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INTRODUCCION.

La aplicacion del disefio grafico en la creacion de la interfaz de comunicacién para un soft-
ware turistico-cultural de la Catedral de Puebla, es de gran importancia debido al deficiente desarro-
llo de contenidos graficos de calidad que despierten la atencion de los receptores involucrados en el
proceso de comunicacion a traves de medios electronicos computacionales, y proporcionar asi, la
difusion de este punto de relevancia turistica y cultural.

En muchas ocasiones la falta de disefio grafico funcional y efectivo en la presentacion de
informacion digital, no invita a |a lectura y no se logra la transmision dptima del mensaje.

Pensando en ello, se elaboro el disefio grafico de una interfaz de comunicacion computacional,
uniendo los esfuerzos, tanto del disefiador grafico como del programador, obteniendo como resulta-
do final la interfaz grafica de un software de promocion turistica y cultural de la Catedral del Estado
de Puebla, disefiado a base de la aplicacion de elementos multimedia generando imagenes atracti-
vas para el espectador, dando como resultado un producto funcional y de calidad, que logra Ia trans-
mision y recepcion de mensajes de forma efectiva.

Parte de la investigacion de esta tesis abarca el area computacional, ya que es necesaria la
comprension y aplicacion de los conceptos computacionales para la elaboracion del producto que
se propone.

La investigacion referente a disefio grafico es de gran importancia debido a que constituye los
cimientos sobre los cuales se logra la generacion integral de una interfaz grafica de gran calidad
comunicativa, estética y funcional.

Es necesario también, conocer ampliamente los aspectos relacionados con La Catedral del

Estado de Puebla, para saber aprovechar las posibilidades comunicativas que nos proporciona, y
lograr asi transmitir la informacion de mayor interés a cerca del tema.
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1. LA CATEDRAL DE PUEBIA.

Dado el objetivo general de este proyecto, el cual es la creacion de la interfaz grafica de un
software de promocion turistica y cultural de la Catedral del Estado de Puebla, por medio de la cual
se facilite el proceso de comunicacion interactiva hombre-maquina, a través de la aplicacion del
disefio grafico, haciendo uso de la tecnologia computacional; por ello se presenta en este capitulo
la informacion referente a La Catedral del Estado de Puebla.

1.1 HISTORIA DE LA CATEDRAL DE PUEBLA.

«CATEDRAL es una palabra proveniente de la voz griega cathedra que significa SILLA.» (Leicht,
1967, 541) La dignidad episcopal era representada por la silla en la que presidia su jerarquia ecle-
siastica y por esta razon se toma este vocablo para hacer alusién a la cede episcopal; asi, una
catedral es aquella iglesia matriz de un obispado.

1.1.1 ANTECEDENTES.

Siendo Rey de Espafia Carlos de Gante, y contemplando el crecimiento de los asentamientos
citadinos en el corazon de la Nueva Espafia, principalmente en las ciudades de Puebla y Tlaxcala,
consintio en la necesidad de trasladar la cede episcopal de Tlaxcala hacia Puebla. Para lo que firmé
la cedula donde se aprobaba la construccion de la Catedral.

En 1535, durante el gobierno del virrey de la Nueva Espaia, Antonio de Mendoza, se discutié
el plan de levantar la iglesia definitiva cuyos gastos de construccion serian costeados por el obispo
y los vecinos. Asi el 29 de agosto de 1535 se coloc la piedra principal labrado con dos rosas.

En ese momento, Don Francisco de Leyva ocupaba el cargo de venerable dean y fue honrado
con la tarea de colocar la piedra antes mencionada.
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El 24 de Mayo de 1536 Don Juan Antonio de Mendoza dio a conocer un decreto en el cual
daba su autorizacién a los indios del Pueblo de Calpan para que erigieran la iglesia mayor que
constaba de tres naves, bajo un presupuesto de 750 pesos en plata labrada.

La construccion de la antigua Iglesia Mayor se sujeté a los disefios de Don Juan de Herrera.

En 1539 se trat6 en cabildo la autorizacion del traslado de la silla episcopal ubicada en la
cuidad de Tlaxcala a la ciudad de Puebla, autorizacién que fue confirmada por cédula real en junio
de 1543.

El mal estado y las pequefias dimensiones de la antigua Iglesia Mayor, hicieron evidente Ia
necesidad de levantar un nuevo templo, ya que resultaba mas costoso y menos efectivo, realizar las
reparaciones.

Los datos referentes al estilo de la construccion antigua se perdieron al ser derrumbada, al
parecer no existian planos o dibujos. Se cree que comprendia el espacio que actualmente ocupa el
sagrario, y que la entrada principal se encontraba al lado izquierdo de la plaza de armas.

1.1.2 LA NUEVA CATEDRAL.

En 1552 el principe Felipe en Monzén firma la real cédula en la que autorizan la iniciacion de
la construccion de la Nueva Catedral. Entre 1562 y 1576 se realiza la compra de los terrenos en
cuatro mil pesos de oro de minas. El duefio de estos terrenos era Alonso Martin Partidor y en ellos
se encontraba un asentamiento de casas.

1.1.2.1 ARQUITECTOS DE LA NUEVA CATEDRAL.

Los arquitectos nombrados el 24 de enero de 1575 para la realizacion de la Nueva Catedral
fueron: Juan de Cogorondo como Obrero Mayor y Francisco Becerra como Maestro Mayor. Para el

KRRkl 2 =



11 de noviembre de 1575 se muestra al dean y cabildo, ocupacion que desempeiiaba entonces el
obispo Villagémez, la traza y modelo; y se presenta la solicitud de abrir los cimientos.

1.1.2.2 FINALIZACION DE LA OBRA.

De 1618 a 1640 ceso¢ la obra con solo la tercera parte construida. El 19 de enero de 1640 se
dicta una cédula en la que se otorga la encomienda de la conclusion de la Catedral al Obispo Juan
de Palafox y Mendoza, caracterizado por su entusiasmo y liberalidad.

A su llegada al obispado, se inform¢ del estado que guardaba la construccion y puso en mar-
cha actividad ardua y constante en la que se emplearon 1500 trabajadores entre oficiales y peones.
Ocho afios, ocho meses y cinco dias llevaron a la finalizacion de la obra en 333,133 pesos, un real
y 11 gramos.

La consagracion de la Catedral se llevo a cabo el 18 de abril de 1649, con advocacion a la
Inmaculada Concepcion. Para ese momento faltaba todavia las torres y la fachada por terminar.

1.2 ARTE RELIGIOSO.

«Un recorrido por la Catedral de Puebla es como un largo paseo a través de la historia del
Arte Mexicano». (Cordero y Torres, p.18)

En ella existen cantidad de piezas de enorme calidad y expresividad artistica y cada uno de
estos objetos ocupan el lugar adecuado. Sin embargo, el arte novohispano religioso por excelencia,
tuvo como fin primordial el contacto con el creyente, es decir, la esencia del arte religioso que
encontramos en catedral es el culto de los devotos.

El valor estético de cada obra es resaltado por su contenido religioso. Las imagenes se rela-

cionan entre ellas formando un conjunto arménico; la fe de las corporaciones humanas que en un
momento dado eligié cierta devocion colaboraron a enriquecer el arte de generacion en generacion.
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Pese a que a lo largo de casi 200 afios se mezclaron estilos artisticos diversos como el barro-
co y el neoclésico, la catedral conserva unidad estilistica.

1.2.1 ARQUITECTURA.

El estilo artistico de las catedrales mexicanas surgen en un periodo manierista, «tendencia
artistica rebuscada y elitista de expresividad y misticismos exaltados frente a la seria calma
renacentista». (UAP,1986,p.5)

La catedral de Puebla no es la excepcion e incluye en su estructura, detalles que definen ain
mas este estilo: el claroscuro y geometrismo de sus portadas, remates piramidales de muros y
torres organizadas de tal forma que denotan elegancia, esbeltez y armonia.

La construccion total de la Catedral se realiza en pleno auge del barroco, sin embargo el estilo
arquitectonico presenta una tendencia barroca moderada.

1.2.1.1 ASPECTOS
ARQUITECTONICOS DE CATEDRAL.

La Catedral como sede oficial del arzobispo, basicamente constituye el templo mas importan-
te de todos los que conforman la arquididcesis aiin por encima de santuarios y otros edificios de
este género, por ello tiene necesidades y caracteristicas muy diferentes a los demas.

1.2.1.1.1 EXTERIOR DE CATEDRAL.
| EL ATRIO
Es una plazoleta enlozada que presenta varios trechos de acceso por escalones; 2 al poniente

y 10 al sur. El porton central es de fierro forjado grueso, remata con el escudo pontificio, grabado en
delicada filigrana.
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Cuenta con tres portones a los extremos de fierro forjado también. Cierran el atrio numerosas
columnas toscanas que amarran el enrejado y que rematan en graciosas estatuillas de angelitos
para recordar la fundacién de la ciudad de Puebla.

FRONTIS

Consta de tres portadas gigantes al frente. La portada central mide 29 metros dividida en 3
cuerpos:

*El primero de estilo dérico, con las estatuas de San Pedro y San Pablo en medio de la puerta.

*El segundo de estilo jonico, las estatuas corresponden a San José y Santiago el mayor, el
centro lo ocupa una ventana sobre la cornisa del anterior sigue.

*El tercero luce un 6valo con la fecha en que se acab¢ dicha portada, 1994.

Las portadas laterales son gemelas, también de 3 cuerpos:
Los primeros ocupan las puertas de estilo dérico, los segundos de estilo jonico y en el medio hay
bajorrelieves de Santa Rosa y Santa Teresa, los terceros de estilo corintio, en medio hay una venta-
na cuadrada rematada con la talla de angel.

. LAS TORRES

Del lado norte es llamada La Vieja Torre con un costo de 100,000 pesos, tiene una coleccion
de 10 campanas en el primer piso, y 8 esquilas en el segundo sin contar la campana del reloj la cual
es bastante sonora.

La otra torre no tiene campanas porque supuestamente bajo la torre pasa un rio subterraneo y
si se le coloca mayor peso la derrumbaria. En realidad, no ha habido dinero para comprar mas
campanas.

La Campana Mayor, es llamada Maria, esta en el centro, la fundié maese Francisco Marquez
con un peso de 185 quintales equivalentes a 18,500 kg. costé 8,202 pesos y se estrené en 1637.
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Su sonoridad se debe a la gran cantidad de oro fundido en ella. su colocacién se atribuye a
legiones angelicales.

Campana Jesus es la siguiente, su sonido es excelente. Fundida por Antonio Herrera y Mateo
Peregrina, pesa 163 quintales 6 arrobas y 7 libras. tuvo un costo de 10,207 pesos con 4 reales. El
esquilon mayor es igual.

Las esquilas siguientes son de voces alegres y armoniosas como la denominada «la flotista»
usada en la llegada de la flota a Acapulco.
existe un reglamento para hacer sonar el conjunto metalico.
1.2.1.1.2 INTERIOR DE CATEDRAL.

Consta de 3 espaciosas naves centrales y 2 laterales.

La principal contiene la gran puerta tallada: el altar de las Animas, el coro, el tabernaculo mas
conocido por el Ciprés y la capilla mayor dedicada a los Reyes.

El altar de las &nimas esta formado por un hermoso retablo de orden corintio, hay 3 altares:
*La Purisima

*San Luis Gonzaga

*San Francisco Javier

El remate central del retablo es un trono con la severa escultura del Padre Eterno.

El CORO, se encuentra entre este altar y el altar mayor se y ocupa el tercero y cuarto
intercolumpios de la nave. Finos forjados hierros, dorados a fuego constituyen la monumental verja
frontal.
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La ENTRADA es por dos puertas laterales, labradas en fina madera con incrustaciones; y
queda unido el coro con el altar mayor.

La SILLERA, plana de mintsculos mosaicos de marqueteria termina en conchas delicadas.
Pedro Mufioz dirigi6 esas obras de maravilla las cuales le inmortalizaron.

ORGANO TABULAR, histéricamente influye en:

La historia de la musica y en la liturgia cristiana «llamado Rey de los instrumentos».

Capaz de producir las sonoridades mas potentes o de llegar al pianisimo mas etéreo puede
realizar un virtuosisimo con el instrumento mas brillante.

Es fusion de 2 obras: Eaustin Organ Opus 1003 construido en Estados Unidos en 1920 y el
Opus 20 maestro Rubi s. Frels, realizado todo en Puebla y terminado en 1973.

Cuenta con 3376 tubos que abren toda la extension del grave al agudo con que cuenta la
masica. El més largo es de 12 metros y el mas corto de 1 centimetro. Cuenta con transmision
eléctrica para producir el aire accionando las valvulas.

El CIPRES, descansa en una béveda plana sirve de techa a la rotonda destinada al Pante6n
de los obispos, asentandose en 16 columnas.
En un segundo cuerpo se forman 8 pilastras.
En los 4 costados del zécalo se erigen las magnificas estatuas de los 4 doctores de la Iglesia.
Dirigido por don Manuel Tolsa y el arquitecto José Manso trabajé en él. Marmoles de todos colores
de tecali.

EI ABSIDE se compone de un retablo estilo greco-romano, y distribuidos armoniosamente
sus tableros, columnas, hornacinas, constituyen el altar de los Reyes con bien logradas imagenes
de los Reyes que han sido proclamados Santos.

Las NAVES estan sostenidas por 14 columnas, en poste cuadrado con una columna empo-
trada en cada faz. 74 columnas en total.
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CAPILLAS LATERALES, distribuidas en el lado del Evangelio y el lado de la Epistola.

Hay 7 capillas en cada lado unanimes. Las primeras comunican una con el sagrario y la otra
con la sacristia, la tercera de la epistola es llamada las Reliquias y es la mas notable porque hay 63
de ellas.

CAPILLAS HORNACINAS:

Capillas del Lado de la Epistola
Capilla de Nuestra Sefiora de la Soledad
Capilla de la sabana Santa
Capilla del sefior de la Columna
Capilla de san Juan Nepomuceno
Capilla de las santas reliquias
Capilla del Sagrado Corazon de Jesus
Capilla de Nuestra Sefiora de los dolores

Capillas del Lado del Evangelio
Capilla de san Nicolas de Bari
Capilla de la Preciosa Sangre de Cristo
capilla de la Inmaculada Concepcion
Capilla del dulce Corazon de Maria
Capilla de Nuestra sefiora de Guadalupe
Capilla de San Pedro apéstol
capilla de Santiago el Menor
Altar de San José.

1.2.1.1.3 ILUMUNACION DE LAS TORRES.

Monsefior Agustin de la Cueva tuvo la idea de iluminar con luces eléctricas las torres y se le
atribuye también la realizacion del proyecto.
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Se llevo a cabo la Inauguracion el 29 de enero de 1955 cuando era arzobispo el llustrisimo Sefor
Don Octaviano Marquez y Toriz.

1.2.1.1.4 ILUMINACION INTERIOR.

Gracias a la generosidad del Sr. Guillermo O. Jenkins se comienza a proyectar la iluminacion
interior, y en 1970 se inician las obras.

Potencia en las subestaciones de 450 KVA
250 elementos de iluminacion

470 focos en candiles

170 reflectores

40 focos independientes

84 tubos

Realizado por el ingeniero Francisco Espino del Pozo con colaboracion de Don Luis Mastreta.
Inauguracion el 6 de diciembre de 1973.
1.2.2 PINTURA Y ESCULTURA.

A través de los afios la riqueza artistica de la Catedral ha sido enriquecida por cada genera-
cion que ha pasado por ella.

El arte religioso novohispano no se limita a ser una forma de expresion artistica-estética, sino
una expresion de fe y devocion de todo un pueblo. Cada pieza conserva el sitio para el cual fue
creada cumpliendo su funcién especifica.

La imagen, sea escultura o pintura, ofrece en su conjunto un mensaje cristiano y este conjunto

de obras concentra toda una ideologia que evoca los cambios de la sociedad poblana en el transcur-
so del tiempo.
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Son muchos los autores que han dedicado su tiempo y habilidad en obras para la Catedral.
Entre los artistas mas mencionados estan Miguel Cabrera, Cristobal de Villalpando, Diego de Bograf
y Manuel Tolsa.

También podemos reconocer a grandes pintores y escultores mexicanos; tal es el caso de
Pedro Garcia Ferrer quien dejo sus mejores obras en el retablo mayor de la Capilla de los Reyes.

La Capilla del Ochavo es un extraordinario espacio octagonal tapizado de pinturas donde re-
saltan obras de alta calidad de Villalpando aplicando su técnica a temas iconograficos.

Tinoco, artista del siglo XVII, realiz6 para esta capilla obras en 6leo sobre lamina de cobre,
siendo un representante de gran altura de la pintura colonial mexicana. Su calidad artistica lo colo-
ca entre los mejores claroscuristas de su tiempo.

Otro lugar que encierra arte de calidad es la Galeria de los Obispos Poblanos; donde encon-
tramos buenos retratos de manos de Rodriguez Carnero, Francisco Javier Salazar y Miguel Jeréni-
mo Zendejas.

La Sacristia conserva las pinturas de Echave Orio, monumentales y de alta calidad, abordan-
do temas novedosos. Ademas existen dos estatuas fundidas en bronce.

El Coro guarda la bellisima talla de silleria con incrustaciones de madera y marfil, represen-
tando lacerias propias del arte mudéjar, obra del maestro Pedro Mufioz en 1712,

Los libros del Coro conservan entre sus paginas ilustraciones realizadas por el miniaturista

Luis lagarto. Son obras maestras de estilo maderista en cuanto a la calidad de dibujo y colorido,
creadas por 1610.
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1.2.3 TRASCENDENCIA HISTORICA.

«Si se quisiera plasmar o hacer tangible la fe que desde la fundacién de esta ciudad han
demostrado los habitantes de la Puebla de los angeles, no se encontraria nada mejor que la
Santa Iglesia basilica Catedral...

Cada piedra y cada elemento fueron colocados con amor y piedad, con esfuerzo y devocion
a traves de afios de labor y dedicacion.»

Rosendo Huesca
Arzobispo de Puebla.
(Merlo, Pavén y Quintana, 1991, p.10)

La construccion de la Catedral de Puebla se da en tiempos en que la sociedad novohispana
sufre profundos cambios estructurales.

