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1.1 Tema

Estandares graficos presentes en el disefo de interfaces gra-
ficas de usuario destinadas a nifios entre 7 y 11 afos de edad, que
favorezcan su usabilidad.

I

resentacion del Objeto de Estudio
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1.2 Introduccioén

La presente investigacion surge de la necesidad de contribuir
en el disefo y diagramacion de interfaces graficas interactivas para
ninos entre 7 y 11 ahos de edad, favoreciendo su usabilidad. Para la
mayoria de los nifios ver television, ir a la escuela y “navegar por
Internet”, constituyen hoy por hoy unas de sus principales actividades,
por ello, el hecho de que los mismos recurran con frecuencia a la
utilizacion de aplicaciones web, me ha llevado a considerar la impor-
tancia en el diseno y normalizacion de interfaces graficas de usuario;
ya que existen diversos motivos que llevan a pensar que es mejor seguir
unas directrices que no hacerlo; basicamente, porque ofrece una ter-
minologia comun a disenadores y usuarios, da a los sistemas una iden-
tidad similar, ya que comparten una misma estructura y hace que sus
elementos sean mas faciles de reconocer, proporcionando seguridad al
usuario, quien puede predecir la actuacion del sistema y tener control
sobre el mismo al interactuar con él.

A partir del desarrollo del marco tedrico, se evidencian ideas y
conceptos provenientes de teorias de la comunicacion, de la semidtica,
como de la psicologia, y debates tedricos sobre el constante avance
tecnologico-cultural; necesarios al momento de conocer la forma de
percibir/interpretar/organizar del nifo y sus respuestas.

Este trabajo es un estudio piloto, en el cual se llevan
a cabo entrevistas en profundidad a ocho nifos frente al manejo
y visualizacion de dos sitios (http://www.cartoonnetwork.com.ar y

http://www.disneylatino.com) con el objetivo de interpretar y reco-
nocer los significados que estructuran la forma de percibir-representar
del infante, organizando y sintetizando la riqueza de la investigacion
en base a la creacion de estandares graficos que sirvan para deter-
minar y consolidar el disefio y organizacion de la informacion en
una interfaz grafica de usuario destinada a nifios; garantizando su
navegabilidad, visibilidad, ergonomia, facil uso y aprendizaje por parte
del usuario como participe activo; esperando que sirva como base para
futuras investigaciones y, permitiéndole al disefio como disciplina, ser
capaz de adaptar sus herramientas para trabajar eficazmente en una
plena “sociedad de la informacion”.

tfg / GUI



1.3 Introduccion al Problema de Investigacion

La comunicacioén es el proceso de intercambio vy transferen-
cia de informacion, hechos, opiniones, datos y mensajes entre los indi-
viduos. La informacion se refiere al mensaje, y la comunicacion a la
complejidad de los fenomenos de intercambio que se producen por
medio de los mensajes o informaciones entre individuos o grupos. Este
fendmeno es producto del aumento consecuente de informacion, para
lo cual es preciso una nueva alfabetizacion que integre en un mismo
plano lectura, escritura y comprension del hipertexto, con el fin no solo
de transmitir informacion, sino de qué manera hacerlo; aprovechando
la libertad y la capacidad que ofrece el soporte tecnologico para desa-
rrollar nuevas formas y prestaciones para nifios. Por tanto, los recursos
a utilizar deben ser creados expresamente para la funcion que deben
cumplir, transformando y adaptando los contenidos que se pretenden
transmitir, ya que una misma informacion puede ser presentada de
formas muy diferentes, dependiendo de los objetivos a cumplir.

A partir de lo antedicho, existe una cuestion o problema de
decision general a resolver: ;Como estructurar la informaciéon en
aplicaciones multimedia interactivas para nifios entre 7 y 11 anos
de edad, facilitando su uso, en funcién de la correspondencia entre
los signos y su significado presentes en una GUI(1)?

De esta forma, debe pensarse que la proliferacion de sitios

(1)GUI: Interfaz grdfica de usuario

web, o secciones especificas dentro de estos, orientados a una audien-
cia infantil, asi como el aumento de usuarios menores en sitios web
generalistas, requiere en su desarrollo de la adopcion y adaptacion
metodologica imprescindible para poder satisfacer las necesidades
de accesibilidad y usabilidad de este grupo de usuarios. Determinar
estandares de disefo, y disefar en base a este conocimiento, asi como
evaluar el disefio a través de sus usuarios, son principios fundamentales
del Disefno Centrado en el Usuario que no pueden ser ignorados si se
pretende la aceptacion del producto por el usuario final.
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1.4 Significado del Problema de Investigacion

La tecnologia es cultura y ha invadido nuestro mundo hasta
el punto de haberse convertido en el discurso dominante en politica,
medicina, medios de comunicacion, religion e incluso la vida coti-
diana. Frente a esta nueva cultura de la informacion, debemos tener en
cuenta que a la hora de establecer jerarquias y organizar los elementos
graficos, estaremos en presencia de géneros discursivos(2), implicantes
tanto en la etapa de disefio como en el momento de la recepcion por
parte del usuario, ya no pasivo sino activo, dentro del escenario en el
cual se desarrolla.

Estas nuevas formas de escritura y lectura de dichos enuncia-
dos, deben ser comprendidas como tales, y somos, en este caso, los
disenadores los encargados de administrar y organizar la informacion
logrando mantener la usabilidad de una GUI, componer una logica
visual y facilitar la orientacion grafica a través de una estructura pre-
decible, adecuada para crear una atmosfera accesible, facil uso, y
aprendizaje, para el usuario objetivo, en este caso los nifos, y el
comun de los navegantes que ingresen al sitio. La clave esta en disefar
entonces experiencias interactivas, con y para usuarios.

Aqui es donde el hipertexto multimedial aporta nuevos recur-
sos, ofreciendo la posibilidad de combinar y conjugar lenguajes de todo

(2)Seguin Bajtin, un “género discursivo” es una forma tipica de enunciado (oral o escrita)
con un determinado contenido temdtico, estilo y composicion que le es inherente; concre-
tos y singulares que pertenecen a los participantes de una esfera de la praxis humana.

Presentacion del Objeto de Estudio
@ .

tipo en un espacio que trasciende la linealidad. Esta multimedialidad
no es un fenomeno nuevo propiciado por la aparicion de los medios
digitales, sino que ha estado presente tanto en el arte como en la li-
teratura; si bien la combinacion signica haya alcanzado si, su maximo
potencial con la llegada de la digitalizacion y las posibilidades multime-
diales que esta ofrece, como un medio de expresion complejo y tota-
lizador que abarca todas las morfologias y las formas de expresion, en
un todo indisoluble de imagenes, metaforas y demas conceptos trans-
mitidos a través de una GUI, permitiendo que sea el usuario quien lleve
el control de lo que sucede.
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1.5 Objetivos de Investigacion

1.5.1 Objetivo General
- Determinar estandares (componentes graficos) que favorezcan a la
normalizacién del disefio de interfaces graficas para nifos entre 7 y 11
anos de edad, garantizando su usabilidad.

1.5.2 Objetivos Especificos

* Identificacion de signos visuales (formales y tonales) reconocidos por
los nifos; de facil uso, aprendizaje y memorabilidad.

- ldentificacion de la progresion logica en que el nifio ordena los signos
visuales presentes en una GUI.

- ldentificacion de la manera en que el nifio agrupa y clasifica dichos
signos a partir de caracteristicas comunes.

* ldentificacion de operaciones en las que el nifio entiende que un signo
no pierde su identidad a pesar de los cambios superficiales que sufre.

* ldentificacion de factores que determinan el recorrido y la eleccién
de signos en la GUI.

i

resentacion del Objeto de Estudio
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1.6 Justificacion de la Investigacion

En la aplicacion de criterios de usabilidad dentro de los siste-
mas hipermedia, la presentacion de la informacion a través de la cual
el usuario ejerce el control sobre el sistema, es una de las claves para
el éxito en el desarrollo de aplicaciones digitales. En este sentido,
resulta interesante analizar la comunicacion desde el punto de vista de
McLuhan, como un visionario tedrico de la comunicacion, susceptible
de anticipar la forma en como los medios y la tecnologia intervienen en
la modelacion de las sociedades a través de la historia. Ahora bien, a
través de este planteo, el lenguaje requiere de una nueva didactica en
un sistema no ajeno a las intenciones de los usuarios, ya que los nifios
tienen habilidades, preferencias y necesidades diferentes al “usuario
medio.”

Los autores José Luis Orihuela y Maria Luisa Santos (7999,
pp.123 -125), determinan claves para el disefio a tener en cuenta
al momento de personalizar la comunicacién para los usuarios; entre
ellas:

- ldentificar claramente al usuario del servicio, sus necesidades infor-
mativas y de comunicacion

- Determinar el soporte segln los objetivos planteados

- Conocer la necesidad de que el sistema responda de manera perso-
nalizada a través de la utilizacion de agentes inteligentes(3)

Presentacion del Objeto de Estudio
@ .

. Reflexionar sobre el lenguaje, como estructura hipertextual de los
contenidos

Considero que si bien en el campo de la informacién digital
el desarrollo semantico y morfolégico es muy amplio y variado, hay
algunas orientaciones basicas estandar en el tratamiento de proyectos
interactivos para la web. En el caso de interfaces graficas para nifos
existen caracteristicas comunicacionales que consideran al individuo
seguin su perfil, de manera de satisfacer sus necesidades informativas y
comunicacionales especificas. De esta forma, lograr un “feedback” con
los usuarios a través de la personalizacion, ajustando la informacion a
dicho target, disefiada a partir de un lenguaje innovador, pero recono-
cido y utilizado por el usuario, para lograr la efectividad deseada.

(3)Son los recursos, normalmente guias y sistemas de ayuda, que se disefian para asistir al
usuario en tareas como seguir enlaces, realizar busquedas, acceder a trayectos de lectura,
navegar en jerarquias, reconocer similitudes y utilizar mapas.

12K
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2.1 Introduccién

A lo largo de decenas de afos, hemos observado como la
produccion de escritura y lectura se han transmitido siempre de forma
secuencial porque asi lo exigian las distintas tecnologias que les servian
de soporte. Con la aparicion de la tecnologia hipertextual y otros
medios de produccion, edicion y publicacion de documentos en forma
electronica y digital, la pantalla se ha convertido en el principal
soporte de visualizacion ya que permite la multisecuencialidad carac-
teristica del hipertexto, haciendo de la misma un soporte que entra
en competencia con el papel y, por extension, con el formato que se
ha considerado hegemédnico como via y soporte del conocimiento: el
libro. Dicho traslado de los medios lineales a los hipertextuales, cambia
la produccion y el acceso al contenido informacional, pero también la
forma de expresion de los mismos.

Se puede decir entonces, que con la llegada y posterior
avance de Internet, comienza a delinearse lo que hoy denominamos
la revolucion del texto electronico, como una revolucion de la técnica
de produccion y de reproduccion de textos, una revolucion tanto del
soporte escrito como de las practicas de lectura; creando nuevos for-
matos de almacenamiento, nuevos soportes y funcionalidades, apor-
tando nuevos modos de expresion, acceso a la informacion y vias para
adquirir y compartir conocimiento.
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2.2 Un enfoque Mcluhaniano

Con el objetivo de analizar e interpretar las acciones comu-
nicativas que hoy se llevan a cabo a través del comportamiento de
componentes graficos en interfaces destinadas a nifos, en un espacio
virtual donde el desarrollo tecnoldgico establece las bases para la
interconectividad; referenciar precisamente el enfoque mcluhaniano, y
su divulgacion de la reflexion sobre los medios como fenémeno central
de la modernidad, determinara un aporte fundamental para entender
la importancia adquirida por las nuevas extensiones tecnologicas de la
comunicacion y de los medios en la actualidad.

Las teorias comunicacionales de Herbert Marshall McLuhan
sobre los medios, anticiparon y enunciaron lo que décadas mas tarde
seria la denominada “Sociedad de la Informacion”, a través del tér-
mino de “aldea global” acuhado por el autor a finales de los afos 60
y principios de los 70, a partir del cual describiria la interconectividad
humana a escala global como extension tecnolégica de nuestra con-
ciencia; generada por los medios electronicos de comunicacion.

Sus posiciones teorico-conceptuales se incluyen dentro de la
corriente general del determinismo tecnologico. Las tecnologias apa-
recen como extensiones ortopédicas segiin el autor, potenciadoras del
sistema sensorial bioldgico, pero, a la vez, como elementos determi-
nantes de la comunicacién. McLuhan, intenta sistematizar y percibir

de esta forma, a través de diversas propuestas tedricas que él deno-
mina “las cuatro edades” y desde una perspectiva multidimensional,
este concepto de espacio virtual que funciona como “herramienta”,
para delinear lo que esta sucediendo en el ambito de la tecnologia de
las comunicaciones. De esta manera, se utiliza la descripcion macluha-
niana de la ‘interiorizacion’ de la tecnologia, a través de algunas de
las ideas que fundamentan su pensamiento, para introducirnos en un
contexto preciso, que orienten y fijen las bases para el desarrollo de la
presente investigacion:

“Las tres eras de la humanidad”

Segun McLuhan, la historia de la civilizacién recorre tres fases,
que se desarrollan y relacionan a lo largo del tiempo:

a. La era tribal. Es el periodo asociado a un fenémeno que él ya con-
sidera tecnologico: la comunicacion verbal, una lengua que cuenta con
series de sonidos asociados a objetos.

b. La era de destribalizacién. Con la creacion de la escritura, el espacio
se transforma en algo limitado, lineal, ordenado, estructurado y racio-
nal; una organizacion sistematica, y visual del conocimiento.

c. La era de la retribalizaciéon. Esta marcada por la aparicion de
los medios tecnoldgicos en el ambito de la comunicacion. Una era
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electronica de la que ya hablaba McLuhan y en la cual hoy vivimos,
que transciende la fragmentacion y que predomina sobre la linelidad y
repetitividad del texto impreso.

“Los medios como extensiones del hombre”

El pensamiento de Mcluhan sobre los medios comienza con
dos premisas: por un lado sostenia que “somos lo que vemos”; por el
otro que “formamos nuestras herramientas y luego son éstas las que
nos forman”. Para él cualquiera sea la tecnologia, todo medio es una
extension de nuestro cuerpo, mente o ser; un medio como agente de
posibilidades antes que de conciencia. Los medios tecnoldgicos son
entendidos como herramientas que extienden las habilidades humanas,
del mismo modo que una bicicleta o un automovil son una extension de
nuestros pies. En este sentido, McLuhan habla de la computadora como
una extension de nuestro sistema nervioso central; redefiniendo el con-
cepto de “medios”, y en consecuencia redefiniendo el “mensaje”.

“El medio es el mensaje”

Para el autor, el “medio” es una prolongacion del propio ser
debido a cada técnica, ya que considera que todos los medios, desde el
alfabeto fonético hasta la computadora, son extensiones del hombre.
Hoy, los medios electronicos no solo portan el mensaje, sino que se con-
vierten en parte de éste, y hasta muchas veces ellos mismos son todo

el mensaje. Lo mismo ocurre con el “mensaje” y su significado: para
McLuhan el mensaje de un medio deja de ser Unicamente informacion
o contenido, debido a la intervencion del medio (la mediatizacion). De
esta forma, es considerado como todo cambio que ese medio provoca
en las sociedades o culturas, el poder para modificar el curso y funcio-
namiento de las relaciones y actividades humanas.

