se muestran en las siguientes imágenes.
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Boceto 1 de interfaz multimedia
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Boceto 2 de interfaz multimedia


SOLUCIÓN


Boceto 1


Es un boceto compuesto por entre ocho y nueve imágenes sintéticas –no fotos reales– que pasamos a comentar.


Se divide la pantalla principal en dos zonas, una superior para situar en ella el nombre de la aplicación (“Lista de Precios”) y a la derecha el logo de la empresa (“Empresa X”) y abajo otra zona, de mayor tamaño, en la que se integra un menú de opciones y un botón de salir. Se usa una imagen de fondo que tiene como función integrar los elementos de diseño y ofrecer un estilo visual moderno.


En la zona central aparece una imagen que representa un marco transparente con esquinas redondeadas y efectos de bisel y que tiene como función albergar cuatro imágenes que representan los botones de acción para acceder a las cuatro pantallas restantes que ofrece el programa.


Por último, se muestra en la zona inferior una imagen rectangular con los bordes ovalados que cumple la función de botón de acción: cierra la aplicación cuando el usuario hace clic sobre ella.


Todas las imágenes quedan perfectamente integradas en un diseño elegante y atractivo.


Boceto 2


Es un boceto que mantiene la línea de estilo del anterior y está compuesto por un número mayor de imágenes y elementos interactivos, pues en él se muestran los datos de contacto y fotos de cinco delegaciones de la empresa.


Destacan un conjunto de cinco imágenes a la izquierda que tienen la función de ofrecer los datos de una determinada delegación cuando se pincha sobre cada una de ellas, mostrando además el efecto interactivo de sombrearse al situar el ratón.


En la zona central aparece una imagen de mapa interactivo de la península ibérica, con la localización de las cinco delegaciones y se puede pinchar en los rectángulos que aparecen –son también imágenes– para mostrar en la parte inferior los datos de dichas delegaciones y a la derecha una pequeña foto de la misma.


A la derecha se usa una imagen para representar el edificio donde está situada cada delegación. Estas imágenes deben ocupar el mismo sitio en la pantalla, para mantener la coherencia, y aparecen y desaparecen de manera suave, en función de la delegación seleccionada.


Justo encima hay dos imágenes que representan los botones de acción de volver a la pantalla anterior y de enviar correo electrónico a la empresa. Abajo del todo está el área de información de las delegaciones y una pequeña ayuda.






3. Aspectos funcionales definidos en los bocetos



Los aspectos funcionales sobre la interfaz de la aplicación, el sistema de navegación elegido, el árbol de contenidos y los sistemas de mensajes y ayudas definidos en los bocetos previos, son la base del proyecto editorial multimedia a desarrollar.
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Nota


A partir de una idea original, se puede esbozar el guión de la aplicación, donde tiene vital importancia el diseño de la interfaz de usuario, el diseño del sistema de navegación, la elección de los medios o elementos digitales que se van a integrar con el contenido, las acciones programadas en los distintos elementos y el formato final del programa.





3.1. Interfaz


Se considera interfaz o de manera más técnica GUI –Graphical User Interface (Interfaz Gráfica de Usuario)– al conjunto de elementos gráficos, que hacen posible la interacción entre una persona y un ordenador, normalmente mediante un sistema de visualización o periférico de salida, como puede ser la pantalla o monitor y unos periféricos de entrada como son el ratón, el teclado y/o los dispositivos táctiles.


Esto permite una comunicación “amigable” entre el ordenador y la persona, mediante una representación gráfica basada en imágenes y objetos como iconos, ventanas, textos, etc., que conforman un lenguaje visual y apoyada por otros elementos secundarios (sonidos o animaciones por ejemplo que refuerzan la interactividad), evitando así la comunicación en lenguaje máquina.
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Imagen en la que se muestra la clara evolución de cuatro ejemplos de interfaces desarrolladas a lo largo del tiempo. De arriba abajo: MS-Dos, Yast para Ms-Dos, Windows 95 y KWin Cube para KDE.
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Sabía que...