La nueva fe postconquista habia echado raices en la poblacion y el indio ocupaba el peor
lugar dentro de la sociedad, el del explotado.

La iglesia sufre cambios sustanciales en cuanto al poder que ejercen, puesto que los obispos,
al ser protegidos por la corona se sobreponen a las 6rdenes religiosas existentes en Nueva Espafia.

Los cabildos por su parte buscaban cierta autonomia. Asi la ciudadania requiere de un sitio
que represente el triunfo del evangelio y la monarquia. De esta forma la Catedral encierra en su
construccion todos los nicleos sociales, y todos los miembros de la sociedad -ricos o pobres- tienen
su lugar dentro de la Catedral.

La Catedral encierra una mentalidad que se transforma y enriquece con el paso del tiempo.
Cada generacion, dotada de nuevas inquietudes, aspiraciones y proyectos, esta revelada entre sus
muros; el paso de estas generaciones formadas por hombres de iglesia, representan un trascenden-
cia historica viva y constante que sigue forjandose dia con dia.
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1.2.4 TRASCENDENCIA CULTURAL.

«La Catedral Angelopolitana es un monumento que sintetiza la gran riqueza artistica y cultural
de nuestra Patria, fruto de la integracion de dos razas y de dos culturas. »

Mtro. Mario Iglesias Gracia Teruel
Rector de la UPAEP. (op.cit.. p.9)

El paso de cada generacion desde la construccion de la Catedral hasta nuestros dias confor-
ma una conjuncion de tendencias y expresiones artisticas plasmadas en obras de arte que sobrepa-
san el plano de lo estético para alcanzar la identificacion con un pueblo devoto que la construye y
fortifica.

El conjunto de objetos artisticos es un todo armoénico que desempena la funcion de testimonio
de la sociedad poblana; y cada obra de arte se encuentra enriquecida por la devocién popular.

La catedral presenta una gran cantidad de valores artisticos y arquitectonicos pero su valor se
ve aumentado por el carécter estimativo y religioso de cada uno de ellos.

1.2.5 TRASCENDENCIA TURISTICA.

Puebla galardonado con el titulo de Patrimonio Cultural de la Humanidad, es duefia de uno de
losa acervos turisticos mas importantes del pais, y goza de reconocimiento internacional por su
riqueza arquitecténica y gastronomia incomparable.

La ciudad de Puebla por su localizacién geogréfica se consagré como importante punto inter-
medio entre la capital y el puerto principal del pais, o que le brind6 grandes ventajas para su desa-
rrollo inmediato en el siglo XVI. De esta forma la industria, artesania, comercio y turismo ha alcan-
zado altos niveles.
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Uno de los atractivos turisticos prioritarios de la ciudad de Puebla es sin duda alguna la mo-
numental Basilica Catedral de Puebla, que fue la primera Catedral construida en México; siendo uno
de los edificios mas representativos de la arquitectura colonial poblana y por tanto uno de los cen-
tros historicos-turisticos mas visitados por el turismo.

La majestuosa Catedral ocupa el centro de la ciudad, debido a la riqueza de su fachada e
interiores es uno de los templos coloniales mas bellos de América, contando ademas con una colec-
cion de obras de arte religioso que asombra a cuanto visitante se pasea por ella, sus torres rebasan
los 70 metros por lo que se sitiian como las torres mas altas del pais.

Asi la Catedral de Puebla es una de las construcciones mas representativas de la religiosidad,
cultura y arte poblano, digna de ser visitada y admirada.
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2. DISENO GRAFICO
POR COMPUTADORA.

Dado el objetivo general de este proyecto, el cual es la creacion de la interfaz grafica de un
software de promocién turistica y cultural de la Catedral del Estado de Puebla, por medio de la cual
se facilite el proceso de comunicacion interactiva hombre-maquina, a través de la aplicacion del
disefio grafico, haciendo uso de la tecnologia computacional; por ello se presenta en este capitulo
conceptos que logren definir el Disefio Grafico y la relacion existente con los sistemas de computo.

2.1 DISENO GRAFICO.

El disefio se define como una disciplina humana o accion creadora la cual conlleva un fin. Su
esencia radica en la conjuncion de elementos en un espacio determinado, asi como en lograr un
proceso de comunicacion agil y efectivo, transmitiendo un mensaje el cual es manipulado por el
disefiador y haciendo uso de técnicas visuales de expresion adecta los elementos utiles para la
transmision de dicho mensaje dentro de un contexto especifico.

La aplicacion del disefio gréfico en la creacion de la interfaz grafica para el software de pro-
mocion turistica y cultural de la Catedral del Estado de Puebla, debe decodificar el mensaje que se
pretende transmitir, de tal forma que sea agradable a la vista del receptor; debe ser un disefio
comprensible, estético, funcional y hacer uso de la originalidad para captar la atencion, facilitando a
la vez la decodificacion del mensaje, el cual es la razén de ser del Disefio Gréfico.

2.2 FUNCION DEL DISENO GRAFICO.
El uso y aplicacion del disefio grafico en la creacion de la interfaz grafica para el software de

la Catedral del Estado de Puebla, tiene como funcion primordial la transmisién de un mensaje
promocional, a través de la organizacion de palabras e imagenes, teniendo un soporte grafico for-
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mado por signos visuales, colores, texturas, espacios, caracteres, lineas, puntos, sombras, contor-
nos, los cuales ayudan a expresar ideas determinadas.

Uno de los objetivos de este proyecto es atraer la atencion del receptor del mensaje o usuario
del software, a traves de propuestas graficas atractivas a la vista, con composiciones que integren
elementos de forma original, creativa, eficiente y funcional.

Es importante destacar que la labor del disefiador grafico en la creacion de interfaces de
usuario, siempre debera ser el resultado de un largo proceso creativo, generador de ideas, que
simplifique la transmisién y comprension de mensajes, generando soluciones a necesidades reales
de comunicacion, mediante procesos mentales y propuestas visuales-graficas.

2.3 LA COMPUTADORA COMO
HERRAMIENTA DEL DISENO GRAFICO.

El disefio grafico surge de la necesidad de comunicacion a través de medios impresos que
ofrezcan un cierto grado de duracion de la informacion expuesta. El disefiador es protagonista en el
proceso creativo de la construccion de un objeto grafico que le permita alcanzar el objetivo: Solucio-
nar un problema de comunicacion visual gréafica. Las capacidades intelectuales del disefiador grafi-
co permiten direccionar la comunicacién de manera 6ptima y busca los canales adecuados para su
difusion.

El proceso practico de disefio implica una fuerte inversion de tiempo, esfuerzo y costos para
la obtencion de los objetos graficos finales. La computadora ha venido a facilitar el proceso practi-
co-técnico de reproduccion de ideas a través de imagenes permitiendo ahorrar tiempo y costos, y
proporcionando ademas un alto grado de calidad y exactitud en la ejecucion de este proceso.

Para la creacion del disefio grafico correspondiente a la interfaz de usuario del software de
promocion turistica y cultural de la Catedral del Estado de Puebla, la computadora no ha sustituido
la labor creativa del disefiador grafico, ni el profesional ha dependido de esta herramienta, sino que
sirve de apoyo para la materializacion de ideas con mayor facilidad y eficacia.
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En los Gltimos afos el disefio grafico ha cobrado vital importancia en los procesos de comuni-
cacion humana. Los canales de comunicacién de los que dispone el disefiador no se limitan a me-
dios impresos solamente, sino que abarca nuevos espacios como los medios electronicos,
audiovisuales y digitales.

El uso de la computadora como medio de comunicacién para la transmision de informacion
que logre promocionar y difundir |a existencia de la Catedral del Estado de Puebla, permite acortar
distancias y lograr tener gran proyeccion a través del uso de ordenadores, que permitan el facil
acceso a una interfaz de usuario grafica relacionada con dicha Catedral, la cual deber4 ser estética
y funcionalmente bien disefiada, para que permita que el mensaje llegue finalmente a un gran nume-
ro de receptores de manera dptima.

Ahora la computadora no es sélo una herramienta de materializacion de ideas sino que se
convierte en un potente canal de comunicacion, que ofrece al disefiador la oportunidad de proyectarse
efectivamente.

Asi, la computadora colabora en el proceso de transmision de contenidos promocionales, ideas
e imagenes a través de un conjunto de signos que pueden ser observados y entendidos mediante el
almacenamiento de informacion, de manera que sea expuesta a través del monitor. Una persona
puede accesar a la informacion relacionada con la Catedral del Estado de Puebla, descifrar mental-
mente los simbolos y recrear la idea para lograr el entendimiento, teniendo en cuenta que la recep-
cién de un mensaje no sdlo depende de su contenido sino de la calidad con que sea transmitido.

2.4 EL DISENO GRAFICO
POR COMPUTADORA.

El hecho de disponer de sistemas avanzados de computo y el continuo desarrollo de la tecno-
logia, generaron un nuevo nivel de Disefio Grafico conocido como DTP (Desktop Publishing - publi-
cacion de sobremesa o autoedicion), el cual consiste en una serie de actividades que tienen como
objeto la edicion e impresion de una obra grafica mediante el uso de sistemas informaticos basado
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fundamentalmente en ordenadores e impresoras personales (Collier y Cotton 1992, p.6), es decir,
cuando la computadora se convierte en una herramienta para el Disefio Grafico.

Entonces, el Disefio Grafico por computadora o Disefio Grafico asistido por ordenador co-
rrespondiente a la interfaz de usuario del software de la Catedral de Puebla, se refiere a un proceso
de produccion grafica que permite el desarrollo de propuestas graficas con niveles de disefio muy
altos, consiguiendo efectos tanto en imagenes como en tipografia, los cuales hacen mas atractivo al
producto frente a los receptores; teniendo como ventaja que el disefiador puede observar los resul-
tados en el mismo momento de la creacion de graficos y efectos.

Cabe aclarar que de ninguna manera la computadora hace o sustituye al disefiador grafico, ya
que no puede reemplazar los conocimientos de disefio que se adquieren durante una preparacién y
estudios profesionales, ni las habilidades que logra desarrollar el profesionista y mucho menos el
poder creativo de todo disefiador grafico.
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3. INTERFAZ GRAFICA
Y MULTIMEDIA.

Dado el objetivo general de este proyecto, el cual es la creacion de la interfaz grafica de un software de
promocion turistica y cultural de la Catedral del Estado de Puebla, por medio de la cual se facilite el proceso de
comunicacion interactiva hombre-maquina, a través de la aplicacion del disefio grafico, haciendo uso de la
tecnologia computacional; se presenta en este capitulo los conceptos generales referentes a una interfaz grafi-
ca, multimedia y su funcionamiento asi como un panorama de lo que es la realidad virtual.

3.1 INTERFAZ GRAFICA.

Al hablar de una interfaz grafica, nos referimos a «los elementos gréficos o rutinas operativas caracteriza-
das por el uso de ventanas, menus y pictogramas». (Jordan, 1996, p.30) Es el medio para que el usuario
interactue con la computadora, aprovechando la capacidad de los procesadores revolucionados de la actuali-
dad. La interfaz grafica también es una estructura, un marco de trabajo interactivo que dispone todo tipo de
informacion y contenidos de una manera logica, inteligente, atractiva y funcional, en base a la maneraen la que
el receptor trabaja.

Una interfaz en términos computacionales, es cualquier cosa que se utilice para conectar al usuario con
un programa o bien una computadora con un dispositivo intemo, de manera que se logre establecer la comuni-
cacion. La interactividad que se debe alcanzar a través de una interfaz de comunicacién entre hombre y maqui-
na presenta rasgos que permiten al usuario influenciar o manipular el curso de la accion y provoca a la vez, una
interdependencia entre el usuario y el sistema.

Las interfaces son los medios para que el usuario logre ejercer un control para comunicarse de manera

facil y precisa con una computadora y controle también lo que debe ocurrir. Toda interfaz tiene como objetivo
primordial ayudar al usuario a comunicarse con las maquinas de manera optima y sencilla.
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Las relaciones hombre-méquina han suscitado la necesidad de crear un campo de estudio que se ocupa-
ra de esta problematica y es conocida de varias formas: Ingenieria humana, factorizacion humana, tecnologia
de interfaces humanas y principalmente interaccion hombre-méquina. Entre mas permitan los rasgos de una
interfaz el que el usuario se introduzca al sistema, el consumo de recursos y la dificultad de manejo sera mayor,
pero, si es demasiado sencilla, presentara limitantes al usuario.

En este proyecto, la interfaz gréfica a crearse, estara constituida por imagenes fotograficas, contenidos
textuales, texturas y efectos visuales, asi como la animacion de un personaje; ademas intervendra el arte digital
como forma de expresion creativa, en la cual se presentaran diferentes ideas, las cuales deben ser transmitidas
con claridad.

3.2 CARACTERISTICAS DE UNA
BUENA INTERFAZ GRAFICA DIGITAL.

El usuario, al iniciar su recorrido en un software, se apoya en el disefio de la interfaz de usuario grafica
para facilitar la exploracion de pantallas. El disefio debe aportar una personalidad a la interfaz, sugerida por sus
composiciones graficas, adecuacion de elementos, aplicacion de color, entomo grafico y la forma en que se
presenta la informacion y su funcionalidad como bloques de texto combinados con imagenes.

Una buena interfaz grafica parece anticipar el siguiente movimiento del usuario, mientras que una mala
solo parece interponerse. Por lo tanto, lainterfaz debe ser disefiada con un enfoque inquebrantable de funcionalidad
y productividad. Todos los iconos y herramientas localizados en el ambiente grafico deben ser intuitivas y
comprensibles, incrementando a la vez la capacidad de comunicacion, ofreciéndole al usuario un mayor sentido
de control.

El buen disefio de una interfaz grafica, radica en generar una buena comunicacion, reforzando la transmi-
sion de ideas, comenzando por atraer la atencion del usuario y dandole a conocer contenidos de interés, presen-
tando una idea tras otra en base a un disefio metodologico, es decir, que las ideas o conceptos lleguen al
espectador por una serie de pasos planeados previamente, los cuales deben cumplir con un proceso de comu-
nicacion y despertando la atencion del espectador, invitandolo a conocer y recorrer todo el software a través de
LERDY
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la interfaz grafica, usando un método légico, presentando informacion con claridad y con un estilo propio que
logre identificar al producto multimedia.

Este tipo de interfaces....

*Deben servir como escenarios de una buena comunicacion.

*Deben ser sencillas de accesar para cualquier tipo de usuario.

*Deben ahorrar interrupciones en el proceso de pensamiento. Claridad y Fluidez.
*Deben contar con una resolucion grafica atractiva.

La realizacion de interfaces graficas amigables, usando formatos pictoricos llevan a los usuarios a utilizar
diversas herramientas de interaccion con la computadora tales como: mandatos escritos, 6rdenes por sonido,
apuntar con el dedo, punteros, toques a pantalla llamados widgets, uso de menus desplegables, orden por
microfono.

3.3 APLICACION DE TECNOLOGIA
DE REALIDAD VIRTUAL
A UNA INTERFAZ GRAFICA.

La Realidad virtual puede ser una excelente solucion de interfaz, similar a la realizacion de interfaces
gréficas en dos y tres dimensiones.

La tecnologia de interfaces gréficas va progresando desde interfaces sencillas de representacion en 2D y
3D hasta los entomos virtuales, considerando esta tltima como una forma de comunicacion mucho mas efecti-
va. No existe una diferencia sustancial entre multimedia y Realidad Virtual. Son sélo dos diferentes puntos que
se continuan. Es decir, el trabajo terminado de multimedia desemboca en la creacion de espacios virtuales.

Afiadiendo musica, voz, sonido, video, animacion y otros medios nos acercamos a la realizacion de cada
entomo de realidad Virtual, s6lo requiere de una integracion eficiente.
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Las interfaces digitales implican dos factores en su realizacion: Los avances técnicos y la inmersién
sensorial; pero ademas implica los factores sociales, emocionales y cognoscitivos tanto del disefiador como del
usuario, que enriqueceran la experiencia comunicativa humana.

Los productos multimedia son experimentales y toda la tecnologia fisica para crear una experiencia
virtual se enfoca a lograr una facilidad comunicativa. A través de los espacios virtuales el sistema de la compu-
tadora genera una visualizacion de un fenémeno de interés de usuario y pondria posibles consecuencias depen-
diendo de la situacion a la que se hace referencia.

El usuario se sitia en un entomo y establece en el la comunicacion con la maquina a través de sus
acciones, las cuales la computadora procesa y presenta la nueva situacion provocada por el usuario.

La congruencia de un mundo virtual debe dar como resultado una inmersion del usuario en el sistema que
tenga las siguientes caracteristicas:

*Sea percibida como auténtica.

*Permita la interaccion intuitiva y responda a ella rapidamente.

*Esté definida y enfocada hacia un fin.

*Facilite la recopilacion, percepcion y analisis de datos.

Ivan Sutherland es considerado como el precursor en el campo de la Realidad Virtual, ya que en 1965
menciond «La pantalla es una ventana a través de la cual se puede ver un mundo virtual que pareceria real,
sonaria real y se percibiria como real».

3.4 FINALIDAD DE LOS ESPACIOS MULTIMEDIA

Los espacios multimedia pueden promover un intercambio dinamico de factores que tienen influencia en
las decisiones comerciales. Conceden al turismo la oportunidad de conocer y disfrutar de los lugares turisticos

mas importantes del mundo a bajo costo.

'{'La interaccion hombre-méquina ha abierto posibilidades para compartir experiencias mas alla de la imagi-

IO OO OSSOSO OOOEN T



nacion y permite aumentar los esfuerzos por el bienestar de la humanidad y despertar las ilusiones, suefios o
fantasias del usuario.

\/ La eficacia del conocimiento adquirido a través de experiencias multimedia disefiadas inteligentemente,
acortan distancias entre el aprendizaje y la experiencia, ya que permiten ampliar las fronteras de nuestros
sentidos permitiendo que el conocimiento se quede firmemente en el usuario.

\/{os espacios multimedia proporcionan también esparcimiento y entretenimiento, y ofrecen un escape de
lo convencional. Las imagenes ayudan a aprender y comprender la complejidad de la informagion.

