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Las diapositivas  constituyen un instrumento privilegiado de comunicación. Una 
diapositiva aparentemente estética y técnicamente impecable puede convertirse en un 
excelente canal para la comunicación que se establece entre el profesor y el estudiante, 
o entre profesores y su colectivo. Una diapositiva evaluada de calidad es aquella en la 
que su contenido y estructura giren entorno al enfoque del usuario, sólo así se 
alcanzarán los objetivos de la comunicación. ¿Pero, realmente aquellos que intervienen 
en la creación del diseño y los contenidos de la diapositiva están impuestos de la 
incidencia de la calidad de la diapositiva en la comunicación? 
Los medios de comunicación y las tecnologías modifican la forma de captar la realidad, 
y con ello la actitud de las actuales generaciones frente al conocimiento y el modo de 
recibirlo. 
Para poder establecer la comunicación a través de las tecnologías de la información y 
las comunicaciones (TIC) es necesario conocerlas,  y aplicar  los principios de calidad 
que definen las distintas metodologías y estándares creados a tales efectos.  Las TIC 
constituyen los canales a través de los cuales se relacionan todos aquellos que 
intervienen en el proceso de enseñanza aprendizaje. 
 
 
Principios de la comunicación  
 
La comunicación constituye un fenómeno complejo cuyo estudio, de una u otra forma,  
ha sido y es abordado por distintas disciplinas y ciencias. Por ejemplo, la Cibernética 
estudia cómo ella actúa entre los elementos de un sistema, con vista a organizar un 
proceso que cumple una función y objetivos dados; la Informática la estudia desde el 
punto de vista de la interacción hombre-máquina, por medio de la cual se intercambia 
información entre ambos  (Rojas) 
En Sicología se entiende por comunicación el proceso de interacción sujeto -sujeto, a 
través del cual se intercambia información, sentimientos, ideas, etc., que produce una 
influencia mutua que trae como resultado una modificación de ambos (Bermúdez :3) 
La Sicología define  diferentes modelos para la comunicación, los cuales son aplicables 
a la comunicación mediada por las TIC, estos modelos tienen una total aplicación a la 
comunicación que se establece a través de  presentaciones compuestas por 
diapositivas.  
 
Según describe el modelo de referencia: el emisor: es el que proporciona la 
información, la fuente del mensaje, mientras que, como su nombre indica, el receptor es 
el destinatario de la información.  El mensaje se refiere al contenido de la comunicación, 
es la información que se trasmite.  El canal es el soporte de la información, en este caso 
las diapositivas diseñadas para ser usadas en una pantalla, bien sea de una 



computadora, televisor u otro dispositivo periférico de una  computadora.  La 
codificación es el proceso a través del cual se "prepara" el mensaje para que pueda ser 
comprendido; mientras que la decodificación es su proceso inverso, que permite 
"entender" el mensaje.(Ojalvo) 
A su vez, para lograr una adecuada decodificación, es importante que los signos 
utilizados en la trasmisión del mensaje sean claros y entendibles, que el receptor 
conozca su significado y comprenda el sentido exacto de la información. 
En el caso de  la codificación y decodificación es importante que se tenga en cuenta el 
código que se utiliza el que comprende: 

• Selección de la información que se va a brindar. 
• Decisión del lenguaje o canal apropiado. 
• Valoración de la información a trasmitir.  
• Precisión acerca del momento y lugar para la trasmisión del mensaje. 
• Información sobre el conocimiento del receptor acerca de la información que se 

trasmitirá y acerca del lenguaje que se utilizará, a fin de adecuar la trasmisión a 
estas condicionantes. 

Este modelo se representa en la figura No.1  
 
 
 
 
 
     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura No. 1 
 
 
En cualquier proceso comunicativo, es necesario tomar en cuenta toda una serie de 
elementos que, sin ser aspectos directamente involucrados en dicho proceso, lo afectan 
de una manera u otra, los que cuando son tenidos en cuenta, facilitan la comunicación; 
cuando esto no ocurre, pueden convertirse en barreras, o sea, en obstáculo que 
dificultan la misma. 
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Factores que inciden en la  comunicación 
 
Estos factores se pueden dividir en dos grandes grupos: objetivos u externos y 
subjetivos o internos. Los objetivos se relacionan con las características de los 
estímulos que entran a formar parte del proceso comunicativo; mientras que los 
subjetivos se refieren a las particularidades de las personas que participan en este 
proceso.  
Factores Objetivos: Dentro de esta categoría se encuentran: la intensidad del estímulo, 
el color, el contraste, la novedad, los estímulos indicadores, la sorpresa, la estructura, la 
redundancia y el contexto. 

• Intensidad del estímulo: Este factor es importante tenerlo en cuenta cuando en la 
comunicación nos apoyamos en objetos que amplíen y completen la información. 
Su esencia reside en que a mayor intensidad del estímulo, mejor llega el mensaje 
y, por tanto, mejor es la comunicación. 