Internamente cualquier sistema informático almacena la información codificada en binario, es decir, “ceros” y “unos”, por lo que para un “fácil” manejo es necesario un sistema de comunicación entre las personas y el sistema, totalmente humano.





El GUI surge por tanto como evolución del uso de los sistemas informáticos antiguos, que tenían que ser manejados mediante la introducción de órdenes o comandos con sus respectivas opciones (sistema operativo MS-DOS, por ejemplo). Esto dificultaba enormemente el trabajo, ya que era necesario saber usar esas órdenes y no todas las personas tenían ese conocimiento o podían adquirirlo.


La interfaz gráfica tiene como objetivo por tanto eliminar esa dificultad, presentando una serie de objetos de fácil visualización e interpretación, con características óptimas de interactividad accesible, usable y lo más atractiva posible, lo cual beneficia la experiencia del usuario con la misma. La interfaz debe en todo momento conservar la funcionalidad del sistema.
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Representación conceptual de un interface en la que se muestra a la izquierda los bits, que representan el almacenamiento interno de los datos en el ordenador y a la derecha el programa informático que permite a la persona que lo maneja, de manera “amigable” acceder a dicha información, usando los periféricos de entrada y salida.


El diseño de la interfaz gráfica es una tarea primordial en el desarrollo de una aplicación multimedia, y crítica, en el sentido de que el éxito o el fracaso de la misma, se fundamenta en buena medida en un correcto diseño. Es la base de la estrategia visual de comunicación, de navegación y de acceso a los contenidos de la aplicación.


Los aspectos generales que influyen en el diseño de interfaces, se basan en unos principios que pueden relacionarse con propiedades básicas de diseño, características de accesibilidad y características de usabilidad, aunque


todos ellos guardan relación entre sí –por ejemplo un diseño multimedia tiene características óptimas de usabilidad, cuando su utilización no es compleja (característica de sencillez)–.


Características de diseño


A continuación se describen las características más importantes que debe cumplir el diseño de una interfaz.




Sencillez


Una interfaz es sencilla cuando presenta la información de manera clara, concisa y fácil de interpretar. Un error muy común es intentar presentar demasiadas cosas. No es necesario mostrarlo todo, hay que transmitir la información precisa en cada momento, pues jugando con el sistema de navegación se le permitirá al usuario final acceder a los distintos contenidos.


Lo contrario deriva en una saturación de datos que termina distrayendo al usuario, dificultando su compresión, y haciendo que al final no muestre interés en la misma. No es lo mismo sencillez que minimalismo: lógicamente un diseño minimalista puede ser sencillo, pero no al contrario.
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Definición


Minimalismo


Corriente artística surgida en los años 60 que solo utiliza elementos mínimos y básicos. En el mundo del diseño actual, busca reducir el mismo a lo esencial y no presentar elementos sobrantes o accesorios, usando el eclecticismo, la abstracción, la funcionalidad pura y la síntesis.







Transparencia


Una interfaz es transparente cuando el diseño y la integración de los elementos que la componen, no llaman la atención de manera negativa,  o sobrecargada, dificultando el acceso o la interacción con los elementos. Una interfaz transparente permite un uso fluido por parte de los usuarios.
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Actividades


7. De al menos dos ejemplos de periféricos de entrada y otros dos de periféricos de salida.


8. ¿Qué es un bit? ¿Es lo mismo que un pixel?







Coherencia


Es la característica de aquellos diseños que ofrecen una unidad de estilo, en cuanto a los colores, iconos, tipos de letra y tamaños, controles de navegación y en general lo elementos gráficos que se usen. Se trata de conservar una línea maestra de diseño en todas las pantallas, evitando que al pasar de una a otra se produzcan grandes cambios o saltos, lo que va en detrimento de la experiencia con la aplicación, por ejemplo pasar de pantallas con el fondo blanco o muy claras, a pantallas con el fondo negro o muy oscuras, o pasar de pantallas muy espaciadas con pocos elementos, a pantallas muy cargadas.


