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las caracteristicas giS&N de un objeto o entormo
influyen en su funcion.

- IE{LHUI ) YT ; MEJOR DISENO?

I.a rueda redonda cum-
plira su funcion principal
correctamente.

Diphas ruedas son
mas adecuadas
para rodar.

FUNCION
PRINCIPAL
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El control es el principio ba-
sico del disefio que se asegu-
ra de que la intuitividad a la
hora de utilizar un sistema
es relativa al nivel de expe-
riencia que los usuarios ten-
gan con este.
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Un ejemplo claro de control serian los diferentes tipos de calculadoras segun el
conocimiento de los usuarios.



éiSabias que
existe un mecanismo
para el comic y el
disefno que se
lama el “Cierre®?

Esto se usa debido
a una funcion
automatica del

cerebro.

_ Que relaciona

Y por encima
de todo se puede
usar para
dar mayor
importancia
a trabajos de
comic o diseno
con tan solo
redudr

el nimern de
elememtos y
ademas...

Yale,
muy interesante
é¢Nos vamos?
Que tenemos una
partida pendiente
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La regla del 80/20 afirma que alrededor del 80% de los efectos generados por cualquier gran sistema viene
procesado por un 20% de las variantes de de ese sistema .
Estos porcentajes no fienen porqué mantenerse fijos y esta regla abarca numerosos campos como son por ejemplo:
economia, direccion de empresas, ingenieria o control de calidad.

El 80% de tus
preocupaciones se
deben al 20% de tus

problemas.

El 80% de las
veces que te
vistes te pones el
20% de tu ropa.

E180% del esfuerzo
de este trabajo ha
sido pensar estos

ejemplos que son un

20% de éste.

El 80% del trafico de

una civdad se debe

al 20% de sus
carreteras.

El 80% de desarrollo
de una empresa
pertenece al 20% de
L sus trabajadores.

En disefios como las interfaces
grdficas de usuario ocultan lo
mayoria de sus funciones para

Esta regla resulta 0til para centrar
los recursos de forma especifica,
mejorando asi el disefio. Si nos
concentramos en el 20% que nos reducir la complejidad y ruido

dard el 80% del éxito obtendremos visual. Se nos muestra un 20%

un mayor rendimiento y un ahorro mientras se almacena el 80%

de recursos. restante para mayor comodidad.



Lonfirmacion
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La confirmacion es un procedimiento que se utiliza para evitar
accidentes y confusiones a la hora de realizar acciones importantes
o irreversibles en un sistema operativo.

Estas no deben ser muy frecuentes ,pues el usuario podrio
acostumbrarse a ellas e ignorarlas o responderlas sin pensar .

Se distinguen 2 tipos de confirmaciones, conocidas como "dialogo” y
“operacion en dos pasos”.

La confirmacion de dialogo es mas apropiado para cuestiones de
software. Estas se basan en la comunicacion verbal ,y por lo general
suelen aparecer como un cuadro emergente en la pantalla.

Lo ideal en estas es que comuniquen de forma clara y directa la
accion que se va a desarrollar y que las respuestas disponibles o
esto sean de «si» Yy «no».

Lo confirmacion en dos pasos se suele usar en cuestiones de
hardware. Estas implican un paso previo a la confirmacion en si
para evitar que esta se lleve a cabo de forma accidental , por ello
suelen estar destinodas o asuntos muy importontes.

Un ejemplo del paso previo a esta confirmacion podria ser pulsar un
boton en concreto.




LA ACCESIBILIDAD

BUSQUEDA DE ESPACIOS UTILES PARA EL MAYOR NUMERO DE PERSONAS

PERCEPTIBILIDAD OPERATIVIDAD
ADAPTABILIDAD A LAS CAPACIDADES ADAPTABILIDAD A LAS CAPACIDADES
SENSORIALES FiSICAS

VISUAL AUDITIVA TACTIL @
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SIMPLICIDAD g
DE EXPERIENCIA, EDUCACION O @
CONCENTRACION.
INDULGENCIA 2

LIMITACION DE ERRORES Y POSIBI-
LIDAD DE ACCION REVERSIBLE




La Comparacion

Meétodo para ilustrar las relaciones y patro-
nes en los sistemas de comportamiento
mediante la representacion de dos o mas

variables de un modo controlado.

