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ORGANIZACION DE LIBRO

En este libro se aborda toda la tematica relacionada con las interfaces del usuario y su proceso de desarrollo.
Se profundiza sobre la etapa de disefo de interfaces especificas, brindando una serie de recomendaciones
que permitan alcanzar la calidad de uso del producto. El libro presenta una organizacién que consiste en seis
capitulos, acompafiados por ejercitacion, casos de estudio y referencias especificas a cada uno.

En el capitulo 1 se introducen los conceptos basicos de la Interaccion Hombre — Computadora. Se incluye
una breve referencia a su evolucion, se aborda el paradigma de independencia de dialogo y métricas de
evaluacién de una interfaz. El capitulo 2 abarca el proceso de disefio de la interfaz de usuario, haciendo
hincapié en las caracteristicas mas importantes, el ciclo de vida de la interfaz de usuario y la prototipacién
como metodologia de desarrollo de una interfaz de usuario. Desde el capitulo 3 al 5, el libro se adentra en
recomendaciones de disefio para interfaces especificas como interfaces visuales, icdnicas e interfaces para la
Web. En el capitulo 6 y ultimo se introducen los conceptos de accesibilidad y las normas internacionales para
construir interfaces accesibles.

Alfinalizar cada capitulo, se dispone de un conjunto de ejercicios practicos y un caso de estudio relacionado
con la tematica. En general, versan sobre la aplicacién de las recomendaciones a versiones prototipicas de
sistemas desarrollados por los alumnos durante la cursada de la materia. Se han seleccionado para estos
casos las mejores entregas de las distintas cohortes del dictado de la materia de Disefio Centrado en el
Usuario

Se incluye también un anexo con el glosario de términos y la resolucién de las ejercitaciones planteadas
en cada capitulo.
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PROLOGO

Si usted esta a punto de comenzar a desarrollar un sistema de software, - jno programe todavia!.
Antes de comenzar a escribir las sentencias que constituiran su futuro sistema de software, deténgase
a analizar si previamente resolvié cuestiones de disefio fundamentales, para garantizar una mejor
calidad de su producto.

Esto no significa unicamente contar con un analisis de requerimientos exhaustivo, con el disefio
completo de los algoritmos funcionales y de la representaciéon de los datos que el sistema va a
gestionar.

Hay otras cuestiones que deben realizarse antes de la etapa de programacion, que es el
tratamiento de la interfaz del usuario como una componente del software autonoma tan importante
como la parte funcional del sistema.

La misma, debe ser analizada y disefiada con detenimiento, puesto que constituira el inico medio
que el usuario tendra para acceder y alcanzar la funcionalidad subyacente, sera su puerta de entrada,
Su unico ambiente de trabajo y de comunicacion en donde podra llevar a cabo sus intenciones y su
resolucion de problemas.

Hay muchas expresiones por parte de desarrolladores de software, que se han oido en el ambito
informatico, ante la experiencia directa con usuarios finales. Expresiones tales como:

-iPero... i por qué critican mi sistema?, si funcional;

-i¢, Por qué después de instalarle el sistema, el usuario me llama constantemente para que le
explique como utilizarlo?!;

-i¢,Por qué el usuario se equivoca tanto?... si el sistema realiza bien todas las funciones que me
pidid!, o

-iYa es imposible seguir reabriendo y modificando el cddigo por cuestiones superficiales de
apariencia y comportamiento de la interfaz!.

El objetivo de este libro, es justamente plantear las recomendaciones de disefio a nivel de
interfaz necesarias para que usted justamente no sea el proximo en realizar alguno de estos
planteamientos.

Lo que sucede, es que por siempre se considerd al usuario como aquel que especificaba los
requerimientos del sistema y, el que luego se encargaba de la carga de datos para el procesamiento.
El contacto con ellos era en la etapa inicial y al final, para el uso del producto. Pero, hay que tener en
cuenta, que ellos determinan el logro del producto, intervienen en cualquier medida de éxito, como
ventas, visitas, quejas, sugerencias. Ellos influyen no sélo en la eleccion y utilizacién del software,
sino en el grado de permanencia del mismo, en su vida util.

Es apropiado, entonces, pensar en darle al usuario, otro grado de importancia durante el desarrollo
mas que nada de la componente de interfaz, que reune aspectos subjetivos, tiene en cuenta los
factores humanos y las formas de interaccién adecuadas al perfil del usuario.

Hoy en dia, debe existir una mayor reconciliacion, un cooperativismo entre el usuario y el
desarrollador, donde el usuario participe, decida, critique, evalue y apruebe en un marco prototipico,
mientras el producto esta en vias de desarrollo.

Entonces, a lo largo de esta guia, se van a abordar los temas mas importantes referentes a la
Interfaz del Usuario, sus caracteristicas, su proceso de desarrollo y se va a profundizar principalmente
en su etapa de disefo, en el andlisis e investigacién de principios o normas que garanticen una
correcta componente de interaccion.

Esto constituira la base para que el desarrollador pueda contar con un disefio completo y
comprobado ante el usuario, de la interfaz que se va a proveer en el sistema, garantizando una
directa traslacion a la codificacion y una aprobacion final del producto.

Vale aclarar, que mucho del contenido expuesto en este libro, se basa fundamentalmente en
la experiencia vivida a lo largo de una vasta carrera docente y profesional, con mas de diez afios
de formacion e investigacion en temas de Interfaz del Usuario, Interaccion Hombre-Computadora,
Disefio y Prototipacion.

Muchos de los ejemplos y casos planteados como recomendaciones surgen de la actividad
académica y profesional, del contacto directo con los alumnos que cursan, o han cursado, las
materias Disefio Centrado en el Usuario e Interfaces Avanzadas en la Facultad de Informatica de la
Universidad Nacional de La Plata, desde el afio 1992 a la fecha.
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Desde esa fecha, se percibid la necesidad de incluir en la formacién de los profesionales
informaticos, la perspectiva del usuario y de incluir dentro de la Ingenieria de Software, en permanente
evolucion, un libro especialmente dedicado a las Interfaces del Usuario.

Muchas gracias.

Prof. Francisco Javier Diaz

Director del area de investigacion

de Interfaces del Usuario.
Laboratorio de Investigacion

en Nuevas Tecnologias Informaticas.

Lic. lvana Harari
Profesora de Disefio Centrado
en el Usuario e Interfaces Avanzadas

Lic. Ana Paola Amadeo
Jefe de Trabajos Practicos de Diseno
Centrado en el Usuario e Interfaces Avanzadas
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INTRODUCCION

Millones de personas utilizan hoy en dia recursos informaticos tales como computadoras, redes de
computadoras, tablets, smartphones, para solventar problemas de comunicacion, de trabajo o por cuestiones
cotidianas.

A medida que el numero de usuarios se amplia cada dia, incorporando personas de formaciones y culturas
dispares, aumenta a la par la demanda de los mismos de adquirir sistemas de software con mayor nivel de
asistencia y facilidad de uso.

Sistemas interactivos que provean un estilo de comunicacion mas simple, que sean cada vez mas faciles de
utilizar, de instalar, de aprender, sin requerir ningun tipo de entrenamiento especifico en Informatica. Ademas,
se pretende que el software brinde mecanismos de interaccion mas inteligentes y que se adapte al usuario en
forma eficiente.

El usuario necesita ver al sistema interactivo que esta utilizando en su computadora como una herramienta
capaz de ayudarlo a resolver sus problemas, a concretar sus intenciones. Pero esto no siempre es asi. Es
muy comun que se le sume innumerables problemas mas al utilizar el software, debiendo solucionar fallos o
errores producidos cuyas causas no son claras, aprender cuestiones técnicas imprevistas, incurrir a ciertas
artimanas para sortear obstaculos innecesarios, adivinar como realizar determinada tarea recurriendo a la
técnica de prueba y error.

Aunque la componente funcional esté correcta y completamente desarrollada, existen un sin nimero de
problemas de interaccion que pueden empanar el acceso y productividad de la misma, provocando en el peor
de los casos, la modificacidon general del software o el desuso.

Estos problemas de interaccion residen en una componente del software denominada “Interfaz del Usuario”,
que se encarga de innumerables cuestiones como la entrada y salida de la informacion, visualizacion de los
datos, soporte, manejo y control del didlogo con el usuario final, entre otros.

La interfaz del usuario o componente de didlogo es una parte del software cuyo disefio afecta el nivel de
productividad del sistema general, incide en el grado de satisfaccion que pueda percibir el usuario, por lo tanto
es determinante para la eleccién, utilidad y evaluacion final del software.

Como la interfaz del usuario se encuentra dentro del sistema de software, su disefio e implementacion esta
en manos del especialista informatico, no puede delegarse a un disefador visual o a cualquier otro profesional.

Es obligacion del desarrollador de sistemas atender tanto cuestiones funcionales como de interaccion,
dando el mismo nivel de importancia a cada una de estas partes y responsabilizandose de su integracion,
desarrollo y control.

Es necesario entender que el desarrollo de la interfaz del usuario forma parte del proceso de la Ingenieria
del Software. Como es la Unica parte del sistema que interactua directamente con los usuarios, es fundamental
efectuar un estudio completo del comportamiento humano.

Se debe incluir como requerimientos indispensables en la generacién del software parametros tales como
ergonometria, facilidad de uso, amigabilidad, simpleza (en términos de reducir el esfuerzo mental del usuario
de llevar a cabo en la maquina la tarea en mente o pensada), flexibilidad, naturalidad (en el sentido que el
usuario a través de la pantalla vea reflejado o modelado su realidad).

La interfaz del usuario debe ser disefada teniendo en cuenta principios de disefo propios que no coinciden
con la componente de aplicacion. Debe ser planteada bajo la consideracion de factores especificos que inciden
en su gestacion, tales como factores humanos principalmente, perfil de los usuarios, elementos del entorno,
hardware disponible.

Su diseno parte desde un profundo conocimiento de las/los usuarios finales del software y su contexto, mas
que desde los términos computacionales y algoritmos de programacion.

Debido a que el proceso de disefio esta centrado en el usuario, se trabaja con un nivel de incertidumbre y
ambigliedad elevados, por lo que hace que el ciclo de vida de la interfaz sea especial y deba ser tratado en
forma independiente. Esta componente se construye con la practica, necesita ser disefiada, evaluada varias
veces hasta alcanzar los requerimientos de los usuarios. Se generan versiones prototipicas de la interfaz que son
puestas a prueba aunque la misma esté incompleta y aunque aun no tenga acoplada la componente funcional.

En este manual, se va a analizar estas cuestiones, se va a realizar un abordaje desde lo conceptual y
metodoldgico y se va a desplegar una serie de normativas que hacen al buen disefio de la componente de
interaccion, teniendo en cuenta distintos tipos de interfaces del usuario. Se incluyen ejemplificaciones y se
analizan casos de uso practicos concretos.

Mediante el estudio, exploracion y puesta en practica de estas normas y recomendaciones de disefno, se
logra mejorar significativamente los canales de comunicacion e interaccion con el usuario final, optimizando
la calidad del sistema en general.
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FUNDAMENTOS EN HCI

La multiplicidad de aspectos, metodologias y de procesos
a considerar para el disefio de una correcta interfaz, que
sea optima desde el punto de vista del usuario y acorde a la
I6gica del objetivo especifico del sistema, hace necesario
conocer todos los conceptos y terminologias que estén
intimamente relacionados con el area de HCI.

TEMAS A TRATAR

I- ,Qué es HCI?
[I- Evolucién del HCI
[ll- Tipos de Didlogo hombre-computadora
IV- Clasificacién de las Interfaces del Usuario
V- Independencia del Didlogo
m; COmo se logra esta estrategia?
Bl a aparicion de un nuevo rol. El desarrollador del didlogo
mUna nueva interfaz. Didlogo interno y externo
EComplejidades de la independencia de Dialogo
VI- Componentes de la Interfaz del Usuario
VII- Métricas de Evaluacién de una Interfaz
mObjetivos de la Interfaz del usuario
BPrincipios de Nielsen

Caso de Estudio
Ejercitacion
Referencias
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| - SQUE ES HCI?