Se aplica también a nivel de pantalla, pues estas deben ser vistas como una unidad, donde se integran elementos de distinto tipo, que han de tener una coherencia visual. Si por ejemplo el estilo de la pantalla es moderno, sería una aberración incluir un reproductor de estilo gráfico antiguo o “vintage” o letras de estilo gótico.
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Definición


Vintage


Estilo de objetos antiguos, retros y de cierta calidad, aplicable también al mundo del diseño gráfico.







El concepto de plantilla ayuda a crear un tipo de documento común sobre el cual se modifican principalmente los contenidos informativos, pero no los elementos funcionales como marcos, imágenes de fondo, controles de navegación, etc. Hoy día, casi todo el software de autor de creación multimedia soporta el uso de plantillas.







Equilibrio


Esta propiedad busca el óptimo aprovechamiento del espacio a través de una correcta composición y distribución de los elementos, de manera simétrica o asimétrica, sin que existan grandes espacios vacíos, ni zonas de poco interés, validez didáctica o informativa, que afecten a la funcionalidad del conjunto. Hay que tener en cuenta que normalmente el “espectador” o usuario, visualiza instintivamente los contenidos de izquierda a derecha y de arriba abajo.


Existen múltiples teorías sobre la distribución y equilibrio de las formas aplicables al diseño de interfaces multimedia, como por ejemplo la proporción aurea.
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Acotamiento de las áreas de contenido de una página web multimedia, donde se ha usado en el diseño previo el concepto de proporción aurea para limitarlas.
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Sabía que...


La proporción aurea, también es conocida como la divina proporción o la proporción armoniosa que existe en muchas figuras geométricas, en la anatomía y en naturaleza. Se conoce desde hace más de 2.000 años y fue considerada por los griegos como la perfecta relación matemática.







Retroalimentación


Es un concepto que se usa habitualmente en múltiples condiciones y que normalmente tiene la característica de no ser directamente detectado e influir en el aprendizaje y/o la experiencia. Se puede poner de ejemplo, la afinación de un instrumento musical o el manejo del volante de un coche.


Entre la aplicación multimedia y el usuario se produce una retroalimentación, ya que es una comunicación bidireccional que ofrece unos estímulos informativos de cómo debe usarse, dependiendo de las acciones del usuario (interactividad) –en la mayoría de las ocasiones sin una formación previa sobre la misma–.







Temporización


El tiempo debe ser considerado como un recurso funcional más, pues las acciones que el usuario efectúa de manera interactiva consumen siempre un determinado tiempo. Por ejemplo, el paso de una pantalla a otra, la aparición de una ventana de ayuda, la apertura y el cierre del programa, la reproducción de un vídeo, la visualización de una determinada imagen, etc.


Hay que calcular y programar el tiempo justo de cada cosa, evitando que el usuario pierda la atención. Nunca alargar algo más de la cuenta, por motivos estéticos. Si algo va a tardar un tiempo, mostrar en lo posible un contador o reloj de arena, que vaya indicando el tiempo transcurrido durante el proceso y el tiempo que queda para terminar.
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Nota


Es relativamente fácil alargar el tiempo cuando se diseña una aplicación multimedia, pero a veces es muy complicado acortar el tiempo que tarda un determinado proceso en ocurrir.







Temas


Hay aplicaciones multimedia donde la funcionalidad de la interfaz se basa en características propias de un determinado tema. Por ejemplo, en una aplicación de cuentos animados para niños, el estilo de la interface es infantil, con colores suaves, personajes de dibujos, tipografía divertida y colorista, etc. Hay que intentar evitar que la implementación del tema no perjudiquen el uso racional de la interfaz y esta conserve las características que se están explicando en este capítulo.
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Actividades


9. ¿Puede dar un ejemplo de retroalimentación en una aplicación multimedia?