“Medios calientes y medios frios”

Para McLuhan, un medio caliente es el que permite muy poca
participacion por parte del sujeto (sujeto pasivo), amplia un solo sen-
tido y contiene un alto grado de determinacion; mientras que el medio
frio consiste en una gran participacion por parte del usuario-receptor,
ampliando varios sentidos con un grado muy bajo de determinacion, en
este ultimo de los casos, Internet seria un fiel ejemplo de ello.

Esta “informacion” transmitida, entonces, se refiere al modo
en que nuestros sentidos fisicos responden a un medio o participan en
él. El autor utiliza una terminologia técnica a través de una analogia
que realiza con la television como criterio para su clasificacion:

Un medio de “alta definicién”, brinda mucha informacion y poco que
hacer. (Medio caliente).

Un medio de “baja definicion”, brinda poca informacion y hace que el
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usuario participe activamente completando lo que falta para obtener
una percepcion acabada. (Medio frio).

Situados ya en este contexto, podemos decir que diversos
autores toman lineamientos mcluhanianos para explicar como la tec-
nologia digital en los sistemas de informacion contribuye a acelerar
los procesos de globalizacion y mundializacion en un marco donde la
economia, la politica y la organizacion social también se veran afecta-
dos y transformados.

2.3 Incorporaciéon masiva de los sistemas digitales

A través del tiempo, las tecnologias multimedia han de-
mostrado y siguen demostrando un inmenso potencial de aplicacion en
el mundo de la comunicacion interactiva, ya que ofrecen una marcada
base tecnologica para la formacion, el entretenimiento y la transmision
de conocimiento. “Hay que tener en cuenta que estamos frente a
una nueva cibercultura, la cultura de lo virtual, o como ya lo definia
McLuhan, (1967), frente a una nueva civilizacion, que sucede a la
civilizacion del libro” (Cebridn, 1998, p. 148); es la “civilizacion de la
informacion”, que se fundamenta en actividades econémicas, sociales
y culturales, de una ciencia, la informatica, de una tecnologia, la de
las redes de comunicacion electronica, y de un instrumento especifico,
la computadora. Este espacio, en el que se llevan a cabo estas relacio-
nes, genera cambios en nuestra concepcion de espacio-tiempo, en las

formas de representacion y en el lenguaje.

“La navegacion de los cibernautas es, en muchos aspectos,
un viaje de regreso al hogar, ubicada en la ensofiacién de una “aldea
global”, donde es preciso evitar la generacién de arrabales y distritos
destinados a los nuevos esclavos de la especie, victimas de la ignoran-
ciay de la alienacion.”(Cebridn, 1998, p. 148).

Segln el autor Juan Luis Cebrian en su libro “La Red”, la velo-
cidad en este proceso de incorporacion masiva de los sistemas digi-
tales se explica, como muy bien lo habria sefalado Joel de Rosnay
(1997) para el autor; “porque nos encontramos ante una tecnologia de
integracién. A lo largo de la historia el hombre ha venido acostum-
brdndose al uso de tecnologias de sustitucion: el automovil remplazé a
la diligencia, el fax al télex y al correo. Son técnicas que se suceden de
forma lineal en el tiempo. Las tecnologias de integracion constituyen
el fruto de la convergencia de varias de aquellas y, lejos de producir
un paso mds en la evolucién del sistema, modifican sustancialmente el
conjunto del mismo.” (1998, p.45).

Cuando se habla de la Web, se esta hablando de un nuevo
espacio en donde se construyen y reconstruyen las bases para un nuevo
orden simbdlico; un orden de sentido que la gente edifica asociativa-
mente y no linealmente. “Ya lo anticipaba Turkle, Lacan en seminar-
ios de 1955, sobre cibernética. En ningun otro lugar como en la Red
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se impone con tanta fuerza el poder creativo del lenguaje para generar
mundos de experiencias compartidos.”(Piscitelli, 1998, p.168). Ha-
ciendo alusion a palabras de Alejandro Piscitelli (1998), estamos frente
a una cultura de lo virtual, denominada cultura de la simulacion,
donde el cibernauta actua respondiendo a escenas virtuales de esce-
narios posibles. Inmersos en este escenario entonces, no podemos
dejar de reflexionar sobre lo que se deriva de un fenémeno como la
globalizacion, un complejo cimulo de consecuencias ideologicas, en un
intercambio de informacion constante y cada vez mayor.

2.4 Creacioén y revolucion de nuevos conocimientos

A partir de la difusion de la cultura impresa, este estado exis-
tencial oral, comienza a ser sustituido por un mundo visual repre-
sentado por la escritura; en donde el espacio virtual generado por
la oralidad es redefinido por la escritura, hasta llegar finalmente a
los grandes sistemas electronicos de almacenamiento de informacion,
dando paso a nuevos ordenes de mirar/leer/hacer.

La revolucion que supuso la imprenta en todos los ordenes
de la vida (sociales, culturales, economicos, politicos, religiosos, la-
borales, educativos, cientificos, tecnologicos) se suele comparar con
la revolucion que ha supuesto la explosion de Internet. Si la primera
supuso un salto del mundo manual al mundo mecanico, la segunda ha
supuesto el paso del mundo analégico al mundo digital. Todos estos

mundos no se excluyen, sino que conviven y se superponen en una
época que se ha venido en denominar: la era de la informacion y la
comunicacion y una sociedad que se autodenomina: sociedad de la
informacioén y del conocimiento.

Estas nuevas tecnologias de la imagen nacen de la necesidad
del arte militar. Las relaciones con lo visible, convierten la percepcion
en una cuestion logistica que obliga a cambios en los modos de
representacion. No se trata ya tan solo de mostrar lo almacenado sino
de adaptarlo de acuerdo con los requerimientos de quien solicita dicha
informacion.

En este sentido, el texto tradicional impreso (el contenido)
como cualquier tipo de soporte analogico, no permite las relaciones
que si se producen en el hipertexto gracias a esa enorme y variada
tipologia de enlaces que permiten dos de las caracteristicas esenciales
del hipertexto: la conectividad y la digitalidad. En cierto sentido, se
puede afirmar que el hipertexto al admitir navegar no sélo por la
informacion, sino por el propio conocimiento logico estructurado, tam-
bién potencia y crea conocimiento.

Por otro lado, estos cambios han generado desigualdades a
nivel social producidas por el orden socioeconémico imperante que se
manifiesta en el mundo digital, que se superpone al mundo analogico.
A esto se une que existen, ademas, diferencias sustanciales entre
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la alfabetizacién en un entorno analdgico y la alfabetizacién en un
entorno digital. La alfabetizacion en un entorno digital precisa no
solo de unos determinados conocimientos mas o menos técnicos (mas
complejos aun que los que se precisaban en el mundo de la lectura
y escritura analogicas), sino también de determinados instrumentos
mediadores que hagan posible su acceso y uso (acceso a electricidad
y conexion a las redes de telecomunicaciones, acceso a determinados
dispositivos de hardware como una computadora y otros periféricos
de visualizacion, audicion, escritura y control (como pantalla, teclado,
raton, tarjetas graficas y de sonido, modem, acceso a software y pro-
gramas, etc.) por eso se habla de que la brecha digital puede ahondar
aun mas la desigualdad social en el acceso a la informacion y la cul-
tura.

Entonces, el desarrollo de modelos para lograr nuevas formas
de compartir el conocimiento, deberian ser la base del concepto de
alfabetizacion desarrollado en el entorno de las redes, de esta forma
estariamos frente a una mejor comprension de la realidad gracias a la
utilizacion de estas nuevas tecnologias.

2.5 El potencial de la informacion digital
Como se dijo hasta el momento, el desarrollo de la tecnologia

digital, en este caso, el lenguaje audiovisual a través de medios digi-
tales(4), mediante una organizacion hipertextual de la informacién; ha

CAPITULD 1}

Marco Teorico

iy

generado sin lugar a dudas, un cambio sustancial en el ambito infor-
mativo-comunicativo, por lo cual habra que tener en cuenta al menos
tres factores, a la hora de disefiar comunicacion visual interactiva para
los nuevos medios, segin José Luis Orihuela y Maria Luisa Santos: “el
potencial comunicativo de la tecnologia digital, la situacion del mer-
cado vy los principios de la comunicacién interactiva.” (1999, p. 115).

Hasta comienzos de la década del 90, eran los medios de
comunicacion tradicionales (prensa, radio y television) quienes aln
gozaban del monopolio de la informacién, hasta que a mediados de esta
época, la situacion cambia, poniendo al alcance de cualquier usuario
de la red, una nueva herramienta de acceso y distribucion masiva de
informacion: Internet. Este cambio de paradigma informativo no solo
ha producido el traslado de los géneros informativos tradicionales de
los medios de comunicacion a un soporte digital en red, sino que ha
propiciado a la aparicion de nuevos géneros o versiones de los ya exis-
tentes que ofrecen servicios innovadores.

“Recorremos algunos hitos de este camino, auténtico rito de
pasaje para una humanidad que nacié de la mano de la imprenta
y las culturas audiovisuales, y se estd graduando en solo media

(4)Representan la informacién de los distintos formatos, entre ellos; texto, audio, video,
fotografias, animaciones, grdficos; en un mismo soporte (multimedialidad); articulando
de modo no lineal la informacién exigiendo la actividad del usuario para acceder a ella
(interactividad).

18N
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generacion en digitalizacién de la informacion (reduccion de texto,
video, animacioén, sonido e imagen a bytes) y acceso no secuencial
(asociacion ilimitada de todo con todo) al conocimiento.” (Piscitelli,
1998, p.126).

A través del desarrollo y evolucion de medios digitales,
los instrumentos tradicionales de transmision y socializacion de la
informacion se han vuelto mas caducos y obsoletos; priorizando cada
vez en mayor medida la comunicacion bidireccional instantanea y
demas aplicaciones interactivas, en donde todos pueden participar
activamente y contribuir en su propio aprendizaje.

“Gracias a la digitalizacion y las pantallas interactivas, la
expresion visual del pensamiento pasa del estado de deseo al de nece-
sidad. La ideografia dindmica (ID) es un nuevo tipo de interfaz, un
lenguaje de imdgenes animadas que busca mejorar la comunicacion
humana. A diferencia del alfabeto, que reduplica el lenguaje fonético
sobre un plano visual, la ideografia supone una representacion figu-
rada y animada de los modelos mentales” (Piscitelli, 2002, p.22).

En este ambito, cuestiones como la identidad, el género o la
idea de modernidad cobran nuevas perspectivas, permitiendo nuevos
analisis sobre el papel que las nuevas tecnologias de la comunicacion
han venido desempefando y desempefan en la imagen o los modelos
sociales que se han ido fomentando. Bajo el marco de los estudios cul-

turales, también se ha abordado el papel y el significado de los medios
audiovisuales y las nuevas tecnologias. Giddens (1990), se ha referido
a los medios en términos de objetos culturales. Es decir, mas alla de
ser considerados como meros soportes culturales, los medios inciden
en una serie de aspectos significativos, donde la importancia de los
objetos culturales radica en que introducen mediaciones nuevas entre
cultura, lenguaje y comunicacion.

Para Giddens “los objetos culturales generan un distancia-
miento entre el productor y el consumidor. Consecuentemente, la
interpretacion a la que dan pie los objetos culturales prescinde de la
interaccion directa con la realidad. Este distanciamiento exige del con-
sumidor un mayor protagonismo en el proceso interpretativo. Estamos
por lo tanto, hablando de nuevos tipos de interacciones, basados en
codigos distintos a los que utilizamos en la interaccion directa, habitu-
almente basada en la oralidad, en la palabra. Esa nueva interactivi-
dad, exige un proceso de conocimiento y de adaptacion con respecto al
objeto cultural.” (1990, p. 279).

2.6 De lo lineal a lo hipertextual

La llegada de Internet ha impulsado la hipertextualidad,
dejando atras la necesidad de almacenar y transmitir la informacion
de modo lineal; produciendo una transformacion cultural e intelectual
con la difusion de estilos de representacion nuevos, experiencias y pro-
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puestas de reorganizacion del espacio y el tiempo a la cual debemos
adaptarnos.

Son muchas las enunciaciones que definen el término de hiper-
texto, a continuacion, segln los autores Orihuela y Santos, se denomina
hipertexto a un “sistema de escritura ramificada solo posible técnica-
mente en entornos digitales, que se constituye como un documento
electronico en el que la informacion se estructura como una red de
nodos vy enlaces.” (1999, p.38).

Estas unidades de informacion, estos bloques (textuales o gra-
ficos) en constante conexion, unidos por multiples caminos, vinculos,
son organizadas de modo no lineal/ no secuencial; en una textualidad
abierta, exigiendo la actividad por parte del usuario y no su pasividad.
En lugar de leer el texto de forma continua, ciertos términos estan
unidos a otros mediante relaciones a través de los enlaces. Esto permite
que los lectores o usuarios de un hipertexto accedan a la informacion
que les interese de forma directa o que la busquen de acuerdo con sus
propios intereses, no necesariamente de forma secuencial.

Al tratar el tema de la estructura hipertextual, se identifica
que un hipertexto se compone de tres elementos basicos: nodos,
enlaces y anclajes. En el ambito de la Web, los nodos son (lamados
paginas, y son los documentos individuales que forman un hiperdocu-
mento o sitio web. Para lograr esta estructura no lineal del hipertexto,

es preciso definir de forma clara y precisa tanto la arquitectura formal
que subyace, como la propia arquitectura navegacional que se presenta
al usuario.

Se citan a continuacion tres conceptos distintos que hacen ref-
erencia a diferentes aspectos del hipertexto:
(Extraccion:http://www.hipertexto.info/documentos/estructura.htm)

arquitectura estructural (nivel l6gico): forma de estructurar
los directorios, archivos y documentos que conforman el hipertexto y
que permiten establecer relaciones entre ellos. Tiene que ver con la
estructura del conocimiento o estructura conceptual de la informacion
ofrecida.

arquitectura navegacional (nivel de usuario): formas y he-
rramientas de acceso a la informacion y navegacion por los nodos de
informacion contenida en los archivos y documentos, generalmente
atendiendo a una estructura conceptual o tematica. No debe limitarse
a la parte visible de la informacién en un momento dado, sino que debe
ser capaz de ofrecer al usuario el acceso a la parte del documento que
le interesa y en la forma que desea.

arquitectura funcional (nivel fisico): componentes, mecanis-
mos y herramientas esenciales que hacen posible el establecimiento
de la propia arquitectura estructural y navegacional del hipertexto.
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Representa los aspectos de almacenamiento de la informacion, la mor-
fologia de los nodos y sus relaciones, los sistemas y herramientas de
hipermedia, las aplicaciones utilizadas y la puesta en marcha dinamica,
los lenguajes de marcado para hiperdocumentos y en el caso de hiper-
texto en la WWW, la relacion: servidor Web-clientes web -navegador,
etc.

En las estructuras hipertextuales existen diferentes formas de
organizar la informacion, que van desde la forma mas simple de hi-
pertexto que es una union secuencial entre nodos, pasando por una
organizacion estructurada y otras formas mas complejas como puede
ser una organizacion jerarquizada, hasta llegar al grado mas complejo
de organizacion hipertextual que es la conjugacion o combinacion de
todos estos tipos de estructuras, el llamado estilo hipertextual propia-
mente dicho.