La interaccion hombre—computadora, comiunmente referida con la abreviatura HCI por Human Computer
Interaction, es el intercambio observable de informacién, datos y acciones entre un humano y la computadora,
y viceversa.

Esta constituida por el didlogo, la conversacion, la comunicacion que pueda fluir en ambas direcciones,
entre una persona y el sistema de software que esté utilizando.

La interfaz del usuario, en cambio es el medio por el cudl la interaccién hombre-maquina es establecida,
manejada y controlada. Conforma la parte del software y hardware que permite, que ese intercambio de
informacion y sus distintas secuencias o hilos de didlogo, se produzcan.

Estos dos términos, interaccion hombre-maquina e interfaz del usuario, estdn muy entrelazados en el
proceso de desarrollo y en estos casos se los usa como sinénimos. En muchos contextos ambos conceptos
se refieren a las entradas del usuario final, su tratamiento localizado de las mismas, la visualizacién de los
estados del sistema y la presentacién de las salidas o respuestas.

La transformacion funcional o algoritmica de las entradas de la informacion a las salidas del sistema,
pertenece a la componente computacional o de aplicacion. Entonces, a través de HCI, se despega la légica
de la interaccién como por ejemplo, la l6gica del negocio.

Desde una concepcion mas amplia, se puede definir HCI también como una disciplina. Se la considera
un area dentro de las Ciencias de Computacion que se encarga del disefio, evaluacion e implementacion de
sistemas de computacion interactivos, para el uso humano, incluyendo el estudio de todos los fenédmenos
concernientes a ello.

Analizando mas en profundidad esta ultima definicion, los alcances de esta nueva disciplina son muy difusos
y, pueden influir en ella factores muy heterogéneos, desde aspectos tecnoldgicos vinculados al hardware a
aspectos sociales o psicolégicos del usuario. Inciden ademas, cuestiones diversas como facilidad de uso,
productividad, eficacia para expresar distintas posibilidades, capacidad de adaptacién de acuerdo a distintos
usuarios, desde nifios a personas de mayor edad, pasando por distintas culturas y caracteristicas sociales.

Como es un area que se centra fundamentalmente en la interaccion entre humanos y maquinas, se pueden
plantear muchas situaciones diferentes. Cuando se refiere a “humano”, puede considerarse desde un usuario
particular, un grupo de usuarios, una organizacion o corporacion, hasta el mundo entero, como es el caso
de las aplicaciones para Internet. Cuando se refiere a “maquina”, puede incluirse desde una simple PC, una
workstation, una Intranet o hasta una supercomputadora con maquinas computacionales embebidas.

Ademas, HCI se convierte en un area interdisciplinaria, que puede nutrirse de nociones provenientes de la
Psicologia, por la aplicacién de teorias de procesos cognitivos y el andlisis empirico del comportamiento del
usuario; de la Sociologia y Antropologia, por el estudio de la interrelacion entre la tecnologia, el trabajo y las
organizaciones; del Disefio Industrial, por el estudio y disefio de productos de interaccion; del Disefio Visual,
por el uso de las formas, colores y otros paradigmas visuales y sus diferentes aplicaciones; entre otros.

Otro punto que no hay que olvidar, son los aspectos relacionados con la Tecnologia e Ingenieria, vinculados
a la capacidad grafica de las pantallas y dispositivos, para que el usuario ingrese informacion, ya sea por
teclado, mouse, lapiz dptico, pantalla digital, voz, teléfono, entre otros medios.

Entonces, mientras exista el didlogo entre una maquina y un humano, surgiran innumerables factores
relacionados con el HCI, que incluiran todos los aspectos para el disefio y construccion de interfaces del
usuario adecuadas.

A continuacién, se mostrara una figura que resume las interrelaciones entre los diferentes topicos que
aborda el area de HCI.

Ve USO Y CONTEXTO N
N CJ P
ORGANIZACION SOCIAL I“I ADAPTACION ENTRE
Y TRABAJO EL HOMBRE Y LA MAQUINA
Areas de Aplicacion
—— HUMANO — — REDES DE DATOS ——
QO-@
Procesamiento Humano
de la Informacion - Base de datos
- Lenguajes de Programacion
Lenguaje de Conjgnicacién
e Interaccion Dispositivos
Ergometria de entrada y de salida
l | \
Aspectos
Técnicas de Evaluacion de Disefio Herramientas y Técnicas de Implementacion

| — PROCESO DE DESARROLLO —_—

Figura 1.1: Variedad de Tépicos que involucra el HCI
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Los sistemas de computacion existen dentro de un medio social, organizacional y de trabajo. Dentro de
este contexto, se encuentran las aplicaciones. Incorporar computadoras en el trabajo implica un proceso de
integracion.

Ademas del uso y contexto social de las computadoras, del lado humano debemos considerar el
procesamiento humano de la informacion, la comunicacion -el lenguaje- y las caracteristicas fisicas del usuario
-ergonometria-.

Desde el punto de vista de la computadora, una variedad de tecnologias han sido desarrolladas para
soportar la interacciéon con humanos, como los dispositivos de entrada y salida. Existen numerosas técnicas
para organizar el dialogo y generarlo, las cuales sirven para implementar cuestiones mas especificas del mismo.
Ejemplos de estos se encuentran en las técnicas de visualizacion por computadora, técnicas para didlogo
multimedial, para didlogo no visual o conversacional, técnicas de Inteligencia Artificial, de dialogo basado en
agentes, técnicas para dialogo multi-usuario, entre otras.

Dialogos complejos o interfaces del usuario con caracteristicas de avanzada, pueden llevar a consideraciones
de arquitecturas de sistemas necesarias para soportar cuestiones como tiempos de respuesta, interconectividad
de redes, multiples ventanas, interfaces multiusuarios cooperativas, utilizacién de bases de datos, acceso a
servicios especificos, entre otros.

Finalmente, hay un proceso de desarrollo que incorpora el disefio del dialogo, herramientas de programacion
y técnicas de evaluacion, cuyos resultados afectan las etapas anteriores, retro alimentandolas, en un proceso
de continua mejoria.

1l - EVvOLUCIAON DEL HCI

Debido a que las formas, los medios, los canales de interaccién entre los humanos y las computadoras se
modifican con el tiempo y evolucionan muy rapidamente, la disciplina de HCI es muy sensitiva a los cambios
y tiempos de respuesta.

Un caso concreto fue el descubrimiento del mouse, creado por Douglas C. Engelbart en el afio 1968. Este
pequerio dispositivo produjo desde el punto de vista del HCI, el surgimiento de un nuevo estilo de interaccion
y de comunicacion, incorporado en las Interfaces Graficas. El usuario pasé, de expresar sus intenciones
mediante la escritura de comandos, a demostrarlas manualmente mediante el sefialamiento, el cliqueo, el
arrastre de objetos. Ademas, trajo como consecuencia toda la programacion grafica basada en el mouse y
sus eventos.

Entonces, la interaccion hombre-maquina o la interfaz del usuario se ve afectada por diversos factores.
Puede variar dependiendo de diferentes situaciones, haciendo sumamente complejo el disefio de la misma.
Proveer el mejor estilo de didlogo en la interfaz, la visualizacién y el comportamiento mas 6ptimos no es una
tarea facil, se maneja con informacion incierta, con un alto nivel de ambigiiedad y variabilidad temporal, que
hace complicado tener parametros absolutos o estaticos, sobre el grado de correccién de la misma.

Se requiere de un proceso de evaluacién permanente y espiritu critico para que la interaccidon sea mas
natural. Lo que se percibe como “amigable” varia con la introduccién de tecnologias y el surgimiento de
actitudes distintas, por ejemplo, la simplicidad y naturalidad con que los nifios y adolescentes usan los
mensajes de texto de la telefonia celular.

RECORDAR

OHCI se encuentra intimamente relacionada con el avance de la tecnologia, de las
comunicaciones y de los efectos sociales que se producen con el tiempo.

Existen muchos elementos que provocan que el modo de interactuar entre un ser humano y una computadora
se modifique y evolucione con el tiempo. Entre los aspectos mas influyentes en la evolucion del HCI, se pueden

mencionar:
ASPECTOS EXPLICACION
INFLUYENTES
CUESTIONES DE mCada vez el usuario podra contar con hardware mas potente, con mayor
HARDWARE capacidad de memoria y velocidad. La interfaz que se disefie debe tener en

cuenta aspectos de rapidez, flexibilidad.

NuEvAas TEcNOLOGIAs | MEl usuario puede conseguir dispositivos no tradicionales como medio de
EN DISPOSITIVOS interaccion, como ser camaras, anteojos especiales, lapiz éptico, o como es el
caso del surgimiento del teléfono celular y PALMs para acceder a aplicaciones
de Internet.
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TAMANDO DE LAS
PANTALLAS

mHay disponibles desde monitores muy grandes, finos y livianos, hasta
dispositivos como los celulares con pantallas reducidas de hasta 4 a 5 lineas
de texto.

mLos primeros, permitiran desarrollo “paper-like”, sistemas de interaccion que
se basan en una pantalla parecida a un papel electrénico, mientras que los
segundos, permitiran portabilidad y movilidad llevando la interfaz en el bolsillo.

INCREMENTO E
INNOVACIAN EN
TECNICAS DE ENTRADA

mHay un avance especifico en los medios de entrada, con la aparicién de la
voz, gestos, lapiz dpticos, celulares.

INCREMENTO

DE USUARIOS
DE DISTINTAS
FORMACIONES

ESe suman dia a dia potenciales usuarios como nifios, adultos mayores,
gente con ciertas discapacidades, con distintas formaciones, entrenamiento o
preparacion.

mLa interaccion de las mismas con la computadora, presenta caracteristicas
muy particulares a considerar dentro de la interfaz.

INCLUSIOGN DE LA
COMPUTACIAON
EN TODOS LOS
AMBIENTES Y
CONTEXTOS

BMuchos elementos domésticos como microondas, portones, hasta los
automoviles vienen con caracteristicas de programacion y el usuario se
acostumbra a manejar consolas y visores muy especificos, con interfaces muy
distintas entre si.

COMUNICACIAN EN
CUALRUIER LUGAR

mComputadoras que se comunican a través de LANs de alta velocidad,
nacionalmente mediante WANs y via computacion movil con tecnologias de
infrarrojo, ultrasénico o celular.

mPorlotanto, servicios de datos y de computacion seran accesibles en cualquier
lugar y momento, alterando las formas de interaccion con la aplicacion.

SISTEMAS CON
GRAN COMPONENTE
FUNCIONAL

mCada vez mas son requeridos servicios de asistencia y busquedas para
facilitar y ayudar el trabajo de los usuarios.

B[ os sistemas interactivos deben incluir manuales, tutoriales interactivos para
un aprendizaje rapido, ayudas contextuales y procesos de inferencia, ya que la
gente no tendréa tiempo de aprender en forma tradicional.

DISPONIBILIDAD
MASIVA DE
“COMPUTER
GRAPHICS”.

mCada vez mas se aumentara la capacidad de graficos por computadora,
procesamiento de imagenes, transformaciones de imagenes, animaciones
interactivas, que seran disponibles en chips baratos integrables facilmente en
cualquier computadora.

INTERFACES PARA
“GROUPWARE”.

ELas Interfaces “Groupware” permiten a grupos de personas coordinarse,
encontrarse y proyectar en forma conjunta, mediante las computadoras.

HLas mismas generan un gran impacto en la naturaleza de organizacion y en
la distribucion de labores y responsabilidades.

MULTIMEDIA,
HIPERMEDIA Y
COMUNIDADES
VIRTUALES

HlLa utilizacion de multiples medios de comunicacion como texto, audio,
grafico, animaciones o video, aplicados en programas multimedia como juegos,
enciclopedias, cursos de entrenamientos, hace que la interfaz del usuario deba
potenciar estos recursos visuales y brindar mecanismos para operarlos.
BTambién, el surgimiento de las comunidades virtuales, modifican las
caracteristicas de la interfaz, brindando mecanismos especificos de interaccion
para que grupos de individuos compartan un interés comun via correo
electrdnico, salas de chat, sitios de noticias, blogs o wikies.