3.5 MULTIMEDIA

«Multimedia es una palabra compuesta “multi” que significa mltiples y “media” que proviene del vocablo
latin “medium” que significa medio» (Jordan 1996, p.31);fefiriéndose a dispositivos a través de los cuales vigja
cierta informacion y se tiene acceso a ella; implica que la transmision de mensajes se efectie por medio de una
computadora.

En un principio se consideraba una aplicacién multimedia a “la combinacién del uso de texto, sonido y
video para la presentacion de informacion” (Jamsa 1993, p. 9), haciendo que dicha informacion cobrara vida e
interactuara el usuario con ella. Actualmente, multimedia es la combinacion de tres o mas de las siguientes
variables de contenido: texto, sonido, arte gréfico, video, iméagenes fijas e imagenes en movimiento (animacion),
relacionado con la capacidad del uso de sistemas de computo.

Multimedia mejora las interfaces tradicionales basadas sélo en texto y proporciona beneficios importan-
tes que captan y mantienen la atencion y el interés del usuario, ya que estimula todos los sentidos; asi la
informacion es captada con mayor facilidad y mejora la retencion de conceptos, siempre y cuando esté perfec-
tamente disefiada y se logre la interaccion del usuario con la computadora , dandole el control y la libertad para
recorrer la aplicacion segun sus deseos y necesidades.

Multimedia se apoya de dos herramientas principales, Ias cuales son el Hipertexto y la Hipermedia:
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Hipertexto.- Se refiere a la consulta de informacion textual, la cual no necesariamente debe consultarse
de manera secuencial o lineal, sino que pueden existir palabras que funcionen como clave y que poseen mas
informacion; estas palabras se distinguen facilmente ya que se presentan de una forma especial que ayuda a
diferenciarlas, lo cual indica que cuentan con enlaces o conexiones a otras palabras o documentos.

~Hipermedia.- Es cuando el usuario tiene la oportunidad de accesar estructuras de elementos ligados
como texto, efectos de sonido, imégenes fijas o animadas y videos , teniendo asi la opcién de avanzar, retroce-
der y navegar por la aplicacion y encontrar todo tipo de informacion.

A medida que la tecnologia avanzo, aparecieron las computadoras personales multimedia y con ellas se
desarrollaron las interfaces de usuario multimedia, la cual hace uso de audio, video, animacion, arte grafico y
texto. Al cambiar estos elementos, las aplicaciones se hicieron mas faciles de utilizar, los usuarios encuentran
estaciones de trabajo multimedia, utiles para adentrarse a temas especificos. La interaccion con la aplicacion y
el estimulo a los diferentes 6rganos sensoriales, generan un proceso cognoscitivo mas efectivo, donde la com-
binacion basicamente de texto, sonido y video, capturan la atencion y despiertan la imaginacion de los usuarios,
lo cual acelera considerablemente el proceso interactivo de aprendizaje, generado por el dialogo existente entre
el usuario y la computadora; un método atractivo-funcional para la adquisicion de conocimientos, logrando que
el usuario responda fisica y mentalmente.

Por todo la antes mencionado, se considera que Multimedia es una herramienta que implica generar un
ambiente grafico que lo propicie y que cuente con una diversidad de informacion, la cual debera ser presentada
de forma original y dindmica.

3.5.1 ANIMACION.

*Dentro de la Multimedia Interactiva o Hipermedia, uno de los elementos que llama mas la atencion del
usuario, es el empleo de dibujos animados.

“Animacion se define como la «visualizacion de imagenes que dan la ilusién de movimiento o el empleo de
dibujos para crear una presentacion parecida a la vida real» (Jordan, 1996,p.56), es decir, la creacion de movi-
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miento a través de una serie de dibujos individuales, los cuales al ser proyectados a cierta velocidad dan la
ilusion de movimiento.

~La animacion asistida por computadora consiste principaimente en la realizacion de secuencias conven-
cionales de dibujos, donde el ordenador pasa a ser mas que una ayuda y desempeia una funcion basada en la
creacion de un mundo bi o tri-dimensional.

Actualmente, el arte de crear dibujos animados se concentra en el arte digital, definido de manera muy
abierta como las imagenes creadas en una computadora, utilizando scanners y software especializado. El arte
digital es uno de los muchos campos nuevos de trabajo para el disefiador grafico, creado por la Revolucion
Digital.

3.5.2 DIGITALIZACION DE AUDIO

Una de las opciones que ofrece la creacion de presentaciones multimedia es la de reproduccion de
audio. Los archivos de esta naturaleza, pueden ser diversos tipos con caracteristicas diferentes y deben ser
seleccionados de acuerdo a las necesidades de la presentacion.

Para la realizacion de grabaciones digitales de alta fidelidad se cuenta con los siguientes tipos de archi-
VOS:

*Real Audio, son archivos digitales que permiten la grabacion de una melodia completa a sonido real
ocupando poco espacio.

*Archivos de onda WAVE, son utilizados para digitalizar segmentos cortos de melodias o efectos de
sonido de corta duracion, también se utilizan en presentaciones que requieran voz y musica. La grabacion de
este tipo de archivos ocupa grandes espacios de almacenaje y tardan en ser procesados por la computadora.

*Archvios Media Player MP3, utilizados para digitalizacion de audio de alta fidelidad, el espacio de
almacenaje utilizado por este tipo de archivos es intermedio entre el espacio ocupado por archivos de onda
wave y el real audio.

Se cuenta también con la opcion de grabacion digital a través de un sintetizador; esta opcion es de las

mas recurrentes conocida como creacién de archivos MIDI, los cuales pueden ser reproducidos por la mayoria
de tarjetas de sonido para computadoras personales. Son utilizados como fondos musicales en las presentacio-
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nes multimedia, entre otras aplicaciones, y tienen la ventaja de ocupar poco espacio de almacenaje.

El equipo requerido para digitalizacion de sonidos MIDI es el siguiente:
*Computadora

*Sintetizador basado en hardware

*Secuenciador hardware o software (actualmente es mas utilizado el de software).
*Bocinas

*Dispositivo MIDI extemno

*Amplificador (opcional).

Los archivos MIDI son muy recurridos en la elaboracion de software multimedia puesto que permiten
incorporar a la ambientacion visual, una ambientacion musical acorde con las imagenes presentadas en panta-
lla, utilizando poco espacio en memoria, siendo posible accesar a la informacion visual y auditiva simultanea-
mente.

3.6 ESTRUCTURACION DE UN PRODUCTO INTERACTIVO.

Los productos interactivos, tomando en cuenta la funcién que deben cumplir, y las caracteristicas del
tema a abordar, se pueden estructurar de tres formas:

1. De Exploracion.- Este tipo de estructura es utilizada principalmente en interactivos dirigidos a nifios, tienen
como finalidad hacer participar al usuario, ofreciendo a cada accion una respuesta. Favorecen el aprendizaje,
por ejemplo: Ozzis Play Room y Plaza Sésamo.

2. Estructura Bibliografica.- Es muy similar a la forma en que se organiza la informacion dentro de un libro
tematico. Los elementos constitutivos pueden accesarse de manera independiente. La informacion se organiza
en niveles. El concepto de interactividad también es abordado, utilizando las herramientas hipermedia. El usua-
rio puede adentrarse tanto como desee, por ejemplo: Webster Enciclopedia.

3. Estructura Audiovisual.- Este tipo de estructura permite la disposicion de elementos bajo un guion, se desa-

mrolla en un tiempo y espacio determinados. Cuenta con un principio y fin especificos. Requiere de ser recorrido
totalmente para obtener la informacion completa. El recorrido es lineal, por ejemplo: Interactivo VW.
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4. PROMOCION,

APRENDIZAJE
Y PERCEPCION.

Dado el objetivo general de este proyecto, el cual es la creacion de la interfaz grafica de un
software de promocion turistica y cultural de la Catedral del Estado de Puebla, por medio de la cual
se facilite el proceso de comunicacion interactiva hombre-maquina, a través de la aplicacion del
disefio grafico, haciendo uso de la tecnologia computacional; se presenta en este capitulo los con-
ceptos esenciales referentes al promocion de un lugar turistico-cultural, el aprendizaje y la percep-
cion.

4.1 PROMOCION DE UN LUGAR
TURISTICO-CULTURAL.

La realizacion de un software de promocion turistica y cultural de la Catedral de Puebla, ci-
mentado en el buen disefio de una interfaz grafica que permita al usuario interactuar con el producto
multimedia, surge como respuesta al deseo de encontrar nuevos medios para la obtencion de co-
nocimientos, dos cuales sean mas atractivos a cualquier tipo de usuario, facilitando a la vez el pro-
ceso de comunicacion y transmision de ideas./Por lo tanto, para conocer las verdaderas necesida-
des de los usuarios, se debe hacer uso de la mercadotecnia, para poder investigar adecuadamente
que es lo que el usuario necesita, para después crear el producto multimedia que se adapte a sus
expectativas.

El Instituto Certificado de Mercadotecnia, define a la mercadotecnia como “la funcion gerencial
que organiza y dirige todas aquellas actividades de negocios involucradas en la evaluacion de las
necesidades del consumidor, convirtiendo su poder de compra en demanda efectiva para un produc-
to o servicio especifico, movilizandolo al consumidor o usuario final. Asi mismo, la mercadotecnia
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debe alcanzar la meta de beneficio u otros objetivos establecidos por la organizacion o compaitia”. (J.
C. Halloway y Plant 1996, p. 17)

Para la realizacion de este proyecto de tesis, la publicidad se inclina a la promocién de servi-
cios, es decir, que el software de promocion turistica y cultural, servira para impulsar y aumentar la
difusion de la Catedral del Estado de Puebla como un punto de atraccion turistica.

Esta publicidad de servicio publico hace referencia a la manipulacion de mensajes de interés
publico; para la elaboracion de este producto multimedia, se manejo6 la informacion de la Catedral
de Puebla haciendo uso de la creatividad, logrando captar la atencion del espectador de la interfaz
grafica, despertando su interés y propiciando una interaccién hombre-maquina.

La publicidad aplicada a la promocion turistica es similar a la de cualquier otra 4rea y se
fundamenta principalmente en lograr un proceso de comunicacion efectivo.

4.2 INTERFAZ GRAFICA Y APRENDIZAJE.

“El aprendizaje esta relacionado con la comunicacion, ya que el objetivo primordial de la co-
municacion por parte de la fuente es provocar un cambio de conducta en el receptor”. (Berlo 1991,

p.71)

"El aprendizaje consiste en los cambios relativamente permanentes que se producen en la
conducta de un individuo como resultado de la practica o de experiencias pasadas; implica la adqui-
sicion de habilidades y conocimientos.”

“Una de la teorias mas simples que explica el proceso de aprendizaje, se basa en el siguiente
modelo: Necesidades, Ruta alternativa, Accion, Satisfaccion y Refuerzo. El modelo sugiere que
nuestras necesidades individuales dan origen a una ruta en la que desarrollamos accion para satis-
facerlas, si la accidn da por resultado la satisfaccion de las necesidades, el individuo tiende a repe-
tir la experiencia, logrando asi la formacion de habilidades y la adquisicion de conocimientos”. (T.L.
Engle y Sneligrove 1991, Pp. 34 / 82)
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En este caso, particularmente las necesidades son de los usuarios del software de la Catedral
de Puebla, espectadores del disefio de la interfaz grafica, quienes recurren a la seleccion de una
ruta alternativa, la cual serd la consulta de software para solucionar una necesidad de informacion
relacionada con el tema de la Catedral de Puebla con un enfoque turistico-cultural. La accién es el
hecho de interactuar con la interfaz grafica, con el fin de lograr la obtencion de conocimientos, ./
llegando a la satisfaccion del usuario al comprender que sus necesidades se cubrieron. Y por Glti-"
mo, los usuarios de dicha interfaz, desearén repetir la experiencia de la interaccién con la maquina
y volveran a hacer uso del software, logrando asi el refuerzo del aprendizaje.

Cabe mencionar que el disefio de una interfaz grafica debe tener un objetivo concreto en base
a las necesidades de un mercado especifico.

El disefio grafico esta directamente relacionado con el publico meta al cual es dirigido, es
decir, que el disefio grafico de la interfaz depende de las necesidades que tiene un sector definido
de usuarios. Tomando en cuenta su percepcion cultural, gustos, preferencias, estilo de vida, para
definir asi los contenidos graficos y la forma més viable para ser visualizados y comprendidos de
forma eficaz y eficiente.

4.2.1 ESTIMULO-RESPUESTA.

“Los términos estimulo y respuesta son muy comunes al hablar de aprendizaje porque estan

intrinsecamente relacionados. El estimulo se refiere a cualquier acontecimiento que un individuo
sea capaz de percibir y sentir a través de los sentidos, es decir, produce una sensacion.

Respuesta es una accion o acciones que realiza el individuo como resultado de haber percibi-

do un estimulo. Los estimulos y respuestas estan determinados por los intereses de cada individuo

y de su propia percepcion y cultura.

Hay dos tipos de respuesta que el ser humano puede emitir:
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*Manifiesta, la cual es observable, detectables, publicas.
*Encubiertas, se produce dentro del organismo y no es perceptible a simple vista, es privada.

Un software multimedia de calidad ofrece estimulos especificos al usuario durante su navega-
cion enfocados a diferentes sentidos principalmente auditivo y visual, aunque actualmente, algunos
periféricos permite la estimulacion del tacto por medio de guantes especiales.

4.2.2 INTERACCION.

La interaccion es el objeto de la comunicacion humana. La comunicacion se basa en una
relacion interdependiente entre fuente y receptor.

A traves de la comunicacion se busca unificar dos organismos individuales pero a la vez
interdependientes
a traves de la emision y recepcion de mensajes con significacién comun.

El factor interactivo hombre-maquina que se establece a través del uso de software multimedia,
favorece un proceso de comunicacion bidireccional. Por un lado, el usuario navega con toda libertad
por el espacio funcional que se le presenta a través del monitor, el usuario busca lo que desea
obtener y encuentra una amplia gama de posibilidades a cerca del tema que le interesa, que estan
inmersas en el software mencionado, lo que permite la interaccion a través de los dispositivos de
entrada-salida con los que cuenta el equipo de computo.

La interaccion hombre-maquina se vuelve entonces un factor importante en la adquisicion de

una experiencia cognoscitiva que influye al realizarse, en varios sentidos provocando que el mensa-
je llegue al usuario de manera més efectiva.
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4.3 SENSACION Y PERCEPCION.

La palabra Sensacion hace referencia a la excitacion fisiologica de un 6rgano de los sentidos,
producida por un estimulo. Una sensacion es el hecho de captar algo (en este caso la inferfaz
grafica del software de la Catedral de Puebla) por medio de los sentidos.

Entonces se puede decir que las sensaciones estan directamente relacionadas con un proce-
so perceptivo; primero captamos un estimulo a través de los 6rganos de los sentidos y después,
haciendo uso de la inteligencia se da una interpretacion a dicha sensacion, la cual dependerd de los
conocimientos, contexto y experiencias vividas por cada persona, por lo cual la forma de percibir
sera siempre diferente en cada persona.

La percepcién es un proceso individual basado en las necesidades, valores, expectativas y
gustos de cada persona. Este proceso perceptivo puede ser pasivo o activo cuando solo miramos lo
que tenemos en frente o a nuestro alrededor sin hacer un mayor esfuerzo mas que el de mirar,
entonces nuestra percepcion del entorno es pasiva. Cuando nos detenemos a observar los elemen-
tos que nos rodean y establecemos interaccion con ellos descubrimos algo mas dando importancia
a cualidades especificas, lo que hace de la percepcion una forma activa.

A esta percepcion activa es a lo que se quiere llegar disefiando una interfaz grafica capaz de
captar |a total atencion del espectador y lograr a la vez la interaccion con el software de la Catedral
de Puebla generando el interés por descubrir y explorar.

Los estimulos provocados por una interfaz grafica incluyen un nimero enorme de variables
que afectan la percepcion del receptor como son:

*La Naturaleza del producto (software), sus atributos fisicos, el nombre de la marca, las ima-
genes fotograficas, iconicas y el ambiente editorial; el manejo de contraste es uno de los atributos
que suelen llamar mas la atencion del espectador.

*Expectativas, el individuo usualmente ve lo que espera ver, basado en la familiaridad, en la
experiencia previa o en el precondicionamiento.
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*Motivos, los individuos tienden a percibir los espacios virtuales en base a sus necesidades y
deseos, prestando mayor atencion a informacion en contenidos que satisfagan sus necesidades,
deseos e intereses.

4.4 PRINCIPIO AIDA.

Para que el producto multimedia de la Catedral del Estado de Puebla sea funcional, primero
debe Illamar la atencion del usuario, después conscientizar sobre la calidad y cualidades del produc-
to para que el usuario pueda identificarse con ¢l y adquirir la informacion de una forma mas efectiva,
para que descubra la funcionalidad del producto y recurra a él nuevamente. Este patrén jerarquico
de accion-respuesta es conocido con el principio de AIDA.

Por esta razon es importante que el disefiador grafico tome en cuenta el principio de AIDA
(Atencion, Interés, Deseo y Accién) para crear una interfaz grafica que cumpla con los objetivos
planeados y lograr que el usuario quede satisfecho. Dicho principio se define y ejemplifica de la
siguiente forma:

*Captar atencion

*Crear interés

*Generar deseo

*Inspirar accion (J. C. Halloway y Plant 1996, p. 221)

Se debe captar la atencién del individuo desde el envase del producto multimedia, el cual
seria el primer contacto directo entre el producto y el consumidor. Después, con la bienvenida y
presentacion del producto multimedia hasta la aparicion de los créditos.

Al crear interés se invita al usuario a recibir toda la informacién acumulada en la interfaz la
cual ha sido preparada y seleccionada pensando en sus necesidades de informacion existentes que
generaron la creacion del software, con el fin de convertir la curiosidad en disposicién a conocer el
producto multimedia.
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El deseo se debe generar al principio de la aplicacion mediante la combinacion y el uso de
efectos visuales, el ambiente grafico, disoluciones fotograficas, fondos de pantalla, botones fijos y
con movimiento, personajes animados, voces, musicalizacion y efectos de sonido.