• Color: Este es otro aspecto a tener en cuenta en el caso que se utilicen letreros y 
pancartas en la comunicación. Hay que considerar qué color puede causar más 
impacto y ser recibido mejor. Distintas investigaciones han demostrado que los 
colores rojo y naranja acercan más al mensaje, pues dan la sensación de contacto 
directo, a diferencia del verde, el azul o el violeta, que son más "fríos" y tienden a 
crear una sensación de lejanía. 

• Contraste: Esto se refiere al contraste figura-fondo. Mientras mayor es el contraste, 
mejor es la comunicación. En el caso de mensajes en medios audiovisuales es 
importante utilizar fondo claro y texto oscuro o viceversa, y el mensaje no debe 
llevar adornos alrededor. En este caso, es conveniente hacer una buena 
combinación de colores, buscando contraste. (Aguaded,1995) 

•   Negro sobre amarillo. 
o   Rojo sobre blanco. 
o   Azul fuerte sobre blanco. 
o   Negro sobre blanco. 
o   Blanco sobre negro. 

• Estímulos indicadores: Son estímulos que refuerzan el estímulo principal o 
mensaje objeto de comunicación, al eliminar la ambigüedad. Ejemplos de estos 
estímulos lo tenemos en el subrayado o cambio de tipografía de las letras; 
encerrar en un recuadro; usar un puntero para señalar; el cambio de color de los 
caracteres; los intermitentes; la música o efectos sonoros, el aumento de la 
intensidad de la voz, o el cambio de tono o ritmo de la misma. 

• Estructura: Se ha comprobado que, cuando el mensaje que se quiere trasmitir en 
la comunicación tiene una estructura lógica, este proceso se establece mucho 
mejor que si ocurre lo contrario, ya que facilita su comprensión. 

• Contexto: Se refiere al conjunto de situaciones, condiciones ambientales, 
emocionales, etc., relacionadas con la información. Tiene que ver con el marco 
general, que rodea y que sirve de telón de fondo, en que se produce el proceso 
comunicativo. 

Factores subjetivos: Entre estos factores se encuentran las características de las 
personas que interactúan en el proceso comunicativo: el repertorio; las motivaciones; la 
experiencia previa; las convicciones; los prejuicios y los estereotipos; la religión; la 
ideología; la cultura; las normas y valores; el lenguaje e idioma; las costumbres y 



hábitos de vida; el sexo; el estatus social, entre otros conforman estos factores. 
(Bermúdez ) 
Tomando en consideración lo antes expuesto se puede afirmar que al diseñar los 
mensajes que se desean transmitir, es necesario la  correcta manipulación de los 
elementos mediante el uso de técnicas, la disposición de las unidades de información 
visual y verbal  destinadas a lograr el efecto proyectado, considerando además la 
estructura y propiedades de la percepción visual y los intereses y motivaciones del 
receptor. Lo simple se percibe con más facilidad. Resulta por tanto imprescindible 
eliminar toda información no necesaria, conteniendo lo esencial en correspondencia con 
los objetivos y que para su lectura sola exija el número mínimo de instantes de 
percepción. 
A partir de lo que se determine como necesario para el mensaje, precisar lo que debe 
ser destacado en un orden jerárquico a través del contraste para aguzar la atención del 
receptor del mismo. 
 
Ergonomía 
 
La ergonomía se define como la ciencia que estudia las condiciones de adaptación 
recíproca de la persona con su actividad y las herramientas que utiliza. 
(Granollers,2004). 
El principal propósito de la ergonomía es definir y diseñar herramientas y artefactos 
para diferentes tipos de ambiente. Su objetivo es maximizar la seguridad, la eficiencia y 
la fiabilidad para simplificar las tareas e incrementar la sensación de confort y 
satisfacción, la interacción de las personas con su entorno. 
Entre los aspectos que aborda la ergonomía:  la información más importante ha de 
estar situada en la parte superior, la disposición de los controles se han de disponer 
espaciados con tal de que el usuario se acomode perfectamente. Acerca de la 
iluminación se debe prevenir los reflejos. 
En cuanto al  uso de los colores, éstos han de ser tan diferentes como sea posible y su 
distinción no se debe ver afectada por los cambios de contraste. 
 
Calidad del software 
 
Sin lugar a dudas la calidad es uno de los términos, que en la actualidad abarca todos 
los ámbitos a nivel internacional. La Ingeniería del software  no escapa de esta realidad, 
pero sin lugar a dudas, es quien se enfrenta con muchos más obstáculos para poder 
abordar la calidad, en comparación con otras ciencias, pues: 

• No existe una definición única y universal de qué es la calidad del software, algunas 
organizaciones como ISO (Organización Internacional para la Estandarización), IEEE, 
SEI (Software Engineering Institute), brindan definiciones aceptables pero no son 
homogéneas, dando como resultado que cada profesional utilice su propia versión de 
calidad. 

• La calidad debe satisfacer a una amplia gama de entes relacionados, pero no 
mutuamente excluyentes: Clientes, procesos, organismos, productos. 