10. Si hay que repartir la visualización de 10 imágenes durante un minuto, ¿qué característica de diseño hay que tener en cuenta? Si las imágenes no pueden aparecer durante más de 5 segundos, ¿qué solución se le ocurre para mantener el minuto?





Consejos relacionados con el diseño de interfaces


Puesto que un mal diseño de los bocetos previos pueden influir en la dificultad posterior para integrar los aspectos funcionales de los mismos, es necesario tener en cuenta algunos consejos. Cuando se desea captar la atención del usuario de una aplicación multimedia no hay que olvidar que es también espectador de la misma, hay que tener en cuenta que este sigue unos hábitos de percepción normalmente comunes.


Ve primero aquellos elementos situados en primer plano que los situados detrás en el fondo; mira primero las imágenes y sobre todo las animaciones, que el texto; los objetos que están en la parte superior que los que están abajo, aunque principalmente aquellos que están en la parte central de la pantalla. Hay un alto contenido psicológico en estos detalles.


La elección de los colores y de su contraste debe permitir una correcta visualización de los elementos. Nunca usar combinaciones de colores imposibles, como el texto de color morado sobre un fondo negro, o texto de color amarillo sobre un fondo blanco.


No abusar de los tipos de letras complejos o pasados de moda (letras góticas) ni de los efectos de texto como bisel, relieve, excesivos sombreados, deformación del texto, etc. Usar todas las características y propiedades tipográficas del texto, para construir los distintos esquemas del mismo a la hora de mostrar la información textual.


La tipografía debe ser estudiada con cuidado, y lo primero que hay que hacer es elegir un tipo de letra o fuente que se encuentre comúnmente en los sistemas informáticos, como ocurre con las familias Arial, Verdana, Tahoma, Times New Roman, etc. En caso contrario es posible que el usuario no visualice la fuente correctamente al ser esta sustituida por otra, si no está en su sistema.
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A ¡a izquierda ejemplo de textos con una Incorrecta selección de colores, lo que dificulta su lectura. A la derecha ejemplo de textos sobrecargados de efectos.
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Definición


Fuente


También se denomina fuente tipográfica y corresponde a cada uno de los archivos informáticos que definen el tipo de letra como un conjunto de caracteres, letras, números y caracteres especiales, de un determinado diseño, que pueden usarse en el sistema.





Usar tipos de letra y tamaños claros. Estilos como la negrita y la cursiva dan expresividad al texto y sirven para romper la monotonía del mismo. Las mayúsculas han de ser correctamente usadas, pues en el texto normal añaden monotonía y restan claridad.


Conviene definir con exactitud un estilo coherente entre los títulos, subtítulos, texto, apartados, notas, etc., de manera que el usuario no perciba un cúmulo desordenado y aleatorio de estilos. Evitar los “pegotes” de texto. Se pueden usar áreas rectangulares o marcos para resaltar un determinado texto, de manera elegante.
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Comparación del mismo texto formateado elegantemente en la imagen de la izquierda y sin formato y en mayúsculas en la imagen de la derecha.


Características de Accesibilidad


Una de las principales reglas de la accesibilidad es permitir que una determinada información pueda ser utilizada por el mayor número de personas, independientemente de sus capacidades y esto es aplicable también al diseño multimedia.
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Sabía que...


El Real Decreto 1494/2007, de 12 de noviembre, aprueba el Reglamento sobre las condiciones básicas para el acceso de las personas con discapacidad a las tecnologías, productos y servicios relacionados con la sociedad de la información y medios de comunicación social.





La integración de la funcionalidad e interactividad de los elementos que forman parte de la interfaz, presenta una dificultad añadida en los medios animados y sonoros, principalmente para aquellas personas con algún tipo de discapacidad.