CoOMPUTACIAN UBICUA

mLa disponibilidad de contar con muchas computadoras a través de un
ambiente fisico, siendo invisibles al usuario, requiere de cuestiones técnicas
esenciales como consumo de energia, conectividad inalambrica, mas una
correcta interfaz del usuario.

mConstituye lo que se menciona como el 3er. movimiento en Computacion
-Third Wave-, donde hay n computadoras por usuario. El 1er.movimiento era n
usuarios por computadora mientras que el 2do. fue 1 usuario por computadora.

ACCESO AGIL A BASES
DE DATOS MASIVAS

mSe requieren de sistemas de visualizacion y métodos de busqueda flexibles.

EL CONCEPTO DE
“USER TAILORABILITY”

mUsuarios comunes que tendran la capacidad de adaptar, personalizar
aplicaciones para su propio uso. Podra generar nuevas aplicaciones basadas
en su entendimiento de su propio dominio. Por lo tanto seran como autores de
sus propias aplicaciones.

Tabla 1.1: Aspectos que inciden en la Evolucion del HCI.

FUNDAMENTOS EN HCI



11l - TIPOS DE DIALOGO HOMBRE - COMPUTADORA

En el afio 1986, E.L.Hutchins, establecio que existen al menos dos metaforas o formas en que los humanos
interactdan con una computadora: la “metéfora conversacional”y la del “modelo del mundo”. Estas dos metaforas
corresponden univocamente a dos tipos de dialogo, el secuencial y el asincrénico respectivamente.

En la metafora conversacional, la interfaz del usuario se basa en representaciones implicitas de los objetos.
El usuario debe describir acciones para manipular objetos en forma indirecta. Ademas, él debe pasar de una
etapa de didlogo a la siguiente de una manera predecible y preestablecida por el sistema.

Esta metafora, permite tanto a los desarrolladores de software como a los usuarios, visualizar una secuencia
I6gica y especifica del comportamiento. Por tal motivo, el dialogo que genera se denomina “Dialogo Secuencial”.
Este tipo de didlogo esta incluido en la interaccién pregunta-respuesta (request-response), lenguajes de
comandos, navegacion a través de menus y en las entradas de datos.

El didlogo secuencial, esté relacionado con la interaccion via el teclado, que generalmente se utiliza en
los lenguajes tradicionales donde las sentencias de entrada y salida, estan intercaladas con el computo del
sistema.

En la metafora del modelo del mundo, la interfaz permite que el usuario final realice las acciones directamente
sobre representaciones de los objetos del mundo real. El usuario demuestra sus intenciones, mediante el
desplazamiento y manipulacién de esas representaciones visuales de los objetos. Por tal motivo, el estilo de
interaccion caracteristico de esta metafora, es la “Manipulacion directa” y el mouse, es el dispositivo fisico
apropiado para esto. También, se lo referencia como “Didlogo Asincrénico”, pues es el usuario quien decide
cuando iniciar el dialogo y con qué objeto hacerlo.

A diferencia del dialogo secuencial, donde se presenta ante el usuario una tarea por vez, aunque sea elegir
entre varias opciones de un mend, en el dialogo asincrénico se dispone de muchas opciones al mismo tiempo.
Es asincrénico desde el punto de vista que la secuenciacion de cada camino es independiente de los demas.
También al dialogo asincrénico se lo denomina “Didlogo basado en Eventos”, pues son las acciones del usuario
que inician la secuencia del dialogos vistas como eventos de entrada.

Asociados a esta metéfora del modelo del mundo, se pueden encontrar los “Didlogos no lineales” o “multi-
thread”, que se refieren a la multiplicidad de caminos de didlogo, de hilos de control simultaneos, de acciones
alternativas disponibles para el usuario en un determinado momento. Las cajas de dialogo estan relacionadas
estrechamente con este tipo de diélogo.

Otro tipo de dialogo, es el “Didlogo Concurrente” que es un dialogo multi-thread, en el cual mas de un
hilo de didlogo puede ser desarrollado paralelamente. Por ejemplo, un reloj que esté presente mientras que
el usuario esté dibujando. Ademas, de existir muchas alternativas de didlogo, éstas estan abiertas en forma
simultanea.

Entonces, se tienen:

MuNDO CONVERSACIONAL MuNDO MODELO

Dialogos asincroénicos,
multi-thread, concurrente

Dialogo secuencial

Figura. 1.2: Tipos de dialogos.

En la actualidad, estan surgiendo otras formas de interaccion, como la “Interaccién social o grupal”, donde
existe un grupo de usuarios que interactia en forma conjunta con la interfaz. Este tipo de interaccion, es el
provisto en las “Interfaces para Groupware”, que se explicard mas adelante. Se caracteriza por tener que
amoldarse a la complejidad y dinamica del grupo, y por proveer mecanismos especificos para solventar
cuestiones de coordinacidn, comunicacién y colaboracién entre los miembros del mismo.

También, emergio el concepto de “Interfaz o Interaccion basado en Agentes”, infundido por Pattie Maes
[Maes P. Wexelblat A., 1996], en donde el didlogo ya no es iniciado y controlado por el usuario como en
Manipulacién directa, sino que la interfaz tiene la capacidad de hacerlo. La misma puede, tanto empezar una
conversacion como finalizarla, puede guiar, preguntar, sugerir, ensefiar, interrumpir y demas actitudes, que
no son admisibles en los tipos de dialogos convencionales. Este tipo de interaccion, esta basado sobre una
metafora en donde la interfaz se comporta como un interlocutor humano, que tiene por objetivo colaborar con
el usuario en la resolucion de sus problemas.

El concepto de manipulacién directa sigue vigente hoy en dia en las aplicaciones que soportan interacién
gestual como las presentes en smartphones, tablets, juegos para XBOX, Wii y PS Move.
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IV - CLASIFICACION DE LAS INTERFACES DEL USUARIO

Con lallegada de los sistemas de tiempo compartido en la década del 70’, el dispositivo de interfaz disponible
era el teclado. Esto provocaba el desarrollo de un determinado estilo de interfaz que era totalmente textual,
denominado “Interfaz orientada a Comandos”.

Un procesador de comandos es un sistema al cual se le ingresa una cadena de caracteres que luego, sera
analizada para determinar la funcion apropiada de la aplicacion a invocar.

Este es el caso de la interfaz del usuario mas elemental, se caracteriza por ser facil de desarrollar, se
interactla Unicamente con la consola y teclado, las pantallas y las salidas del sistema son tradicionales, con
impresiones a cadena de caracteres. Esto tiene ciertas limitaciones, puesto que la entrada desde el teclado
provoca mayor tasa de errores, requiere que el usuario recuerde el conjunto de posibles entradas legales, y
brinda una visiéon de la aplicacion, del estilo “verbo-objeto” que no resulta amigable, ya que el usuario percibe
que es la aplicacion la que tiene el control total de la interaccion.

Luego, a medida que se incrementd la complejidad del hardware, aparecieron las “Interfaces orientadas
a Menus”, que se caracteriza por presentar un conjunto de opciones, que pueden ser seleccionadas por los
usuarios. Con estas interfaces se permitié abstraer la interfaz de la aplicacion, pues fuerza al desarrollador a
considerar el espacio de comandos y acciones como una entidad independiente.Se caracteriza por ser facil de
usar y de implementar, la prefirieron la mayoria de los usuarios inexpertos, sin entrenamiento previo.

Estudios sobre factores humanos demuestran que el proceso de lectura y eleccion de las opciones del
mend, resulta ser mas sencillo que la invocacién a comandos, que requiere recordar la sintaxis de los mismos.
Ademas, alienta a la navegacién y exploracion del sistema. Pero también, se le atribuyen ciertos inconvenientes
como, por ejemplo, en los casos de presentar listas de opciones demasiado extensas donde resulta una técnica
engorrosa, o cuando hay demasiados menus anidados que puede provocar la pérdida del contexto.

Tanto las Interfaces basadas en Comandos, como las orientadas a Menus, utilizan al texto como el Gnico
medio de representacion y de interaccion, empleando un dialogo secuencial, por lo tanto estdn encuadradas
en lo que se denomina “Interfaces Textuales”.

A mediados de la década de los 80’, debido a los grandes avances tecnoldgicos, la aparicion de pantallas con
mayor definicion, dispositivos de interaccion graficos, como por ejemplo, el 1apiz dptico o el mouse, comenzaron
a desarrollarse para los sistemas de software, un estilo de interfaz mas poderoso que el textual.

Asi, surgieron las “Interfaces Graficas” (GUI) o “Interfaces Visuales”, que se caracterizaron por la utilizacion
de recursos visuales para la representacion de los objetos y por permitir la manipulacion directa de los mismos,
mediante un didlogo asincronico.

Este tipo de interfaces, ademas de incrementar el poder representativo, también aumenté los costos y la
complejidad para gerenciar este tipo de representaciones.

Como una clase especifica de las interfaces visuales, se encuentran las “Interfaces Icénicas”, que utilizan
como medio de interaccion y representacion visual, exclusivamente al icono. Se puede mencionar, que el icono
es unaimagen, una figura, pero que tiene un significado o semantica subyacente. El mismo esta determinado
por una imagen que debe ser significativa y facilimente reconocible por la comunidad de usuarios.

Tanto las “Interfaces Visuales” como las “Iconicas”, seran desarrolladas en profundidad, en los Capitulos
[y IV, respectivamente.

También, se puede mencionar otro tipo de interfaces que son clasificadas como “Interfaces Inteligentes”,
puesto que permiten que el comportamiento de la interfaz se acerque atin mas al usuario, proveyendo capacidad
de razonamiento, de adquisicion y aplicacion de conocimiento y de comunicacion de ideas.

Dentro de las “Interfaces Inteligentes”, se pueden citar a las “Interfaces con signos de Adaptacién”, “Interfaces
Evolutivas” e “Interfaces con Inferencia”, que presentan caracteristicas disimiles respectos a sus objetivos
particulares, como a su cualidad de “inteligentes”.

Las “Interfaces con signos de Adaptacion”, brindan diferentes modos de interaccién que se pueden
seleccionar automaticamente de acuerdo al tipo de usuario en cuestién. Son sensibles a los perfiles individuales
de los usuarios y a sus estilos de interaccion.

Las “Interfaces Evolutivas”, tienen la propiedad de cambiar y evolucionar con el tiempo junto con el grado de
perfeccionamiento que el usuario particular va adquiriendo con el sistema. Pueden acompafar la evolucién o
el crecimiento que presenta el usuario ante el uso del sistema, con nuevas ayudas, mensajes mas especificos,
un estilo de interaccién mas &gil, entre otras cuestiones.

Las “Interfaces con Inferencia”, tienen la capacidad de captar secuencias de acciones que el usuario
repite con frecuencia. Una vez registrado esa costumbre y ante la préxima iniciativa del usuario de realizarla
nuevamente, el sistema se le adelanta y brinda la posibilidad de completar la secuencia de acciones en forma
automatica.

La automatizacion de este tipo de interfaces, se llevaria a cabo mediante el reconocimiento y almacenamiento
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de patrones observados en el comportamiento de cada usuario. Esta adquisicién de informacion es transparente
para el usuario y conforma una base de conocimiento especializado que, junto con parametros o criterios de
evaluacioén y de los métodos apropiados para aplicarlo, constituyen un marco apropiado para que la interfaz
provea signos de inteligencia, simplificando la labor del usuario.

También, se encuentran las interfaces presentes en los sitios de la World Wide Web, que debido al espectro
inmensurable de usuarios al que esta dirigida, debe tener consideraciones de disefio y desarrollo especiales.
La misma va a ser explicada en detalle, en el Capitulo V.

Existen otras interfaces importantes, como las “Interfaces Accesibles”, “Interfaces para Groupware”,
“Interfaces puramente Conversacionales” vy las “Interfaces Moviles”.