Las personas entendemos la informacion
identificando relaciones y patrones, las
técnicas basicas de comparacion permiten esa

1dentificacion.

Manzanas por manzanas

En este método las variables han de presentar-

se empleando medidas y unidades comunes,

con el fin de que toda la informacion esté

unificada.

El contexto Ginico

Toda la informacion grafica se presenta en

conjunto permitiendo detectar las sutiles

diferencias entre parametros.

Este método combina un pequeiio nimero de

presentaciones ofreciendo multiples vistas en

una unica presentacion (pequenos multiples).

El parametro

Las afirmaciones sobre evidencias se acompa-

flan de parametros variables que permiten

realizar comparaciones claras. En las graficas

se identifican los parametros a tener en cuenta

al ponerlas en relacion a otros parametros.

Circulo I
Color:azul
Radio: 10 cm
Color: Opaco

Circulo IT
Color:azul

Radio: 15 cm
Color: Translicido



LA CONSTANCIA PERCEPTUAL

Constancia en el

tamano

Constancia en el

brillo

Constancia en el

volumen

Constancia en la

forma




CONNOTACIONES POSITIVAS
DEL ATRACTIVO FISICO

Tendencia a percibir a las personas atractivas como mas inteligentes,
competentes, morales y sociables que las que no lo son.

PERSONAS ATRACTIVAS PERSONAS NO ATRACTIVAS
Extroversion Introversion
Confianza Timidez
Esfuerzo Pereza
Exito Fracaso
Bienestar Malestar

Las connotaciones del atractivo fisico derivan de:

factores sociales:

. .. Desarrollo de capacidades
Nivel de aceptacion

de adaptacién

social
factores biolégicos y ambientales:
Salud Enfermedad
Fertilidad Infertilidad
Buenas proporciones Malnutricion
Fortaleza Debilidad

Como consecuencia:
Las personas mas atractivas reciben un salario hasta un 13% mayor,
mas benevolencia por parte de los jueces, mas carino y atencion, lo
que les facilita la llegada a los puestos de poder.
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Principio del Destino Comiin

Cuando dos o mas objetos comparten una misma direcciéon o un
mismo movimiento, se les asocia como afines o pertenecientes a

un mismo grupo.

Si contemplamos una escena en la que aparecen
varios individuos, aquellos que se muestren mas
proximos, a pesar de estar estiticos, nos hacen
creer que trazan una direccién concreta.

En cambio, si esos mismos individuos que se
encuentran a una distancia cercana se desplazan en
direcciones diferentes, automaticamente pierden
esa relaciéon que en un primer momento los unia.

A iEscanéame si quieres ver otro ejemplo!




EL ORGANIZADOR PREVIC

técnica para facilitar el aprendizaje a
partir de informacion que ya se conocia

= 2 Modos o

(=)
> .

‘= Apartir de datos Hay una breve
% conocidos. descripcion de los
o Aprendo datos y
g informacién nueva. caracteristicas

@)

& generales

:Qué es una figura imposible?

/ Op. comparativo
Q Se o

Lemos ane €s una FIOACE mPOW@’f’ Por figuras
0 Sa @cow\ék\r’\ca : Osus Par+62@bm6+r1gg5

on planas © volunétt \Msos e Wows,;ow contradictorips
o S b‘(‘e’ s Por SNS MVW)(A o ESCM@V‘ era Ehtes entre Sf
oS vom o de sus

FoPresentanteg fores

op. expositivo

© Es una composicion que no
se puede dar.

© Su representacion se puede
dar en dibujo o gracias a la
tecnologia.

oLas figuras més conocidas son
las escaleras de Penrose, el
cubo de Necker
y el tridngulo imposible.
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o LONSISTENCIA

PRINCIPIOS UNIVERSALES DEL DISENO

La consistencia permite transferir eficazmente conocimientos a contextos
nuevos y aprenderlos mas rapido, asi como aceptar los elementos relevantes de
una tarea.

Los sistemas resultan mas facildes de aprender y usar si contienen partes
similares o se expresan de modos semejantes.