En cuanto a los vídeos o animaciones, se recomienda tener la posibilidad de mostrarlos con un formato de reproducción alternativo al que se use, el cual debería ser el más genérico o común, y de acompañarlos de una transcripción opcional de los diálogos, tanto a nivel de texto (subtítulos) como de sonido.


Lo mismo cabe decir de las secuencias de sonido, que se muestren con la opción de ser subtituladas o traducidas a lengua de signos, para aquellas personas con discapacidad auditiva.


Hay que ofrecer la posibilidad de que un usuario con discapacidad visual pueda tener una descripción auditiva de las imágenes que aparezcan en la aplicación. Los textos deben ser claros y prescindir de cualquier artificio de estilo en los mismos que reste legibilidad.


Deben proporcionarse métodos alternativos de manejo de la aplicación desde el teclado, estableciendo un orden lógico de tabulación de los elementos principales, controles de reproducción, botones de navegación, etc.


Se recomienda usar en lo posible elementos y medios que puedan descargarse lo antes posible.


Características de usabilidad


En el desarrollo de interfaces multimedia, el término usabilidad se refiere a poder alcanzar un equilibrio entre la claridad, la eficiencia y un buen diseño: correcto y estéticamente elegante. Para ello, hay que emplear técnicas y conocimientos, algunos de los cuales se basan en la percepción humana.
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Definición


Usabilidad


La Organización Internacional para la Estandarización (ISO) ofrece dos definiciones de usabilidad:




	ISO/IEC 9126:
“La usabilidad se refiere a la capacidad de un software de ser comprendido, aprendido, usado y ser atractivo para el usuario, en condiciones específicas de uso”.


	ISO/IEC 9241:
“Usabilidad es la eficacia, eficiencia y satisfacción con la que un producto permite alcanzar objetivos específicos a usuarios específicos en un contexto de uso específico”.








La usabilidad, o facilidad para utilizar y aprender a manejar una aplicación, se consigue diseñando interfaces sencillos, que requieran poco esfuerzo de uso por parte de los usuarios y estos obtengan resultados eficaces.


De una manera genérica, la usabilidad se consigue diseñando interfaces que cumplan, entre otras, algunas de estas propiedades:




	Los contenidos se cargan y reproducen rápidamente.


	Los contenidos y el sistema de navegación están organizados correcta y eficientemente.


	Los elementos más importantes captan la atención de los usuarios.


	La aplicación no tiene errores y es fácil de aprender.


	Los elementos se distribuyan de manera inteligente.


	Los textos sean claros y concisos.


	Los medios –imágenes, vídeos, sonidos– tienen un mínimo de calidad.
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Esquema que representa el concepto de usabilidad
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Recuerde


Una interfaz debe ser atractiva y llamar la atención por su elegancia, sencillez y coherencia. Su utilización ha de pasar desapercibida para el usuario que tendrá el control de la misma, siendo ésta accesible y usable.
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Actividades


11. ¿Qué se puede hacer al diseñar una aplicación multimedia para que no aparezcan barras de desplazamiento en la misma?


12. Escriba al menos tres características que debe cumplir un sistema multimedia “usable”.
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Aplicación práctica


Del departamento de diseño nos llegan los bocetos previos de cuatro pantallas, denominadas A, B, C y D, que muestran una interfaz multimedia. Siendo A, la pantalla inicial y B, C y D, pantallas de contenido que son accesibles desde A, comenté lo más detalladamente posible qué características de las enunciadas anteriormente fallan y cuál sería la solución, si:


1. La pantalla A, muestra en la zona central cuatro reproductores de vídeo idénticos en los que se muestran fotogramas de distintas películas. A la derecha de cada reproductor hay al menos cuatro imágenes cuadrada que también representan fotogramas de dichas películas –sirven de enlaces-.