Las “Interfaces Accesibles”, son aquellas que respetan las normas del disefo universal, para que pueda
ser accedida por cualquier usuario, independientemente de sus condiciones fisicas o0 mentales. Se encuentra
el Capitulo VI, en donde se va a explayar mas este tema.

Las “Interfaces para Groupware”, se caracterizan por interactuar con un grupo de usuarios que tendran
objetivos comunes, recursos a compartir, un ambiente virtual de reunién. La misma debera tener facultades
para solventar la coordinacion del grupo, como aspectos de colaboracidn y comunicacion entre sus miembros.

Las “Interfaces puramente Conversacionales”, se montan sobre los sistemas telefénicos y se caracterizan
por no contar con una pantalla. El unico medio de salida es la voz y, la entrada puede ser a través de la voz,
como también, a través de los botones del dispositivo telefénico.

Las “Interfaces Méviles”, son aquellas presentes en los dispositivos inalambricos como celulares y PALMs,
que los usuarios utilizan para acceder a la aplicacion. Cuestiones de interrupcion, distraccion, visualizacién de
una pantalla muy reducida, el apremio por acceder a la informacion en ese momento y en ese lugar, hacen
que la interfaz presente caracteristicas de disefio muy especiales.

Por ultimo, se pueden citar otras interfaces no tan convencionales como las interfaces hapticas y las
multimodales. Las primeras, utilizan dispositivos que permiten al usuario emplear todos sus sentidos. Ellos
pueden tocar, oler, oir, sentir o manipular objetos simulados en entornos virtuales y sistemas teleoperados.
Ademas de la sensacién de inmersion estas interfaces proporcionan al usuario la posibilidad de interactuar con
el medio virtual logrando una transferencia bidimensional.

Las interfaces multimodales intentan adaptar el sistema al usuario, combinando distintas técnicas de entrada
y salida, en conjunto con caracteristicas de interfaces tangibles donde objetos reales del entorno del usuario
son convertidos en elementos de interaccion digital.

Vale aclarar, que un sistema interactivo puede proveer una interfaz del usuario que posea algunas
caracteristicas de las clases de interfaces definidas anteriormente, y las combine, generando como resultado,
una interfaz hibrida.

0 RECORDAR

Las Interfaces del usuario se pueden clasificar en:
Olnterfaces Textuales, Gréaficas e Iconicas
Olnterfaces Inteligentes
Olnterfaces para la Web y Accesibles
Olnterfaces para Groupware
Olnterfaces puramente Conversacionales
Olnterfaces Mdviles, Interfaces Hapticas y multimodales

V - INDEPENDENCIA DEL DIALOGO

La introduccion de un sistema informatico, siempre implica cambios y modificaciones a la forma de trabajo,
los usuarios pueden emplear el tiempo que le resta de realizar sus actividades en forma automatizada, en otros
labores, o en distintas tareas adicionales.

La interfaz de un sistema, tiene que lograr potenciar los aspectos que sean pertinentes para cada trabajo,
ya sea para simplificar el tipeo, infiriendo lo que se esta ingresando, para evitar la invocacién errébnea de un
comando complejo, utilizando buenos mensajes de aclaracién y confirmacion, entre otras cuestiones.

El concepto es que la introduccion de una solucién informatica, cambia la realidad y que siempre tendra
asociado modificaciones mas o menos significativas, que impliquen fundamentalmente adaptar la interfaz
del usuario, ya sea el “look & feel” o cambios para mejorar la productividad y eficacia de la interaccion con el
mismo.

Pero, al principio, esta vision del sistema interactivo no se podia aplicar. La forma tradicional de desarrollar
sistemas de software, implicaba que las cuestiones de interfaz y de dialogo con el usuario, estaban fuertemente
ligadas con el software computacional. Las sentencias de entrada y salida al usuario, eran tratadas sin distincion
dentro del resto del cédigo, podian estar inmersas y entremezcladas dentro de sentencias de control, causando
un fuerte acoplamiento entre el flujo de dialogo con el flujo de control del sistema.
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Si las cuestiones de interaccion con seres humanos, se encuentran inmersas y ocultas dentro de la
componente computacional del sistema, esto trae como consecuencia, una resistencia muy fuerte al desarrollo
de interfaces del usuario de alta calidad. Esto se debe a que se hace complicado su identificacion y tratamiento,
el didlogo se convierte en una componente cada vez mas resistente a cambios, no se puede profundizar en
las necesidades de adaptacion a cuestiones del usuario, y principalmente, no permite que la interfaz cumpla
con un ciclo de desarrollo especial que la caracteriza, con etapas de diseno, prototipacion y evaluacion, que
se suceden en forma iterativa, a través de un marco donde las correcciones, modificaciones y refinamientos
son una constante.

En este contexto, H. Rex Hartson, Roger W. Ehrich, en el afio 1981, establecieron una definicion formal
sobre el concepto de “Independencia de Dialogo”, en donde especificaron que un sistema interactivo, debia
conformarse fundamentalmente, de dos componentes de software igualmente importantes e independientes,
denominadas interfaz del usuario y componente de aplicacién, o componente de didlogo y componente de
computos respectivamente, que deben ser tratadas en forma auténoma, desde el inicio del desarrollo del
sistema [Hartson, R. y Hix, D., 1989]

Esta definicidn, se basa en el reconocimiento de las cuestiones de interaccién como una componente de
software que debe ser tratada en forma especial y separada del resto del sistema, durante todo el proceso de
desarrollo.

Laidea de partida, es la definicion de una estructura del sistema, en donde se evite la modelizacion conjunta
e intercalada, entre la légica de los procesos y las operaciones de entrada y salida, desde y hacia el usuario.

En la practica, esto significa que la componente computacional o los procesos referenciados mas recientemente
como la légica del negocio, se desentienden de todo lo que abarca los aspectos de la interfaz, o sea de como
es su estilo de interaccion, como son las cuestiones del dialogo y los hilos posibles de conversacion, si provee
un lenguaje de comandos para comunicarse con el usuario final o si esta basada en menus o formularios. Se
despreocupa de como la entrada es adquirida desde el usuario y de la forma en que le son visualizados los
resultados. Directamente focaliza su interés especificamente en el procesamiento de la informacion.

La independencia del didlogo presenta principalmente dos grandes ventajas. Una, esta intimamente
relacionada con la Ingenieria de Software, debido a que esta separacion es crucial tanto para modificar faciimente
la interfaz en su proceso iterativo de refinamiento como para su posterior mantenimiento.

Y, otra, es a nivel de factores humanos, debido a que constituye una estrategia en donde las cuestiones
especificas del usuario, como sus preferencias, habitos, costumbres, manera de ser, caracteristicas de sexo o
edad, experiencia particular, entre otros, pueden ser tratadas y evaluadas con énfasis y en forma especial. Esto
es, permite disefar el didlogo de una manera que la computadora se adapte a los requerimientos del usuario,
convirtiéndose en una herramienta que se amolda al estilo particular del mismo.

Desde esta perspectiva, el didlogo podra conjugar la simplicidad de interaccion con la optimizacién en
el proceso de validacion, proveyendo feedback y ayudas eficientes, para asistir al usuario en su trabajo y lo
potencie, guiandolo en su proceso de resolucion de problemas.

En este sentido, la Independencia de didlogo da lugar al tratamiento, estudio y evaluacion de aspectos
del usuario, vinculados a la experiencia, motivacion, edad, sexo, formacién, capacidades, suministrandole la
relevancia necesaria, para poder encarar y desarrollar correctamente la componente de interfaz.

¢ RECORDAR

OlIndependencia de Didlogo es una estrategia que permite que las decisiones de disefo que afectan
Unicamente a la componente de didlogo, se realicen en forma independiente de aquellas que afectan
a la estructura del sistema de aplicacion y al corazén funcional.

SCOMDO SE LOGRA ESTA ESTRATEGIA?

La independencia del didlogo no se implementa simplemente colocando buenos mensajes de error en
uno o dos procedimientos, ni tampoco apartando todo lo relacionado con las entradas y salidas, en médulos
independientes, separados del resto de las rutinas de cémputo. Esto significa una buena practica de
programacion, pero no asegura la independencia del didlogo, debido a que los procedimientos orientados al
didlogo, deben estar totalmente desacoplados del cédigo computacional y debe garantizar su modificacion en
forma independiente del resto del programa. Aun hoy, en muchos casos, el conocimiento relacionado con los
detalles del didlogo siguen inmersos dentro del cédigo de la aplicacion, y la tarea de desarrollar la interfaz,
continla erréneamente ligada a una tarea de programacion.
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La independencia del didlogo se soporta a través de la separacion del didlogo y el software de la aplicacién
desde las etapas iniciales del desarrollo. Esto significa que un sistema de aplicacion interactivo, se compone
de una componente de dialogo, a través de la cual se lleva a cabo toda la comunicacién entre el usuario final
y el sistema, y una componente computacional, que incluye los mecanismos de procesamiento funcional mas
especificos del sistema de aplicacién, ambito en donde no hay una interaccion directa con el usuario final.

La nueva entidad, el protagonismo y la visibilidad que toma la componente de didlogo en el desarrollo de
sistemas, implica un proceso de disefo, redisefio, evaluacion y mantenimiento, particular e independiente al
de la componente funcional, ligandose en el momento que se requiere una rapida prototipacion o ejecucion
del sistema total.

Como principales consecuencias de la Independencia del Didlogo, se pueden mencionar la apariciéon de un
nuevo rol, que es la del desarrollador del didlogo, quién se va a responsabilizar de todo el proceso de desarrollo
de la interfaz, y el surgimiento de un didlogo interno entre la componente de interfaz y de la aplicacion, que es
el que permitira el enganche final de ambas partes, conformando el sistema interactivo en su completitud.

LA APARICION DE UN NUEVO ROL: EL DESARROLLADOR DE DIALOGO

Por mucho tiempo, los dos principales roles involucrados en el desarrollo del software era el programador
de la aplicacion y el usuario final del sistema.

Estos dos roles diferentes frecuentemente tenian graves problemas en la comunicacién. El programador
impaciente por llegar a la codificacion tenia dificultades en entender necesidades del usuario. Similarmente,
el usuario muchas veces no logra comprender los costos o grado de dificultad del desarrollo de determinados
requerimientos para el sistema, ni explicaciones técnicas sobre determinado comportamiento efectuado por
el mismo.

La aparicion del rol de analista de sistemas, proveyé un medio de entendimiento entre el programador,
inmerso en un contexto completamente técnico y el del usuario del sistema.

En los ultimos tiempos, ante la demanda de interfaces del usuario de alta calidad y cada vez mas efectivas,
la aparicion de especialistas en factores humanos fueron adquiriendo una significante importancia en los
equipos de desarrollo de los sistemas de computacion, puesto que focalizan su atencion y estudio a las
necesidades de los usuarios y a la forma de comunicacion con los mismos.

Esto llevé al surgimiento de un nuevo rol, denominado desarrollador del didlogo 6 también llamado autor,
disenador del didlogo, 6 ingeniero de la interfaz del usuario.

El desarrollador del didlogo, es un especialista en factores humanos que se interesa y se encarga de todas
las etapas del desarrollo del software de la interfaz del usuario, abarcando el disefio, la implementacion y
evaluacion de la forma, contenido, estilo y secuenciacion del didlogo. El esta involucrado en todo el ciclo de
vida, incluyendo analisis de tareas, especificacion de requerimientos del sistema, investigacion y aplicacion
de normas de disefo, cuestiones de factibilidad del desarrollo, direccion de todo el proceso prototipico de la
interfaz.

Durante el disefio e implementacién del didlogo, este desarrollador hace uso de principios psicolégicos y de
factores humanos para construir y, paralelamente, evaluar y refinar una interfaz que soporte una comunicacion
efectiva y simple, entre el ser humano y la maquina.