La idea fundamental que subyace a las diferentes clasificacio-
nes de las estructuras hipertextuales es la importancia que se da a que
el usuario no se pierda o desoriente en el sistema. La diferencia radica
basicamente en la libertad de movimientos que se concede al usuario,
es decir, el nivel de interaccion y participacion permitido a través de la
interfaz grafica de usuario.

El término control es una de las claves para definir la interac-
tividad, mas alla de la simple navegacion se trata de que el usuario

tenga verdadero control sobre determinadas acciones. Un hipertexto
bien disefiado permitira una mayor interactividad para que el usuario
no solo se mueva por el hipertexto, navegue por la informacion y
explore distintas rutas, sino que le ofrezca la posibilidad de visualizar
informacion multimedia en el momento que desee, hacer busquedas
directas, encontrar informacion relacionada y recuperar la informacion
atendiendo al establecimiento de filtros y adaptaciones personalizadas
que el propio usuario pueda crear, etc. Todas estas cualidades son las
que conducen a que el lector de un hipertexto pase a denominarse, con
toda propiedad, usuario.

Entonces, el hipertexto no es una mera forma de creacion
de documentos y de presentacion y navegacion por la informacion, es
una estructura mucho mas compleja que se sustenta sobre elementos
de muy distinto signo y que deben conformar un todo integrado que
tenga en cuenta la estructura interna de la informacion, su estructura
externa, la estructura inmediata de presentacion de la informacion, el
contexto fisico y psicoldgico y las posibles necesidades del usuario.

2.7 Narracion Interactiva

“Se entiende como interactivo un modelo de comunicacién en
el cual los roles de emisor y receptor resultan intercambiables, acce-
diendo ambos en las mismas condiciones materiales al canal y compar-
tiendo la misma situacién temporal.” (Orihuela, Santos, 1999, p.102).
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En narrativas interactivas, los contenidos permanecen abier-
tos a las elecciones y decisiones del usuario, no existe una estructura
central, sino que una red de posibilidades, constituyendo un nuevo
modo de enunciacion.

2.7.1 Narrativa Lineal v.s Narrativa Interactiva

Narrativa Lineal Narrativa Interactiva

Contenido Cerrado Abierto
Forma Estable Variable
Acto Narrador Usuario

(Orihuela, Santos, 1999, p.102)

2.7.2 Evolucion de las formas narrativas

Oral Escrita Digital
Representacion Temporal Espacial Virtual
Narrador Presente Ausente Usuario
Auditorio Publico Lector Navegante

(Orihuela, Santos, 1999, p.103)

2.8 Multimedia/Hipermedia

Multimedia

Hablar de multimedia consiste en integrar diferentes medios
bajo una presentacion interactiva; combinar dos o mas medios de
forma concurrente, para que diferentes textos, imagenes y otros tipos
de contenidos vayan secuenciandose de forma dinamica, dotando de
mayor flexibilidad a la expresion de la informacion. Se trata entonces
de utilizar conjunta y simultaneamente diversos medios, como ima-
genes estaticas (fotografias, graficos e ilustraciones) y en movimiento
(video y animaciones), texto en todas sus formas, musica y sonido; en
la transmision de informacion.

A finales de la década de los 70, multimedia era la integracion
de voz, texto, datos y graficos, hasta llegar a los 90, donde a estos ele-
mentos se suman los graficos interactivos, las imagenes en movimiento,
las secuencias de audio y video, las imagenes en tres dimensiones, la
composicion de documentos digitales y la realidad virtual.

Hipermedia

El término hipermedia viene dado por la suma de hipertexto y
multimedia. Multimedia entonces proporciona una gran riqueza en los
tipos de datos, y el hipertexto aporta una estructura que permite que
los datos puedan presentarse y explorarse siguiendo distintas secuen-
cias, de acuerdo a las necesidades y preferencias del usuario. Se puede
decir que la hipermedia anade al hipertexto y a su forma de presentar
la informacion de manera multisecuencial, cierta faceta multisenso-
rial.
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La interaccion de los diferentes medios y la sincronizacion
entre ellos suele ser uno de los aspectos mas complejos en el desarrollo
de aplicaciones multimedia. A dicha hipermediatividad también con-
tribuye la utilizacion de interfaces basadas en sistemas iconicos cuyos
signos semejan los objetos representados, integrando la informacion de
manera hipersensorial en el desarrollo de entornos virtuales.

2.9 Reflexiones parciales

Hasta aqui se ha expuesto una serie de variables que permiten
adentrarnos en el tema de las nuevas tecnologias de la comunicacion,
en el uso y abuso de las mismas en una mentada “sociedad de la
informacion”, su desarrollo, variables que influyen en el cambio; un
nuevo paradigma de la informacion y el entretenimiento; que avanza a
ritmos constantes y que nos afecta a todos y cada uno de nosotros.

La manera que se elija para presentar al usuario final la
informacion es tan importante como el propio contenido de esos datos,
ya que la forma en la que se haga accesible en pantalla va a determi-
nar que la informacién cumpla su finalidad de ser Gtil o no. Cuando
surgieron los primeros sistemas informaticos, los usuarios tenian que
adaptarse a ellos; hoy eso ha cambiado y las interfaces disponibles
actualmente permiten que sea el sistema el que se adapte al usuario,
lo que facilita su uso.

En las proximas paginas se trata sobre la normalizacion que
existe en el ambito del disefo de interfaces y algunas directrices a
tener en cuenta en el desarrollo de dichas aplicaciones; presentacion
y uso de la informacion; tipo y modo de visualizacion de los conteni-
dos durante el recorrido de la interfaz, identificando modelos cogniti-
vos-perceptuales del nifo en relacion al medio, que favoreceran a la
creacion de un sistema hipertextual eficaz.
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2.10 Perspectivas sobre el desarrollo cognitivo del nifio

Para complementar la teoria fisico-material de la cultura y
los medios de comunicacién de McLuhan, como asi también pensa-
mientos de autores contemporaneos sobre el desarrollo digital actual
citados con anterioridad, retomaremos teorias psicologicas sobre el
desarrollo cognitivo del nifo; dando un marco concreto a estas
mutaciones tecnoldgico-sociales que han experimentado los sistemas
de informacion y la sociedad. Esta articulacion de lineamientos cul-
turales - cognitivos y fundamentos tecnologicos, asi como la forma de
comunicacion e interpretacion del mundo y sus esquemas, delinearan
diversos angulos presentes en la actual sociedad de la informacion.

2.11 ldentificar necesidades basicas de usuario: el nifo.

Es muy importante llegar a identificar las necesidades reales
de los nifos, sus gustos y preferencias, qué es lo que mas les gusta, por
qué, qué recorrido (eyetracking) realizan frente a una interfaz grafica
y como interactUan durante el proceso de interaccion, para de esta
forma lograr un feedback con los mismos a través de un correcto trata-
miento del mensaje.

De aqui, que se debieron tener en cuenta diversas perspec-
tivas sobre el desarrollo cognitivo del nifio, citadas a continuacion:

Conceptos y métodos en la psicologia del desarrollo cognitivo y
emocional.

Segun la autora Judith Meece, en su obra “Desarrollo del nifio
y del adolescente para educadores” (2000), existen diversas perspec-
tivas sobre el desarrollo del nifio. Ninguna puede explicar por si sola
todo cuanto observamos en relacion con el nifio, de ahi que se hara un
repertorio con respecto a las teorias elegidas; las cuales seran desa-
rrolladas y aplicadas como referencia general en el tratamiento de este
trabajo.

Desde este punto de vista, y seglin los objetivos de la presente
investigacion, se establecen como punto de partida, teorias que repre-
sentan una perspectiva interaccional, que se apoyan en la creencia de
que el nifio construye su propio conocimiento a través de la interaccion
entre sus incipientes capacidades mentales y las experiencias ambien-
tales con las cuales se relaciona; motivo por el cual se describe, la
teoria del desarrollo cognitivo propuesta por Jean Piaget (1896-1980),
y teoria del procesamiento de la informacion (Siegler, 1991 y Miller,
1993); como asi también la teoria contextual desarrollada por Lev
Vygotsky (1896-1934), seglin aspectos generales.

Dentro de las teorias cognitivas, se examina por un lado, la
teoria del desarrollo cognitivo de Piaget, en la cual el autor propone
que los niflos pasan por una secuencia invariable de etapas, estab-
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lecidas por distintas formas de organizar la informacion e interpretar
el mundo; etapas caracterizadas a partir de la influencia interactiva
de los factores bioldgicos y el ambiente. “Conforme el nifio va ma-
durando, tiene acceso a nuevas posibilidades que estimulan el desa-
rrollo ulterior. El nifio las interpreta a partir de lo que ya conoce. De
esta manera cumple un papel activo en su propio desarrollo.” (Meece,
2000, p.22).

Piaget, considera que todos, incluso los ninos, establecen una
organizacion del mundo, a través de esquemas que define como “con-
junto de acciones fisicas, de operaciones mentales, de conceptos o
teorias con los cuales organizamos y adquirimos informacién sobre
el mundo” (Meece, 2000, p.102). Y rige sus fundamentos en base a
dos principios basicos en el desarrollo intelectual del infante: por un
lado la organizacion, ya que el nifio integra los patrones fisicos sim-
ples o esquemas mentales a sistemas mas complejos; y la adaptacion,
ajustando sus estructuras mentales a las exigencias del ambiente. Esta
adaptacion al entorno requiere de un proceso de asimilacion, a través
del cual el nino moldea la informacién nueva a sus esquemas ya exis-
tentes para lograr un estado de equilibrio; y la acomodacion, proceso
por el cual el nifo debe modificar los esquemas existentes para adaptar
la nueva informacion discrepante.

Por otro lado, la teoria del procesamiento de la informacion
de Siegler y Miller, que consiste en la recepcion y transmision de la

informacion a través de los 6rganos sensoriales, luego transformada y
registrada en la memoria para su posterior recuperacion.

Por Gltimo, la teoria contextual de Vygotsky; que “supone que
el nifio busca e interactia activamente con nuevos contextos fisicos
y sociales que contribuyen a moldear su desarrollo.” (Meece, 2000,
p.24). En este caso, y agregando mas datos a la perspectiva de Piaget,
es la influencia del contexto social y cultural cambiante, lo que deter-
mina el desarrollo del nifio. Aduce a que el nifio desempena un papel
activo en el moldeamiento de su desarrollo, ya que estan provistos de
ciertas “funciones elementales” (percepcion, memoria, atencion y len-
guaje), que se transforman en funciones mentales superiores a través
de la interaccion con el contexto fisico y social en el cual se desarro-
llan.

Es fundamental tener en cuenta el pensamiento de Vygotsky, ya que
si bien se establecen como marco general para el desarrollo de la
investigacion teorias cognitivas de Piaget, Siegler y Miller; no es posible
entender el desarrollo del nifo, si no se conoce la cultura donde se
cria, y que el pensamiento del nifo no se debe Unicamente a factores
innatos, sino que son producto también de las actividades sociales y
culturales con las cuales el individuo interactta. De ahi que su desa-
rrollo cognitivo dependera incluso, de la internalizacion, producto de
las representaciones mentales internas de acciones fisicas externas del
nifo.
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Desarrollo cognitivo-emocional

Piaget divide el desarrollo cognitivo del nifio en cuatro grandes
etapas, cada una de las cuales presenta un pensamiento del nifio cuali-
tativamente distinto al de las restantes. En este trabajo solo nos cen-
traremos en una de ellas, la etapa de operaciones concretas, ya que
es la que corresponde al nivel de edad con el cual se esta trabajando.

En esta etapa el nifio comienza a utilizar las operaciones men-
tales y la logica para reflexionar sobre los hechos y objetos de su ambi-
ente de forma sistematicamente mayor. Su pensamiento esta ligado a
los fendomenos y objetos del mundo real. El nifo:

Muestra menor rigidez y mayor flexibilidad. Manipula sus re-
presentaciones mentales con la misma facilidad que manipulan los
objetos.

Entiende que las operaciones pueden invertirse o negarse
mentalmente (procesamiento reversible)

Posee un pensamiento menos centralizado y egocéntrico que
nifos de menor edad

Puede fijarse en varias caracteristicas del estimulo, y hacer
referencia en cuanto a la naturaleza de las transformaciones

Entiende que los objetos, personas, animales pueden cambiar
su apariencia sin perder su identidad. Pueden deducir la realidad,
incluso cuando los objetos o acontecimientos estan distorsionados,

escondidos o camuflados.
Una de las caracteristicas demostrativas del interés emocio-
nal, se ve en la acumulacion de detalles sobre las partes.

A continuacion se desarrollan los tres tipos de operaciones
mentales con que el nifo organiza e interpreta el mundo durante esta
etapa:

Seriacion

“La seriacion es la capacidad de ordenar los objetos en
progresion logica” (Meece, 2000, p.112). Estos esquemas permiten en
el nifo comprender los conceptos de nimero, tiempo y medicion, coor-
dinando simultaneamente dos elementos de informacion, ya que el
pensamiento deja de orientarse Unicamente en la centralizacion. En
este sentido, entienden la regla légica del cambio progresivo, donde
pueden ordenar los objetos seglin su tamano creciente o decreciente.
Pueden también, aplicar segin Piaget, la regla logica de la transitivi-
dad, ya que construyen mentalmente relaciones entre los objetos y son
capaces de inferir la relacion entre dos objetos si conocen su relacion
con un tercero (siA< By B < C; entonces A < C).

Clasificacion

“La clasificacién es otra manera en que el nifio introduce
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orden en el ambiente al agrupar las cosas y las ideas a partir de
elementos comunes” (Meece, 2000, p.113). En esta etapa, el nino
comienza a clasificar los objetos seglin varias dimensiones y a compren-
der las relaciones entre clases de objetos.

Dentro de ésta, Piaget describe dos tipos de clasificaciones
taxonomicas: clasificacion matricial y clasificacion jerdrquica.

La clasificaciéon matricial, se refiere a la clasificacion de los
objetos a partir de dos o mas atributos, pudiendo distinguir en que se
parecen y en que se diferencian dichos objetos. El nifio a esta edad,
podra ordenar un objeto, por ejemplo, segun su forma y su color. Esta
capacidad, requiere, segun el autor, la reversibilidad del pensamiento,
a través de la cual, el nifio tiene la capacidad de invertir mentalmente
una operacion, clasificando primero un objeto con una dimension (el
color) y luego reclasificarlo con otra (la forma), debido a su mayor flexi-
bilidad en el pensamiento.

La clasificacion jerarquica, consiste en el orden de la
informacion para comprender como las partes se relacionan con el
todo, basando sus respuestas en la regla logica de la inclusion en una
clase, entendiendo que un objeto debe ser mayor que cualquiera de
sus subpartes.