2. La pantalla A, muestra los botones de navegación a la izquierda, pero al acceder a la pantalla B, estos botones aparecen distribuidos con un espacio diferente, notándose un pequeño salto. Además los botones tienen el fondo azul oscuro, y el fondo de la aplicación es gris oscuro.


3. Las pantallas B, C y D, muestran un contenido continuo, pero no se puede navegar entre ellas, hay que volver a la pantalla inicial A, y además se produce un fundido a blanco entre las pantallas muy lento.


4. La pantalla D, tiene un botón para volver a la pantalla inicial A y otro para volver al inicio, cuya acción es también volver a la pantalla A, pero con la diferencia de mostrar una pequeña ventana donde se pregunta al usuario si está realmente seguro de volver a A.


SOLUCIÓN


1. Problema de sencillez y equilibrio, que deriva en una saturación de datos y en una mayor complejidad a la hora de implementar las funciones de reproducción. ¿Qué ocurre cuando mientras se está reproduciendo uno de los vídeos, se desea reproducir otro, sin detener el anterior? El diseño no es nada elegante, y las imágenes a la derecha de cada reproductor añaden confusión y complejidad. La solución es situar en el centro de la interfaz un solo reproductor, y a su derecha un selector de vídeos o imágenes representativas de los mismos.


2. El “salto” que se produce al ver una distinta distribución de los botones cuando se pasa de una pantalla a otra, por pequeño que sea, es un problema de coherencia y resta profesionalidad al trabajo. La solución es crear las pantallas a partir de una plantilla, con lo cual conservaran unos elementos fijos, como los botones en este caso. Otro problema de coherencia en el estilo es el color de los botones al no contrastar lo suficiente con el fondo.


3. Es un problema de temporización pues se tarda menos en poder pasar a la pantalla B desde la A, o a la A desde la B, sin tener que acceder previamente a la pantalla inicial. Se soluciona integrando botones de navegación para ir de la pantalla A a la B, de la B a la C y así sucesivamente y en el sentido contrario. El fundido a blanco entre las pantallas es otro problema de temporización, pues hace perder al usuario un tiempo innecesario, ha de ser más rápido. Que sea fundido a blanco, cuando el fondo de la aplicación es oscuro es un problema de coherencia en el diseño.


4. Es un problema de retroalimentación y temporización. Es una pérdida de tiempo para el usuario y le causará dudas. Lo normal es pasar de la pantalla D a la principal cuando se pulse el botón de navegación correspondiente, sin que deba aparecer una ventana de confirmación. En este caso no tiene sentido.





[image: Image]


Aplicación práctica


Recibimos del departamento de diseño el diseño final de la interfaz, para la realización de un proyecto multimedia encargado por una empresa que comercializa piensos y alimentos concentrados para animales.
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Muestra del diseño sobre el que se realiza esta actividad.


Comente los aspectos generales que hacen de este un mal diseño.


Delimite con rectángulos los principales elementos que aparecen en el boceto, su funcionalidad y los errores más importantes por los que se descarta este trabajo.


SOLUCIÓN


Lo primero que llama la atención es la falta de profesionalidad en el diseño. La distribución no es adecuada, pues hay muchos espacios vacíos y algunos elementos como el logotipo ocupan mucho espacio, mientras que otros, como el reproductor de imágenes o vídeos, ocupan muy poco y no se colocan en la mejor posición.


Los distintos elementos no aparecen conectados “visualmente” y la estética usada es muy pobre. Se emplea un tema, o metáfora de interfaz basada en la idea de lo agrícola y rural, pero está muy poco trabajada y no atrae, por lo que el usuario no se verá motivado para usar la aplicación.


El fondo celeste y sin ninguna textura elimina cualquier integración con el resto de elementos (los objetos de madera, que usados como contenedores, tienen una textura artificial muy poco acertada). Los pocos iconos que aparecen, en la parte inferior, no tienen ninguna funcionalidad o al menos, en el diseño no se observa. Están mal distribuidos y mal colocados.
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