Debe ser muy sensitivo frente a los requerimientos cognitivos del usuario final y a sus aspectos particulares,
debe profundizar por ejemplo situaciones como:

BFormas particulares en que se reacciona a los distintos colores, segun diferentes sociedades. Este
es el caso del color rojo que en paises orientales no estd asociado a situaciones de riesgo;

HmLos diferentes habitos de lectura, que puede afectar en el orden de recorrido de la pantalla y
posicionamiento de los objetos en la misma;

Bl as distintas actividades que implican diferentes posturas y costumbres que condicionan el estilo de
la interaccion. Por ejemplo, si es mejor la entrada por voz o por teclado, en un entorno industrial o en
una carga masiva de datos;

BmLa postura, el nivel de atencién, los horarios de trabajo, afectan interfaces distintas que deben
apuntar a mejorar la productividad del usuario;

BLa edad y nivel cultural del usuario, que lleva a la utilizaciéon de distintas metaforas para construir la
interfaz, donde su interpretacion depende de grados de madurez y aspectos sociales del mismo.

La Independencia de dialogo, define un marco en donde estas cuestiones como muchas otras mas, pueden
ser profundizadas y consideradas dentro del disefio de la interfaz, permitiendo el refinamiento y revision de las
mismas, su comprobacion y la realizacion de modificaciones rapidas, por lo que el proceso de evaluacién y el
ciclo de revision se puede efectuar multiples veces.
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0 RECORDAR

El desarrollador del didlogo tiene el rol y la responsabilidad de:

OJEfectuar los modelos necesarios sobre los usuarios, el contexto, la aplicacién y aspectos tecnoldgicos.
OJEfectuar y converger al mejor disefo de la interfaz de acuerdo a los factores humanos analizados.
OEvaluar y refinar la interfaz segun su impacto directo sobre los usuarios.

UNA NUEVA INTERFAZ. DIALOGO INTERNO Y EXTERNODO

El didlogo externo es aquel que abarca toda la interaccion entre el usuario final y la componente del
dialogo, es la misma interfaz hombre-computadora.

Pero, la Independencia del Dialogo ha provocado la creacion de una nueva interfaz que toma lugar entre la
componente del dialogo y la computacional, y en consecuencia, esto trae aparejado la aparicién de un nuevo
tipo de didlogo entre ambas.

La componente funcional que no tiene mecanismos propios para la comunicacién directa con el usuario
final, requiere de un didlogo interno necesario con la componente de didlogo.

Este didlogo, se basa principalmente en la definicion concreta del intercambio de informacion entre ambas
componentes, los tipos, formatos de datos que una espera de la otra, si van a estar ya validados o no, cuales
son las condiciones estipuladas, cuestiones de excepciones o errores que pueden surgir, quién los trata,
como también en qué forma y estructura, se entregaran los resultados entre las partes. Hay que estipular
claramente, cudles seran los servicios y las funciones que una componente necesita de la otra y, las cuestiones
protocolares y de sincronizaciéon necesarias.

Esta nueva interfaz interna, con su didlogo especifico, son las bases para la comunicaciéon entre el
desarrollador del didlogo y el del software de la aplicacién durante el proceso de disefio del sistema y es un
punto crucial para llevar a cabo la ligazén del didlogo y el computo en los tiempos de ejecucion.

El didlogo interno, y su representacion formal en la etapa de disefio constituye una clave esencial para
lograr la Independencia del Dialogo. Tanto la interfaz del usuario o la aplicacién, pueden ser alteradas en
forma independiente siempre y cuando, se mantenga la consistencia en la representacion del dialogo interno
comun a ambas.

Lamentablemente la estrategia de la Independencia de didlogo, no esta exenta de inconvenientes y
dificultades.

Uno de los problemas principales que se le atribuye, es que debido a que se cuenta con un nuevo rol
para el desarrollo de la componente de didlogo, aumenta el grado de comunicacion e interaccion entre los
disefiadores y los programadores, sumando problemas de ambigtiedades, malas interpretaciones, deslinde de
responsabilidades, pugna por toma de decisiones, entre otros inconvenientes.

Es necesario para solucionar esto, fijar claramente desde el inicio, los roles que van a intervenir, especificando
puntualmente las responsabilidades de cada uno y sobre qué componente del sistema van a actuar. Como
también, la definicion precisa sobre el didlogo interno, estipulando cuales son exactamente los datos, de qué
tipo y formato es la informacion que fluira entre la componente de interfaz y la de la aplicacion, como asi los
servicios o funciones que se necesitan de cada una.

Otro inconveniente provocado por la Independencia del Didlogo, es que, debido a la existencia de nuevas
componentes y modulos, puede causar una disminucion en la performance total del sistema, a medida que
aumenta laintercomunicacién entre las mismas, en tiempo de ejecucion. Esto lleva a la consideracion de nuevas
arquitecturas del sistema que enfatice y facilite por ejemplo, la ejecucién concurrente entre la componente de
didlogo y la computacional, y considere hardware innovador para el soporte del dialogo.

En el plano de un didlogo secuencial, la separacién fisica entre la componente de interaccion y la
computacional, desde la etapa de disefio es medianamente directa. Esto se debe a que resulta facil delinear
un patrén de interaccién sincronico que considera las etapas de entrada de datos, requerida al usuario final,
del proceso de cémputo de los dichos datos y, de la salida resultante provista por el sistema.

En cambio, en un didlogo con manipulacién directa los costos para lograr la separacion entre las dos
componentes es mucho mas alto, porque el usuario final realiza operaciones y acciones en la interfaz sobre las
representaciones visuales de los objetos de la aplicacidon de una manera directa, visual y asincrénica. En este
caso, la ejecucion del dialogo y del cdmputo tienden a estar mas interrelacionados y generalmente se comparte
representaciones de datos comunes de los objetos de la interfaz y de los de la aplicacion subyacente.
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En un didlogo con manipulacién directa, hay una necesidad de acercamiento entre la interfaz y la semantica
de la aplicacién, por ejemplo para un simple caso de proveer feedback semantico, y esto hace mas dificil la
separacion de las componentes requerida en la Independencia de dialogo. Esto fuerza a importantes cambios
en la arquitectura de los sistemas interactivos.

De todas maneras, a menor o mayor costo, se puede lograr que las decisiones de disefio incluyendo tanto
la apariencia como el comportamiento de la interfaz, puedan mantenerse independiente del software que
manipula las correspondientes estructuras de datos, y en todos los casos, se comprueba que las ventajas de
mantener la independencia del didlogo son mayores que sus posibles dificultades.

VI - COMPONENTES DE LA INTERFAZ DEL USUARIO

Uno de los modelos mas conocidos sobre la componente de la interfaz del usuario, es el Modelo Seeheim
0 Seeheim Model, definido en el marco de un Workshop efectuado en Seeheim, Alemania, en el afo 1982.

Este modelo, es una descripcion estructural que especifica la manera en que la interfaz del usuario se
relaciona con el sistema de aplicacion, puntualizando la independencia entre ambas partes del sistema.
Ademas, describe a la interfaz, mediante dos componentes: la Componente de Presentacion, que conforma
su parte estética, y la de Control de Didlogo, que describe la componente dindmica de la misma.

Mas tarde, en 1985, el modelo fue modificado por Mark Green, perteneciente a la Universidad de Alberta,
donde le introdujo una tercer componente denominada Modelo Interfaz-Aplicacion, para referenciar el didlogo
interno con la aplicacion [Green, M.,1985].

La version final del modelo, quedd de la siguiente manera:

COMPONENTES CONTROL MODELDO
/
DE — DE — INTERFAZ - —( APLICACION
PRESENTACIAON DIALDGO APLICACION

Figura 1.3: Modelo de Seeheim, Versién modificada por M.Green

La componente de presentacion es la responsable de la visualizacion de la interfaz, especifica las pantallas
que se presentaran al usuario y el estilo de interaccion. Los colores, ubicaciones de la pantalla, figuras, menus
son conceptos relacionados con esta componente. En ella, se definen los siguientes aspectos:

B Se especifica el aspecto y apariencia de la interfaz. O sea, se define la parte del “look”, del concepto
de look&feel de la interfaz.

mSe define el estilo de interaccion, tipos de dialogo y de interfaz.

HSe identifican los objetos de interaccion.

B Se establece el esquema de ventanas.

B Se definen los dispositivos de hardware, asociados a la entrada y salida, a incorporar en la interfaz.

La componente de Control de Didlogo, esta a cargo del manejo de la secuencia de eventos y del control de
las técnicas de interaccion provistas en la interfaz. Establece y define la parte dinamica de la misma. En esta
componente, se establecen fundamentalmente, las siguientes cuestiones:

B Se especifica el comportamiento de la interfaz. O sea, la parte del “feel”, del concepto de look&feel
de la interfaz.

B Se define el manejo, control, secuenciacion y logica del didlogo.

ESe controlan y se manejan los objetos de interaccion presentes en la interfaz.

B Se controla y se maneja el sistema de ventanas.

ESe definen aspectos de navegacion e interaccion entre las diferentes ventanas o paginas que
conformen el sistema.

B Se establece la estructura, secuencia, el proceso del intercambio de informacion entre el usuario y
la aplicacion.

B Se identifican, controlan y manejan los objetos computacionales necesarios a nivel de interfaz del
usuario, tales como objetos sintacticos.

B Se definen los servicios propios de interfaz del usuario, o sea funciones sintacticas.

B Se controla y se administra el hardware interactivo que incluye la interfaz.
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B Se especifica el tipo de asistencia, sistemas de busqueda, tipo de feedback, que la interfaz va a
proveer.

BSe especifican las cuestiones de avanzada a incorporar dentro de la interfaz, como ser aspectos
de adaptacion, inteligencia, colaboracidon que deben ser manejados y controlados a través de esta
componente.

Finalmente, la componente denominada Modelo de Interfaz-Aplicacion es la representacion de la aplicaciéon
desde el punto de vista de la interfaz. Contiene tanto una visién de la aplicacion desde la interfaz como una
vision de la interfaz desde la aplicacion. Incluye lo siguiente:

B Especifica el dialogo interno entre la interfaz y la aplicacion.

EPermite por un lado la abstraccion de la forma en que el usuario consulta y provee informacion a la
aplicacion y, por otro, independiza las acciones de la aplicacion de las implementaciones particulares
de las entradas y salidas del sistema.

B Especifica la relacion entre los eventos de la interfaz y las funcionalidades de la aplicacion.
BEstablece la forma de comunicacion entre ambas partes. Puede ser via llamados a procedimientos
0 métodos, o mediante el uso de estructuras de datos comunes.

VIl - METRICAS DE EVALUACION DE UNA INTERFAZ

Gracias a la Independencia de didlogo, filosofia que establece una separacion entre la componente de
interaccion o interfaz del usuario con la componente de computos o aplicacién, se puede profundizar mas
especificamente sobre las normas de disefo y objetivos preliminares que son propios a cada componente.

En el area especial de HCI, existen objetivos particulares que el desarrollador debe tener en cuenta, como
asi también principios basicos de disefio de interfaz que deben ser incluidos, si se pretende mejorar la calidad
de la interaccioén con el sistema.

Estos aspectos no sélo deben ser considerados en el momento de disefiar una interfaz del usuario sino que
ademas pueden ser utilizados en los procesos evaluativos de la misma, durante su desarrollo o al final, una
vez que ya se encuentra en un estado productivo.

OBJETIVOS DE LA INTERFAZ DEL USUARIO

Mientras que dentro de la componente de aplicacion, se consideran objetivos tales como eficiencia,
portabilidad, legibilidad, entre otros aspectos, la interfaz del usuario presenta otros objetivos especiales que
estan intimamente relacionados con los factores humanos mas que con cuestiones técnicas o requerimientos
impuestos por el sistema.

Por ser una componente que dialoga con seres humanos, se le exige cualidades como simpleza, amigabilidad,
naturalidad, flexibilidad y otras caracteristicas que afectan el grado de utilidad de la interfaz y por consiguiente
la productividad general del resto del sistema interactivo.

La conjuncion de todas las cualidades exigidas a la componente de didlogo es sintetizada con el término
de “Usabilidad”. Para referenciar a este término se utilizé en la década del 90’ el término «Amigabilidad», y
actualmente en la bibliografia mas reciente, se utiliza «Calidad de Uso».