Conservacion

“La conservacion consiste en entender que un objeto per-
manece idéntico a pesar de los cambios superficiales de forma o
de aspecto fisico” (Meece, 2000, p.114). Entre los 7 y 11 afos de
edad, el nifio aprende las operaciones mentales necesarias para refle-
xionar sobre las transformaciones representadas en los problemas de
conservacion. Piaget analiza este conocimiento, a través de cinco pasos
en la conservacion del nifio: nimero, liquido, sustancia (masa), lon-
gitud y volumen. El nifio reconoce que un objeto puede parecer mas
voluminoso, largo, o pesado, pero sabe que el objeto no ha cambiado;
y para ello, segun Piaget, se basan en tres operaciones: negacion,
compensacion e identidad. Y estarda en condiciones de realizar lo
que el autor denomina como abstraccion reflexiva, ya que puede razo-
nar légicamente sobre el niUmero, masa, y volumen de un objeto, sin
ser confundido por sus apariencias fisicas. Esta comprension sigue una
secuencia gradual en una misma etapa, denominada desfase horizon-
tal, ya que de los 5 a los 7 adquiere la capacidad de conservacién de
los nimeros, de 8 a 10, la conservacion de area y peso, y entre 10y 11
anos, tareas relacionadas con la conservacion del volumen.

La conservacion refleja el desarrollo de procesos cognitivos
especificos y del mayor cimulo de experiencias del nifio, ya que hay
un aumento en la capacidad cognitiva del nifio, en la cantidad de
informacion que puede contener, retener y manipular en su mente.
Esto facilita que los nifios consideren mas de una dimension o piensen
en la transformacion que supone.
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Desarrollo de la atencion. Atencion selectiva

A medida que el proceso de pensamiento del nifo se vuelve
mas sofisticado, miran los objetos de forma sistematica y atienden a
los aspectos mas importantes. Hacia los 10 anos de edad, el nifo ya
es capaz de concentrarse en la informacion relevante y de ignorar la
irrelevante. Este es un proceso de atencion selectiva. De esta forma,
los nifos obtienen mas control voluntario sobre los procesos atenciona-
les, ampliando y limitando su atencion segun las exigencias de la tarea
(Flavell, 1985). De esta forma:

Pueden prestar atencion a mas de un objeto del estimulo
Pueden pensar sobre el mismo objeto o problema con mayor
amplitud

En esta edad, lo primero que les llama la atencion es el
centro de interés, y luego miran lo restante a partir de ese punto.
Ojean, miran al azar todo lo expuesto y paran su exploracion antes de
obtener toda la informacion que necesitan, pero no se distraen con la
informacion irrelevante.

Estrategia de codificacién en la memoria

“Las estrategias organizacionales requieren que el nifio agrupe
los elementos o informacién, en formas mds fdciles de recordar, como

las categorias o los esquemas” (Meece, 2000, p.154). Estas estrategias
mejoran la memoria y la comprension en nifos entre 7 y 11 afos, ya que
el nifio transforma activamente el material en algo significativo para él,
de esta forma lo recuerda. Los nifos:

Se vuelven cada vez mas habiles en integrar nueva informacion
a lo que ya saben sobre el mundo.

Adquieren y utilizan métodos cada vez mas eficientes de guar-
dar y recuperar la informacion en la memoria.

El lenguaje

La forma en la que el lenguaje afecta a la cognicion son claras
en los casos de la memoria y en la creciente habilidad de los nifios de
controlar sus acciones. Segln la autora Judith Meece, hacia los 9 afos
de edad del nifo (promedio de edad con la que estamos trabajando);
el sonido, el significado y los sistemas gramaticales ya estan bien desa-
rrollados. Es decir:

Interpretan literalmente las palabras y los textos

Saben que las palabras contienen fonemas distintivos (familias
de sonidos) representados por letras (2000, p. 257).

Desarrollo perceptual
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La conciencia visual del nifo y las primeras tendencias hacia
el realismo forman parte de su desenvolvimiento perceptivo: manejan
la linea de horizonte, reconocen la expresion del plano y la conciencia
de la superposicion.

SegUn la teoria del procesamiento de la informacion de Siegler
y Miller, el nifo procesa la informacién como una computadora; donde
el pensamiento y la conducta se construyen sobre un reducido grupo de
procesos que estan presentes en la vida cotidiana.

2.12 Percepcion y organizacion de la informacién. Un enfoque
semiotico.

Debido a que no hay informacion fuera de un sistema de
sefales y fuera de un vehiculo o medio apto para transmitir esas
senales, enfatizaremos a continuacion sobre los aspectos semanticos,
sintacticos y pragmaticos, en la organizacion y transmision de los men-
sajes.

Correspondencia entre significado y significante

Cuando el nifo interactua con los elementos que componen
una GUI, sin lugar a dudas esta en presencia de signos, denominados
estos como “cualquier objeto sensible que sustituye a otra cosa, re-
presentdndola para alguien, bajo ciertos aspectos y en cierta medida”

(Dallera, 1996 p.4). De esta forma, el signo cumple la funcion de sig-
nificar, siempre y cuando exista relacion entre una cosa significante y
una significada y un ente que establezca dicha relacion: el nifo.

Interpretante
Lo que el nifo interpreta

Representamen Referente
Aspecto perceptual Objeto
del signo

Modelo de semiosis representado por Peirce

Clasificacion del signo segun su referente

Cuando posee semejanza o analogia con su

Icono referente

Cuando mantiene una relacion directa con su

Indice (sefial) referente, o la cosa que produce el signo

Signo que se refiere al objeto que denota en
Simbolo virtud de una ley, que son la causa de que
el mismo se interprete como referido a dicho
objeto
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Planos del signo

Plano de expresion (significante) Plano de contenido (significado)

(la senal misma en su manera de
manifestarse)

(aquellas cosas que por pertenecer
el usuario a la cultura en la que
tiene sentido el signo, son capaces
de vincularlas a la senal)

Codigos de Informacion
(Reglas que permiten que quienes usan el sistema interpreten los signos)

Niveles del signo

Dimension Relacion entre Reglas Sirve para
L Signos De formacion Formar nuevas uni-
Sintactica De transformacién dades o expresiones
mas complejas
Semantica Signos y designados  De designacion Establecer el signifi-
o contenidos cado del signo
Pragmatica Signos y usuarios De uso Emplear correcta-

mente el signo

En este sentido, cuanto mas organizados los estimulos percep-
tuales, tanto mas facil es la interpretacion por parte del nifo, y de
aqui la importancia de la pertinencia y organizacion de los componen-
tes visuales en un mensaje visual. Segun el autor Jorge Frascara, “la
percepcion implica busqueda de sentido y organizacion de estimulos en
una configuracioén significante. Este es un proceso de interpretacion, ya

que percibir es actuar. Percibir no es recibir informacion visual pasiva-
mente. Percibir implica buscar, seleccionar, relacionar, organizar, esta-
blecer conexiones, recordar, identificar, jerarquizar, evaluar, aprender
e interpretar.” (1988, p.62).

De esta forma, la funcion del disefo hoy es la de regular los
recursos técnicos y graficos presentes, equilibrando el estimulo visual
y la informacion grafica. Para ello, la primera medida es crear una
jerarquia visual fuerte y consistente, organizando los contenidos de
forma légica y previsible de manera de presentar los elementos signifi-
cantes acorde a los requerimientos perceptuales a fin de favorecer a la
construccion de significado y comprension del mensaje.

“es el canal lo que concede la potencia” (Frascara, 1988,
p.61).

Reiterando el pensamiento de McLuhan, Frascara determina
que el contenido del mensaje es influido por el canal elegido, ac-
tuando este como generador del mensaje. En la actualidad ya no basta
con realizar un disefio estético (si bien este actla como estimulo
sobre la atencién del usuario, y su predisposicion); debe existir una
estrategia de comunicacion global. Con el surgimiento de los medios de
comunicacion digital se produce una revolucion en el rol del disenador
otorgandole enormes ventajas en su actividad proyectual, pero tam-
bién colocandolo frente al desafio de tener que aprender en forma
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dinamica, a crear y administrar esa informacion digital, que dara forma
al mensaje. Centrado en el lenguaje de la vision el disefo debe exten-
derse para “comprender”, abarcar los distintos lenguajes, necesidades,
percepciones y valores culturales del publico, ya que es una actividad
intelectual, cultural y social, donde el medio articula y da forma al
mensaje que se pretende transmitir.

“el estilo visual siempre expresa un contenido” (Frascara,
1988, p.63).

La seleccion de componentes en un disefio debe ser apropiada
al contenido del mensaje, facilitando la construccion de significado,
en la medida en que ese significado sera producto de la interpretacion
del mensaje por parte del usuario receptor. Aqui el aspecto estético,
debe ser integrado a todos los componentes del mensaje de manera de
lograr que lo estético actle como refuerzo del contenido y no pase a
ser distraccion.

Segun Frascara, (1988, pp. 63, 64), existen una serie de prin-
cipios de diseno a tener en cuenta:

Todo elemento visual tiene significado

Todo ordenamiento visual tiene significado

Todo significado presupone un orden

Todo orden estd basado en principios visuales de integracion

y segregacion

Los principios visuales de integracién y segregacién se basan
en semejanza, proximidad y cierre

Todo mensaje visual estd constituido por dos niveles: formay
significacion

La significacion de un mensaje se realiza mediante un proceso
de interpretacion

El uso de “lenguajes visibles” como técnica de diseho para
interfaces orientadas a ninos, facilita la comunicacion de los conteni-
dos que se quieren transmitir: la disposicion de elementos (layout), la
tipografia, el color y la textura, las imagenes, la animacion, las secuen-
cias, el sonido y las reglas que den al disefno una consistencia, apelando
ala:

Organizacién (coherencia tanto interna como externa a la
aplicacion, con el fin de identificar objetos y acciones).

Economia de recursos (hacer lo maximo con lo minimo: simpli-
cidad y claridad en los significados)

Comunicacion (lograr correcta legibilidad de los caracteres
empleados, combinacion de colores, simbolos utilizados, etc)

Cabe elaborar aqui un panorama del lenguaje visual del disefo
segln el autor:
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Elementos del lenguaje visual

Tipografia (serie finita)

. Atraer
Funcion Adornar
Comunicar
, Representativa
Categorias No-representativa
Formales
Forma
Tamano
Componentes Posicion
visuales* Direccion
Actitud
Tonales
Valor
Color
Textura
Relaciones

Imagen (serie infinita)

Atraer
Adornar
Comunicar

Representativa
No-representativa

Formales
Forma
Tamano
Posicion
Direccion
Actitud

Tonales
Valor
Color
Textura

Semejanza, proximidad, cierre, rotacion, repeticion, trama,

Organizativas** | serie, secuencia, equilibrio, simetria, movimiento, ritmo.

Frascara (1988, p.91)

Dichas variables visuales*, se desarrollan como operaciones

de identificacion y reconocimiento que el cerebro realiza de forma

automatica, marcando la diferencia a la hora de destacar ciertos ele-

mentos en una interfaz grafica para nifos; y que se denominan como

fenémenos pre-atentivos. “Los fendmenos pre-atentivos son aquellos

que ocurren sin la intervencion de la consciencia, se identifican de
forma inmediata, en términos muy cortos (200 y 250 milisegundos o
menos).” (Diirsteler, Revista Digital Infovis N® 179, 2006).

Formales

Tamano

Longitud Ancho de Linea
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Curvatura Agrupacion Espacial NUmero

= Orientacion de linea: una linea con una orientacion distinta de
las de los distractores.

. Longitud de linea: un cambio en la longitud de la linea
respecto a los distractores.

. Anchura de linea: un cambio en la anchura de la linea respecto
a los distractores.

. Tamafio: un objeto de tamano sensiblemente diferente del
resto.

. Marcas: circulo, cuadrado o marca alrededor o al lado de un
elemento.

- Forma: un objeto de forma distinta a los objetos restantes.

- Curvatura: una linea recta entre curvas o viceversa.

- Agrupacion espacial: grupos de objetos en un fondo aleato-
rio.

- Numero de elementos: grupos con un nimero homogéneo de
elementos en los que un grupo tiene un nimero diferente de elemen-
tos.

CAPITULD 1]

Marco Tedrico

iy

Tonales
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Tonalidad Intensidad Textura

Tanto la tonalidad del color (diferencia entre elementos) como
la diferencia en intensidad y la textura (calidad de la superficie) son
procesados preatentivamente.

Las relaciones organizativas**, por su parte, se definen de la
siguiente manera:

- Semejanza: agrupacion /relacion de elementos segun carac-
teristicas similares o iguales.

- Proximidad: agrupacion /relacion de elementos que se encuen-
tran unos cerca de otros en el campo visual.

- Cierre: agrupacion /relacion de elementos cuya posicion
genera una configuracion simple en su conjunto.

= Rotacion: cambio de actitud de un elemento.

- Repeticion: secuencia sin cambios.

33N
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Trama: repeticion de al menos dos elementos distintos.

Serie: agrupacion de elementos de una misma clase, general-
mente de forma direccional.

Secuencia: organizacion de elementos sobre la base de un
cambio gradual controlado.

Equilibrio: equivalencia de peso visual a ambos lados del eje
central imaginario en el espacio.

Ritmo: secuencia con acentos y pausas.

Simetria: igualdad o semejanza en ambos lados de un eje.

Movimiento: determinado por la posicion de elementos en la
composicion.

2.13 Presentacion de la informacion al usuario

2.13.1 ;Qué es una Interfaz Grdfica de Usuario (GUI:
Graphic User Interface)?

Se entiende por interfaz la presentacion en pantalla que un
sistema informatico ofrece al usuario para que éste pueda interac-
tuar con él, y precisamente en esa interaccion radica la importancia
del disefio de interfaces. Aplicado al ambito de la recuperacion de
informacion la definicion de interfaz debe tener en cuenta tanto los
componentes fisicos (dispositivos de entrada y salida, presentacion de
la informacién en pantalla) como aquellos mas conceptuales (mecanis-
mos de seleccion y de retroalimentacion, reglas para la recuperacion

de informacion).

El autor Gui Bonsiepe destaca que el cuerpo humano, el obje-
tivo de una accion y un artefacto o una informacion en el ambito
de la accion comunicativa, son tres campos que se conectan a través
de una interfase. Entendiéndose por la misma: “espacio en el que se
articula la interaccion entre el cuerpo humano, la herramienta (arte-
facto, entendido como objeto o como artefacto comunicativo) y objeto
de la accién.” (Bonsiepe, 1999, p.17).

Es decir entonces, que cuando hablamos de una GUI, estamos
evocando al conjunto de elementos (fondo, textos, graficos en 2D y 3D,
fotografias, animaciones, ventanas de video, etc) que integran las pan-
tallas y facilitan la comunicacion entre el usuario y los contenidos de
aplicacion; generando intercambios comunicativos reciprocos, ya que
se presenta informacion al usuario y se recibe informacion del u-
suario.

“Seglin habria demostrado Maldonado (1992), las técnicas de
produccién de la realidad virtual son técnicas de simulacion en tiempo
real con un grado iconico muy elevado.” (Bonsiepe, 1999, p. 62).

Funcion de la interfase

Permitir al usuario tener idea acerca de cuales son los conteni-
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dos ofrecidos, y predecir la estructura y organizacion del sitio.

Navegar en el espacio informacional sin perder la
orientacion.

Permitir la recepcion y lectura en pantalla, y no Unicamente
como un pasatiempo visual.

Transmitir el contexto al usuario, para que encuentre su lugar
dentro de la estructura de la informacion.