Por ultimo el provocar una accién se basa en la interaccion que puede existir gracias al dise-

fio dinamico de la interfaz gréfica, el cual otorgue libertad y control al usuario sobre el manejo del
software.
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5. INVESTIGACION DE CAMPO.

Dado el objetivo general de este proyecto, el cual es la creacion de la interfaz grafica de un

software de promocion turistica y cultural de la Catedral del Estado de Puebla, por medio de la cual
se facilite el proceso de comunicacion interactiva hombre-maquina, a través de la aplicacion del
disefio grafico, haciendo uso de la tecnologia computacional; por ello se presenta en este capitulo
los resultados obtenidos de una investigacion de campo, referentes a la calidad de los elementos

compositivos a utilizar en la elaboracion del productos multimedia.

5.1 ESTUDIO REALIZADO.

La investigacion de campo ha sido un elemento necesario para la elaboracion de este proyec-
to de tesis.

Se han evaluado aspectos relevantes en cuanto a los dos elementos constitutivos esenciales
del Producto: EIl Objeto de Estudio que es la Catedral de Puebla y el medio de comunicacion en que
se desarrolla el proyecto, en este caso un estudio de software interactivo en el mercado.

'*EI primer punto de la investigacion se realiz6 a través de estrategias tales como observacion,
visitas guiadas, entrevistas, recopilacion de informacion obtenida en organismos turisticos. Asi los
resultados obtenidos fueron los siguientes:

Se acudi¢ al lugar turistico para realizar un recorrido en el que observamos los puntos de
interés mas relevantes de la estructura catedralicia.

Se observo el comportamiento de los visitantes mexicanos y extranjeros, notando mayor inte-
res y conocimiento por parte de los extranjeros en cuanto a la apreciacion arquitecténica, pero el
visitante mexicano aprecia con mayor insistencia el sentido religioso.

Se puede observar la enorme devocion del pueblo mexicano a través de su historia, que fue la
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principal motivacion para la construccion de tan monumental espacio.

Las visitas guiadas fueron de gran utilidad porque permitieron apreciar datos histéricos, arqui-
tectonicos, algunas leyendas e historias con respecto a la Catedral. En efecto se amplié el conoci-
miento documental hasta ese momento adquirido.

Las entrevistas concedidas por el Rvdo. Antonio fue de utilidad para valorar no sélo a la Cate-
dral como un espacio material sino como un centro espiritual digno de la comunidad cristiana.

Se reconocieron los espacios abiertos al publico y se tiene conocimiento de las reas que no
estan en exhibicion. Estas visitas sirvieron también para conocer y conversar con las personas que
laboran en el mantenimiento de este recinto.

En cuanto a la recopilacion de informacion en la visita a la Secretaria de Turismo, uno de los
datos mas relevantes es que la Catedral no es considerada como un museo propiamente, pese a su
riqueza artistica e historica, sin embargo, es considerada como Patrimonio Cultural.

No se tienen datos estadisticos en cuanto a la afluencia turistica ya que por ser un espacio
libremente transitado es complejo llevar a cabo un célculo. La Secretaria de Turismo cuenta con
material documental muy limitado contemplando a la Catedral dentro de sus folletos como un ele-
mento mas de la Ciudad de Puebla, abordando el tema de modo muy general.

Se visito también el Museo Casa de Alfefiique y el Museo Cultural Poblano para hablar con
uno de los autores del libro “La Basilica Catedral de la Puebla de los Angeles”, el Arquedlogo
Eduardo Merlo y conocer sus puntos de vista después de la investigacion propia de dicho libro.
Desgraciadamente no nos fue posible contactarlo.

El segundo punto en que se divide la investigacion de campo consiste en la evaluacién de
algunos productos interactivos ya inmersos en el mercado asi como algunos paseos arquitecténicos
disponibles en Internet; este estudio se realizé conjuntamente con el grupo piloto conformado por
estudiantes de la Escuela de Sistemas Computacionales y Disefio Grafico. Se baso en una revision
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de los productos multimedia, observando ciertos parametros en las 4reas antes mencionadas, dan-
do puntuacion a cada producto y de acuerdo a esta puntuacion se calificaba como eficiente o defi-
ciente.

Se elabor6 también un estudio de comportamiento del consumidor consistente en la observa-
cion de las expresiones corporales, verbales y mentales del usuario. Entrafia una disponibilidad
para la colaboracion y ayuda mutua.

Para una mejor comprension de los resultados obtenidos, se han dividido en tres niveles:

A nivel visual:

Los usuarios adoptan al interactuar con el producto una postura hacia atras, respiracion lenta,
se tocan alrededor de los ojos y expresan en voz alta sus ideas y apreciaciones. En lo que respecta
al canal de acceso visual (los ojos) miran hacia abajo a la derecha, finalizando una construccion
visual que normalmente inicia en la parte superior; arriba a la izquierda, inicio del recorrido visual.

A nivel auditivo:

Adoptan una postura de hombros hacia atras y tratan de mantener sus manos ocupadas, den-
tro del canal de acceso auditivo, al percibir un estimulo auditivo, sus ojos registran un movimiento
ocular hacia ambos lados (izquierda y derecha) a la altura de los oidos. Si miran a la derecha estan
en un proceso de captacion y construccidn auditiva. Mientras que al mirar a la izquierda realizan un
proceso de recuerdo y relacion del estimulo recibido con estimulos que ha registrado anteriormente.

A nivel kinestésico:

Dentro del canal de acceso kinestésico los ojos presentan un movimiento hacia abajo a la
derecha en el momento en que sienten, mientras que miran abajo y a la izquierda cuando generan
un didlogo interno, es decir, procesan la sensacion recibida.

Esta evaluacion sirvi6 ademas para observar las posibilidades que brinda la elaboracion de
productos interactivos en multimedia y para determinar que se debe y que no se debe hacer, toman-
do en cuenta la existencia de diversos tipos de usuarios los cuales tienen diferentes gustos, conoci-
mientos, cultura, edades, sexo, etc. Y es muy dificil que congenien en ideas al 100%, lo cual hace
variable el siguiente estudio.

P OSSO OO S



5.2 ANALISIS CUALITATIVO DE
DIFERENTES PRODUCTOS MULTIMEDIA

Esta parte de la investigacion de campo, consistio basicamente en el anélisis de la funcionalidad
grafica de los siguientes productos multimedia:

Allie’s, Shape up, 3D-Dinosaurs, Batman, Enciclopedia, Aventures, Estatisttic’s, Dr. Brain,
Multilingual, Enciclopedia Lexi-K, Mi mundo y yo, La Quinta de Beethoven, Los Secretos del Mono,
The Discoverers, Quimera, Magic Carpet2, Compton’s, Sintesosoft 2, Webstern Enciclopedia, Ozzi's
Playroom, Whales and Dolphins, VW, Animal Kingdom, Beauty and the Beast, Talking Dictionary,
Math Studio, Mindscape, Reference Suite, Yukon, World Literary Heritage, Creata Card, Jazz Rabbit,
Zodiac Casino Pack, Futbol, Sr. T's Sin Along Around the World.

Asi mismo se evalu6 bajo los mismos parametros la calidad de los siguientes sitios en Internet:

www.macromedia.com, www.fumetti.com, www.cmcc.muse.digital.com, www.library.ubc.co/
edlib/mayan.html, www.discovery-kids, www.latindiscover-kids, www.mexicodesconocido.com.mx,
www.aztecas.net.com, www.mexico-travel.com/states/s15/237221.html, www.mexicocity.com.mx/
teoti.html, www.worldmonuments.org/totihu.html, www.christimex.org/www1/splendors/
splendors.html, www.westminister-abbey.org, www.iicm.edugras-dom, www.exeter-cathedral.org.uk,
www.elore.com/elore04m.html, www.wbanimation.com, www.disney.com/disneyinteractive/index.html,
www.foxkids.com, www.ctw.org/sscential/, www.epa.gob/kids/planets.html.

Se elabor6 una encuesta que fue contestada por los egresados de la Escuela de Disefio
Grafico del grupo piloto, quienes después de realizar un andlisis a dichos praductos, contestaron
preguntas que arrojo resultados muy claros en cuanto a la calidad del contenido grafico, definiendo
asi las cualidades generales de productos multimedia posicionados o no en el mercado, detectando
a la vez, deficiencias y cualidades que los caracterizan.
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5.2.1 ENCUESTA PARA EVALUACION
CUALITATIVA DE PRODUCTOS MULTMEDIA.

Parametros de evaluacién

0 no tiene malo

1 requiere cambio sustancial insuficiente
2 minimo necesario suficiente
3 cubre suficiente los requerimientos bueno

4 sobrepasa o excede los requerimientos excelente

Prequntas Generales

Color
* La aplicacion del color en la interfaz grafica es adecuada y funcional para el aprendizaje.
* El ambiente grafico generado a través del color ayuda a mejorar el proceso de comunicacion.

Tipografia

* Con la adecuacion tipografica se logra un maximo de comprensién textual y un minimo de
cansancio.

* La relacion entre el puntaje del texto y la distancia a la que va a ser leido es adecuada.

Semiodtica
* Los efectos generados por la visualizacion de signos crean un buen proceso de comunicacion.
* La comunicacion a base de signos ayuda a la percepcion del conocimiento.

Composicién

* El recorrido visual de la pantalla principal es:
* Crees que la composicion de las pantallas dentro del CD tienen seguimiento.
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Diseiio Editorial
* Busca la pagina donde se encuentren mas cajas tipograficas:

¢ Existe disefio editorial? ,Como es?
* En cuanto al Disefio Editorial el disefio de las cajas tipograficas es el adecuado para leerse.
* El puntaje utilizado en las cajas tipograficas es el adecuado para leerse.

Comunicacién Visual

* El usuario logra a través del uso de dicho software obtener un verdadero aprendizaje.

* Considera que el proceso de comunicacion interactiva hombre maquina provoca una respuesta
favorable en el usuario.

* El ambiente (enviroment) presentado por el software permite que el usuario perciba y ubique el
contexto correcto en el que se desarrolla dicho producto.

Fotografia

* La calidad de las imagenes es:

* La composicion de las tomas fotograficas las hace interesantes, atractivas.

* La distribucién de las fotografias dentro del software es adecuada de manera que el usuario logre
obtener mayor provecho de la informacion que recibe a través de las imagenes.

* Las fotografias tienen impacto visual.

Preguntas de elementos especificos

Presentacion
* El tiempo de la presentacion te permite visualizar todos los elementos que aparecen.
* El impacto visual te invita a continuar el recorrido del producto.
* Te quedan especificados los nombres de la compaiiia productora como del producto.
* El imagotipo de la presentacion te da un predmbulo del contenido de éste.
* La musicalizacion va de acuerdo con las imagenes.
* La musicalizacion propicia el interés del receptor,
* El impacto visual generado por la primera visualizacion del desktop es:
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Seccidén de Instrucciones

* Los iconos utilizados para el programa sefalético del software son comprensibles.

* La forma en que se dan las instrucciones es clara y satisface las necesidades de conocimiento del
producto.

* Establece rutas de acceso claras.

* La voz es atractiva y clara.

* En caso de que el producto tenga un personaje, permiten una adecuada interaccion con el
usuario?.

* Existe la posibilidad de personalizar la consulta del software.

* Es de manera clara la forma de registro, Menu principal, Panel de seleccion, Panel de navegacion.

* La sefializacion presentada por el software facilita el acceso de informacién.

* Los iconos utilizados para el programa sefialético del software son claros y comprensibles.

* Las sefiales se encuentran ubicadas en puntos estratégicos de manera que faciliten la
navegacion.

* La solucion grafica del programa sefalético va acorde con el ambiente que se desea proyectar.

Meni Principal

* La pantalla que funciona como mapa de acceso te ayuda a llegar a los diferentes lugares
facilmente.

* Tiene una buena distribucion de elementos compositivos y efectos relacionados con la realidad.

* Es congruente la animacion del personaje con la tonalidad de la voz y con el mensaje que quiere
transmitir Salida.

* La secuencia de salida es de manera sutil.

5.2.2 COMENTARIOS DEL ESTUDIO CUALITATIVO.

*Se encontré que los productos multimedia aplican el color en base a contrastes visuales que
generan dinamismo, acentuandose este recurso en productos infantiles y de juegos; sin embargo en
la mayoria de los productos dirigidos a jovenes y adultos existe una pequefia deficiencia,debido a
una inadecuada orientacion de los recursos que ofrece la aplicacion del color dentro de la creacion
de ambientes graficos que resulten amigables y atractivos, que mejoren el proceso de comunica-
cion.
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Tomando en cuenta este aspecto, se considerd importante evitar la saturacion en pantalla de
elementos que abarcaban una gama de mas de siete colores diferentes, pues esta saturacion provo-
ca conflictos a nivel visual en productos dirigidos a personas jovenes y adultas, generando cansan-
cioy por ende el deseo de abandonar el producto.

*La tipografia fue deficiente en casi todos los productos, en cuanto al tamafio y el contraste de
colores. Se observé que los usuarios al accesar textos amplios y de poco puntaje tenian dificultad
en cuanto a leibilidad y provocaban cansancio visual, por tanto se pierde el interés en la lectura. Asi
mismo se observo que la aplicacion de tipografia de familias sans serif favorecen la leibilidad, mien-
tras que las familias tipograficas con serife y de puntajes pequefos, propician cansancio. Se obser-
v0 la necesidad de aplicacion de tipografia de alto puntaje para resaltar los titulos que ayuden al
usuario a situarse en el drea del interactivo en que se encuentran. La presencia de zonas calientes
en textos facilita al usuario el acceso a otras areas.

*La semidtica se encuentra en un punto medio ya que no todos los productos eran deficientes,
ni excelentes, habfa una gran diferencia. El uso de signos debe ser claro en su constitucion estruc-
tural, con un contenido semantico directo, y que a nivel practico facilite la interaccién hombre-mé-
quina. La saturacién de signos en pantalla puede provocar confusion en el usuario, mientras que la
presencia de pocos signos pero con alto grado de significacion le permitira al usuario navegar con
facilidad dentro del interactivo.

*La composicion en casi todos lo productos fue buena, dependiendo también el tipo de pro-
ducto. Se detectaron deficiencias en la creacion de recorridos visuales 6ptimos, asi como la satura-
cion de elementos compositivos en pantalla. En gran cantidad de los productos, fue muy notoria la
falta de equilibrio entre los elementos compositivos.

"El disefio editorial fue diferente, pero se identificé que en la mayoria de los productos la
tipografia cansaba al lector.

*La comunicacion visual es aceptable en la mayoria de los productos multimedia, si se logra-

ba una interaccion hombre - maquina favorable que permitié un aprendizaje aun cuando el producto
tuviera deficiencias en algunos aspectos, se complementaba con otros y lograba su objetivo.
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*La fotografia obtuvo un puntaje alto, excelente en la mayoria de los productos, las imagenes
presentadas observaban buena resolucion, contraste y composicion. Eran atractivas, interesantes,
ademas de que formaban un punto importante dentro de los productos.

Las conclusiones obtenidas en cuanto a los elementos constitutivos espefcificos, de una interfaz
gréfica en productos multimedia, son las siguientes:

PRESENTACION:

Es conveniente la realizacion de una presentacion a tiempo fijo considerando dar un margen
en que el usuario pueda captar todos los elementos comunicativos, textuales y graficos. Por lo
general los elementos a saber dentro de una presentacién son: Nombre que identifica el producto,
introduccion, imagotipo, misica de ambiente, impacto visual provocado por la primera imagen.

SECCION DE INSTRUCCIONES (PANEL DE NAVEGACION):

Es importante la creacion de programas sefaléticos sencillos y con un contenido semantico
ampliamente comprensible para que la interfaz pueda guiar el comportamiento del usuario dentro
del interactivo. Evitar la creacion de un panel de navegacion constituido por elementos complejos o
rebuscados, que minen el acceso a otros niveles de la aplicacion, tomando en cuenta que cada
elemento debe presentar un estilo uniforme que al integrarse presente una imagen global coherente.

En algunos casos es conveniente acompaiar las instrucciones visuales con entes auditivos
para que el mensaje llegue en forma mas clara.La participacion de algun personaje, que aparezca
en momentos perfectamente definidos, haré que el usuario se sienta comodo, acompafado durante
el recorrido.

El panel de navegacion se sitia por lo general en lugares predefinidos, de los que el usuario
ya tiene cierta cultura en ir a buscarlo.

MENU PRINCIPAL:
Por lo general todos los interactivos presentan una estructura en la que se parte de un punto
que contiene los diferentes niveles de aplicacion, esto es, un men( principal. El acceso a las opcio-
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nes que presenta dicho menu se maneja utilizando diversos recursos, siendo uno de los mas funcio-
nales el acceso desde un mapa, o a través de zonas calientes. La aplicacién de animacion y efectos
despiertan el interés del usuario, capturando su atencion, invitandolo a iniciar la navegacion. Todo
interactivo debe tener facilidad de salida durante cada estacién o nivel.

5.3 ANALISIS CUANTITATIVO DE
DIFERENTES PRODUCTOS MULTIMEDIA.

En el caso del software es muy dificil tener un solo producto que reuna todas las caracteristi-
cas que hagan que éste sea el ideal para todo tipo de usuarios. Para conocer las opiniones y reac-
ciones inmediatas de los usuario, respecto a la interactividad con los productos multimedia, se rea-
lizé un estudio cuantitativo con personas de todas las edades y gustos, a quienes se les mostraron
los productos y estuvieron en contacto activo con ellos, contestando a la vez una serie de preguntas
que definian sus reacciones.

Entonces se aplicd una encuesta que permitio obtener informacién valiosa para nuestro estu-
dio. Por lo tanto el resultado obtenido de dichas encuestas, aplicadas a diferentes tipos de usuario
tenia como fin, el reunir los elementos principales que debe tener un software para que sea del
mayor grado posible de efectividad y funcionalidad.

La encuesta formulada se aplico a los CDs interactivos y a los sitios en Internet mencionados
en el punto numero uno del capitulo cinco.

Muestra. Nifios, adolescentes y adultos.

Software seleccionado. Juegos, enciclopedias, paseos, CDs educativos y aplicaciones.

Sites seleccionados. Interés general, exploracion, paseos arquitectonicos, opera y arqueold-
gicos.

Objetivo General.