El estandar ISO/IEC 9241 define a la usabilidad como la efectividad, eficiencia y satisfaccion con la que un
producto alcanza sus objetivos especificos para los usuarios. EI ISO/IEC 9126 hace énfasis en las caracteristicas
internas y externas de las aplicaciones que actuan en la usabilidad.

Los objetivos mencionados en este apartado, como los principios que se presentan en las proximas secciones,
apuntan a mejorar la calidad de las interfaces provistas por los sistemas interactivos en pos de lograr un alto
grado de satisfaccion y conformidad por parte del cliente o usuario. Llevando, como consecuencia, a una segura
productividad y extensa vida util del software, finalidad que todo desarrollador de software desearia alcanzar.

Entre los principales objetivos tenemos:

A. SIMPLICIDAD:

El sistema interactivo debe ser simple de instalar, de aprender, de usar, de configurar.

Al usuario no se le puede exigir un entrenamiento sobre Computacion para poder utilizar el sistema, ni que
se lo someta a posteriores cursos de aprendizaje para interactuar con la interfaz.

El sistema interactivo debe proveer un didlogo natural, un ambiente amigable donde el usuario pueda
encontrar toda la asistencia necesaria para resolver su problema y llevar a cabo sus intenciones.
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Esto satisface a la gran demanda por parte de los usuarios de contar con sistemas de software que
realmente funcionen como herramientas destinadas a simplificar el trabajo cotidiano, no a complicarlo aun
mas con requerimientos fisicos del sistema.

B. CONFIABILIDAD:

Este objetivo hace referencia a que la interfaz del usuario debe ser consistente tanto en su forma de
expresion como de presentacion.

No puede contener didlogos ambiguos, que lleven a falsas interpretaciones o que genere dudas al usuario.
Tampoco puede existir desorganizacién en la visualizacion de los datos ni heterogeneidad en los mecanismos
de utilizacion de los servicios provistos.

El usuario debe interactuar con un ambiente integral, que presente un disefio coherente, estudiado, con un
tratamiento similar en todos sus contextos y transacciones.

Esto ayuda a que los usuarios perciban una interfaz seria, cuidadosamente disefiada, en la que puedan
confiar sus datos y delegar el manejo de los mismos.

C. FLEXIBILIDAD:

La interfaz del usuario debe comportarse de una manera maleable, ddcil, donde el usuario pueda concretar
sus intenciones en forma auténoma.

La misma debe ser tolerante a un cierto grado de error que pueda presentar el usuario y condescendiente
ante equivocaciones frecuentes efectuadas por él. Puede ayudar brindando mecanismos de sugerencias o de
correccion automatica, mas que informarle un mensaje de error.

No puede comportarse como un agente interlocutor controlador, rigido e inflexible, debe ser abierta y
aceptar los tiempos y las formas que el usuario requiera.

Debe permitir que el usuario sea quien decida cuando comenzar un didlogo y cuando culminarlo, y sea
quien dirija la conversacion.

D. TRANSPARENCIA:

La componente de interfaz no puede actuar como una caja negra, donde el usuario unicamente ingrese
los datos y espere los resultados.

En todo momento, la interfaz debe comunicarle al usuario sobre los detalles de la transaccién y de los
cémputos realizados, debe indicar el porcentaje de realizacién, indices del progreso e informacién del tiempo
que falta para culminar la funcidn que esté ejecutando.

También debe proveer mecanismos para poder interrumpir, suspender o deshacer lo efectuado por el
sistema y alcanzar un estado previo deseado por el usuario.

Esto hace que la interfaz se comporte como un agente abierto, comunicador, que se manifiesta
permanentemente, que informa sobre su accionar ante el usuario.

E. ERGONOMIA:

Este objetivo se refiere a la capacidad que presente la interfaz para amoldarse, adaptarse al estilo propio
del usuario, brindando mecanismos de configuracién y personalizacion.

La misma puede estudiar al usuario mientras esta sesionando con el sistema en pos de adecuarse a su
forma de interaccién o también se le puede incorporar modelos computacionales con informacion sobre los
perfiles de los usuarios, previamente investigada en las etapas preliminares del desarrollo.

De esta manera, la interfaz es percibida como un agente inteligente, que conoce al usuario, sus preferencias,
sus habitos y se acondiciona adecuadamente a él.

0 RECORDAR
La interfaz del usuario debe cumplir con los objetivos de:

(JSimplicidad

OConfiabilidad

OJFlexibilidad

OTransparencia

CJErgonomia
La suma de todas estas cualidades genera una interfaz usable, con un alto porcentaje de productividad
y principalmente con un elevado grado de satisfaccion por parte de los usuarios.
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PRINCIPIOS DE NIELSEN

En este punto, se van a considerar los “Principios de Nielsen”. Consisten en un conjunto de diez reglas de
disefio, que estipulan la forma correcta de disefar el dialogo provisto en una interfaz del usuario, teniendo en
cuenta aspectos de usabilidad.

Estos principios, considerados también como “heuristicas”, fueron definidos por Jakob Nielsen, en el afo
1990, junto con la colaboracion de Rolf Molich [Nielsen, J. y Mack, R., 1994].

Aunque estas normas inicialmente fueron estipuladas para interfaces textuales, sirven de base para el
disefio preliminar de cualquier otro tipo de interfaz, desde la mas sencilla a la mas compleja.

Los principios de Nielsen, se puntualizan de la siguiente manera:

En este punto se estipula la forma en que la interaccién debe llevarse a cabo. El didlogo presente en
los prompts o preguntas del sistema, en los titulos, en los contenidos de las pantallas, en la solicitud de las
entradas, como en la muestra de los resultados.

Especificamente, hay que tener en cuenta las siguientes reglas:

RECOMENDACIONES EXPLICACIAN

EVITAR ABUSO DE
ABREVIATURAS

BEs desprolijo que el usuario vea permanentemente sobre las pantallas del
software, palabras abreviadas como “cod.”, “impr.”,”art.”, que hacen referencia
respectivamente a codigo, imprimir y articulo.

EVITAR USO
EXCESIVO DE
MAYUSCULAS

BHay estudios realizados en donde demostraron que el didlogo expresado en
letras mayusculas se asemeja al hablar en voz muy alta, como gritando.
BAdemas de ser intimidatorio, también se le atribuye dificultad en la lectura 'y por
consiguiente en la futura interpretacion del texto.

BSi se emplea todo el texto en mayusculas con la intencion de demostrar
importancia, en realidad lo que se esta provocando es intimidacién y complejidad
visual.

EVITAR ERRORES DE
TIPEDO

BE| desarrollador del sistema no puede dejar plasmado en las pantallas del
software, errores de ortografia, errores gramaticales ni aquellos cometidos por
un mal tipeo.

BEsto da la idea de que el sistema no fue revisado, o que no se le dio importancia
a su desarrollo.

DISTRIBUIR BIEN LA
INFORMACIAN

EDebe planificarse el disefo general de las pantallas de un sistema.

ML as pantallas deben tener un marco en comun, con zonas bien diferenciadas
para los titulos, contenidos, comandos, informacién, mensajes de error y demas
componentes de dialogo.

ML a consistencia en el disefio visual de estos elementos, reduce la posibilidad de
errores de interpretacion y facilita encontrar la informacién.

ANALIZAR LA
INFORMACIAN
RELEVANTE Y EVITAR
LA INNECESARIA

HLos dialogos deberian contener Unicamente la informacion mas importante.
H| os datos innecesarios que se encuentran en un diadlogo, compiten de alguna
manera con la informacion relevante y esto provoca la disminucién de su
visibilidad.

EL CONTROL DEL
DIALOGO DEBE ESTAR
DIRIGIDO POR EL
USUARIO

ESe debe evitar que el usuario en su interaccidon tenga que someterse a
esquemas de didlogo absurdos exigidos por el sistema.

HPor ejemplo, que el usuario tenga que “apretar dos enter y un escape” para salir
de una situacion determinada.

BE| usuario debe ser duefio de la interaccion, debe poder iniciar el dialogo,
cancelarlo, reiniciarlo segun sus tiempos y necesidades.

EMPLEAR ESTILOS DE
PROMPTS SIMPLES

mEvitar prompts o preguntas del sistema que incluyan frases complejas con
operadores ldgicos como “0”, “y”, “no”, que dificultan la tarea interpretativa del
usuario.

mPor ejemplo, evitar la siguiente frase “Salir sin Guardar’

UNIFICAR EL EMPLEO
DE LAS FUNCIONES
PREDEFINIDAS

B as teclas funcionales como F1, F2,... o combinaciones de teclas, deben estar
utilizadas en forma homogénea en todo el sistema y en toda circunstancia.

Tabla 1.2: Recomendaciones de “Dialogo Simple y Natural”.
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Con este principio, se recomienda al disefiador de la interfaz, no trasladar su propio lenguaje, dialecto
y costumbres dentro de la componente de interaccion. La misma debe utilizar términos, frases o formas de
didlogo, que sean familiares al ¢ a los usuarios del sistema.

Por lo tanto, se recomienda los siguientes puntos:

RECOMENDACIONES EXPLICACIAN

UTILIZAR EL BEs necesario emplear el dialecto de las/los usuarios, de acuerdo a su
LENGUAJE, IDIOMA, formacién, costumbres, habitos y preferencias.

DIALECTO Y JERGA
SEGUN EL USUARIO

EVITAR USO BPalabras como “exit”, “logout”, “loggueate”, no deben ser empleadas.

DE LENGUAJE

EXTRANJERO

EVITAR USO DE BHay que evitar palabras como “indexar”, “campo”, “registro”, que en el

LENGUAJE TECNICO marco del usuario puede tener connotaciones diferentes.
BE| didlogo debe referirse a conceptos entendidos por el usuario, mas que a
la implementacién de la operacién del sistema.

EVITAR EL USO DEL BExpresiones como “ché” o “vos” o palabras portefias', cuyo significado

LENGUAJE REGIONAL | puede ser desconocido por algunos usuarios.
POR PARTE DEL

PROGRAMADOR

EVITAR EL BToda la informacién que sea cargada por el usuario, debe verse a lo largo
TRUNCAMIENTO DE de todo el sistema de la misma manera.

PALABRAS HPor ejemplo, al cargar un dato con una longitud permitida de 30 caracteres

no deberia luego verse truncado a 10.

PeErMITIR AL usuario, | BNo se debe utilizar excesivo detalle para experimentados como tampoco
CONFIGURAR EL escasa informacion para principiantes. La misma debe ser balanceada.
GRADO O CANTIDAD
DE INFORMACGIAON RQUE
SE MANEJA.

PERMITIR CARGAS BE| orden de ingreso de la informacion en un formulario debe ser libre.
PARCIALES DE DAaTOS | BME| usuario deberia poder comenzar a completar un formulario desde
cualquier punto, como también tener la posibilidad de suspenderlo, seguirlo
después.

BNo debe presentar restricciones o condicionamientos sin sentido.

Tabla 1.3: Recomendaciones sobre “Emplear el Lenguaje del Usuario”

En este punto, se pretende evitar que el usuario esfuerce su memoria para interactuar con el sistema.

Esto significa que el usuario no deberia recurrir a carpetas manuales para recordar algun cédigo o nimero
de articulo solicitado obligatoriamente por el sistema, ni acudir a un tercero, para obtener asistencia respecto
al uso del sistema. Esto implicaria un fracaso para el desarrollador de la interfaz.

Para evitar esto, se debe seguir las siguientes recomendaciones:

RECOMENDACIONES EXPLICACIAN

BRINDAR B Se debe indicar en todo contexto, en donde se encuentra el usuario, desde
INFORMACIAN DE dénde vino y hacia donde puede ir.
CONTEXTO B Se puede ademas mostrar datos importantes cargados en pantallas previas,

si es que el usuario debe continuar interactuando con datos relacionados.