(Bonsiepe, 1999, pp. 55-56)

El disenador de interfaces debe facilitar entonces, herramien-
tas que permitan que el nifo participe en la creacion del conocimiento
en un entorno colaborativo. Estas permitiran la interaccion entre el
autor del hipertexto y el usuario o entre varios usuarios, o incluso,
que el usuario contribuya al contenido del hipertexto directamente, a
través de operaciones rapidas, incrementales y reversibles con efectos
inmediatos. La interfaz debera facilitar la comprension, aprendizaje y
uso, mediante un disefo ergondmico a partir de mends, barras de accio-
nes e iconos de facil acceso; la existencia de herramientas de ayuda y
consulta, tratamiento del error bien cuidado y adecuado al nivel del
usuario, para que el objeto de interés sea de facil identificacion.

2.13.2 Visualizacion de la informacién. Orientacion del
usuario

Segun el articulo “Cémo leen los usuarios en la Web” publicado
en la revista “no solo usabilidad”, (2002), el autor Yusef Hassan Mon-
tero (Licenciado en Documentacion e investigador sobre Visualizacion
de Informacion e Interaccidn Persona-Ordenador de la Universidad de
Granada, ademds de editor de NoSoloUsabilidad); realiza un breve
comentario sobre el comportamiento del usuario al explorar visual-
mente una pagina web, y como jerarquizar los contenidos para facili-
tarle la tarea.

Comenta que los usuarios en la Web no leen, ojean a saltos
la informacion contenida, y afirma que no se puede predecir con exac-
titud el camino que el usuario recorrera durante su exploracion visual
de la pagina, pero si a que zonas le presta mayor atencién en su
busqueda.

4

Grdfico segun la importancia visual en la busqueda
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Para enfatizar la importancia de unos objetos informativos
de la pagina sobre otros, es decir, para definir la jerarquia de la
informacion, se pueden utilizar diversas técnicas segin Montero. Ellas
son:

Colocar la informacion mas importante en zonas del interfaz
mas relevantes

Enfatizar mediante efectos tipograficos

Aumentar el tamano de los textos de mayor importancia

Utilizar el contraste del color para distribuir y discriminar
objetos informativos

Agrupar objetos informativos relacionados entre si

“Los usuarios ojean las pdginas, no las leen. Aun en el caso del
usuario, que después de haber realizado una navegacién compulsiva
e irreflexiva, se encuentra con un texto o articulo cuyo contenido en
general es de su interés, no empezard a leerlo. Antes lo ojeard, leerd
los titulos y epigrafes, mirard las figuras, grdficos e imdgenes, quizds
lea algun pdrrafo en el que se encuentre algun término de su interés
enfatizado, y sélo después de esto, empezard a leer. Una vez que em-
piece a leer el texto (no necesariamente desde el principio), puede
que incluso lo abandone haciendo clic sobre algtn enlace que tuviera
embebido. La causa de este comportamiento es sencilla: los usuarios
odian leer en pantalla, e intentardn por todos los medios extraer de
los textos toda la informacidn que necesiten o interese con el menor
esfuerzo posible.” (Montero, 2002).

Esta comprobado que el proceso de lectura y percepcion en
pantalla es entre un 20 y un 30 % mas lento que en papel, y por tanto
genera mayor sensacion de cansancio y hace que disminuya el ritmo de
lectura, y en mayor medida aun, si este proceso es llevado a cabo por
un nifo. Todo esto hace pensar que los textos escritos para monitor se
deben estructurar de forma diferente y su gramatica debe ser menos
compleja que la del papel.

2.13.3 Diseno y arquitectura de la informacion

El rol del disehador es muy importante, no simplemente
como traductor de la informacion al lenguaje visual; sino como
ejecutor de un rol coautoral, participe principal de la seleccion,
estructuracion y coordinacion en la organizacion de un conjunto de
datos. Toda proyeccion de una interfase para nifos debe comenzar en
la organizacién de los contenidos, la semantica, su estructura informa-
tiva; con el fin ultimo de ayudar a los mismos a moverse con eficiencia
y efectividad en el espacio informatico. Es decir, que el disenador de la
informacion descubre y articula el significado de los datos creando un
mapa que permite al usuario usar la informacion facilmente.

El arquitecto de la informacion, por su parte, debe organizar
los datos de manera que las ninos puedan encontrar las respuestas co-
rrectas a sus preguntas, apoyando tanto la blsqueda casual como la
que tiene un objetivo directo y establecido.
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Los autores Louis Rosenfeld y Peter Morville, en su obra
“Arquitectura de la informacién para el WWW?”, aclaran que “los
disefiadores son responsables del disefio grdfico v la composicién de
pdgina que define la identidad, o la apariencia, de un sitio web. Pro-
curan crear y poner en prdctica una filosofia de disefo que equilibre
forma y funcién”. (2002, Capitulo 2, p. 20). Por otra parte, afirman
que “los arquitectos de la informacion se concentran en el disefio de
los sistemas de organizacién, indizacién, rotulado y navegacion para
dar soporte a la navegacion y a la busqueda por todo el sitio.” (2002,
Capitulo 2, p.20).

2.13.4 Usabilidad v.s. Diseino

“En el disefio de productos y software, los usuarios pagan de
antemano y experimentan la usabilidad después. En la web, el usuario
experimenta primero la usabilidad y paga después.” (Nielsen, 1999,
pp. 10,11). “Esencialmente, hay dos enfoques bdsicos en el disefio: el
ideal artistico de expresarse y el ideal técnico de resolver un problema
a un cliente.”(Nielsen, 1999, p.11). Es necesario, por lo tanto, elaborar
un sistema de navegacion apropiado, observando los gustos y reaccio-
nes de los usuarios, para lograr una interfaz grafica donde el mismo no
tenga problemas al navegar, que encuentre lo que busca con rapidez,
accediendo a la informacién de una manera logica, eficaz, eficiente y
satisfactoria.

De esta forma no debemos olvidar que la generacion de inter-
faces amigables es clave para lograr que incluso el publico mas alejado
de las tecnologias pueda disfrutar de las ventajas que éstas les ofrecen,
ya que el lenguaje es el medio natural de comunicacién entre las perso-
nas: lograr que la interaccion con los dispositivos pueda llevarse a cabo
empleando la lengua natural propia de cada persona resulta estratégico
para la eliminacion de una “brecha digital”.

Usabilidad Disefio

Comunicar conocimientos Comunicar emociones

Facilidad en la capacidad de los usu-  Evocar a los sentimientos y a la

arios para encontrar lo que buscan en sensibilidad, creando una experien-

la web. (Facilidad de uso). cia Unica, que el usuario no vivira en
otras webs.

(Diirsteler, Juan C. Revista Digital Infovis N7, 2000)

2.13.5 Principios para la normalizacion del disefio de inter-
faces de usuario

Segun la autora Mari Carmen Marcos Mora, en su investigacion
“Pautas para el diseno vy la evaluacion de interfaces de usuario”,
(2004) afirma que el diseno elegido para un sistema debe ser el apro-
piado para la comunidad de usuarios a la que va dirigido y las tareas
que van a realizar. A continuacion se exponen, segun la autora, los prin-
cipios que deben regir un buen disefio de interfaces para ninos:
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Cambios de modo

Deben evitarse los cambios de modo, siempre que pueda
disenarse una alternativa. Estos cambios, por ejemplo de modo texto
a modo dibujo, o de modo consulta a modo edicion, muchas veces
son innecesarios ya que podrian ofrecerse todas las opciones desde la
misma pantalla. Si se opta por distintos modos debe indicarse en todo
momento en cual se encuentra el usuario.

Comprension del texto y de los mensajes

Se deben presentar textos descriptivos y comprensibles a
los usuarios utilizando un lenguaje facil y lo menos técnico posible.
Respecto a los mensajes de error del sistema cabe destacar los que
avisan al usuario de un error. Los sistemas de comunicacion pueden
disenarse para ser tolerantes a los errores, detectarlos y a veces corre-
girlos. En muchas ocasiones, los fallos de sistema se atribuyen a errores
humanos en lugar de al diseio, habria que identificar las caracteristicas
que hacen que se dé ese incidente y modificar el disefio de manera que
desaparezcan las causas o al menos se reduzca el impacto. El tono de
los mensajes a menudo resulta ofensivo, especialmente para quienes se
inician en el uso de los sistemas como en el caso de nifos, ya que da
la impresion de que han sido ellos personalmente los que han cometido
un grave error debido a su incompetencia; ademas, la informacion que
ofrece el sistema no es siempre suficiente para permitirles encontrar el

origen del problema. Estos mensajes deben ser informativos y construc-
tivos para que el infante comprenda su equivocacion, pueda remediarla
en ese momento y no repetirla en adelante.

Navegacion guiada

Guiar al nifo en la interfaz y proveer a la vez un contexto
ubicandolo, hacia donde puede dirigirse y de donde procede, propor-
cionandole claves visuales, que indiquen al usuario qué programa esta
usando, qué documento, en qué parte de él se encuentra, qué opcio-
nes tiene disponibles, y permitirle pasar con rapidez de un programa a
otro.

Principios de la percepcion visual de las personas

Organizar y ordenar la informaciéon en menUs breves, jerarqui-
zando en primer lugar lo mas importante, ayuda a que el usuario decida
mejor a la hora de elegir.

Interfaz transparente al usuario

Recorrer la interfaz interactuando con los objetos sin percibir
el sistema que subyace debajo; a través de objetos que funcionen igual
que lo hacen en el mundo real por medio de la utilizacion de metafo-
ras. Con el uso de las mismas el nifio puede transferir su conocimiento
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previo de otros objetos al manejo del sistema. Una vez elegida la meta-
fora adecuada se debe seguir con ella de forma coherente.

Manipulacién directa

Que el usuario pueda manipular los objetos adaptandolos a su
estilo natural de interaccion. Promover la sintaxis de objeto-accion:
que el usuario pueda recoger los objetos y moverlos fisicamente en la
pantalla.

Divulgacion progresiva

No es preciso ni aconsejable mostrar al usuario todas las fun-
ciones que ofrece el programa, sino solo aquellas que vaya necesi-
tando, e incluso puede hacerse en varios niveles (basico y avanzado).
Proveer ayuda contextual, referente a la accion que se ejecuta y sin
tener que abandonar la pantalla de trabajo.

Coherencia

Mantener la coherencia dentro del sistema y con otros siste-
mas de manera que los conocimientos adquiridos en el manejo de
un programa sean transferibles a otros, reduciendo asi el tiempo y
el esfuerzo de aprendizaje. Esta consistencia se debe dar en tres
niveles segun la autora: presentacion, comportamiento y técnicas de

interaccion.

presentacion: el nifio debe ver la informacion y los objetos
siempre con el mismo aspecto, siguiendo una légica visual constante y
ubicados en sitios iguales.

consistencia en el comportamiento: los objetos deben actuar
siempre de la misma manera y asi no sorprender al usuario.

técnicas de interaccion: las teclas de atajo en distintas panta-
llas o en diferentes programas deben ser las mismas, la utilidad de los
botones del raton, la regla mnemotécnica aplicada a los mends, etc.
Este principio es especialmente importante, ya que esta comprobado
que es mas costoso olvidar un habito aprendido que aprender nuevos
habitos.

Internacionalizacion

Es necesario que la interfaz se adapte a todos los idiomas;
es lo que se llama internacionalizacion. Para conseguir esta capacidad
de los sistemas hay que considerar algunos aspectos al crearlos, como
por ejemplo el espacio que ocupa cada elemento: las palabras de algu-
nos idiomas son en general mas largas que en otros; las abreviaturas
y acrénimos difieren. Se puede decir que una interfaz ha conseguido
un buen diseiio de aplicacion internacional cuando los nifios pueden
utilizarlo en cualquier idioma sin necesidad de conocer esa lengua.
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2.14 Reflexiones parciales

De esta forma, la interfase ayuda al niflo a construirse un
modelo mental, propone un espacio de accion y operacion; durante
la percepcion visual e interaccion con la pantalla, ya que el caracter
y funcion de dichos enunciados visuales determinan el accionar del
publico destinatario a través de la organizacion informativa y grafica de
la misma. En pocas palabras, debe ofrecer relaciones fuertes entre el
contenido que brinda y la representacion conceptual que hace de él el
nifo.

Dicho esto, podremos avanzar por un terreno mas tangible e
inmediato, buscando articular las necesidades del nifo, con las reali-
dades que enfrentan las nuevas tecnologias.
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3.1 Tipo de-Investigacion Exploratoria

Introduccion al modelo de andlisis

El diseio de investigacion llevado a cabo para abordar el pro-
blema planteado, es de tipo exploratorio. El hecho de que sea intere-
sante desarrollar esta clase de investigacion exploratoria, es debido a
que, segun Roberto Hernandez Sampieri, Carlos Fernandez Collado y
Pilar Baptista Lucio, en su libro “Metodologia de la Investigacion”; “los
estudios exploratorios se efectuan, normalmente cuando el objetivo es
examinar un tema o problema de investigaciéon muy poco estudiado o
que no ha sido abordado antes(...)” (1998, p.58), “(...) que sirven para
familiarizarnos con fenomenos relativamente desconocidos, obtener
informacion sobre la posibilidad de llevar a cabo una investigacién mds
completa sobre un contexto particular de la vida real.” (Dunkhe, 1986,
p.59).

Al ser esta investigacion un estudio piloto, es a pequefia
escala, usa el muestreo pero no aplica normas rigurosas, generando
datos primarios para un correcto analisis cualitativo.

3.2 Metodologia Cualitativa
En el presente capitulo se recogen criterios sobre el uso de

signos para implementar correctamente en el desarrollo del disefo de
interfaces graficas interactivas para nifios. Para una 6ptima consecucion

de los objetivos delimitados entonces, se propone la implementacion
de una metodologia de tipo cualitativa, entendiéndose por la misma:
“La investigacion cualitativa es subjetiva por naturaleza. Gran parte
de la medicién depende de la evaluacion que realiza el investigador
y no de un andlisis matemadtico riguroso.” (Sanchez Carrién, De Parres
Cdrdenas, 1998, p.147). Esta, ha de permitir profundizar en el cono-
cimiento y explicacion del comportamiento de los nifios frente a una
GUI, sus habitos, opiniones y actitudes frente al uso de los medios
digitales de la informacion, evaluando no solo, aquello que perciben
de forma explicita sino también lo que los mismos sienten y piensan
sin manifestarlo directamente, a nivel implicito en su discurso; con el
propdsito de interpretar patrones graficos que determinen la calidad de
una interfaz, su normalizacién y funcionamiento garantizando su usabi-
lidad, a partir de las necesidades y expectativas de los nifos.

3.2.1 Poblacion

Nifios entre 7 y 11 anos de edad, residentes en la ciudad de
Cordoba, de nivel socioeconémico medio alto y medio tipico, que con-
suman servicios interactivos a través de Internet al menos tres veces
por semana.

3.2.2 Ficha técnica
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Técnica de recoleccion de datos Instrumento de recoleccion de datos

Entrevistas en profundidad Guia de pautas

Ver anexo

El nimero de participantes en la prueba debe ser al menos 5,
en este caso se evaltan 8.