El objetivo principal del muestreo que se hizo por medio de encuestas fue el de obtener los
elementos que debe tener un programa para que sea lo suficientemente atractivo para un usuario
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determinado. Realizando un andlisis detallado de los resultados se obtuvieron por medio de las
encuestas se pudieron detectar los elementos que debe tener un buen producto de software; asi
como, comentarios de las personas encuestadas para el mejoramiento del producto en aspectos de
disefio y tecnicos.

5.3.1 ENCUESTA PARA EVALUACION
CUANTITATIVA DE PRODUCTOS MULTMEDIA.

Parametros de evaluacion

1 Malo

2 Regular
3 Bueno

4 Excelente

.Primera reaccion hacia la pantalla principal o de entrada.

. Comprende las instrucciones en su totalidad.

. Reacciona favorablemente a la musicalizacion.

. Las voces son captadas con agrado.

. La voz motiva a continuar el recorrido.

. El usuario navega facilmente hacia otras pantallas internas.

. Reacciona el usuario favorablemente hacia el uso del color presentado.
. La tipografia resulta facil de leer, evitando cansancio.

9. Le cuesta trabajo al usuario encontrar rutas de acceso a otras opciones.
10. Resulta dificil para el usuario accesar nuevamente el mena principal.
11. La calidad de las imagenes favorece el interés del usuario.

12. Los textos son accesados con interés.

13. Los temas fueron presentados de manera interesante para el usuario.
14. Después de haber navegado un determinado tiempo el usuario se aburre o cansa.
15. Los efectos visuales causan un favorable impacto en el usuario.

16. Las animaciones son entretenidas, atractivas.
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17. El usuario responde favorablemente a la paricion del personaje.

18. El acceso a multimedia (video, audio real, fotografia, hipertexto, etc.) es sencillo.
19. El tiempo de respuesta en la interaccion hombre - maquina es aceptabie.

20. La interfaz de salida despierta reaccion positiva en el usuario.

5.3.2 COMENTARIOS DEL ESTUDIO CUANTITATIVO.

1. Los nifios son capaces de explorar y aprender, asi como familiarizarse con un programa mucho
mas rapido que las personas adultas.

2. El analisis demuestra que tanto los adultos como los nifios prefieren que existan sonidos
combinados junto con animaciones que los motiven a seguir explorando.

3. Las fotografias, imagenes, iconos, dibujos deben de mostrar una idea clara.

4. El texto es de mayor interés para adolescentes y adultos, ya que desean encontrar la informacion
de una forma estructurada, en la cual se pueden profundizar en la informacion.

5. Las animaciones son un aliciente en la utilizacion y guia para captar la informacion de una forma
dinamica.

6. Los nifios aprenden mas por medio de juegos y personajes caricaturizados; sin embargo, tanto en
adolescentes como en adultos también les es de agrado el uso de todo tipo de animaciones.

7. Los nifios prefieren efectos explosivos y atractivos en la presentacion del producto.

8. La tipografia es muy importante ya que debe ser de acuerdo al tipo de software.

9. Es muy importante la flexibilidad en el manejo de idiomas.

10. El sonido es un elemento muy importante para atraer la atencion del usuario.

11. Es muy notorio que segmentando el tipo de usuario, presentan comportamiento similares en
algunos aspectos, sin embargo, ain dentro de los grupos de segmentacion no hay un usuario
igual a otro en cuanto a su percepcion y preferencias en la exploracion de interactivos, por lo
que no existe un producto que cubra las espectativas de cualquier tipo de usuario.

Debe especificarse con cuidado a quien va dirigido.

En cuanto a los sitios en Internet, las personas encuestadas opinaron lo siguiente:

1. El disefio gréafico es la parte fundamental de un sitio en Internet (tipografia, fondos, combinacion
de colores, composicion).
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2. El sonido no es tan importante en Internet, ya que aunque lo hace mas atractivo, también lo hace
mas lento.

3. Las imagenes deben ser clara y de buena nitidez, pues son parte esencial en Internet.

4. La facilidad de navegacion es importante en un sitio para el acceso en diferentes paginas dentro
del mismo sin perderse.

5.4 CONCLUSIONES.

Como parte de la prueba de laboratorio, se tomaron notas acerca del comportamiento de los
usuarios, con lo cual se notaron contradicciones con las respuestas dadas en la encuesta. Se noté
que las caricaturas y animaciones son parte esencial de los productos, ya que éstas atraen a las
personas de cualquier edad.

Durante la investigacion de campo realizada se pudo constatar que los nifios tienen menor
temor a pulsar sobre los botones, tienen un espiritu explorador mas desarrollado que el adulto,
quien se limita a pulsar sobre botones especificos por temor a salir de la aplicacion o activar alguna
accion no deseada. También se identifico que existe un problema de comunicacion visual grafica, ya
que en muchas de las ocasiones, el disefio de los botones constitutivos del panel de navegacién no
es funcional ni especifican la ruta a seguir, ni como regresar.

Las fotografias son un punto realmente importante dentro de la creacion de interactivos, asi
como el uso de videos, audio y animacion.

La tipografia en general presenta deficiencias en casi todos los productos analizados, ya que
resultaba fatigante, debido a la falta de contraste entre ella y el fondo.

A cerca de la amplitud en el contenido se pudo constatar que a un usuario le interesa inicial-
mente encontrar de forma facil la informacion deseada y especifica, sin necesidad de recorrer todo
el interactivo. En caso de existir gran interés sobre la informacion, es necesaria la existencia de
pantallas perfectamente disefiadas que le permitan profundizar en la investigacion.
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Se pudo comprobar que a los nifios les resulta divertido la existencia de diversos iconos que
cuenten con animacion y sonido, mientras que a jévenes y adultos, esta caracteristica no es esen-
cial y a veces es perjudicial porque la consideran conflictiva durante la navegacion. Es decir, en
algunos casos la animacién y combinacion de audio y video es provechosa si no se abusa de ella.

Por otra parte, se not6 que la sefialética es muy importante en la exploracion de los productos
multimedia ya que sin ésta el usuario se pierde entre toda la informacion contenida, ya que si no
esta bien implementada el usuario se desesperaba por no saber que hacer. Asi, los botones de
navegacion deben de tener ciertas caracteristicas que hagan que resalte del entorno en que se
encuentran Estas caracteristicas son, como se menciono anteriormente, tomar en cuenta la impor-
tancia de la creacion de programas sefialéticos sencillos y con un contenido semantico ampliamen-
te comprensible para que la interfaz pueda guiar el comportamiento del usuario dentro del interactivo.
Evitar la creacion de un panel de navegacion constituido por elementos complejos o rebuscados,
que minen el acceso a otros niveles de la aplicacién, tomando en cuenta que cada elemento debe
presentar un estilo uniforme que al integrarse presente una imagen global coherente, de lo contra-
rio, el usuario toma como parte de un escenario los elementos de navegacion. El panel de navega-
cion por lo general se sitia en lugares predefinidos, de los que el usuario ya tiene cierta cultura en
ir a buscarlo.

En algunos casos es conveniente acompaiiar las instrucciones visuales con entes auditivos
para que el mensaje llegue en forma mas clara. La participacion de algun personaje, que aparezca
en momentos perfectamente definidos, hara que el usuario se sienta comodo, acompafiado durante
el recorrido.

Los elementos de composicion deben estar bien estudiados para que el usuario haga un reco-
rrido visual y siga adelante o se detenga en la exploracion segun sea el objetivo de esa parte del
producto.

Otras conclusiones a las que se llegd es que la integracion de sonido ayuda a reforzar el
concepto que se quiere representar graficamente ya que forma parte de la imagen del software; el
idioma tiene mucho que ver puesto que, al no entender instrucciones en otro idioma, hace que el
producto multimedia en cuestion provoque dificultades al usuario en el momento de la navegacion,
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y es cuando la sefalética juega un papel alin mas importante; si el software no les da las instruccio-
nes, el usuario no consulta la ayuda para averiguar el funcionamiento de éste, sino que prefiere ser
intuitivo, es decir presionan cada elemento que se encuentra en la pantalla y observar que es lo que
pasa.

El usuario siempre prefiere ser protagonista de una actividad interactiva en el momento de
accesar un software o sentirse parte de la trama del mismo, que estar solamente como un simple
observador. Y definen a un producto multimedia como ideal, cuando es atractivo a la vista de cual-
quier individuo, cuando se caracteriza por ser innovador, flexible, de nivel intermedio y sobre todo,
que cuente con un buen ambiente que vaya de acuerdo con el tipo de programa.
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0. BASES DE DISENO GRAFICO.

Dado el objetivo general de este proyecto, el cual es la creacion de la interfaz grafica de un
software de promocion turistica y cultural de la Catedral del Estado de Puebla, por medio de la cual
se facilite el proceso de comunicacion interactiva hombre-maquina, a través de la aplicacion del
disefio grafico, haciendo uso de la tecnologia computacional; por ello se presenta en este capitulo
los conceptos esenciales referentes a los elementos compositivos a utilizar en la elaboracion del
proyecto.

Cabe mencionar que todos los elementos graficos, empleados en el disefio de la interfaz gra-
fica global, fueron sometidos a prueba por un grupo tomado como muestra de usuarios potenciales
durante la elaboracion de la interfaz y al obtener el resultado final del prototipo. Esto permitio
comprobar la funcionalidad de cada uno de los elementos.

) 6.1 ELEMENTOS BASICOS DE LA
COMUNICACION VISUAL Y MODELOS DE COMPOSICION.

Para la creacion del disefio compositivo de la interfaz grafica para el software de la Catedral
del Estado de Puebla, se realizé un proceso creativo por medio del cual se logré un control absoluto
sobre la disposicion y adecuacion de elementos graficos, generando soluciones funcionales para la
transmision de contenidos a través del uso de los elementos basicos de la comunicacion visual.
"Los elementos visuales constituyen la sustancia basica de lo que vemos y su nimero es reducido:
punto, linea, contorno, direccién, tono, color, textura, dimensién, escala y movimiento. Aun-
que sean pocos, son la materia prima de toda la informacion visual que esta formada por elecciones
y combinaciones selectivas. La estructura del trabajo visual es la fuerza que determina qué elemen-
tos visuales estan presentes y con qué énfasis”. (D. A. Dondis 1990, p.53)

Tomando también en cuenta los modelos de composicién que permiten la generacion de pro-

puestas graficas efectivas, claras y faciles de comprender. Dichos modelos de composicion son los
siguientes:
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*Tension: Es un proceso intuitivo basado en el reconocimiento de regularidad e irregularidad
compositiva, determinando el equilibrio existente entre formas o la falta de estabilidad, |a cual ayu-
da a generar respuestas rapidas en el individuo captando toda su atencién.

La presencia de tension compositiva en la interfaz grafica para el software de la Catedral del
Estado de Puebla, refuerza el significado, propédsito e intencion del mensaje visual y se refiere
basicamente a lo inesperado, lo més irregular, lo complejo o inestable de una composicion grafica.

Este concepto compositivo ha sido aplicado en el disefio de la tipografia utilizada para los
titulos; con la intencion de proporcionar a una tipografia de alto puntaje y de estructura formal un
sentido innovador y una caracteristica peculiar que le proporcione acento dentro de la composicion
global.

*Equilibrio: Utilizado para detectar referencias visuales como la simetria es decir, modelos
de equilibrio total estatico; mientras que la asimetria se logra variando elementos y posiciones aca-
bando con la estatica, generando un dinamismo y movimiento compositivo.

El disefio estructural de las pantallas en general ha sido basado en una composicion simétrica
proporcionando estabilidad a la vista del usuario, pues de hecho, la percepcién de movimiento de
los elementos graficos dentro de un interactivo es notoria. El equilibrio obtenido dentro de la compo-
sicion se ha observado principalmente en base al peso visual de cada elemento gréfico.

*Nivelacion y aguzamiento: Este modelo de composicion hace referencia a la presencia o
ausencia de armonia y equilibrio en la composicion grafica de las diferentes pantallas de la interfaz
grafica. En su mayoria se hace uso de la nivelacion o armonia para que los elementos graficos
empleados en el disefio generaran recorridos visuales estables y relativamente pasivos, ya que no
existen elementos que hagan ruido total y distraigan la vista. Mientras que la existencia de
aguzamiento se detecta con los elementos compositivos generadores de ruido, tomando en cuenta
la insercion de efectos visuales graficos. Los elementos graficos que provocan ruido son propia-
mente llamados acentos, por ser los de mayor peso visual, a partir de los cuales se inicia el discur-
S0 0 recorrido visual.
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Se ha tomado como elemento compositivo un aguzamiento moderado en el 4rea fotografica,
en donde se inicia el recorrido visual, ya que es el punto de mayor peso visual. Para continuar dicho
recorrido se observa el titulo correspondiente a una pantalla especifica que guia posteriormente la
vista del usuario hacia la zona de texto descriptivo del elemento comunicativo.

6.2 TIPOGRAFIA.

La esencia del buen disefio grafico consiste en comunicar por medio de la palabra escrita
combinada con la fotografia. Para le realizacion de este proyecto de tesis y creacion de la interfaz
grafica del software de la Catedral de Puebla, cada letra de una palabra debe reflejar la existencia
de un contexto, asi que una palabra pueda verse como una ilustracion en el momento de aparecer
en la pantalla, apoyandonos en las diferentes posibilidades que una herramienta como un ordenador
nos ofrece y el trabajo del disefiador grafico consistio en escoger la tipografia correcta para comu-
nicar el mensaje deseado.

La tipografia en el disefio de dicha interfaz grafica es de gran importancia, debido a que se
usa para comunicar por medio de palabras y como imagenes en si mismas, con formas y figuras
manipulables.

El texto debe tratarse como un elemento ornamental ademas de ser funcional, demostrado
esencialmente en la parte de la presentacion y bienvenida del interactivo de la Catedral de Puebla y
a su vez el disefiador grafico aporta su creatividad para generar composiciones tipograficas en la
pantalla que logren llamar la atencion del espectador de dicha interfaz de usuario grafica.

Para lograr un buen efecto de visibilidad tipografica, debemos tomar en cuenta la leibilidad y
legibilidad de los caracteres.

El'uso de elementos tipograficos es necesario en el disefio de una interfaz grafica de usuario,

los cuales tendran influencia directa para definir la identidad de dicha interfaz, alterando de manera
sustancial el proceso interactivo en el usuario. Por ésta razon es de gran importancia una buena
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seleccion de familia tipografica, tomando en cuenta los objetivos deseados, el usuario y el contexto
en el cual se presentara, asi como la aplicacion de los caracteres en la pantalla, la forma de mani-
pularlos y reproducirlos.

Para hacer una buena eleccion tipografica, se deben tomar en cuenta los aspectos de leibilidad,
legibilidad, puntaje, familia tipogréfica, tipo de variante, separacion interpalabra, interletra e interli-
nea.

Al analizar los resultados arrojados por la investigacion de campo, se pudo constatar que |a
aplicacion de la tipografia habia sido deficiente en la mayoria de los productos, en cuanto al
tamafio y el contraste de colores. Se observo que los usuarios al accesar textos amplios y de  poco
puntaje tenian dificultad en cuanto a leibilidad y provocaban cansancio visual, por tanto se pierde el
interés en la lectura. Asi mismo se observé que la aplicacion de tipografia de familias sans serif
favorecen la leibilidad, mientras que las familias tipograficas con serife y de puntajes pequefos,
propician cansancio. Se observo la necesidad de aplicacion de tipografia de alto puntaje para resal-
tar los titulos que ayuden al usuario a situarse en el area del interactivo en que se encuentran.

En base a las conlcusiones obtenidas se opté por el uso de dos familias tipograficas con
caracteristicas diferentes acordes con el uso que se les iba a dar.

La primera de ellas es denominada Bernhard Mod, esta tipografia tiene serife, se ha aplicado
dentro del interactivo para los titulos; se encuentran todo el texto en altas, contempla un alto puntaje
que favorece la leibilidad; cabe mencionar que esta tipografia es empleada también en textos muy
cortos que accesan a otras opciones, en este caso se hace uso de altas y bajas. La variante de
fustes y patines aplicada como un elemento que proporciona dinamismo y movimiento, no causa
problemas de legibilidad.

La segunda familia tipografica utilizada es Arial Narrow, se aplico en textos largos con bajos

puntajes, elegida debido a sus caracteristicas de simplicidad, no tiene patines, favorece la leibilidad
y N0 genera cansancio en el usuario.
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El juego de estas dos familias tipograficas hace agil el disefio compositivo de las pantallas,
puesto que el manejo de caracteres con y sin serife dan dinamismo y movimiento eliminando la
pasividad extrema a nivel visual y motivando al usuario a continuar con el recorrido.

Al elegir el puntaje de las tipografias utilizadas, se presentd el hecho de disefiar la tipografia
en base a un sistema de medicion en puntos, medida utilizada para medios impresos; la cual, al ser
transportada a la medida de la pantalla (800 x 600) la tipografia no conserva la proporcion de un
formato de impresion estandard, sino que aumenta sus dimensiones por lo que es conveniente ma-
nejar la medida en pixeles.
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6.2.1 FUNDAMENTACION TIPOGRAFICA.
Tipografia utilizada para titulos:

Familia tipografica: Bernhard Mod

Variante: Cuadrata

Terminales: Con patin o Serife

Ancho: Grado de expansién normal o plana

Puntaje: Variacion en un rango 10 a 14 puntos ALTAS

Ataque: La forma en que los elementos de la letra entran en contacto con el fuste es uniforme.

Se hizo uso de letras altas que ayudaran a la legibilidad y leibilidad de caracteres.

Color: El color de la tipografia se basa en una textura en tonos dorados a simulacion de un ente
metalico.

Caracteristicas:

La tipografia utilizada es de caracter formal en su composicion de origen, dicha composicion
fue modificada a través de distorcion de la longitud de los fustes de algunos caracteres con la
finalidad de romper su estaticidad dando dinamismo.

La distorcion de los fustes no esta sujeta a un estandar sino a las necesidades del texto.