"Palabras portefias: se refiere a términos y jerga utilizada en la zona del puerto de Buenos Aires, Capital Federal, Argentina.
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BRINDAR
INFORMACIAN DE LA
NAVEGACIAGN Y DE LA
SESION ACTUAL

BSe debe mostrar informacion de la sesion, cudles fueron las ultimas
actividades, por qué sectores estuvo trabajando. Asi podra tener presente
informacion sobre la navegacion y la interaccion efectuada.

ESaber por donde se llegd a un determinado punto de la interaccién, es
importante por si se desea volver, revisar puntos anteriores o deshacer pasos.
BEI usuario puede ser interrumpido, por ejemplo por teléfono y debe contar
con la informacion necesaria para continuar desde el mismo punto, sin perder
datos ni tiempo.

VISUALIZAR LOS
RANGOS DE ENTRADA
ADMISIBLES POR EL
SISTEMA

BMostrar en los campos de entrada, los posibles datos que se pueden
ingresar y que ya son admisibles por el sistema, es una ayuda importante
para el usuario ya que se evitaria el tipeo de los mismos.

mBrindar ejemplos, formatos de entrada esperados, datos por defecto no sélo
ayudan al usuario a evitar errores, sino que ademas le ensefian cdmo son los
mecanismos de dialogo requeridos.

BRINDAR MECANISMOS
DE ASISTENCIA Y
BUSQUEDA

BME| usuario no deberia por ningun motivo, acceder a ayuda extra a la
otorgada por el sistema o inclusive, utilizar medios manuales para buscar
cierta informacién requerida por el software.

BE| sistema debe brindar todos los mecanismos de asistencia y medios de
busqueda necesarios para que el usuario pueda encontrar la informacion que
no recuerda, en forma simple.

BEs importante que el usuario sienta que el sistema esté bajo su control y no
a la inversa.

Tabla 1.4: Recomendaciones sobre “Minimizar el uso de la memoria del usuario

La consistencia es un punto clave para ofrecer confiabilidad y seguridad al sistema. Se refiere a que tanto
el dialogo, el aspecto visual, el aspecto terminoldgico, el comportamiento del sistema, se presenten ante el
usuario en forma homogénea y consistente, sin ambigliedades.

Los usuarios, no deberian tener que adivinar si diferentes palabras, situaciones o acciones, significan lo
mismo en distintos contextos. O, por el contrario, que un mismo término adquiera diferentes interpretaciones,
a lo largo del sistema. Todas estas situaciones hacen que la interfaz se considere inconsistente, el usuario se
desconcierta y no sabe qué actitud tomar.

El poder garantizar consistencia, adquiere mayor importancia, en sistemas extensos o, cuando son
desarrollados por distintas personas y en distintos momentos.

A continuacién, se mostrara la tabla de recomendaciones respectivas a este punto:

RECOMENDACIONES EXPLICACIAN

DEBE EXISTIR UNA BEI concepto de una funcion, comando, tecla o botén, debe ser siempre el
mismo en todo el sistema.

ESiempre se debe utilizar el mismo término, frase o imagen para un
determinado concepto y viceversa.

mDebe conformar una relacidon 1 a 1, entre la representacion y el significado
de cada objeto o funcion.

BDe esta manera se evitan falsas interpretaciones.

CONSISTENCIA
TERMINOLAGICA

DEBE EXISTIR UNA BENn todas las pantallas debe utilizarse los colores, espacios, distribucion,
tamanos, ubicaciones, sonidos y formatos en forma coherente y homogénea.
BME| usuario no debe notar grandes diferencias visuales ni tratamientos
disimiles entre los contextos de un mismo sistema.

Tabla 1.5: Recomendaciones sobre “Consistencia”

CONSISTENCIA VISUAL

En este principio, se apunta a que el sistema siempre deberia mantener al usuario informado de lo que esta
sucediendo, mas que nada cuando éste manipula los objetos directamente sobre la pantalla.

El mecanismo para lograr la comunicacion desde el sistema y hacia el usuario, es utilizando una técnica
llamada “feedback” o retroalimentacion.
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Cuando se provee “feedback”, la interfaz da una respuesta gréafica o textual sobre la pantalla, frente a
una accion del usuario. El feedback se refiere al efecto o reaccion del sistema, que se produce por alguna
operacion del usuario.

El feedback, debe disefarse de acuerdo a las siguientes consignas:

RECOMENDACIONES EXPLICACIAN

BRINDAR AVISOS
INFORMATIVOS

B Se debe informar al usuario, sobre qué puede realizar en un determinado
momento, sobre el grado de actualizacion de la informacién que se
despliega, sobre el tamafio o volumen de datos con el que va a trabajar,
entre otras cosas.

BRINDAR MENSAJES
ACLARATORIOS

HLa interfaz del usuario debe servir también como un medio para aclarar,
explicar, detallar sobre informacién o comportamiento esperados del
usuario.

BRINDAR MENSAJES
PREVENTIVOS

BAIl usuario se le debe advertir sobre posibles situaciones indeseables que
puedan ocurrir.

«»También, se le debe informar, por ejemplo, tiempos de acciones que
demanden varios minutos.

DAR MENSAJES DE
CONFIRMACIAN

BEI usuario debe tener la posibilidad de confirmar cada transacciéon o
actividad importante que haya realizado, o donde se maneje informacion
sensible.

BRINDAR MENSAJES
DE CIERRE

B Se debe indicar como finalmente culminé una actividad efectuada por el
usuario.
B Se debe indicar si una transaccion fue realizada exitosamente o no.

REALIZAR
VALIDACIONES

BE| sistema debe validar la informacion ingresada por el usuario mientras
él esté interactuando en una manera natural.

ENo seria correcto indicar que existen datos erroneos después de un largo
periodo de tiempo de interaccién o cuando el usuario ya se encuentra en
otro contexto o haciendo otra cosa.

BEntonces, apenas se pueda dar retroalimentacion al usuario, debe
hacerse.

DAR INFORMACIAN
SOBRE LOS ESTADOS
DE LOS PROCESOS

B Se debe informar sobre como va el proceso que el sistema esta realizando,
por donde va y cuanto falta para culminar.

MEsto es importante en el caso de impresiones, actualizaciones,
indexaciones o almacenamiento de gran volumen de informacion.

DAR INFORMACIGN
SOBRE EL ESTADO
DEL SISTEMA Y DEL
USUARIO

B Se debe indicar el estado en que se encuentra el usuario o el sistema. Por
ejemplo, si esta realizando cierta labor o0 esperando que se corrija un error.

Tabla 1.6: Recomendaciones sobre “Feedback”

Este principio, se refiere a que el usuario en todo momento tenga al alcance una opcion de salida de
emergencia, que esté facilmente identificable y accesible.

Esta posibilidad que le brindaria el sistema de salir del estado en que se encuentra, brinda la sensacion de
seguridad al usuario, pues le permitiria dejar cuanto antes alguna situacion no deseada.

Las salidas deben ser siempre evidentes y se deben poder encontrar a simple vista. Las recomendaciones
para ellas, son:

RECOMENDACIONES

EBrindar avisos informativos
EBrindar salidas en cada pantalla
EBrindar salidas en cada contexto
mBrindar salidas en cada operacion, tarea o transaccion
EBrindar salidas en cada estado
EBrindar salidas en cada momento
Tabla 1.7: Recomendaciones sobre “Salidas Evidentes
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Las salidas por lo general, se manifiestan como una opcion de “Salir” propiamente dicha, pero también
como opciones de “Volver”, “Cancelar”, “Deshacer”, “Reestablecer”, “Suspender”, “Modificar’, que deben estar
todas o algunas, dependiendo del caso.

Hay que considerar que proveer salidas es importante para que el usuario pueda interrumpir la interaccién
con el sistema, por ejemplo, ante la presencia de eventos externos que requieran su atencién urgente.

Eventualmente, cuando los usuarios realizan alguna combinacién errénea de funciones provistas por
el sistema, éste suele responder con mensajes de error.

Los mensajes de error constituyen un tipo de interaccion que fluye de la maquina al usuario. Es el feedback
del sistema ante la presencia de un error.

Estos mensajes de error, deben ser expresados en un lenguaje natural, su contenido debe indicar en
forma clara y precisa, cual es el problema, el lugar donde se efectud, y sugerir alguna solucion alternativa.

Hay que considerar que el usuario llegé a un punto critico del sistema, el mismo percibe inseguridad,
incertidumbre por desconocer qué hizo bien, qué hizo mal y en qué grado, el error cometido, puede afectar a
los datos.

Los desarrolladores de sistemas, no deberian proveer mensajes de error en forma mecanica e impensada,
sino que deben analizar cada situacion de error, investigar sus posibles causas y consecuencias.

El primer cuestionamiento que el desarrollador del sistema se debe hacer, es por qué se permitio que el
usuario llegue a ese punto. Quizas ante la presencia de mensajes aclaratorios, buena informacion o mas
control, el error se hubiera evitado. En principio, se deberia prevenir la presencia de errores de gravedad.

Otra cuestidn que se debe plantear, es que si el usuario ya se encuentra en ese punto critico, de qué forma
se lo puede ayudar para salir de él, lo mas eficientemente posible.

Sobre este punto, se pueden dar las siguientes sugerencias:

RECOMENDACIONES EXPLICACIAN

DEBE EXISTIR
MENSAJES DE ERROR

BE| sistema debe detectar situaciones de error y poder avisarlas en el debido
momento y lugar.

BRINDAR
INFORMACIAN DEL
ERROR

EComo minimo, el mensaje de error debe incluir claramente el motivo del
error, explicar la causa del mismo.

EVITAR MENSAJES DE
ERROR VAGOS

BNo debe mostrarse al usuario mensajes que no dicen nada en concreto o,
que presenten ambiguedades.

HPor ejemplo, el empleo de frases como “campo invalido”, “numero
inexistente”, “formato erréneo”, no indican el tipo de informacion esperada.

DEBE DAR
ALTERNATIVAS A
SEGUIR

HENo sélo se debe dar a conocer como se llegd hasta una situacién de error
sino como salir de alli.

Hinclusive, se debe brindar comandos para deshacer, volver a un punto
anterior seguro, u ofrecer mecanismos de solucién automatizados.

NO DEBE EXISTIR
MENSAJES DE ERROR
QMUE INTIMIDEN AL
USUARIO

BNo son aconsejables mensajes que emitan sonidos, o que utilicen un dialogo
que alarme al usuario.
BTampoco se debe utilizar reprimendas, amenazas ni sanciones.

SE DEBE
CATEGORIZAR LOS
DIFERENTES TIPOS
DE MENSAJES

HLos mensajes de error, deben ser clasificados segun sean advertencias, o
si dan informacion sobre errores cometidos, sobre errores severos o criticos,
entre otras posibilidades.

SE DEBE
DETERMINAR

EL GRADO DE
INTERVENCION DEL
SISTEMA.

BHay que determinar claramente, a qué tipo de accién se le van a vincular los
mensajes de error. Si se lo asocia a acciones elementales, compuestas o a
transacciones mas generales.

BEsto afectara al grado de interrupcion y de control determinado por el
sistema.

Tabla 1.8: Recomendaciones sobre “Mensaje de error”
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A veces, es preferible que en vez de proveer buenos mensajes de error, se brinde un disefio mas
cuidadoso que prevenga problemas, para que directamente estos no ocurran, asi la persona no se encuentra
en situaciones inesperadas.

En este principio, se establece la necesidad de evitar que el usuario llegue a una instancia de error. El
desarrollador del sistema, deberia saber cudles son las partes mas criticas del software, con mayor posibilidad
de error, y por lo tanto, deberia afianzar los mecanismos de asistencia y feedback, para que estos no se
produzcan.

Generalmente, la prevencion debe estar presente en la carga de datos como también, en las transacciones
mas relevantes y criticas, como ser eliminaciones, transferencias y modificaciones.

Algunos mecanismos de prevencion son:

RECOMENDACIONES

HEBrindar rangos de entradas posibles, para que el usuario seleccione y no tipee.

mMostrar ejemplos, valores por defecto, formato de entradas admisibles.