Sexo Edad NSE Perfil Cantidad de nifos
Nifas 7-11 Mediotalto Consumidores de 4
y medio servicios interac-

tivos a través de

tipico
2 Internet 4

Nifos 7-11

3.2.3 Técnica de recoleccion de datos

Entrevistas en profundidad

Se efectlian entrevistas en profundidad, a cada uno de los
nifios elegidos, a través de preguntas amplias y relativamente poco
estructuradas, buscando la profundidad en las respuestas; e indagacio-
nes adicionales relacionadas con las respuestas del nino en aquellos
puntos que se desean aclarar o ampliar. Se tratan aspectos contex-
tuales de la vida del nino, preferencias y actitudes frente a una GUI,

para de esta forma comprender la perspectiva de los ninos frente al
uso de las nuevas tecnologias de la informacion. Evaluar este tipo de
disefios mediante la realizacion de pruebas de usabilidad con nifos es
la mejor manera de asegurar que el resultado final se adecue a las
necesidades de acceso y uso de su audiencia objetiva.

Se utiliza como herramienta de recoleccion de datos, la guia
de pautas. La guia esta estructurada en forma de checklist, para facil-
itar la practica de la evaluacion. Es un tipo de técnica abierta, no
estructurada; un analisis con un formato flexible y fluido, donde el nifo
brinda informacion sobre elementos graficos que reconoce, su uso y
representaciones, como la forma en que interpretan, organizan y aso-
cian esos conceptos.

3.3 Corpus de Analisis

El corpus de analisis esta definido por dos sitios web orienta-
dos a nifos, escogidos con el criterio de que son sitios web difundidos
por canales de television infantiles mas vistos y reconocidos por los
ninos (cartoon network y disney channel):

tfg / GUI



Sitio 1

http://www.cartoonnetwork.com.ar

Sitio 2

http://www.disneylatino.com

3.4 Categorias de analisis

Las categorias a partir de las cuales se analizan los objetivos y
que se desprenden de la guia de pautas son:

Categorias de Analisis Unidades de Analisis

Datos de contextualizacion Preferencias del nifio en su vida cotidiana

Tiempo/ Frecuencia de ingreso promedio

Accesibilidad a Internet en la

! Aspectos o factores que determinan el
actualidad

ingreso

Tipologia en la eleccion de un sitio

Funcion
Elementos del lenguaje visual ~ Categoria
que configuran el tratamiento . )
del mensaje grafico Componentes visuales (punto, linea y
superficie)

Relaciones organizativas entre los signos

Relacion del signo con su significado (los
que recuerdan con mayor facilidad, facil

El rol del nifio como intérprete oo y aprendizaje)

de la informacion

Adaptacion de las estructuras mentales
con respecto al entorno

3.5 Cronograma de actividades

Para la diagramacion, recoleccion y evaluacion de datos se
requieren aproximadamente 30 a 40 dias.
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Actividades

Elaboracion de guia de pautas

Semanas

3 4

Determinacion de categorias
de analisis

Realizacion de las indagaciones

Interpretacion y analisis de
la informacion

Presentacion de resultados
finales
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4.1 Organizacion de la informacioén.
Clasificacion de los contenidos

A continuacion se presentan los resultados obtenidos a partir
del analisis determinado, necesarios para el desarrollo y diagramacion
de una metodologia de disefio de hipertexto (til, de facil uso y recono-
cimiento por el nino.

4.1.1 Categorias de andlisis. Interpretacion y andlisis de
datos

Sitio 1
CONTEXTO EN EL QUE EL NINO SE DESARROLLA

Unidad de Analisis Acitudes Ninos (4) Ninas (4)

Navegar por Internet

. Mirar tele
Positivas para
Hacer deportes

el nino
. Estar con amigos
Preferencias
. Ir al club
del nino
en su vida ) )
s Negativas No les gusta ir a la escuela
cotidiana .
para el nifo Les aburre hacer la tarea

Estar mas tiempo en Internet
Lo que no hace y

le gustaria hacer Conocer amigos por Internet

Bajar juegos de Internet

CAPITULO 0]

ACCESIBILIDAD A INTERNET EN LA ACTUALIDAD

Unidad de Analisis Acitudes

Tiempo/
Frecuencia
de ingreso
promedio

Buenos

Aspectos/factores
que determinan
el ingreso

No tan buenos

Tipologia en la
eleccion de un
sitio

Nifios (4) Nifias (4)

Usar Internet es novedoso, mas
divertido que otras cosas

Todos los dias, de 1 a 2 hs por dia

Divierte
Entretiene

Se aprenden cosas nuevas, educa

Si hay muchas cosas para ver, cansa
y aburre

El exceso de texto, imagenes, ani-
maciones, paginas prolongadas
desorientan y llevan a la pérdida
de control por parte del nifio

La eleccion de un sitio esta
determinada por la asociacion

con canales de cable infantiles que
frecuentan

Les atrae interactuar con aquello
que conocen (personajes de la tele,
colores, formas dinamicas)

Uno elige el camino que quiere,
saltanto de un lugar a otro
(mucha participacion)
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Corpus Sitio 1
ELEMENTOS DEL LENGUAJE VISUAL QUE CONFIGURAN
EL TRATAMIENTO DEL MENSAJE GRAFICO
Unidad de Tipografia Imagen
Analisis
Atrae Atrae ST,
c Comunica Adorna ProcRmAcion § <
0 .
S Comunica
ug_ * refuerzay destaca parte del texto,

- agrega nuevos espacios
. presentdndose sin texto

© () Representativa (©) Representativa
5 - forma cédigos similares * representa objetos o relaciones
on . .
% No representativa @ No representativa
o - letras aisladas sin sentido + ornamental, expresiva
®- Formas tomadas de la realidad
— reconocidas por los nifos
o (E) Cuerpos legibles (tamafios | (G)- Variacién de tamafios: Tamafios
= & 9 grandes), destacados por exagerados
© . . s
2 a g £ marcas o elementos como @ Cambios de longitud y posicion
— i .
L =3 S funcion de relevo. de las mismas
é_ % z (D Enmarcadas para su rapida
5 0 Te
522 percepcion
O 5 =
[%]
5] Contraste de color e intensidad y textura que diferencian texto
© .
S de imagen
=
@ . agrupacion segun caracteristicas similares o iguales - Semejanza
wv .z .1 , . .
- 8 ® - agrupacion /relacion segun la cercania en el campo visual -
- & = Proximidad
_ . . .z
L5, (L - cambio de actitud de un elemento - Rotacién
o N E @ - agrupacion de elementos de una misma clase, generalmente de =
= ; ; : " INFORMACION D MARCA REGISTRADA » TERMINDS Y CONDICIONES DF UsO
L% s g forma direccional - Serie e e e D
2 E & @ - equivalencia de peso visual a ambos lados del eje central imagi-
nario en el espacio - Equilibrio
@ - secuencia sin cambios - Repeticién
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CAPITULO 10

Corpus Sitio 1
EL ROL DEL NINO COMO INTERPRETE DE LA INFORMACION
Unildad de Tipografia Signos visuales
Analisis e imagen
Significante Significado
@ Esquema Signos visuales que representan
Icono @ Dibujos - personajes elementos que el nifio reconoce
() Flechas y asocia
Cambio de actitud
(formal o tonal) de s ejecuts o se esta por eje-
Indice alguna imagen o cutar una accion, o cambio de
texto

Relacion del signo con su

significado (los que recuerdan

Adaptacion de las estructuras

con mayor facilidad, facil uso

y aprendizaje)

mentales con respecto al entorno

Simbolo

Desarrollo
coghnitivo,
emocional

estado distinto al actual

Utilizacion de sonidos

(5) Fonemas que el nifio  Designan un determinado
reconoce a nivel de  objeto o accion por convencion
su lenguaje establecida

Estrategias organizacionales

en orden de progresion para su eleccién priorizan:
- de las categorias generales a sus subcategorias
- elementos de mayor tamafo que a los de menor

tamano

- elementos ubicados en el centro del plano
. objetos que conocen o relacionan, que a objetos no

asociativos con el medio
(se dirigen a los personajes que conocen de la tv)

- las imagenes sobre el texto
agrupacion de elementos segun:
- la misma clase (caracteristicas similares de forma

y color)

. acentuacion del valor de la repeticion
. cercania de elementos comunes
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Adaptacion de las estructuras

mentales con respecto al entorno

Desarrollo
atencional

Desarrollo
perceptual

los cambios de apariencia (formal, tonal, movimiento,
localizacién) en los elementos les indica:

alguna accion que deberan realizar, pero entienden
que ese elemento no cambia su caracter inicial. ej.
un boton no deja de ser botén por mds de que
cambie su apariencia e indique una accién a realizar

Determinan la eleccion por la acumulacion de detalles
formales y tonales presentes en los signos visuales
Presencia de un contexto grafico que el nifio reconoce
Por cambios de longitud, orientacion, ancho de linea
de un signo en relacion a los que lo rodean

Si se encuentra frente a elementos que contienen
lenguaje que desconoce, no los elige por miedo a
equivocarse

Forma/Espacio

@ - acentuacion en la eleccion de formas exageradas

@ - descubrimiento de la posicion de cada elemento en
el plano, relleno del plano existente entre las lineas
de base

@ . formas con relleno, movimiento o que se superponen
son considerados como vinculos clikeables que los
llevara a otra parte del sitio

@ . presenta mejor predisposicion a interactuar con ele-
mentos que conoce de la realidad

Tono/ Color

@ . relacion entre el color y el objeto, que representan
mediante la repeticion (entienden que cada categoria
del sitio corresponde a un color, motivo por el cual
relacionan y agrupan el color del botén de acuerdo al
color del contenido)

@ - el cambio de color de un mismo objeto, les indica una
accion consecuente

Adaptacion de las estructuras

mentales con respecto al entorno

CAPITULO 0]

Jerarquia visual en Posicion de la

la busqueda botonera principal
— >
2
3| 1 14
5
Desarrollo
perceptual

Ubicacion que prefieren
en el plano

botonera principal: parte
superior del plano (para su

R X X
visualizacién permanente) % %

imagenes: en el centro y resto
g v X X X X X X

del plano

LB [(QEPIASDE D ) wis stows

CIREINICIAR 4 EMAIL A UN AMIGO

IUEGOS |> CARTOONS |> MENSUALIDAD > VOTATOON
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Sitio 2

CONTEXTO EN EL QUE EL NINO SE DESARROLLA

Unidad de Analisis

Preferencias
del nino

en su vida
cotidiana

Acitudes

Positivas para
el nifio

Negativas
para el nino

Lo que no hace y
le gustaria hacer

Ninos (4) Ninas (4)
Navegar por Internet
Mirar tele
Hacer deportes
Estar con amigos

Ir al club

No les gusta ir a la escuela
Les aburre hacer la tarea

Estar mas tiempo en Internet
Conocer amigos por Internet
Bajar juegos de Internet

CAPITULO 0]

ACCESIBILIDAD A INTERNET EN LA ACTUALIDAD

Unidad de Analisis Acitudes

Tiempo/
Frecuencia
de ingreso
promedio

Buenos

Aspectos/factores
que determinan
el ingreso

No tan buenos

Tipologia en la
eleccion de un
sitio

Nifios (4) Nifias (4)

Usar Internet es novedoso, mas
divertido que otras cosas

Todos los dias, de 1 a 2 hs por dia

Divierte
Entretiene

Se aprenden cosas nuevas, educa

Si hay muchas cosas para ver, cansa
y aburre

El exceso de texto, imagenes, ani-
maciones, paginas prolongadas
desorientan y llevan a la pérdida
de control por parte del nifio

La eleccion de un sitio esta
determinada por la asociacion

con canales de cable infantiles que
frecuentan

Les atrae interactuar con aquello
que conocen (personajes de la tele,
colores, formas dinamicas)

Uno elige el camino que quiere,
saltanto de un lugar a otro
(mucha participacion)
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Sitio 2
ELEMENTOS DEL LENGUAJE VISUAL QUE CONFIGURAN
EL TRATAMIENTO DEL MENSAJE GRAFICO

Tipografia Imagen
Atrae Atrae
Comunica Adorna
Comunica

refuerza y destaca parte del texto,
agrega nuevos espacios
. presentdndose sin texto

(A Representativa
- forma codigos similares

Representativa
representa objetos o relaciones

© Cuerpos legibles @ Imagenes enmarcadas para su
% (tamafios grandes), que répida percepcion
© quedan relegados por la Variacion de tamanos
E imagen ®- Cambios de longitud y posicion
2 de las mismas

Falta jerarquia. Ruido visual

o Contraste de color e intensidad y textura que diferencian texto
g de imagen
|_

. agrupacion segln caracteristicas similares o iguales - Semejanza

- agrupacion /relacion seguin la cercania en el campo visual -
Proximidad

. agrupacion de elementos de una misma clase, generalmente de
forma direccional - Serie

- equivalencia de peso visual a ambos lados del eje central imagi-
nario en el espacio - Equilibrio

. secuencia sin cambios - Repeticién
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N

Corpus

Relacion del signo con su

significado (los que recuerdan

Adaptacion de las estructuras

con mayor facilidad, facil uso

y aprendizaje)

mentales con respecto al entorno

Sitio 2

EL ROL DEL NINO COMO INTERPRETE DE LA INFORMACION

Unidad de
Analisis

Tipografia

e imagen

Icono

Indice

Simbolo

Desarrollo
coghnitivo,
emocional

(1) Fotografia

Signos visuales

Significante Significado

Signos visuales que representan

@ Esquema elementos que el nifio reconoce
(3 Dibujos - personajes y asocia
(4) Flechas

Cambio de actitud
(formal o tonal) de
alguna imagen o
texto

Se ejecutd o se esta por eje-
cutar una accion, o cambio de
estado distinto al actual

Utilizacion de sonidos

(5) Fonemas que el nifio  Designan un determinado

reconoce a nivel de  objeto o accidn por convencion
su lenguaje establecida

Estrategias organizacionales
en orden de progresion para su eleccién priorizan:
- de las categorias generales a sus subcategorias
- elementos de mayor tamafo que a los de menor
tamano
- elementos ubicados en el centro del plano
. objetos que conocen o relacionan, que a objetos no
asociativos con el medio
(se dirigen a los personajes que conocen de la tv)
- las imagenes sobre el texto
agrupacion de elementos segun:
- la misma clase (caracteristicas similares de forma
y color)
. acentuacion del valor de la repeticion
- cercania de elementos comunes Z

Adaptacion de las estructuras

mentales con respecto al entorno

Desarrollo
atencional

Desarrollo
perceptual

CAPITULO 0]

0

Jesarro

&

los cambios de apariencia (formal, tonal, movimiento,
localizacién) en los elementos les indica:

- alguna accion que deberan realizar, pero entienden
que ese elemento no cambia su caracter inicial. ej.
un boton no deja de ser boton por mds de que
cambie su apariencia e indique una accion a realizar

- Determinan la eleccion por la acumulacion de detalles
formales y tonales presentes en los signos visuales
- Faltan elementos del medio en el cual se desarrolla, (ej.
generacion de climax con elementos de la realidad) con-
duciendo al nifo a la desorientacion, y posterior abandono
del sitio
- Por cambios de longitud, orientacion, ancho de linea de un
signo en relacion a los que lo rodean
. Si se encuentra frente a elementos que contienen lenguaje
que desconoce, no los elige por miedo a equivocarse.
Forma/Espacio
@ - acentuacion en la eleccion de formas exageradas
@ - descubrimiento de la posicion de cada elemento en
el plano, relleno del plano existente entre las lineas
de base
@ . formas con relleno, movimiento o que se superponen
son considerados como vinculos clikeables que los
llevara a otra parte del sitio
presenta mejor predisposicion a interactuar con ele-
mentos que conoce de la realidad
Tono/ Color
relacion entre el color y el objeto, que representan
mediante la repeticion (entienden que cada categoria
del sitio corresponde a un color, motivo por el cual
relacionan y agrupan el color del botén de acuerdo al
color del contenido)
@ - el cambio de color de un mismo objeto, les indica una 7]
accion consecuente

2N
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Jerarquia visual en
la busqueda

3
21 1 |4
5

Desarrollo
perceptual
Ubicacion que prefieren
en el plano
botonera principal: parte

superior del plano (para su

mentales con respecto al entorno

Adaptacion de las estructuras

visualizacion permanente)
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Durante la realizacion del test de usabilidad, se pudo deter-
minar que a los nifos les resultaba mas sencillo ejecutar una tarea
con éxito siempre que tuviera relacionado un grafico o una imagen de
por medio, y que el texto jugaba un papel secundario si “competia”
visualmente con la imagen.