EXISTEN 4 TIPOS DE CONSISTENCIA

Consistencia estética. Referida al estilo y aspecto. Hace hincapie
en el reconocimiento de un grupo y establece expectativas
emocionales.

Consistencia funcional. Referida al significado y acciéon. Mejora
la utilidad y la facilidad de aprendizaje porque aplicamos nuestros
conocimientos ya adquiridos sobre el funcionamiento del disefio.

Consistencia interna. Referida a la relacion con otros elementos
del sistema. Cultiva confianza entre las personas porque hace uso
de un sistema planeado y disefiado, no improvisado.

Consistencia externa. Referida a lo que se produce con otros
elementos del entorno. Amplia los beneficios de consistencia
interna a sistemas multiples e independientes y es mas facil de

lograr.

consistentes estandares
comunes de disefo.

conexidn entre los clientes y el objeto.




LA TROFUNDIDAD

TENOMENO DE MEMORIA

MANTENIMIENTO

M REPETiCiON
—J ELABORATIVA
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| .

V) L0 QUE RECUERDAS EN
LA ELABORATIVA £S5 3
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TACTORES DETERMINANTES

PARA UNA RETENGION SATISTACTORIA




COLOR

COLORIS

PERFIL ~  Soy un disefiador grafico al cudl le gusta el estudio
del color y su aplicaciéon. Podeis encontrarme en
cualquier rincén porque soy muy llamativo y solo los
maestros me conocen de verdad.

O BJETIV 0 S ' o Atraer la atencion.

¢ Indicar significados.

* Realzar la estética.

* Evitar perjudicar la forma y la funcién
del color por el mal uso del mismo.

ESTUDIOS

No usar el color como Unica forma de informacion. Utilizar
una paleta de color reducida, alrededor de cinco colores.

Mezclar los colores de manera analoga, complementaria,
triadicos y cuadraticos. Usar tonos calidos para los
primeros planos y en el fondo tonos mas frios.

La naturaleza puede ser de gran ayuda y referencia.

Los tonos puros son dinamicos e interesantes para llamar la
atencion.

Los tonos grises y blancos son agradables y profesionales.
Se usan para dar primicia a la eficacia y al resultado.

No existe un simbolismo universal del color porque en cada
cultura lo concibe de forma diferente.

RECONOCIMIENTOS * Doctorado en la teoria de la Gestalt.

e Doctorado en ciencias del color.
* Grado en simbologia.

coloristeorias@gmail.com E

#coloristeoriasdelcolor




LOS ARQUETIPOS

:COMO PODEMOS
SACARLE PROVECHO?

El disefio puede enriquecerse al
usar los arquetipos en nuestro
favor.

Si empleamos un arquetipo
para simbolizar una idea en
nuestro disefio, conseguiremos
que el receptor pueda captarla
rapidamente al relacionar y
comparar lo que esta viendo
con lo que conocia previamente
a través de los arquetipos.

Ejemplos clasificados
por arquetipos

wasys HARVARD
£3

UNIVERSITY

HARLEY-DAVIDSON



Realmente lo importante de este anuncio no
es la pizza o la comida, pero suele ser lo que
mas llama la atencion. Es un cartel que pone
en practica el condicionamiento clasico. Una
técnica que asocia un estimulo a una
respuesta fisica o emocional.

Este condicionamiento se
utiliza haitualmente en animales o ninos.
Un delicioso premio a cambio de tu atencion.

-




La disonancia cognitiva es
) una tensién interna de
DlplﬂMﬁ, nuestras ideas, creencias,
emociones y actitudes que
posee un individuo al
enfrentarse dos
pensamientos conflictivos.

DISONANCIA COGNITIVA

La zorra y las uvas

Una zorra hambrienta va
caminando por el bosque,
alz6é la vista y vio en
la cima de un arbol un
delicioso racimo de
uvas. Se acercod a
cogerlas, pero, tras
cientos de intentos
fallidos se autoengafa
diciendo que realmente
no tenia tanta hambre.