ABCDEFGHiKIM
NOPORSTUVWXYZ

Abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 1234567890
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Tipografia utilizada para los textos con cajas tipograficas:

Familia Tipografica: Arial Narrow

Variante: Algunos de los textos que requerian ser resaltados fueron
escritos con la variante Bold; los demas textos carecen de variante
Terminales: Sanserif

Ancho: Grado de expansion: Condensed

Puntaje: 4.5 puntos

Color: Blanco

Caracteristicas:

Caracter formal, siméterica, de composicion sencilla y estatica. Proporciona un alto grado de
legibilidad y su tamario es totalmente legible dentro del ambiente creado en pantalla.

El color de la tipografia ha sido manejada en negativo con respecto al fondo utilizado que en
su constitucion esta provista de tonos oscuros.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890
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Tipografia utilizada en opciones o accesos:

Familia tipografica: Bernhard Mod

Variante: Cuadrata

Terminales: Con patin o Serife

Ancho: Grado de expansion normal o plana

Puntaje: Variacién en un rango 10 a 14 puntos ALTAS - ALTAS Y BAJAS

Ataque: La forma en que los elementos de la letra entran en contacto con el fuste es uniforme.

Se hizo uso de letras altas y bajas que ayudaran a la legibilidad y leibilidad de caracteres.

Color: El color de la tipografia en el caso de opciones sin activar se basa en una textura en tonos
dorados a simulacion de un ente metélico; y en tonos azules al activar cada opcién.

Caracteristicas:
Los textos de acceso se encuentran en las pantallas de niveles medios de la interfaz grafica,

los cuales tienen como funcion el generar acceso a las siguientes pantallas, definiendo por medio
de estos textos diferentes opciones a accesar.

El Sagrario Metropolitano
Sacristia Del Sagrario RETABLO DE
LOS SANTOS

Coleg’io De Infantes y
La Sagrada Mitra AN GELES

KKK KIEXEXET 60 P



6.3 COLOR.

El ojo humano registra el estimulo de color como una carga informativa. Un manejo y aplica-
cién adecuada de color, es capaz de transmitir ideas claras, reforzando asi el proceso de comunica-
cion visual. Por esto, el color es una herramienta del disefio grafico para la solucién de problemas
de comunicacion visual-grafica y su uso define el grado en que un disefio es capaz de llamar la
atencion de un individuo, siendo ésta una de las funciones principales del color en el disefio grafico,
asi como producir efectos psicoldgicos tales como el influir en el estado de animo. El lograr la
retencion de informacion es otra funcion del color, por medio de éste, un individuo pueda recordar
algun mensaje o idea transmitida, reforzando el contenido con el uso del color.

“El color afecta nuestra vida. Es fisico: lo vemos. El color comunica: recibimos informacion del
lenguaje del color. Es emocional: despierta nuestros sentimientos™. (M. Whelan 1994, p.7)

El color debe crear una atmoésfera estéticamente placentera, basandose en la saturacién,
tono, tinte, matiz y brillo del color, punto importante en el disefio de una interfaz grafica, ya que la
aplicacion adecuada de colores debe crear un ambiente grafico favorable para que el usuario de un
software pueda interactuar adecuadamente y el disefiador grafico debe explotar la asociacion de
colores para que el mismo usuario logre identificar e identificarse con el producto multimedia.

Los colores pueden expresar significados especificos y generar emociones diferentes en cada
individuo, por lo cual es importante hacer una eleccion adecuada de aplicacion de color tomando en
cuenta que no solo es un factor estético, sino que puede desencadenar connotaciones psicolégicas,
sociales e incluso culturales.
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6.3.1 APLICACION DE COLOR EN LA INTERFAZ GRAFICA.

Se utilizd en la composicion de pantallas correspondientes
a los primeros niveles un fondo texturizado a base de dos colores,
los cuales simulan un telén o cortina. Dichos colores y textura son:
Azul Marino Intenso y Negro al 100%

Tambien, se utilizo para enmarcar las fo-
tografias, una textura innovadora compuesta
por tres colores, los cuales son blanco, negro
y azul de intensidad minima.

SACRIS A

Mientras que en los subniveles de la
aplicacion, se hizo uso de un fondo negro,
con el objetivo de lograr un alto contraste
en la composicién y asi captar la atencion
del usuario en todo momento.
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En base al estudio realizado se obtuvieron las siguientes conclusiones las cuales fueron de
gran ayudaron para la toma de decisiones relacionadas con la creacion grafica de la interfaz de
usuario del software de la Catedral del Estado de Puebla:

"Se encontré que los productos multimedia aplican el color en base a constrastes visuales que
generan dinamismo, acentuéndose este recurso en productos infantiles y de juegos; sin embargo en
la mayoria de los productos dirigidos a jévenes y adultos existe una pequefia deficiencia,debido a
una inadecuada orientacién de los recursos que ofrece la aplicacién del color dentro de la creacién
de ambientes gréficos que resulten amigables y atractivos y que asi mismo mejoren el proceso de
comunicacion”,

“Tomando en cuenta este aspecto, se consideré importante evitar la saturacién en pantalla de
elementos que abarcaban una gama de mas de siete colores diferentes, pues esta saturacién provo-
ca conflictos a nivel visual en productos dirigidos a personas jévenes y adultas, generando cansan-
cio y por ende el deseo de abandonar el producto’”.

Partiendo del hecho de que el software de la Catedral del Estado de Puebla est4 dirigido a
jovenes y adultos, y tomando en cuenta que el tema que aborda el interactivo es en relacién a un
monumento antiguo, se ha considerado el planteamiento del disefio de una interfaz grafica, que
presente de forma atractiva y actual un contenido histérico. El uso de color fue un elemento deter-
minante para lograr ese ambiente, sin perder la seriedad del tema.

Las principales razénes que motivaron a la eleccion de los colores a utilizar es la siguiente:

NEGRO:

Ha sido utilizado en la creacion de los fondos, los tonos obscuros encierran el espacio y lo
hacen parecer mas pequefio cuando entran en combinacion con elementos de mayor luminosidad.
De esta forma, las imagenes presentadas en el interactivo correspondientes a los espacios de la
Catedral de Puebla se ven mas grandes e imponentes.

El color negro presenta concentracion y seriedad en su efecto y la Catedral es un tema que
debe tratarse con solemnidad y admiracion. La combinacion de claros y obscuros es una manera
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dramatica de representar dos realidades opuestas, en éste caso se presenta dentro del espacio
catedralisio la intervension de la mano del hombre asi como la presencia divina.

El negro en combinacion con el color amarillo adquiere un aspecto de profundidad que por si
s6lo no tiene. La mayoria de los colores destacan al estar rodeados por el negro, presentando con-
trastes mas potentes aquellos colores con mayor grado de claridad, en este caso el azul, amarillo y
blanco utlizados en el interactivo.

Los fondos negros ofrecen la posibilidad de colocar fotografias y texto en negativo, este re-
curso hace que las paginas sean muy impactantes; permiten la retencion en el usuario explorando el
alto contraste. El negro esta relacionado con seriedad y misterio, despertando la curiosidad. Gran-
des areas de negro daran al disefio sofisticacion y estilo.

El uso de negro corresponde mas al estilo de un mercado distinguido que al de un mercado de
masas. El negro mate ha sido asociado con |a alta calidad, excelente para comunicar una sensacion
de inteligencia y serenidad.

Es un color solemne y los espacios internos de la Catedral de Puebla son por lo general
obscuros propiciando recogimiento y meditacion.

Otra de las razones para la eleccion del negro como base es que atrae por igual a hombres y
mujeres como indicador de elegancia y discrecion.

AZUL:

El color azul es simbolo de aspectos celestiales, de acercamiento a Dios, lleva implicito el
significado de seriedad, formalidad, serenidad, pureza y equilibrio. El azul en combinacion con el
amarillo genera aspectos llamativos y actuales, ademas, es un color en el que descansa la vista.

La combinacion de tonos azules y amarillos usados en forma clésica indican fuerza y autori-

dad, las combinaciones clasicas implican verasidad, responsabilidad y confianza, debido a su proxi-
midad con el verde, el azul despierta una sensacion de continuidad y estabilidad.
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Ha sido utilizado este color en el disefio de marcos, pues es un tono frio que aminora el
metabolismo y la exaltacion, aumentando la sensacion de calma y tranquilidad que el interactivo
requiere para la inmersion del usuario en el mismo.

AMARILLO:

El amarillo combinado con un poco de rojo, color ambar, se puede comparar con el oro dando
un toque de suntuosidad y magnificencia. Su aplicacién en relacion con los otros colores utilizados,
ofrece calidez al ambiente grafico dandole un toque de amabilidad.

Los esquemas de alto contraste "amarillo-azulvioleta™ significan actividad y movimiento. El
uso de estas paletas motivara al usuario a moverse dentro del espacio grafico. Es casi imposible
sentirse cansado cuando se presenta esta combinacion. Los colores brillantes son vividos y atraen
la atencion, pueden ser utilizados como punto de aguzamiento. Esta tonalidad ha sido aplicada a los
titulos y zonas de acceso, puesto que estos elementos no deben pasar inadvertidos, ya que permi-
tiran al usuario, el ser consciente del espacio en que se encuentra o del espacio al que se va a
dirigir. Son ademas estimulantes y alegres, por lo que proporcionan a la aplicacién un toque de
jovialidad que lo hace mas accesible y amigable. [Estos colores en combinacién con tonos obscuros
son excelentes para acentuar algin elemento, su extrema claridad y viveza los haran visibles en
primer lugar. Los tonos amarillos puestos junto con los azules dan apariencia de limpieza, es decir,
aclaran los espacios haciéndolos parecer mas amplios.

BLANCO:

El color blanco pertenece al esquema de acromatico (azul, blanco y grises), se asocia con la
pureza y la inocencia, el simple blanco puede resultar llamativo; cuando la claridad aumenta, las
variaciones entre los diferentes tonos disminuyen, la claridad del blanco descubre los alrededores y
sugiere livianidad, descanso y fluidez, por ésta razén se ha aplicado dicho color en todos los textos,
enviando un mensaje de distension. El uso de positivos y negativos, domina la mirada del usuario la
cual actua con mayor pasividad. El negro y el blanco proporcionan una buena legibilidad debido a
su alto contraste y puede mirarse durante un buen tiempo sin ser molesto.
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En los textos correspondientes a titulos,
se utilizé una textura en tonos dorados, com-
puesta por un color luz RGB (mostaza R - 204,
G - 155, B - 51) y un color amarillo que en este
caso, forma la sombra de dicha textura (R - 255,
G - 255, B -0).

En las pantallas de la interfaz grafica, se
utilizé un elemento compositivo o pleca en to-
nos de azules, con efecto de textura formado por

los siguientes colores: Connt”™
atr—OJC— s

Azul Intenso (R -0, G -0, B -255)
Azul Luminico (R - 0, G - 255, B - 255)

6.4 MANIPULACION DE IMAGEN.

En el disefio de una interfaz grafica, es necesario usar imagenes fotograficas que atraigan la
atencion del usuario, por ello, dichas imagenes deben ser mejoradas, ya que muchas veces las
tomas originales no son de calidad y debido a su aplicacion es necesario componerlas, alterando la
imagen por medio de variacion en los valores épticos producidos por la luz y el color; adecuando su
luminosidad y contrastes cromaticos con el fin de dar una mayor calidad, la cual pueda proyectarse
en la pantalla de un monitor. El manejo adecuado de filtros ayudara a transformar las imagenes,
mejorando la proyeccion de sus sombras y contrastes de luz, asi como el lograr una perfecta nive-
lacion de colores.
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ZONAS CALIENTES

Las zonas calientes tienen la finalidad de indicar al usuario que en el punto donde ha colocado el
cursor, hay una opcion que puede llevar al usuario a ofro nivel, activar audio, video, hipertexto, etc. Es decir,
motiva la interaccion hombre-maquina.

Pantalla de acceso al nivel de exterior
de Torres y Cupula.

Pantalla correspondiente al subnivel de
Torre Sur, acceso a través de la zona caliente.
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6.4.1 ANIMACION DE GRAFICOS

Dentro de la Multimedia Interactiva o Hipermedia, uno de los elementos que llama mas la atencion del
usuario, es el empleo de dibujos animados. En el disefio del interactivo fue necesaria la participacion de elemen-
tos motrices que capten la atencién del usuario y le hagan mas agradable su inmersion. Para este fin, se crearon
dos elementos animados:

El primero de ellos es una brijula en movimiento ubicada en el men principal. Este elemento se mueve
en direccion a la ubicacion del cursor, girando en base al radio de la circunferencia descrita por el grafismo de la
brijula siempre hacia la derecha. Se eligi6 una brijula por su contenido semiotico; es decir, sintacticamente ha
sido conformado utilizando colores atractivos, de gran viveza, que causan impacto visual en el usuario, siendo el
principal punto de aguzamiento en la pantalla del ment principal, generando interés en el usuario hacia la
consulta del interactivo. Semanticamente, es un elemento de gran contenido significativo, puesto que la brijula
es un elemento que se encuentra inmerso en el contexto de ubicacion utilizado para ayudar a situarse dentro de
un espacio, optando por el recurso de asociacion entre la brijula y su significado como auxiliar para ubicarse, y
la Catedral, como el elemento mas socorrido de ubicacion dentro de la Ciudad de Puebla, ya que estd situado en
el centro geografico de la ciudad. Y pragmaticamente, resulta funcional al motivar el acceso a las opciones
expuestas en el interactivo, ademas de ser un elemento atractivo y que proporciona dinamismo y agilidad al
disefio.

INFORMACION
GENERAL n ANEXOS

INTERIOR EXTERIOR
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DISENO DE PANTALLA DE AYUDA.

El segundo elemento animado, es una
composicion de dos personajes alados, los
cuales presentan una animacion en sus ojos,
dando movimiento a la mirada, en un gesto
de ternura y comprension. Estos personajes
se encuentran ubicados en la pantalla de
ayuda proporcionando un ambiente amigable
al entorno gréfico.

La animacién asistida por computado-
ra consiste principalmente en la realizacion
de secuencias convencionales de dibujo; en Pantalla de Ayuda.
este caso la secuencia es ciclica.

Personajes.
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6.5 FOTOGRAFIA DE ESPACIOS ARQUITECTONICOS.

La fotografia es una de las formas de recreacion mas fiel de una imagen, al fotografiar una
construccion es esencial familiarizarse con su estilo y conocer las caracteristicas arquitectonicas
del lugar, principalmente si se trata de un edificio historico como la Catedral del Estado de Puebla y
el tener conocimientos sobre dicho edificio fue til para seleccionar los rasgos sobresalientes y
contrarrestar los aspectos no deseables.

Resulta muy practico y apropiado realizar tomas en las que la majestuosidad de las fachadas
ofrecen su propia grandeza. Resultaron muy efectivas las tomas fotograficas en las que se logro
captar las proporciones perfectas de naves y cruceros que dan a las fotografias realce de su digni-
dad sin necesidad de angulos dificiles de captar.

El objetivo principal del levantamiento fotografico de imagenes de la Catedral de Puebla, es
presentar el sitio de manera atractiva y lograr realzar aspectos valiosos del mismo.

6.5.1 FOTOGRAFIA DE INTERIORES.

En la fotografia de interiores es vital considerar la iluminacion ya que puede utilizarse luz
natural o artificial dependiendo de las necesidades propias de la toma, asi puede crearse una at-
mosfera que muestre ventajosamente el tema.

La Catedral de Puebla es un lugar que debido al cuidado que requieren algunos objetos que
estan expuesto es ellos, las condiciones de luz son bajas para evitar su deterioro. En este caso fue
recomendable llegar a un acuerdo para iluminar de manera artificial alguno de estos objetos por un
breve periodo y el resultado contrastante con un fondo oscuro siendo muy impactante.

La iluminacion combina el arte y la técnica de una buena fotografia. Deben tomarse en cuenta

los factores para crear una atmésfera adecuada, mantener el control de la iluminacion y lograr equi-
librio de cada imagen.
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6.6 DIGITALIZACION.

La digitalizacién de una imagen hace referencia a que por medio del uso de un circuito elec-
trénico se convierte una imagen en informacion digital, la cual se manipula a través de un software
especializado en la edicion de imagenes, que permiten retocarlas para mejorar su aspecto, disminu-
yendo sus imperfecciones, regulando a la vez sus valores 6pticos e incluso aplicando efectos visua-
les que dan cualidades variables. Esto fue exactamente lo que se hizo con el material fotografico
impreso que se tenia. En primera instancia se procede a la digitalizacion de informacion por medio
del uso de un scanner y después se retocan las imagenes para mejorar su calidad.

Se cuenta también con una innovacion en el campo de la fotografia, la cdmara digital que
funciona en forma similar a una camara normal, s6lo que la imagen no queda inmersa en una pelicu-
la fotosensible sino grabada en un disco flexible de computadora, ahorrando asi el proceso de
scanneo.

6.6.1 EL SCANNER.

El Scanner es un digitalizador de iméagenes, un dispositivo electronico de entrada que permite
copiar fotografias, imagenes o texto, transformandolos en codigos digitales capturados en la com-
putadora y genera archivos que contienen dichas iméagenes.

La creacion de imagenes fotorrealistas para pantallas de computadora es una tarea que se ha
facilitado gracias a la digitalizacion de imagen por scanneo. Este dispositivo es de gran utilidad en
la creacion de imagenes para la realizacion de un software multimedia porque la calidad de la
imagen logra un impacto visual importante en el usuario permitiendo que la aprehension de la infor-
macién sea mas duradera.

El scanner guarda la imagen obtenida en un archivo manipulable de computadora. Los scanners

utilizan un rayo de luz o electrones sutilmente enfocados para percibir optica-electronicamente el
material visual expuesto para convertirlo a una forma digitalizada.
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Un aspecto importante es la resolucion de las imagenes obtenidas por scanneo. Una imagen
digitalizada a baja resolucion pierde detalle, se reproduce borrosa y con poca definicion. Una ima-
gen digitalizada a excesiva alta resolucion crea archivos muy grandes dificiles de procesar por la
computadora. Cuantos mas puntos por pulgada (DPI) haya en la imagen sera mayor la informacion
que tendra la computadora para regenerar la imagen. La calidad de imagen obtenida también depen-
de de las unidades opticas que el scanner sea capaz de registrar.