Las formas que representan figuras con volumen, que se
superponen, con efectos de luces y sombras, son consideradas signos
clickeables, que los lleva a otra parte del sitio.

En el momento de medir la facilidad de manejo del sitio, no
presentaron ningln inconveniente en hacer uso de las pestanas
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CAPITULO 0]

Bariga En Apuros

En cambio en el momento de ingresar hacia alguna de sus asig-
naturas, el elemento a clickear era la fotografia y no el texto.

Priorizan la eleccion de signos visuales de gran tamano, con
personajes animados o elementos de su vida cotidiana que conocen y
pueden asociar, ubicados en la parte central del plano, antes que los de
menor tamafo, mas insignificantes.

Entienden que los elementos con caracteristicas similares, o
cercanos en el plano, pertenecen a una misma categoria.
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Con respecto a los sonidos y el movimiento, puede decirse que
les llama mucho la atencion y los entretiene. Su vista y el raton se diri-
gen rapidamente hacia las zonas donde hay presencia de estos elemen-
tos; pero un abuso de los mismos cansa y puede llevar al abandono del
sitio, motivo por el cual deberan ser tratados con eficacia, utilizandose
para destacar elementos de mayor importancia, que no pueden pasar
desapercibidos por el niho.

Asocian el cambio de apariencia de algun signo visual (mo-
vimiento de algunas imagenes, cambio tonal o formal), con el de-
sencadenamiento de una accién. Los nifos esperan que si un elemento
se mueve vaya a ser clicable o haga algo, por lo que hay que ser
cuidadosos en la incorporacion de estos elementos utilizandolos solo
cuando tengan asociada una accion.

Utilizan el raton para ir siguiendo en pantalla el contenido de
la pagina linea a linea, de la misma manera que lo hacen con el dedo
cuando tienen que leer un texto impreso largo (mas de 7 palabras en
una linea), por ello es importante garantizar dentro de las webs para
nifos, un tamano de letra lo suficientemente grande (Arial, Verdana o
Comic a partir de 11 puntos), para no dificultar la lectura con el pun-
tero y facilitar su seguimiento.

» L1€G 10 nUEVa esTreLL
POP DE DISTIEY CHANMEL.

ipreparare para conoceria [fif A% X VERsION
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\\’}3‘4"&{& LG Jamase 'S
: bundoll

—

O

@JUGAR AHORAR

Barriga En Apuros

PITOLO Nt
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Los nifios navegan por las paginas siguiendo la estructura de
navegacion (ingresan a una seccion principal, y después a las subsec-
ciones que corresponden a la misma, y asi con cada una de las ca-
tegorias que le llaman la atencion) y sin explorar contenidos de apoyo
o informacion adicional a la pagina. Determinan esta relacion también
por el color de las mismas.

No prestan atencion a los banners estaticos, y al contenido
relacionado que no se encuentra en el mismo campo visual de la
navegacion principal, por lo que para llamar su atencion y que ésta
informacién no pase inadvertida, es necesario consirerar la utilizacién
de banners dinamicos (sin abuso de los mismos) situados en la misma
columna o barra principal.

CAPITULD 0]
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Es conveniente el uso de paginas cortas en el sitio, ya que se
puede observar que los nifos no suelen ver lo que hay por debajo de
la pantalla, y se molestan cuando no ven un dibujo completo o tienen
que suspender su lectura, ya que consideran que la pagina se ha cor-
tado. Para ellos el contenido que esta por debajo de la pantalla, resulta
invisible; no se dirigen a buscar informacion por debajo de la pantalla
principal. La estructuracion y disefo de una GUI, funcionaria mejor si
se realizase pensando en que el contenido ocupe Unicamente la zona
principal de la pantalla, sin tener que hacer scroll.

A

CAPITULD 0]
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iVisits el sitio y encuentra mss informaciént

DISNEY CHANNEL ESTRENA “BAMBI 2"

£l Maravillose Mundo de Disney, sstren= Iz secu:
eri 02

Para completar la investigacion, he visitado algunas paginas
destinadas a nifos, donde pude observar que algunos de los criterios
que deben guiar el disefo visual, como son Organizacién, Economia
de recursos y Comunicacion, planteados por Frascara (71998) no se
cumplen como corresponde:
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Falta de coherencia interna y externa en la aplicacién, que e : S o b 2
favorece a la no identificacion de objetos y acciones. s

PUBLICA
TUNOTA

HOME

www.chicos.net

Ne a todos les interesa saber de donde vinimos.

EXIPTS] Por Jose Antonio Fernandez

OBSERyATRIO N 2

Un exceso de estimulos visuales e interactivos, colores y
texto, que puede llegar a cansar a los nifios e incluso a producirles
tension. La idea de que cuanta mas cantidad, mejor, puede ser perju-
dicial.

www.chicos.net
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www.chicos.net

www.chicosyescritores.org
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Este es el Lugar secreto. Es un lugar para jugar con las palabras. cada
semana te proponemos LN juego, acertijo o problema. Envia tu respuestay
espera a ver quiénes acertaron.
Cada 15 dias, el lunes, publicamos un nuevo desafio y las respuestas del
anterior.

Para

e adadadads

Palabras sofisticadas

Rio

pensar...

Hay cosas comunes que podemos decir con palabras poco
comunes o sofisticadas. Por ejemplo, en lugar de decir que
algo es muy bueno, podemos decir que es estupendo. O bien, en
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Un exceso de imagenes, lo que contribuye a la descarga lenta
de la pagina y a la confusion. Jacob Nielsen recuerda muy acertada-
mente que los nifos suelen tener computadoras viejas y lentas, que
sus padres les dan cuando compran una nueva, y todo ese tiempo de
descarga no los anima a seguir visitando una pagina.

www.chicos.net

www.chicos.net

CAPITULO 1

heel j Chicos.net
M. 1ﬂet y finalista de Stockholm Challe

recurrial diccionario
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Un paseo por el espacio
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argentino, alrededor celsol.

queteva sunombre.
T Rls

A F Q& ireas temiticas | Los especiales | Fechas especisles | pagina incisl

TCOSRL Mot
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Un exceso de publicidad, que en muchos casos resulta abu-
siva, y que genera confusion al momento de diferenciarla con los
contenidos. Si el sitio “vive” de la publicidad se debe considerar la
posibilidad de ubicarloa en la parte superior de la pagina o en el
margen derecho (segln estudios, funcionan mejor los que se encuen-
tran a la derecha, cerca de la barra de scroll).

www.chicos.net

APITUL

C o}
.
C >

[ I

O

4.1.2 En pocas palabras...”mucha imagen”

No debemos pasar por alto y pensar que los usuarios de menor
edad aguantan todas las imagenes y animaciones que se les ofrecen a
través de una interfaz. Hoy por hoy los nifios son mas listos que nunca,
y se dan cuenta que después de la primer sorpresa, hay que ofrecerles
calidad envuelta en sencillez.
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4.2 Conclusiones Finales

Como se ha planteado en la introduccion de la presente
investigacion, este material ha querido poner de manifiesto como el
diseno y estructura de los signos presentes en interfaces graficas orien-
tadas a ninos logran afectar su conocimiento, necesidades, actitudes,
percepciones y comportamiento, ideando una concepcion de la tec-
nologia como lenguaje, y como medio que estructura el mensaje.

Referentes como McLuhan, asi como teoricos de la semiotica
y de la psicologia; me han permitido evidenciar como los hipermedios
han revolucionado la forma en que los lectores acceden y usan la
informacion; una lectura no-secuencial que plantea un nuevo reto para
los disefiadores: crear hiperdocumentos usables, previa planificacion
de una arquitectura de la informacion coherente y (til; para lograr la
participacion activa y el control por parte del usuario.

En este sentido, el buen disefo, es decir, aquel que facilita
a los ninos el manejo de las maquinas en general y el de los sistemas
informaticos en concreto, es una parte muy importante que se ha
querido evidenciar tratando acerca de las directrices mas establecidas,
las caracteristicas de las GUIs y aspectos relacionados a su uso, asi
como la manera de evaluar su disefo.

A través de dichos analisis, se recogen una serie de factores,
técnicas y estandares que hay que considerar al momento de normali-
zar y disefar una interfaz grafica de usuario orientada a nifios:

Las imagenes, graficos, animaciones y sonidos ejercen en los
ninos una gran atraccion y les ayudan a realizar su tarea o a entrete-
nerse. Sin embargo, estos elementos no deben ser excesivos, porque
pueden crearles confusion. Las animaciones en general crean en ellos
la sensacion de actividad, y esto puede ser positivo para inducirlos a
participar, y que se sientan parte de la interfaz. Hay que destacar que
los nifos confunden los banners publicitarios con el contenido de la
pagina, y hacen click en ellos pensando que es una seccion mas; motivo
por el cual habra que diferenciar uno del otro a través de su aparien-
cia.

No deberian utilizarse las mismas imagenes y/o aspecto para
un botén que provee una accion, que para algo que claramente es
un elemento decorativo. Las imagenes clickeables deberian tener la
descripcion de su contenido, a través del atributo “alt”, al hacer roll
over sobre las mismas, esto favorecera a una aplicacion mas accesible.

Se debe evitar restringir la libertad del nifo. Evitar el uso de
animaciones que no pueden ser “saltadas”, paginas en las que desapa-
recen los botones de navegacion del browser, y no impedir al usuario
poder usar el boton derecho de su raton.

Los textos no deben ser abundantes (mas de 7 palabras por
linea, y mas de 6 lineas por bloque de texto); deben ser concisos y
claros, sin palabras técnicas que no entiendan. La tipografia debera ser
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grande y clara (Arial, Verdana, Comic, de 11 pts o mayor en textos co-
rridos) cuidando contraste de forma y color, con el fin de que la lectura
no les resulte complicada.

La informacion complementaria es una distraccion que entor-
pece la navegacion, es preferible que esté enlazada para que quien
la requiera pueda verla, pero que no “moleste” a los que no la necesi-
tan.

La navegacion por el sitio deberia basarse en metaforas
geograficas tales como la ciudad, la casa y el colegio, que suelen ser
muy comprensibles para los nifios porque son realidades concretas.
De esta forma utilizar iconos y simbolos que representen estos objetos
conocidos por los nifos, no dara lugar a lecturas ambiguas. A veces la
navegacion de algunos sitios web estd acompafnada de textos bonitos
pero poco legibles, lo que provoca confusion en los nifios. Se moveran
mejor por paginas que tengan la navegacion clara y que sean sencillas
de manejar.

Un menu breve (no mas de 6 etiquetas principales, y hasta
tres subcategorias en cada etiqueta) que no interfiera en la labor que
el nifo esta realizando en ese momento. Debe mantener su coherencia
(ubicacién en la zona superior horizontal del plano; comportamiento,
sufriendo los mismos cambios de apariencia formal-tonal frente a las
mismas acciones; y aspecto, es decir presente en todas las paginas del

sitio) para facilitar su entendimiento y funcionamiento y dedicandole el
minimo esfuerzo. Debe mantener homogeneidad de estilo con el resto
de elementos del sitio web, y ubicarse en los lugares preestablecidos,
sin romper con la composicion estandar (visualizacion constante del
mismo). Los botones de navegacion, a su vez, deberan ser grandes y
contener dibujos o textos que aludan a objetos cotidianos y reales
que los nifos sepan reconocer bien. Este nivel de significacion hara pre-
decible la respuesta del sistema antes de hacer clic sobre el enlace,
adelantando lo que va a ocurrir.

Utilizar elementos de navegacion que orienten al usuario
acerca de donde esta, como breadcrumbs, enlaces a pagina de inicio,
etc. Cuando hay procesos que implican varios pasos a seguir es conve-
niente informarle al usuario en qué etapa se encuentra y cuantas le
faltan para acabar la tarea. Esto se puede lograr usando enumeracion
de pasos, con navegacion contextual, es decir que los enlaces y la
informacion vayan cambiando a medida que avanza en el proceso,
dando la sensacion de que esta en buen camino. Mantiene al nifio infor-
mado sobre qué esta sucediendo, a través de un feedback apropiado
en un tiempo razonable. Por ejemplo, presentar mensajes de espera
cuando se esta efectuando una accion y de confirmacion cuando se ha
efectuado una operacion solicitada por el usuario.

Incluir directamente desde la home y en las demas paginas del
sitio, el enlace a la secciéon de Ayuda y Busqueda.
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Indicar siempre el estado (visitado, activo, etc), de los enlaces,
a través de cambios formales, tonales, movimiento o localizacion, para
no desorientar al nifio.

Evitar la presencia de paginas huérfanas, que si bien han sido
enlazadas desde otras paginas, estas no enlazan con ninguna, gene-
rando una especia de “callejon sin salida”, lo que lleva al abandono del
sitio.

Seguir el mismo tratamiento grafico en todos y cada uno de
los puntos del sitio en el que jueguen el mismo papel. La pagina de
inicio debera destacarse del resto de las paginas y cumplir la funcion
de “escaparate” del sitio. Cuando el usuario salta desde una unidad de
informacion a otra distante lo hace porque unay otra estan conectadas
semanticamente. A su vez, cada una de esas unidades de informacion
es posible interpretarla y comprenderla en funcién de sus relaciones
temporales, causales y logicas que la relacionan con el propdsito ge-
neral del sitio. De esta manera cada concepto, cada vinculo incluido
deberia tener:

o] Coherencia interna: Tener sentido en si mismo. Ser
suficientemente claro y explicito, evitando abstracciones.

o] Coherencia externa: Atender a su relacion con el
resto de conceptos incluidos en la pagina y que permita cubrir las
expectativas apropiadas acerca de lo que se va a poder visualizar a

través de ese concepto.

Procurar que todo el contenido quepa en el espacio de una
pantalla, ya que los nifios no suelen leer los textos que aparecen fuera
de la misma; y en muchos de los casos no consideran la utilizacion de la
barra de desplazamiento (scroll). Si hay mucho contenido, lo 6ptimo
es fraccionarlo.

La interactividad de las paginas web contribuye a mantener
su capacidad de atencion y es el mejor método para que participen
y no se aburran. Pero es conveniente que las descargas de las paginas
sean rapidas, motivo por el cual habra que controlar la gran cantidad
de elementos multimedia que contienen y su peso.