La dolorosa verdad es
gue la zorra, al no
querer aceptar que las
uvas eran inalcanzables
para ella, ha preferido
interpretar una nueva
realidad a su gusto para
asi afrontar el malestar
gue esta le ha generado.
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NOKIA
DE

COLORES

PRINCIPIO DE LA ESTETICA EN LA
UTILIDAD

LOS DISENOS ESTETICOS
PARECEN MAS FACILES DE
UTILIZAR QUE LOS NO
ESTETICOS

AU N8UE

SEA
ASI

Crear este vinculo de carifio, lealtad y paciencia hacia un producto es un factor de eficacia de utilizacién a largo plazo y un objetivo del éxito global de un disefio.

En la historia del disefio...

BENVENUTO
CELLINI:

Mejor trabajo de
orfebreria del
Renacimineto

Italiano

HENRY
FORD:

Produccion y
diseno de

vehiculos

Harold
Dwight
Lasswell:

Teoria
funcionalista de la
comunciacion

iCOMEMOS
POR LA
VISTA!

ESTETICA COMO UTILIDAD ELT

Nokia fue una de las compafias en darse cuenta que los teléfonos movi
requerian una atencidén no solo ya que estan sujetos a los problemas, porque
transportan de un lado para otro y exigen constante recargas, sefial...

Los elementos estéticos, como carcasas de colores o la posibilidad de personal
los tonos, son algo mas que adornos. Constituyen una relacion positiva cor
usuario. Una relacion que, a su vez hace que los problemas se toleren mejor y
resultados sean mas satisfactorios.

EFECTO POSITIVO DEL USUARIO 2;/

Al parecer los objetos mas atractivamente estéticos nos resultan mas facil de
utilizar que los no estéticos, debido a los sentimientos o vinculos creados en
relacion objeto-usuario. ("bautizando" a su automovil, por ejemplo) Hay estudic
que afirman que los productos estéticos fomentan actitudes positivas y logran g
las personas se muestren catalizadoras del pensamiento positivo y la resolucion
problemas. En cambio los no estéticos suelen sufrir una falta de vinculos y falta
aceptacion a largo plazo.

P9
C cowsin 0

Con el paso del tiempo, el concepto de estética ha ido evolucionando, adaptand
a distintos periodos que han influido en la configuracion del disefio tal y como Ic
conocemos en la actualidad. La mayoria de usuarios prefieren adquirir algo acor
a sus gustos, rechazando, incluso, aquellos objetos que son funcionales pero qu
no son equiparables a sus canones de estética.

Aspire siempre a crear disefios estéticos. Se perciben a nivel social como mas
faciles de utilizar, se aceptan mejor y se emplean mas a largo plazo, ademas de
favorecer el pensamiento creativo y el la resolucién de problemas.

éConfundimos
utilidad con Este cartel se ha hecho con el fin de s
belleza? estético y util. Gracias :)
.g% SHEILA RUBIO BARBER:
| Disefio, Cultura Visual y Educacid



La Limitacion

Reducir el rango de accidn y minimizar errores

isicas:

Reducir |a sensibilidad de los controles, minimizar entradas involuntarias y evitar acciones.
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Trayecto Barrera

Eje
Psicologicas:

Mejorar la claridad y |a intuicidn del disefio.

| \ ,
www.pegi.info

Simbolos Eunvm%iﬁn Direcciones
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El ciclo de desarrollo




ROSTROS
ANINADOE

ELVIRA IZQUIERDO GONZALEZ /DISENO, IDENTIDAD VISUAL Y EDUCACION

los rasgos redondea-
dos, ojos grandes, ca-
bello claro o barbilla
estrecha entre otros,
hacen que percibamos a
quienes los poseen de
forma inocente, inde-

fensa, honesta y pura

resultan eficaces cuando son estos valores los que se pretenden mostrar

pero cuando se
trara de un
tema de autori-

dad no se les
\ °
) toma en serio

en cuanto a procesos legales.

penas mas duras / presun- jduyltos de Pasgogs
cion de negligencia 3 tjles Qulpabi€s

este aspecto es importante en la publicidad




LA GONVERGENCIA

PROCESO EN EL CUAL UNA SERIE DE CARACTERISTICAS SIMILARES
EVOLUCIONAN DE FORMA INDEPENDIENTE EN DIFERENTES SISTEMAS.

NEREIDA ALBALADEJO MORENO