• No existe una cultura de calidad.  
• La calidad implica un compromiso constante, tediosos, costoso, y a largo plazo 

por parte de la organización y las personas que lo componen.( Bedini:5) 



Para el presente estudio, por considerarla que aborda aspectos más cercanos al tema,  
se asume la definición de calidad que aporta el estándar ISO/IEC 9126 donde La 
Calidad del Software es definida como: “Un conjunto de atributos de software que se 
sostienen en el esfuerzo necesitado para el uso y en la valoración individual de tal uso 
por un conjunto de usuarios declarados o implicados”. Esto está relacionado con la 
capacidad del producto software para ser entendido, aprendido, usado y atractivo para 
el usuario,  cuando es utilizado bajo condiciones específicas. 
 
La interfaz de usuario. 
 
El vínculo que establece el usuario con el sistema, se produce  a través de la interfaz, 
este término que según expresa la definición dada por Granollers, en (Granollers,2004) 
Interfaz es la superficie de contacto que refleja las propiedades físicas de los que 
interactúan, y en la que se tienen que intuir las funciones a realizar y nos da un balance 
de poder y control. 
Se afirma que la interfaz debe tener la capacidad de comprenderse intuitivamente.  La 
interfaz de usuario es, en la mayoría de los casos, el componente más crítico del 
sistema. usuarios y operadores generalmente no entienden acerca del mundo interno 
de las computadoras compuestos por bits, bytes, ficheros, circuitos, etc. Es más, 
conocen el sistema a través de su interfaz, el texto, las imágenes o los sonidos que 
aparecen en los dispositivos de salida de dicho sistema . En el mundo de las 
computadoras  para el usuario: “La interfaz es el sistema”. Ésta constituye la parte que 
el usuario ve, oye, toca y con la que se comunica; para él no existe nada más, no le 
importa cómo éstas se llevan a cabo, sólo está interesado en las funcionalidades que 
utiliza y no es consciente de aquellas que la interfaz le esconde. Tan solo interacciona 
con la computadora  para poder realizar una serie de tareas y solamente está 
interesado en los resultados de las mismas, mostrados precisamente por dicha interfaz. 
Si por software se define: Programas, procedimientos, documentación y datos 
requeridos para operar una computadora, entonces las presentaciones con el uso de 
diapositivas, le son aplicadas las normas de calidad antes mencionadas, y  como 
interfaz las mismas las definiciones antes expuestas. 
Se argumenta lo antes expuesto a partir de las diapositivas siguientes: 
 



 
En este caso se muestra un fondo rojo y negro con una trama, que limita la recepción 
del mensaje, se inserta una imagen que no guarda relación con  el objeto de la 
comunicación y resta la eficacia de la comunicación  
 



 
 
La diapositiva en su composición muestra un fondo con una vista gráfica, varias 
imágenes que centran la atención del usuario, desvirtuando la esencia del  mensaje 
depositado en ella, por lo que pierde totalmente el efecto deseado. 



 
En la diapositiva se hace uso de color de fondo adecuado, pero la trama que lo 
compone, imposibilita la recepción del mensaje, casos como el expuesto, además de la 
calidad de la presentación, puede llegar a tener una incidencia negativa en los efectos 
que produce en  la salud del  receptor. 
Una muestra el mensaje presentado en las diapositivas anteriores, resulta evidente no 
solo a la vista de expertos, si no también a aquellos que no son especialistas del tema 
de la calidad pueden realizar su evaluación a partir de los efectos  obtenidos.  
 
 



 
 
 
Como elemento a considerar es la comprobación del efecto que recibe el usuario, en 
este caso el receptor del mensaje,  por lo que es importante tener una visión real de lo 
que se visualiza, es preciso probar el trabajo en diversas computadoras, con distintas 
resoluciones de pantalla, distintos tipos de conexiones, solo así se conoce qué es lo 
que el usuario ve y en qué condiciones la comunicación se establece. 

 
 
 
Referencias bibliográficas. 

 
1. Aguaded Gómez, Ignacio; Cabero Almenara, Julio. Educación y medios de 

comunicación en el contexto iberoamericano. Universidad Internacional de 
Andalucía. España, 1995. 

2. Bedini G., Alejandro. Calidad tradicional y de software. Universidad técnica 
Federico Santa María, Chile. 

3. Bermúdez Morris, Raquel;. Pérez Martín, Lorenzo M. Comunicación positiva en 
educación. Cuba.  



4. Rojas Rodríguez, Ana Rosa La comunicación educativa en las condiciones de 
la educación a distancia. Revista Pedagogía Universitaria                                                     
Vol. 8 No. 3  . La Habana. 2003. 

5. Ojalvo Mitrany, Victoria y otros. La comunicación educativa. CEPES, La 
Habana 

6. J.W. Moore. Software Engineering Standards: A User´s Road Map. IEEE Inc., 
2000. 

7. ISO91. Software Product Evaluation - Quality Characteristics and Guidelines for 
the User  

8. Granollers Saltiveri,  Toni. MPIU+A. Memoria de la tesis Universidad de Lleida , 
julio 2004. 