Al trabajar en software multimedia, |a calidad de imagen es un factor muy importante a consi-
derar puesto que el usuario responde de manera mas efectiva hacia imagenes bien logradas que
generen un impacto visual determinante. Sin embargo, es necesario considerar que a mayor reso-
lucion, las imagenes presentan mayor dificultad para ser manipuladas, ocupan mayor espacio en
disco y en memoria, y vuelve el procesamiento de datos en maquina mas lento, lo que puede en un
momento dado causar desesperacion o astio en el usuario del software multimedia por lo que se
recomienda utilizar formatos de almacenamiento de imagenes que utilizan poco espacio y que ade-
mas no afecten notablemente la calidad de la imagen.

6.6.2 CAMARA DIGITAL

Al hablar de animacion y movimiento, entendemos que se realiza a través de secuencias de
imagenes que al reproducirse una tras otra ofrecen el efecto visual de movimiento.

Actualmente se cuenta con una opcién mas para la digitalizacion de las imagenes a secuenciar.
Se trata de la camara digital, que funciona de manera similar a una camara fotografica pero en lugar
de imprimir la imagen en un cuadro de pelicula fotosensible, la imagen es almacenada en un disco
con un formato de almacenaje, como si se hubiese digitalizado por scanner. Al obtener una secuen-
cia de fotografias, estas son procesadas dentro de la computadora, utilizando un software que per-
mite al operador, ordenarlas y secuenciarlas para dar la sensacion de movimiento o bien de inmer-
sion dentro de un espacio virtual.
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6.7 RETOQUE DE IMAGENES POR COMPUTADORA.

Las imagenes que han sido digitalizadas y procesadas por computadora requieren de ser reto-
cadas antes de ser colocadas en la aplicacion grafica final de la interfaz de usuario.

Las imagenes obtenidas por scanner normalmente presentan los colores levemente
distorsionados, presentando variaciones hacia determinado color. Los programas de edicion de ima-
gen como Corel Photo Paint, permiten el retoque de imagenes para lograr una mayor calidad, tam-
bién crear efectos y dan la opcion de enmascarar o proteger una imagen o una parte de ella.

Cualquier color de una imagen puede ser captado electronicamente con gran precision, ade-
mas puede ser reproducido de igual forma y la intensidad de cada tono es manipulable. La imagen
aparece en pantalla compuesta por pixeles en forma similar al grano de pelicula.

El software para retoque y manipulacion de imagen permite ampliar la imagen tanto como sea
necesario para realizar las correcciones y cambios necesarios, incluso pixel por pixel. Las paletas
graficas utilizadas para retoque son herramientas de disefio que permiten pintar, mezclar colores y
dibujar electronicamente sobre una fotografia usando un lapiz luminico.

Ademas se cuenta con herramientas de lapices de diferente grosor, pinceles de diversas ca-
racteristicas, aerosoles, herramientas de relleno, etc. que de acuerdo a las necesidades de la ima-
gen permiten un alto grado de calidad al combinar transparencias y artes finales en pantalla. (Marshall
1990, Pp. 138-139)

6.8 DISENO DIGITAL DE ESPACIOS MULTIMEDIA.

El disefio de interfaces gréficas requiere de ser disefiadas por un equipo multidisciplinario de
trabajoen donde cada integrante domina un area de conocimiento especifica ya sea psicologica,
tematica o tecnica que permitan minimizar la perdida de tiempo e informacion inatil, y obtener resul-
tados Optimos.

L L OO L OSSO -



Al crear un entorno multimedia es necesario determinar exactamente que piezas son necesa-
rias para expresar una idea concreta; al resultado de este proceso de seleccion se le llama Eficacia
de Datos; lo que permite saber que tipo de datos convenceran en forma mas efectiva a la mayoria
de los usuarios de que la experiencia presentada en el interactivo es real.

El disefio de espacios multimedia, requiere definir que tipo de estructura va acorde con el
tema o producto que se va a desarrollar. Tomando en cuenta que la Catedral es un tema que contie-
ne elementos que pueden ser abordados de manera independiente y en conjunto, sin olividar que el
interactivo se ha basado en la publicacion del libro La Basilica Catedral de la Puebla de los Angeles
publicada por la UPAEP, se consideré como estructura organizacional del interactivo,la estructura
Bibliografica (explicada en el capitulo 3). Sin embargo, la estructura que presenta el libro como tal no
fue la adecuada para ser llevada a pantalla por lo que se modifico esta estructura bibliografica para
hacerla funcional dentro del &mbito computacional. Este tipo de estructura, permite la organizacion de la
infomracién en niveles; el concepto de interactividad también es abordado, utilizando las herramientas hipermedia;
ademas, debido a que el contenido es muy extenso, esta organizacion permite que el usuario se adentre tanto
como desee.

_ 6.8.1 REQUERIMIENTOS PARA
DISENAR UN ESCENARIO MULTIMEDIA.

Al crear un software interactivo se requiere de especificar en que tipo de sistema operativo se
usa. La mayoria de los fabricantes han adaptado sus equipos periféricos a sistemas operativos
estandar.

Los dispositivos de entrada son piezas del equipo usadas para introducir informacion a la
computadora, algunos de ellos son: Teclado, raton, pantallas sensibles al tacto, boligrafo o puntero,
botones y palancas, scanners, sintetizadores de voz, indicadores situados en la cabeza, cascos,
biocontroladores, senderos. etc..

También se requiere de dispositivos de salida, que es todo aquello mediante lo cual los datos
son recibidos por el usuario provenientes de la computadora: impresoras, pantallas de video, voces
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sintetizadas. Existen también dispositivos de entrada/salida que son canales con doble objetivo: el
trafico en dos direcciones por ejemplo el médem telefonico.

La interactividad hombre-maquina es un campo de comunicacion de gran magnitud y se re-
quiere de explorar todos los medios disponibles para lograrla. El grado de inmersion en espacios
multimedia puede variar hasta la inmersion total dependiendo de las condiciones en que se desarro-
lle el espacio y los recursos de interaccion con lo que se cuente para navegar en él.

6.8.2 CONCEPTO DE PASEOS ARQUITECTONICOS.

El concepto de paseos arquitectonicos se refiere a un paseo experimental basado en una
construccion que invita a los participantes a entrar y recorrer dicha construccion, y permite com-
prender mejor los planos experimentalmente.

Los planos de un modelo de paseo se introducen en la computadora para construir el recorrido
dentro de un edificio dimensionando los espacios.

Es recomendable en este tipo de paseo el realizar particiones del modelo completo y concen-
trar los recursos en un solo punto. La aplicacién se debe segmentar en celdas relativamente inde-
pendientes, por bloques espaciales. Asi dependiendo del punto concreto que escoge el usuario, se
despega la imagen de ese espacio especifico.

Una vez que los objetos graficos necesarios para la elaboracion de paseos arquitectonicos
han sido disefiados, se procede a definir su manera de actuar en el ambiente. Los atributos que
deber tener y qué tipo de informacion deben usar. Algunos objetos tendran cualidades particulares
de movimiento, densidad o brillo que deben redefinirse a través del software de realizacion.

Es necesario definir también todos aquellos elementos que requieren de animacion y que se-
ran activados por algun mensaje enviado por el usuario al interactuar en el espacio.
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6.9 SENALETICA.

La creacion de un sistema de simbolos graficos que facilitan el uso de la interfaz, apoyando y
mejorando el proceso de comunicacion visual por medio de la orientacion e informacion a los usua-
rios es necesario para la interfaz grafica del software correspondiente a la Catedral de Puebla. Este
sistema de signos fue disefiado de forma uniforme en su composicion y bajo un estandar que define
la personalidad de dicha interfaz.

Para este proyecto de tesis, el manejo de un sistema de sefiales consiste en el uso de boto-
nes fijos que permiten al usuario accesar a las diferentes opciones y pantallas de la interfaz grafica
asi como para realizar una navegacion adecuada en el software.

Cada sefal o boton transmite una idea o mensaje definido, el cual sera decodificado por el
receptor de dicha sefial decifrandola y asignandole un valor informativo. Las sefiales son funciona-
les solo si el receptor le da el mismo significado que el disefiador deseaba comunicar.

Los tipos de sefiales que se encuentran en la interfaz de usuario grafica de la Catedral de
Puebla son: Botones fijos, ubicados en una barra localizada en la parte inferior de cada pantalla, los
cuales indican rutas de acceso a contenidos textuales y graficos; por ejemplo, como avanzar y
retroceder, como ir al principio de la aplicacion, acceso a diferentes escenarios, guardar informa-
cion, impresion de pantallas, opcion de video y audio, acceso a bisqueda de informacion y ayuda,
por mencionar algunas opciones.

Entonces, el codigo de sefales disefiado serd un apoyo para el usuario del software en el
proceso de interaccién con el ambiente gréafico.

Los botones se encuentran activos cuando se pueden accesar, o inactivos cuando no existe la
opcion de accesarlos. Se utilizo en su disefio una textura en tonos dorados, compuesta por un color
luz (RGB) mostaza R -204, G - 155, B - 51 y un color amarillo que en este caso, forma la sombra de
la textura (R - 255, G - 255, B -0). Cuando los botones se encuentran inactivos, la intensidad de los
graficos cambia de una textura de azules y negro, a tonos grises.
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Como se observo anteriormente en base al analisis realizado (Capitulo 5):

"El uso de signos debe ser claro en su constitucién estructural, con un contenido seméntico
directo, y que a nivel préctico facilite la interaccion hombre-méaquina. La saturacién de signos en
pantalla puede provocar confusién en el usuario, mientras que la presencia de pocos signos pero
con alto grado de significacion, le permitira al usuario navegar con facilidad dentro del interactivo”.

"Por otra parte, se notd que la sefialética es muy importante en la exploracién de los produc-
tos multimedia ya que sin ésta el usuario se pierde entre toda la informacién contenida, ya que si no
esta bien implementada el usuario se desesperaba por no saber que hacer. Asi, los botones de
navegacion deben de tener ciertas caracteristicas que hagan que resalte del entorno en que se
encuentran. Estas caracteristicas son, el tomar en cuenta la importancia de la creacién de progra-
mas sefialeticos sencillos y con un contenido semantico ampliamente comprensible para que la
interfaz puede guiar el comportamiento del usuario dentro del interactivo. Evitar la creacién de un
panel de navegacién constituido por elementos complejos o rebuscados, que minen el acceso a
otros niveles de la aplicacién, tomando en cuenta que cada elemento debe presentar un estilo uni-
forme que al integrarse presente una imagen global coherente. De lo contrario, el usuario toma
como parte de un escenario, los elementos de navegacién”.

Debido a lo antes mencionado en relacion al estudio previamente realizadose ayudo a obtener
las siguientes conclusiones, asi como toma de decisiones relacionadas con la creacion grafica del
interactivo:

El uso de elementos gréficos preconceptualizados por el usuario, proporciona un entendimiento
sin esfuerzo de causa y efecto, puesto que inmediatamente el usuario relaciona el icono con su
experiencia visual y la accion que ejecutara el programa. La vista es veloz, comprensiva y simulta-
neamente analitica y sintética.

El contenido semantico en relacion a cada signo ofrece una explicacion visual sencilla que
motiva la accién del usuario.

Respecto a la ubicacion de la barra de boténes, ésta se sitia en un lugar predefinido, de los
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que el usuario ya tiene cierta cultura en ir a buscarlo, es decir, que el usuario esta acostumbrado a
buscar una barra de botones en |a parte inferior de |a pantalla, puesto que siempre hacen una rela-
cion con herramientas de computo frecuentemente usadas, en éste caso nos referimos a la barra de
menu de Windows; y es en ésta parte donde se da por terminado el recorrido visual de una pantalla.
El reconocimiento de ésta barra de botones iniciara en el angulo inferior izquierdo, una de las zonas
que de manera natural busca el 0jo humano.

Cada uno de los botones cuenta con un peso visual que en conjunto determinan una fuerza de
atraccion para el 0jo. Se encuentran ocultos para no generar ruido al percibir el contexto total de la
pantalla, y se haran visibles siempre que el usuario mueva el cursor hacia la parte inferior de cada
pantalla.

Cabe mencionar que los botones se encontraran siempre en transicién al momento de activar-
los, es decir, que sufriran de una transformacion gréfica basada en la estratégia de composicion
basada en la aplicacion del positivo y negativo.

Se formulé una barra de doce botones, cada uno cumple una funcidn especifica, en algunos
casos, se encuentran desactivados, puesto que no se requiere de ellos. Siete de los botones han
sido creados en base a un icono sencillo que define su funcion; mientras que los cinco restantes
indican su funcion en forma textual.

Botones Icénicos:

Guardar.- El icono representativo es un disco flexible. Un usuario que ha trabajado con
computadoras reconoce esta funcion, a través de este grafismo; haciendo alusion a su experiencia.

Impresion.- El grafismo de una impresora es un mensaje directo al usuario. Puesto que se
abstrae de la realidad un elemento del cual, el usuario ya tiene conocimiento de su funcion.

Video.- Grafismo sencillo que apela a la experiencia visual del usuario. Es una camara de
video.

Audio.- El pentagrama con notas musicales es un signo que ha adquirido una connotacion
musical y auditiva.

Salida.- La cruz que representa el abandono del programa, ha sido utilizado tomando en con-

IO OOOOOOSOEE



sideracion el significado que tiene para un usuario dentro de un ambiente computacional, (ambiente
windows) del que por lo general, cualquier usuario de computadora tiene conocimiento.

Acceso a pantalla anterior y acceso a pantalla siguiente.- Se ha creado un grafismo en base a
la flecha de izquierda a derecha y de derecha a izquierda de la cual el hombre tiene cultura como
indicativo de avance y retroceso. Este grafismo se ha adecuado al estilo presentado por el interactivo
representando un elemento de herreria.

Botones Tipograficos:

Ayuda.- Este boton accesa a una pantalla que brinda apoyo a los usuarios dentro de su reco-
rrido por el interactivo.

Inicio.- Su funcién es regresar al usuario al menu principal de cada nivel.

Buscar.- Ofrece al usuario la posibilidad de llegar a un nivel donde se encuentre un elemento
especifico de su interés.

Mapa.- Este boton permite al usuario accesar una pantalla que presenta un mapa de ubica-
cion que indica el lugar donde se encuentra el usuario.

Contador de Paginas.- Este botén es un indicador del subnivel en que se encuentra el usuario
dentro de un &rea del interactivo. No brinda accion sélo es un indicador (contador).

Los botones tienen una forma rectangular con un eje dominante horizontal, todos presentan la
misma altura y tienen variante en el ancho. Esta forma es conveniente para que en conjunto se
forme una barra de botones que visualmente sea sencilla en su configuracion evitando formas com-
plejas que confundan al usuario, o que provoquen ruido visual.

Se ha utilizado una textura metalica con tonos dorados que simulen placas de oro, haciendo
referencia a la ornamentacion de algunos espacios de la Catedral de Puebla, mientras que los ico-
nos y tipografia entran en contrastante utilizando una textura azul y negra.

Los botones tipograficos han sido creados en base a la tipografia Bernhard Mod | la cual ha
sido modificada, misma tipografia aplicada a los titulos; dando asi uniformidad en el disefio.
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DISENO DE BOTONES.

Barra de Botones Activos.

Boton de Ayuda. Boton de Audio.

Boton de Inicio 0
Men Principal.

Botodn de Acceso a
Pantalla Anterior.

Botdn de Acceso a

Botdn de Blsqueda. Mapas de Ubicacion.

Botdn de Guardar. Contador de Pantallas.

Boton de Acceso a
Pantalla Siguiente.

Boton de Impresion.

Boton de Video. Bot6n de Salida.
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6.10 RETICULAS.

Segun los autores Ellen Lupton y J. Abbott Miller, una reticula organiza el espacio bidimensional
en los ejes x e y. Articula el espacio segin un tramado de opciones: Vertical y horizontal, arriba y
abajo, ortogonal y diagonal, e izquierda y derecha.

Otra oposicion implicada en la reticula es la oposicion entre la continuidad y discontinuidad.
La reticula es una estructura subyacente del plano gréfico que organiza los datos segun los ejes de
composicion.

Para lograr una disposicion adecuada de elementos graficos de disefio, dentro de un espacio
definido conocido como formato, es necesario el uso de formulas o reglas de composicion que per-
miten al disefiador tener un completo control sobre el 4rea de trabajo, es decir, hacer uso de reticulas
para facilitar la composicion y ajuste de elementos graficos. “Las reticulas se usan para asegurar la
uniformidad visual entre las paginas de un documento o entre disefios relacionados”. (Collier y
Cotton 1992, p.157)

Es importante dar una uniformidad al disefio de una interfaz de usuario grafica, tomando en
cuenta la medicion de espacios o area de disefio logrando asi un trabajo dinamico y bajo el control
del creativo.

El tamaio del area de disefio es un punto importante a considerar. La pantalla electronica sera
tecnicamente el drea de disefio, el area se mide en pixeles con valores de 800 x 600 en esta aplica-
cion, el tamafio es proporcional y la variacién del tamafio del monitor no afectara las proporciones
del disefio. Sin embargo, es de gran utilidad configurar el monitor donde ser4 recreada la aplicacion
a 800 x 600 pixeles y a una resolucion de 16 millones de colores, para una mejor apreciacion.

Las reticulas son el punto de partida de una obra de disefio; y son utilizadas como vehiculos
compositivos en la solucién de los problemas graficos.

Se opto por basar el disefio de la interfaz grafica en una reticula semiformal, pues, segln
Wucius Wong, autor del libro «Fundamentos del Disefio Bi y Tridimensional», una estructura
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semiformal es habitualmente bastante regular, pero existe la ligera irregularidad. Puede componer-
se 0 no de lineas estructurales que determinan la disposicion de los elementos.

Debido a que dentro de la pantalla los elementos compositivos varian en cuanto a su peso
visual entre uno y otro se requiere de una estructura que dé forma y estabilidad, pero que a la vez
ofrezca cierta libertad para ajustar compositivamente cada elemento sin caer en una rigidez mate-
mética, y sin perder orden.

Este tipo de estructura provoca dinamismo y movimiento, sin perder el equilibrio compositivo,
ni el caracter de formalidad y estabilidad que el disefio de esta interfaz requiere.
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7. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES.

El proposito de este capitulo es el de presentar al lector las conclusiones generadas a partir
del analisis de resultados obtenidos en el presente estudio, para posteriormente incluir las reco-
mendaciones que se consideren convenientes para estudios subsecuentes.