Presentar objetos, acciones y opciones a la vista. Esto es
bueno ya que el nifio no tiene que recordar el 100% de las veces donde
estaban las cosas que buscaba, sino reconocerlas para una correcta
navegabilidad.

Controlar el uso de tecnicismos. Los nifios son receptivos
al lenguaje, pero solo demandaran informacion e instrucciones sobre
contenidos que les son familiares, y frente a un lenguaje desconocido
sentiran tension, frustracion queriendo abandonar el sitio. Las nifas
suelen ser mas receptivas al lenguaje que los nifios, pero en sus carac-
teristicas perceptuales no distan en gran medida unos de otros. Solo
se tendran que tener en cuenta sus intereses tematicos que suelen ser
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distintos, para incluir en el sitio secciones o versiones tanto para uno
como para otros.

Controlar la utilizacién de varios sistemas de organizacion
diferentes a la vez. Los diferentes sistemas de organizacion son basi-
camente: alfabético, geografico, cronologico, tematico, orientado a
tareas, orientado al publico y orientado a metaforas; en este caso, un
muy buen recurso en el disefo para ninos es el uso de metaforas, con
situaciones y personajes que el nifio reconoce. Se sentira mas a gusto.

Los nifos frecuentemente hacen elecciones por error y deben
contar con una “salida de emergencia” para dejar las cosas tal como
estaban. Es conveniente siempre tener una vuelta atras, aunque el
browser mismo posee un boton “back”, ya que un enlace para volver al
inicio en cada pagina es de mucha ayuda.

Existencia de un sistema con prevencion de errores. Mucho
mejor que los buenos mensajes de error, es un disefio cuidado que
prevenga que ocurran éstos. La mayoria de los errores cometidos por
los ninos se dan al realizar actividades que luego son enviadas. Es
bueno usar sistemas de validacion antes de que el usuario envie su
informacion y deba volver atras para corregirla.

Existencia de un sistema de traduccion a otros idiomas, o una
“atmosfera grafica” que posibilite al nifio su facil uso sin necesidad de

conocer esa lengua.

Existencia del icono off/on, correspondiente al sonido. Aqui
los nifos podran elegir la permanencia o no de sonido durante su
estadia en el sitio.

Utilizar nombres de URL simples y breves, de manera que sea
de facil memorizacion por parte del infante.
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Guia de Pautas

Area I. Datos de contextualizacion.

I.1. Descripcion de su vida cotidiana.

I.2. Autodescripcion del nifo (espontanea). Sin ingreso a particulari-
dades. La idea es un “hablame un poco de vos”, “frente a que situa-
ciones te sentis feliz y contento”, “que actividades son las que mas te
entretienen y que realizas en el tiempo libre”, “lugares que frecuentas
cotidianamente”. Como para “ir conociéndonos un poquito mas”.

I.3. Lo que no hace y le gustaria hacer. Razones de tal relegacion.

A partir de aqui se podrian conocer aspectos como las preferencias
del nifo, y retomar otros mas significativos como actitudes, comporta-
mientos y valores del infante. Es un area sumamente abierta, en la que
es conveniente instar al nifo a que piense en voz alta y diga todo lo que
siente y piensa en ese momento. Minimamente se podria completar con
algunas caracteristicas personales del niflo como su edad y sexo.

Area Il. Accesibilidad a Internet en la actualidad.

I1.1. Descripcion espontanea en cuanto al uso de las nuevas tecnologias
de la informacion (como ve el nifio esta “utilizacion masiva” de Inter-
net).

II.1.1. Tiempo empleado en Internet. Frecuencia de ingreso.

I1.2. Enumeracion de las cosas buenas y no tan buenas que determinan
el ingreso a Internet. Profundizacion del por qué de la nominacion de
tales aspectos

I1.3. Tipologias en la elecciéon de un sitio web. Sus caracteristicas y
atributos que influyen en la eleccion.

Area Ill. Elementos del lenguaje visual que configuran el
tratamiento del mensaje grdfico.

Ill.1. Determinacién de componentes visuales presentes en la interfaz
grafica de usuario. Funciones y categorizaciones. Fenomenos que iden-
tifican de inmediato (color, forma, movimiento y locacion espacial).
Ill.2. Determinacion de las relaciones organizativas entre los signos
componentes de la GUI

Area IV. El rol del nifio como intérprete de la informacién.

IV.1. Definicion (espontanea) de lo que consideran es una “pagina
web”, o interfaz grafica de usuario.

IV.2. Comprobacion del grado en que el sitio elegido para la prueba
resulta auto ilustrativo.

IV.2.1. Solicitud de las “creencias acerca de lo que ve”, “de que trata
el sitio”, “para que sirve” (reaccion del nifo frente a la visualizacion
de la interfaz).

IV.3. Solicitud de los elementos graficos (tonales y formales) presentes
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en la interfaz que recuerdan con mayor facilidad, y que consideran
faciles de usar y aprender.
IV.4. Conocimiento sobre el lenguaje que utiliza el nino y la forma en
la que interpretan las palabras y los textos.
IV.5. Descripcion de estrategias organizacionales a través de las cuales
el nifo agrupa y organiza los elementos o informacion en formas mas
faciles de recordar.
IV.5.1. Asignacion de las razones por las cuales el nifio ordena los
elementos graficos presentes en la interfaz de usuario, en progresion
logica. Solicitud de ejemplos que asi lo demuestren.
IV.5.2. Asignacion de las razones por las cuales el nifio organiza y agrupa
los componentes graficos presentes en la interfaz de usuario a partir de
elementos comunes. Solicitud de ejemplos que asi lo demuestren.
IV.5.3. Asignacion de las razones por las cuales el nifo entiende que un
elemento grafico no pierde su identidad por mas que este cambie de
apariencia. Solicitud de ejemplos que asi lo demuestren.
IV.5.4. Conocimiento de los posibles flujos operativos que desarrolla el
nifo (jerarquia visual).
IV.6. Se solicita a los nifos entrevistados que se ubiquen en la posicion
de ser “disefadores de la informacion”, teniendo en cuenta, que si
bien el nifio no es disefiador ni experto en usabilidad, colaborara si de
esta forma en la identificacion de problemas de disefio:

IV.6.1 Posicion mas adecuada de la botonera principal en la
interfaz.
a) Razones por las que realiza esa disposicion en el espacio y no

otra. Aspectos positivos de esa eleccion.
b) Razones por las cuales no realiza otra disposicion en el espa-
cio.

Respuestas

Stefano (8 anos)

“Lo que mds me gusta hacer es jugar a juegos en Internet y
mirar tele”. “Cuando no tengo que hacer cosas para la escuela, juego
al futbol con mis amigos”. “Lo que no me gusta es ir a la escuela
y hacer los deberes, pero si los hago me dejan jugar un rato en la
compu.” “Me gustaria estar mds tiempo en Internet porque me gusta,
bajo juegos que ya conozco y ademds puedo jugar con mis amigos”

“Uso todos los dias la compu, pero un rato, porque mi mamd
no me deja mucho tiempo”. “A veces busco cosas que me piden en la
escuela, pero no me gusta leer, miro las imdgenes que conozco, por
eso las pdginas que mds me gustan son las que tienen jueguitos de
futbol y de scooby doo.” “Ademds puedo ir de un lado al otro, estd
bueno, v hay dibujos que se mueven, y efectos de los dibujitos, igual
estoy un rato, porque me canso si no lo entiendo”. “Me gustan los
colores y los botones que hacen ruido y se mueven, pero no me gusta
esperar mucho a que aparezcan los dibujos animados”. “los botones
tienen que estar arriba siempre, porque asi los veo cuando quiero”
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Santiago (9 anos)

“Me gustan los juegos de lucha, porque hay muchos jugadores
y me gustan los ruidos que hacen.” “Mi mamd no me deja ver mucha
tele y me enojo pero después me dejan estar un rato en la compu,
estoy casi todos los dias al final y como dos horas, porque sino me
aburro, pero primero tengo que hacer la tarea, y después vienen mis
amigos y jugamos”. “Pero me gustaria estar todo el dia en Internet,
ademds todo se mueve y es re divertido” “El otro dia miré una peli de
“Cars” y después estaba en Internet y yo ya la conocia.”

“Si, me conecto todos los dias, menos los miércoles y viernes
que tengo inglés particular y fatbol, pero me aburre inglés y la
escuela”. “Siempre me meto también para ver los programas del car-
toon network”, porque en la pdgina esta todos los dias”. “Lo que no me
gustan son esas fotos que se mueven todo el tiempo, porque me abu-
rren y las pdginas con cosas para leer de la escuela tampoco, ademds
son re largas y no terminan mds”

Joaquin (10 anos)

“Lo que mds me gusta hacer es jugar en el club con mis
amigos, porque tengo amigos de la escuela y amigos de inglés” “Cuando
estoy en casa miro tele siempre y chateo por Internet, es re divertido,
ademds hay un monton de sitios con personajes de la tele, y que te re

entretiene y algunos te ensefian cosas.” “lgual me gustaria pasar mds
tiempo en Internet, pero mis papds no me dejan muchas horas, pero
todos los dias un rato si entro, media hora o una hora por dia mds o
menos.” “Los botones que se mueven son los mejores, y si son grandes
mejor y que estén arriba asi siempre los veo, porque a veces llego a
algun lado y no se bien como volver, encima a veces hay palabras que
no conozco, asi que estoy un ratoy me voy; los juegos a veces estdn en
inglés y algunos los puedo jugar y otros no”

“Lo que mds me llama la atencidn son los sonidos y los dibujos
bien grandes que se mueven, pero algunas veces son muchos y cansan,
y por ahi las pdginas son largas y me pierdo.” “Me conecto a veces,
pero no todos los dias porque no me dejan”

Gonzalo (11 ahos)

“Me gustan los juegos de lucha y de futbol, porque juego con
mis amigos” “Es divertido estar en Internet, todo es mds divertido
antes que estudiar, pero no me dejan estar mucho tiempo porque mi
mamd prefiere que salga mds y que no esté tan metido en casa, eso
me dice siempre, igual yo siempre que puedo me conecto.” “Estdn re
buenas las imdgenes que se mueven y los sonidos que tienen que pare-
cen reales, pero no me gusta cuando hay cosas para chicas con muchos
colores que me molestan.” “Las pdginas mds entretenidas son las que
traen cosas que ves en la tele y muchos juegos, no esas con cosas para
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leer de ciencias y lengua”.”Hay botones que cambian de color y cuando
nos ponemos arriba de uno es que nos va a llevar a otra pdgina, y siem-
pre te das cuenta porque estd un botén de cada color”

“Nos conectamos con mi hermano como tres veces al dia,
cuando papd deja de usar el la compu, un rato y después tenemos que
hacer siempre la tarea, asi que no nos dejan todo el dia, eso estaria re
bueno”

Romina (7 ahos)

“A la tarde siempre miro tele y juego en Internet”. “Me
gustan las imdgenes que son grandes y que tienen muchos colores,
ademds se mueven y hablan, las que tienen animales de la realidad y
de la tele, con vacas que cantan y se rien, y puedo elegir que cante
la que yo quiera o todas a la vez; y si me pongo arriba de alguna foto
de esas, les cambia algo del cuerpo y me llevan a otro lado, pero las
que no se mueven no.” “Cuando me deja mi mamd juego en Internet,
a veces, pero no siempre.”

Rocio (9 afos)
“En la escuela nos piden que busquemos informacién en Inter-

net, pero eso es medio aburrido, igual primero hago los deberes, y
cuando los termino mi mamd me deja ver las pdginas que tienen los

dibujos de la tele, los personajes animados hablan y tienen voces, y
los colores son re lindos” “Los botones siempre se mueven y cambian
de color cuando les haces clik, entonces eso quiere decir que te va a
otro lado del sitio, pero casi siempre podés volver, ves? Con esta flecha
y te lleva de nuevo a la pdgina principal. A veces no se como volver
porque hay muchas cosas y me pierdo pero me voy enseguida y miro
otras cosas”

“Siempre que me dejan entro a Internet, pero siempre un
rato antes de acostarme, hasta que comemos, mi papd me pone Inter-
net y yo juego un rato”

Antonella (11 anos)

“Cuando mi papd se va de viaje nos conectamos con mi her-
mano, y la chica que nos cuida no se da cuenta y estamos bastante rato
jugando” “Ademds de dormir, Internet es re divertido, ademds hay un
juego de las chicas superpoderosas que estd re bueno, porque siempre
las miro en la tele.” “Voy a gimnasia y natacion y hago las tareas de la
escuela, pero a veces la maestra nos pide que bajemos cosas
de Internet para hacerla y aprendo mds cosas, hago crucigramas y
sopas de letras, y me gustan todos los colores que hay” “Los sonidos
también, pero por ahi hay muchos y te re cansan” “Cuando las pdgi-
nas tienen dibujos que conozco, es mds divertido, y no me cansa estar
mucho rato, pero no me gusta leer mucho, y si hay muchas imdgenes no
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entiendo bien a donde me llevan, igual siempre se volver a la pdgina de
inicio, es decir la home; pero el otro dia me meti a una pdgina que no
podia volver, y no sabia como hacer y me fui” “También hay palabras
que mucho no entiendo, ;Qué es corresponsales, que dice acd?.” “Por
ahi hay cosas en inglés, y no las entiendo, pero los dibujos que apare-
cen si porque los conocemos: las flechas, el sobre para mandar correo,
el dibujito para poner vy sacar el volumen, por ejemplo”

“Me conecto casi todos los dias, menos cuando estd mi papd,
que no le gusta” “Los que me gustan son los que veo en la tele.”
“Me gusta jugar a los juegos de “Jenipher Lee”, que estdn en las pdgi-
nas que salen en los dibujitos de la tele, puedo jugar con los perso-
najes y es mds divertido que mirarlos por la tele, porque por Internet
puedo participar y elegir caminos que quiero, y siempre te dice la
programacion.”

Maria (11 anos)

“Uso Internet cuando tengo que hacer tareas o para chatear
con mis amigas del cole.” “Hago Clic en las imdgenes que se mueven y
que son grandes y que estdan como salidas para afuera, eso quiere decir
que me llevan a otra parte del sitio y también si paso la manito por
arriba de alguna de ellas cambian de color o hacen ruido” “Me gusta
mirar peliculas de los dibujitos animados que conozco y aparte en las
pdginas siempre salen y te muestran los dibujos.” “Los que mds me

gustan son los de Ed, Edd y Eddy que salen en el cartoon network y
en la pdgina que hay de cartoon. “Otra pdgina que estd buena es la
de disney channel, pero es mds divertida la del cartoon.” “Los botones
deben estar siempre, para mi arriba para que se vean, y uno con cada
color para diferenciarlos de las demds cosas que hay, ademds si no
estdn después no sabés como volver y y eso asusta porque me parece
que toqué algo que no tenia que tocar” “Las letras deberian ser mds
grandes pero por ahi hay muchas cosas para leer y eso es re aburrido,
son mds entretenidas las imdgenes siempre”

“Siempre nos conectamos con mi hermano, pero mds que nada
los fin de semana, que estamos mds aburridos, pero nos peleamos y
tenemos que estar un rato cada uno, pero él se cansa y después me
siento yo en la compu y estoy mds rato, él solo mira los juegos que hay
de futbol”

tfg / GUI