7.1 CONCLUSIONES

Se observo la necesidad de la aplicacion del disefio grafico en el desarrollo de productos
interactivos multimedia que la universidad promueve. Uno de estos casos fue el desarrollo de un
interactivo a cerca de la Catedral de Puebla en base a una publicacion de la UPAEP denominada “La
Basilica Catedral de la Puebla de los Angeles”.

HIPOTESIS, el generar el disefio atractivo y funcional de una interfaz grafica para la obten-
cion de un software de calidad a partir del trabajo multidisciplinario, facilitara el proceso de interaccién
hombre-maquina logrando la transmision y recepcién del mensaje.

OBJETIVO, mejorar la interfaz de comunicacion entre hombre y maquina a través de la aplica-
cion del disefio grafico funcional, a la promocion turistica y cultural de la Catedral de Puebla por
medio de la tecnologia computacional, en base al libro “La Basilica Catedral de la Puebla de los
Angeles”. El objetivo mencionado se alcanz satisfactoriamente al tiempo que se obtuvo el prototipo
de software interactivo que cumple con las espectativas deseadas, acorde a los estandares de cali-
dad que desde de un principio se fijaron como meta.

El desarrollo de este proyecto se llevé a cabo en conjuncién con un equipo multidisciplinario
conformado por jovenes tesistas de la licenciatura en Sistemas Computacionales y tesistas de la
licenciatura en Disefio Grafico. El periodo de realizacion fue a partir del mes de marzo de 1998
concluyendo el mes de febrero de 1999.

El problema se presentd como una oportunidad de demostrar que el disefio grafico no se limita
a su desarrollo s6lo en medios impresos, antes bien, se extiende a otros medios comunicativos
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gracias a su desarrollo tecnolégico. La UPAEP se ha esforzado en promover la realizacion de pro-
yectos multimedia referentes a diversos temas que acrecienten la cultura del usuario. Asi se obser-
vo la necesidad de que los productos tuvieran calidad no sélo técnica sino visual, comunicativa.

La percepcion de esta necesidad y el deseo de ofrecer solucion a dicho problema, nos lleva-
ron a obtener los siguientes resultados durante el proceso de realizacion y hasta su conclusion:

- Se obtuvo conocimiento de las caracteristicas necesarias para la realizacion de interactivos
de calidad.

- Se aprecio la necesidad del disefio grafico en esta area.

- Exploracion de la tecnoldgica util para la elaboracion de dichos productos asi como el
desarrollo de habilidades en el manejo de las herramientas computacionales.

- Valoracion de la Catedral de Puebla como recinto cultural y turistico de gran altura asi como
de santuario de la fe.

- Asentar las bases de disefio grafico para la creacion de interfaces.

- Identificar el funcionamiento y fundamentacion del proceso de produccion de interfaces.

- Reconocer la importancia del trabajo en equipo.

- Comprender la importancia del disefio grafico en la elaboracién de productos multimedia.

- Mejorar los procesos de comunicacion interactiva entre los usuarios y los medios
electronicos computacionales a través de la aplicacion del disefio grafico.

- Promocionar La Catedral de Puebla como una de las joyas mexicanas, poblanas a través de
este espacio multimedia.

- El prototipo a nivel fisico del Software Multimedia interactivo.

Estos resultados fueron obtenidos en base a una metodologia que permitiese llevar un proce-
so coherente y gradual que condujera al desarrollo de los conceptos graficos que encontraron fun-
damento en una investigacion previa tanto documental como de campo. De esta manera, se logro
obtener un producto eficaz para la consecucion de los objetivos fijados.

Fue importante establecer comunicacion efectiva con el equipo de trabajo, ya que el entendi-

miento y la participacion activa aportaron ideas y resultados 6ptimos tanto a nivel técnico como
grafico.
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Los obstaculos que se presentaron durante el proceso de realizacion de la tesis fueron los
siguientes:

- La escasa informacion documental referente al disefio grafico en relacién con el drea
digital, lo que dificulté la toma de decisiones.

- Falta de madurez de algunas personas entrevistadas o encuestadas.

- Fue necesaria la adquisicion de software y equipo eficiente.

- Dificultad para transportar archivos muy extensos de una computadora a otra.

- Falta de tiempo de uso de la unidad de ZIP

- Poca experiencia y falta de conocimiento de las herramientas de produccion de elementos
graficos.

7.2 COMPROBACION DE LA HIPOTESIS.

La tesis expuesta en este documento, basada en investigacion y practica, ha permitido cons-
tatar con bases solidas y amplio conocimiento del tema, que la hipotesis planteada al inicio del
proyecto, era acertada. La hipotesis es la siguiente:

El generar el disefio atractivo y funcional de una interfaz grafica aplicado a la realizacion de
un software interactivo de calidad a partir del trabajo multidisciplinario, facilitara el proceso de
interaccion hombre-maquina, logrando la transmision y recepcion del mensaje.

Para llegar a la conclusién de que la hipotesis es efectiva, pese a que la propuesta ha sido
planteada en un PROTOTIPO, se considero necesario, someter a un estudio de campo la funcionalidad
del disefio de la interfaz grafica propuesta para el interactivo; asi se presenté a una UN GRUPO DE
PERSONAS QUE SIRVIO COMO MUESTRA REPRESENTATIVA DEL PUBLICO POTENCIAL, que
interactuaran con el prototipo, y al darse este intercambio hombre-maquina se logré en primer lugar
observar las reacciones del usuario, y en segundo lugar se valoro la calidad del producto en base a
los parametros planteados para la evaluacion de productos multimedia expuesta en el capitulo cinco
referente a la investigacion de campo; retomando el hecho de que en esta tesis se propone también
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una forma de evaluacion de productos interactivos elaborada por el grupo piloto de manera intuitiva,
puesto que posteriormente se constaté la existencia de sistemas de medicion y comprobacion de
funcionalidad, aclarando que estos sistemas son muy complejos y requieren de una alta inversion
de tiempo por lo que deben hacerlos personas especializadas en Ingenieria de HCI (Humanity
Computer Interaction).

La investigacion documental y de campo, asi como el estudio efectuado al concluir el proyec-
to, permitieron obtener resultados satisfactorios que avalan la efectividad de la hipotesis. Cabe
mencionar que en todo el proceso de realizacion se contd con la asesoria de profesionales en el
area de disefio y sistemas.

La constante observacion de la realizacion del proyecto siempre tomando en cuenta al usuario
permitio reconocer sus necesidades y sus respuestas.

7.3 RECOMENDACIONES

La presente tesis puede ser utilizada como base para estudios posteriores pues el resultado
final es solo un prototipo, ya que por medio de la elaboracion de éste, se ha expuesto una introduc-
cion a la aplicacion del disefio gréfico en la creacion de interfaces de productos multimedia como
una técnica que ayuda a mejorar los procesos de comunicacion interactiva hombre-maquina.

Una vez que se ha concluido la presente investigacién, se considera conveniente hacer las
siguientes recomendaciones:

- Conseguir el software “Quick Time VR"0 equivalente para la realizacién de Paseos Virtuales.

- Enriquecer el acervo fotografico con respecto al tema, obteniendo tomas fotograficas de
calidad.

- Promover cursos de capacitacion o especializacion en el area de disefio grafico digital.

- Contactar a personal especializado en musicalizacion.

- Contactar a comunicélogos para una planeacion y estructuracién en estrategias de
comunicacion.

- Promover la produccion de videograbaciones profesionales que sean anexadas al software.
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GLOSARIO.

Acentos:

Elementos graficos que provocan ruido por ser los de mayor peso visual, a partir de los cuales se inicia el
discurso o recorrido visual, es decir, la lectura obligada por las fuerzas direccionales que ejercen los elementos,
éste discurso visual es denominado vector dindmico.

Brillo:
Establece un rango de luminosidad y oscuridad, refiriéndose a las diferentes gradaciones tonales.

Cil)erespacio:
Espacios tridimensionales sintetizados por computadora que trasladan al usuario a lugares fantasticos
denominados alucinaciones consensuales.

Color:
Elemento visual capaz de comunicar ideas sin el uso del lenguaje oral 0 escrito y que generan respuestas
especificas a nivel emocional.

Computaclora:

Es un conjunto de dispositivos electrénicos capaces de almacenar y procesar grandes volimenes de
informacién. El funcionamiento basico de una computadora consiste en captar datos por medio de dispositivos
de entrada como el feclado, el mouse y el scanner, estos datos son procesados por el CPU de forma automé-
tica, bajo el control de un software previamente aimacenado en la memoria; entonces, la informacion ya proce-
sada se muestra a través de los dispositivos de salida, como lo son el monitor y la impresora.
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Todo aquello que fuera de los mecanismos fisicos permiten el uso de la computadora, es conocido como
Software, es decir, el conjunto de instrucciones elaboradas en base a una secuencia logica. Mientras que el
Hardware son los elementos fisicos de la computadora y comprende todos aquellos elementos mecanicos,
electronicos y eléctricos de las computadoras.

Comunicacién:

Es un fenémeno social que sirve de base para establecer relaciones con el mundo que rodea al ser
humano, y su valor se deriva de los mensajes formulados y recibidos dependiendo del contexto y la situacion en
que se desenvuelva. Basicamente se frata de establecer contacto entre emisores y receptores logrando la
interaccion de unos sobre otros en un contexto dado. Los elementos del proceso de comunicacion (En su
expresion mas simple): Emisor-Mensaje-Receptor

Contorno:
Se forma a partir de lineas; los contomos basicos son el tridngulo, el cuadrado y el circulo, los cuales al
combinarse pueden crear cualquier forma existente.

CPU:
Es la unidad Central de Proceso, el cerebro de la computadora, ya que controla todas las actividades que
realiza por medio de un microprocesador.

Digitalizacién:
Es convertir una imagen en codigo de ordenador.

Dimensién:
Representacion volumétrica en formatos bidimensionales con largo y ancho y formatos tridimensionales
con largo, ancho y profundidad.
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Direccién:
Se define por los tres contomos basicos: el cuadrado define la direccion horizontal y vertical, el triangulo
la direccion diagonal y el circulo la direccion curva.

Diseiio Gréfico:

Proceso sistematico y metodologico que mediante el uso de codigos a nivel grafico, busca solucionar
problemas de comunicacion visual-gréfica para un usuario determinado y previamente definido, haciendo uso
plena de la creatividad.

Equilil)rio:

Modelo de composicién, el cual se distingue por lo general de manera intuitiva y por medio del uso de ejes
visuales, es decir, cuando un formato definido se divide en cuadrantes por un eje vertical y otro horizontal, los
cuales nos ayudan a detectar referencias visuales como la simetria que hace referencia a un modelo de equili-
brio total estatico; mientras que la asimetria se logra variando elementos y posiciones acabando con la estatica,
generando un dinamismo y movimiento compositivo, el cual puede adquirir diferentes direcciones, por ejemplo:
diagonales de izquierda a derecha, de derecha a izquierda, ascendente, descendente, espiral centrifuga o cen-
tripeta.

ESCB]B:
Elemento visual que hace referencia a la definicién de tamafios, los cuales pueden ser modificados segun
sea necesario.

Fotografia:
Es el arte de fijar y reproducir imagenes sobre superficies sensibles situadas en camaras oscuras. La
fotografia es una de las formas de recreacion mas fiel de una imagen a medios impresos.
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Harflware:
Elementos fisicos de la computadora, mecénicos, electronicos y eléctricos.

Hipermedia:
Es cuando el usuario tiene la oportunidad de accesar estructuras de elementos ligados como texto, efec-
tos de sonido, imagenes fijas o animadas y videos.

Ll'nea:
Elemento visual con direccion, posicion, largo y ancho, creada por la cercania de puntos entre si, los
cuales sdlo pueden reconocerse en forma grupal y no individual.

Legibilidad:

Describe el hecho de que algunas clases de tipos son adecuados para textos largos que tienen que ser
objeto de una lectura prolongada, o textos cortos de lectura rapida, logrando captar la atencion del lector en base
al puntaje de la tipografia, la adecuacion de variantes, el uso de color y la forma.

Leibilidad:

Se refiere a la claridad de la letra, al hecho de que cada tipo est4 bien definido y se identifique faciimente
apoyandose en el puntaje tipografico, la variante, el espacio interletra e interlinea, logrando que el texto sea
leido con un méximo de comprensién y un minimo de cansancio.

Matiz:
Cuando se incrementa el negro o gris en un tono y da por resultado valores tonales méas oscuros.
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MEI‘C&JO :

Grupo de personas que pueden identificarse por tener caracteristicas, intereses, problemas o necesida-
des en comun, quienes podrian usar nuestro producto y sacar provecho de él.

MIDI:

Musical Instrument Digital Interface = Interfaz Digital para Intrumentos Musicales. Esta especificacion
define los estandares de cables y puertos que conectan los dispositivos MIDI a la computadora para la realiza-
cion de secuencias musicales de bajo espacio de almacenaje.

Monitor:
Visualiza la informacion que fue procesada por la Unidad Central de Proceso.

Movimiento:

Fenomeno capaz de captar la atencion de un individuo, provocando vibraciones 6pticas que detectan
dicho fenémeno compositivo de informacion visual.

Multimedia:

Palabra compuesta ‘multi” que significa multiples y “media” que proviene del vocablo latin “medium™ que
significa medio; refiriéndose a dispositivos a través de los cuales viaja cierta informacion y se tiene acceso a
ella; implica que la transmision de mensajes se efectie por medio de una computadora.

Nivelacién y Aguzamiento:

Es un modelo de composicion que hace referencia a la presencia o ausencia de armonia y equilibrio en
una composicion grafica.

Existe nivelacion o amonia cuando los elementos graficos empleados generan recorridos visuales esta-
bles y relativamente pasivos, ya que no existen elementos que hagan ruido y distraigan Ia vista. Mientras que la
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existencia de aguzamiento se detecta cuando elementos compositivos generan ruido y tienden a los extremos
de un plano grafico; el aguzamiento puede ir de un grado moderado a un agresivo intenso y se basa en la
cantidad de equilibrio existente.

Ordenador:
Maquina o sistema que a partir de unos datos, puede elaborar de forma automatica una informacion o
resultados mediante un proceso aritmético-l6gico, obedeciendo a las instrucciones fijadas por un programa.

Percepcién:
Es un proceso sensitivo-cognositivo por medio del cual un individuo selecciona, organiza e interpreta
estimulos captados por los sentidos, transformandolos en una imagen significativa y coherente del mundo.

Polifonia:

Numero de notas que un sintetizador puede tocar al mismo tiempo. Hay dos tipos de sintetizador de
acuerdo a la polifonia que maneja:

Nivel Basico, soporta tres instrumentos y una polifonia de 6 notas.

Nivel Ampliado, soporta nueve instrumentos y una polifonia de 16 notas.

Punto:
Es la unidad minima de comunicacion visual; particula ireductible, indivisible, con peso visual que provo-
ca tension.

Realidad Virtual:

Es un medio de comunicacion que ofrece una serie de interfaces digitales que implican dos factores en
su realizacion: Los avances tecnicos y la inmersion sensorial; pero ademas implica los factores sociales, emo-
cionales y cognoscitivos del usuario.
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Reticula:
Sistema de lineas guia y reglas (tiles para ordenar elementos compositivos guardando un estandar de
equilibrio apoyandose en la creatividad del disefiador.

Saturacién:
Es la pureza de un color respecto al gris, es decir, que no se le ha agregado negro, blanco ni gris.

Scanner:

Es un digitalizador de imagenes, un dispositivo electronico de entrada que permite copiar fotografias,
imégenes o texto, transformandolos en codigos digitales capturados en la computadora y genera archivos que
contienen dichas imagenes.

Son dos los tipos de scanner que podemos encontrar:

Scanners de cama plana.- por lo general digitalizan formatos carta u oficio, con una resolucion mayor de
300 dpi (puntos por pulgada).

Scanners de mano.- son pequefios pero de costo mas accesible al publico, una de sus desventajas es
que solo pueden digitalizar imagenes no mayores de cuatro pulgadas de ancho.

Dependiendo del tipo de digitalizador, podra variar la calidad de la imagen digitalizada; algunos scanners solo
pueden digitalizar en blanco y negro, otros en color.

Software:
Conjunto de instrucciones elaboradas en base a una secuencia logica.

Teclado:
Permite enviar informacion a la Unidad Central de Proceso, para después ser procesada bajo el control de
un software.
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Tensién:

Es un proceso intuitivo basado en el reconocimiento de regularidad e imegularidad compositiva, determi-
nando el equilibrio existente entre formas o la falta de estabilidad, la cual ayuda a generar respuestas rapidas en
el individuo captando toda su atencion. La presencia de tension compositiva refuerza el significado, propésito e
intencion del mensaje visual y se refiere basicamente a lo inesperado, lo mas irregular, lo complejo o inestable
de una composicion grafica.

El metodo practico para detectar tension es ubicando una linea base (horizontal) y otra perpendicular
(vertical), sobre una figura que se desee analizar, de ésta forma se apoya al sentido visual a detectar tendencias
de pesos compositivos. En figuras regulares, la tension es pasiva o nula, mientras que en figuras irregulares es
totalmente activa y se encuentra donde podamos identificar variedad de formas, pesos e inclinaciones.

Textura:
Elemento visual que aporta vida al disefio; necesaria para la construccion, comprension y percepcion
espacial.

“ml)re:

Describe los tonos que distinguen una voz de ofra. Un sintetizador produce timbres de dos formas:
Utilizando un conjunto fijo de tonos para cada instrumento.

Utilizando grabaciones reales, produciendo sonido de mayor calidad pero de mayor costo.

Tinte:
Surgen cuando se agrega el blanco a cualquiera de los doce colores del circulo cromatico, obteniendo
valores mas claros del tono.

TOIIO:
Es la variacion de la luz existente en un color, que determina la claridad y obscuridad de un objeto.
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SITIOS EN INTERNET

http:/iwww.cibermedia.com/cibermedia/dgrafico.htm

http:/www.dolmen-gm.com/creativo/grafico @
=/
http:/www.home.ba.net/alma/anim (=NEE= oo 1|OTECA CENTRAL
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http://www.iicm.edugraz_dom
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