EBrindar entradas de datos preformateadas, con caracteres fijos como barras “/”, “@”, “-”, o
cualquier simbolo nescesario para evitar el tipeo de los mismos.

EBrindar mecanismos de correccidon automatica en el ingreso de los datos.

mSer flexibles, aceptando una letra o por un cero, una letra i por un 1y demas errores que un
usuario puede cometer con frecuencia.

BCuando se busca por un término, que el sistema busque expresiones similares, a fin de darle al
usuario mas informacion relacionada, evitandole molestias y pérdida de tiempo.

Tabla 1.9: Recomendaciones sobre “Prevencién de errores”

Los atajos, son mecanismos que provee el sistema, para reducir el numero de pasos necesarios para
disparar ciertas acciones.

Aqui, se pide que el sistema muestre ciertos aspectos de adaptacion, que considere la posibilidad de
dialogar con usuarios que pueden tener distinto grado de conocimiento, formacion y experiencia en el uso de
aplicaciones.

Por ello, la interfaz deberia proveer alternativas de manejo para que resulte comodo y amigable, tanto para
usuarios novatos como para los muy experimentados, proveyendo de esta manera mecanismos de adaptacion
a través de atajos o mediante la definicion de macros.

Para esto, se sugiere lo siguiente:

RECOMENDACIONES

MBrindar caminos alternativos para acelerar la interaccién con el sistema.

EBrindar posibilidad de reorganizar barras de herramientas, menus, colocando sus items, de
acuerdo a la necesidad del usuario.

EBrindar mecanismos de macros, atajos, definicion de teclas de funcién, para acelerar el acceso a
las funciones.

Tabla 1.10: Recomendaciones sobre “Atajos”

Las ayudas son componentes de asistencia muy importantes para el usuario, y esto debe ser tenido en
cuenta por el desarrollador del sistema. Muchas veces no se incorpora ningun tipo de ayudas, o se construye
a la ligera sin prestar demasiada atencién a las mismas.

Existe mucho andlisis sobre como deben ser disefadas las ayudas de un software, mas aun porque estan
constituidas por texto o informacioén, que debe ser interpretada en forma rapida y eficiente.

Cuando un usuario ingresa a una ayuda, lo hace porque duda, desconoce, quiere consultar, o teme por
realizar alguna accién errénea. Tiene la presion de entrar a la misma para buscar, aprender, leer, interpretar,
entender sobre la problematica que le aqueja. Por lo tanto, un mal disefio de las mismas puede llegar a
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entorpecer, y dificultar este proceso, mas que esclarecerle o asistirlo realmente.

Actualmente, los sistemas de ayuda son considerados el manual en linea del software, y tienen un objetivo
explicativo, ilustrativo y de capacitacion, que excede el marco de ayuda puntual, para integrarse mas al sistema
como un todo.

En el momento de disefiar las ayudas del sistema, se debe considerar las siguientes recomendaciones:

RECOMENDACIONES EXPLICACIAN

LAS AYUDAS DEBEN
EXISTIR

BE| sistema interactivo debe ofrecer ayudas tanto a nivel del sistema en
general —presente en la portada del sistema- como en cada pantalla, contexto,
transaccion o ante una instancia de dialogo complicada.

HLa misma debe indicar la informacion necesaria para que el usuario pueda
llevar a cabo sus intenciones en forma correcta.

BRINDAR DIFERENTES
TIPOS DE AYUDA

BDebe existir tipos de ayuda apropiadas para cada caso, como ser “Tips”
para ciertos botones, el botén “?” para ciertas cajas de didlogos, asistencia
contextual en linea, entre otros.

DISENAR BIEN EL
CONTENIDO DE LAS
AYUDAS

HLas ayudas deben incluir informacion sintactica —propia del uso de sistema
de software- como informacion semantica —propia del aplicativo en cuestion.

DRGANIZACIAGN DEL
CONTENIDO

BE| contenido de las ayudas, debe ser organizado mediante una estructura
simple, que facilite la navegacion y exploracion del mismo.

HLa estructura de organizacion de la ayuda, debe ser I6gicamente planificada
y representada visualmente en forma coherente.

ESe deben evitar grafos hiper-conectados de paginas de informacién, ciclos,
estructuras no balanceadas, entre otros.

PROVEER
DIFERENTES FORMAS
DE LECTURA

BProveer mecanismos de acceso a través de la navegacion como de acceso
directo. Permitir también una lectura secuencial.

DISENO GLOBAL DE
LAS AYUDAS

EConsiderarlaformade organizacion deltexto, alidentacion, el desplazamiento
de paginas, el tipo de letra apropiado, los tamanos de los parrafos.

ESe debe brindar formas visuales eficientes para resaltar los puntos més
importantes, el tamafio de las paginas

BRINDAR DIFERENTES
SERVICIOS DE
COMUNICACIAN
ASISTENCIAL

EBrindar diferentes mecanismos de asistencia, como busquedas, soporte en
linea, comunicacién con el soporte técnico mediante el correo o fax, acceso a
las preguntas frecuentes o FAQs por Frequently Asked Question, entre otros.

Tabla 1.11: Recomendaciones sobre “Ayudas”

RECORDAR

(JLos Principios de Nielsen son normas de disefio aplicables a cualquier tipo de interfaz.
[(JLos mismos pueden ser utilizados también, como heuristicas de usabilidad, en un marco de evaluacién
de sistemas de software, ya desarrollados y en pleno uso.
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CASO DE ESTUDIO 1 - rFunbamMenTos EN HCI

En esta seccion presentaremos un caso de estudio realizado por alumnos de la catedra Disefio centrado
en el Usuario, materia correspondiente al plan de estudios de la carrera Licenciatura en Informatica, de la
Facultad de Informatica de la Universidad Nacional de La Plata http://www.info.unlp.edu.ar

OBJETIVO

El objetivo de este caso de estudio es presentar una practica donde los estudiantes analizan la interfaz
de usuario de un sistema implementado por su pares antes de cursar la materia, a la luz de los nuevos
conceptos adquiridos al momento. Reflexionar y evaluar requiere de un nivel de comprensién de la tematica
imprescindible para continuar con los nuevos temas a abordar.

CARACTERISTICAS DEL CASO DE ESTUDIO

La practica consistid en la evaluacion de un sistema de gestion de la Comisién Universitaria sobre
Discapacidad de la Universidad Nacional de La Plata. La aplicacion permite administrar integrantes, reuniones
y eventos organizados por comision y obtener los correspondientes reportes. Este trabajo se desarrollé como
trabajo final en el dictado de la materia Proyecto de Software, materia correlativa de Disefio Centrado en
el Usuario. El informe que se presenta fue desarrollado por Juan Manuel Castro (su perfil en Facebook es
juan.m.castro.7186) y José Luis Larroque en la cursada del afio 2010.

DESARROLLO DEL CASO DE ESTUDIO

Al comenzar la instalacion del sistema, se encuentran problemas de didlogo simple y natural. Al crear
una cuenta para el administrador se encuentran 2 opciones en las cuales no se puede interpretar a que
hace referencia: la opcion donde se debe elegir un color y otra para elegir si el panel lo queremos ubicar a la
derecha o izquierda, como se puede observar en la figura 1.1

. Universitaria sobre Discapacidad

CoMISION
UNIVERSITARIA SOBRE
DISCAPACIDAD UN.LP

Figura 1.1: Pantalla de instalacién del software con problemas de didlogo simple y natural

Cuando se esta creando la cuenta no es posible identificar a que panel hace referencia, ni tampoco a qué
aplicaria el color seleccionado. Este error estaria incluido en el principio 1 de didlogo simple y natural dado
que estas caracteristicas deberian poder configurarse una vez que el usuario haya tenido acceso al sistema y
pueda saber qué es lo que va a modificar.

Cuando se ingresa como invitado en la seccién del panel de de configuracion se brinda la posibilidad de
realizar algunos cambios. Sin embargo, si se intenta cambiar el color o la orientacion del panel se despliega
un mensaje de error: “Los datos no son correctos”, como se observa en la figura 1-2.

Panel de Configuracion

Mensaje de pagina web ==
/B, Los datos no son correctes + Nombre: nvitzdo
« Apelido: invitado
M isdo@puti som
« Color: Azul -
« Nimero de paginacion: 5 -
« Estilo: Derecha -

« Nombre de usuario: 2

o Contrasefia ssssssss

| Aplicarcambios | [ cancelar |

Figura 1.2: Problemas al actualizar informacion como usuario invitado con mensajes de error poco claros.
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Este error estaria incluido en el principio 8 de proveer buenos mensajes de error, ya que el mensaje podria
ser mas especifico. También en el 9 para prevenir mediante un buen disefo la aparicién de problemas ya
que el invitado no puede realizar ciertas modificaciones. Una forma de evitar el error seria deshabilitar esta
seccion cuando se loguea como invitado.

Enla seccién de Contacto existe un caja de dialogo (Para) donde se deberia escribir el nombre de la persona
a quien va dirigido el mensaje. Pero como se ve en la figura 1.3, es posible escribir cualquier caracter en el
campo de entrada y es aceptado. Una posibilidad de solucidn seria poder elegir del una lista de destinatarios
y eliminar este campo, validando las entradas ingresadas por le usuario. Este error estaria incluido en el
principio 3 de minimizar la memoria del usuario.

Cuando se ingresa como invitado en la seccion del panel de de configuracion se brinda la posibilidad de
realizar algunos cambios. Sin embargo, si se intenta cambiar el color o la orientacion del panel se despliega
un mensaje de error: “Los datos no son correctos”, como se observa en la figura 1-2.

Contactese con nosotros

Para®: cualquiercosa admin ~ &

Asumto*: dsfdsf <o

Mensaje*:

dstsg

[ Enviar J [ Borrar ] [ Cancelar

Figura 1.3: Problemas de validacién de los campos de entrada.

La pantalla para agregar integrantes también presenta problemas. El botdn Editar agrega al integrante
cuando los datos estan completos. No edita, sino que cumple la misma funcién del boton Agregar lo cual no
es consistente.

Agregar Integrante

Nombre®:
Apellido*:

DNI*:

E-mail*:

Entidad*:

I Agregar H Cancelar HEditarJ

Figura 1.4: Problemas de consistencia ya que el botén Agregar y Editar poseen la misma funcionalidad

Este error estaria incluido en el principio 1 de didolog simple y natural, donde la informacién debe tener un
orden natural y logico, y el principio 4 referido a la consistencia visual y terminoldgica.

La pagina para agregar reuniones también presenta problemas de disefio. Cuando se agrega una reunion
es posible ingresar cualquier valor en los campos de entrada, como se puede observar en la figura 1.5.
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Reuniones

Fecha Hora Descripcién
fdsf' 00-:00-00 sfsfd

Agregar Reunion

Fecha™:

Hora*:

Descripcitn

O

Agregar Cancelar

Figura 1.5: Problemas de validacion de los campos de entrada

Este error estaria incluido en el principio 9 de prevencion de errores. Se podria evitar este tipo de error
desplegando un calendario para seleccionar la fecha. Esto mismo podria aplicarse a la seleccion del horario.

En la seccidn eventos encontramos el mismo error.

Otro problema se encuentra en la pagina de Agregar una Reunién esta relacionado con el botén Cancelar.
Este botdn en realidad vuelve a la seccidon anterior, no cancela la operacion que estamos realizando. Este
error estaria incluido en el principio 6 de salidas evidentes. Se debe proveer claramente la manera de cancelar
la tarea actual. Ademas, deberia estar separada la funcion cancelar del botdn volver.

Otro error detectado relacionado con el feedback adecuado. Registrar reuniones y eventos no se actualizan
en el calendario en forma automatica. En las figuras 1.6 y .17 se pueden observar el registro de 2 eventos a

realizarse en el mes de abril.

Reuniones
Fecha Hora Descripcion
fdsf 00:00:00 sfsfd
24/04/2010 19:00:00 Probando reuion a ver si sale en la agenda

Figura 1.6: Reunion registrada en el mes de abril

Eventos
Fecha Hora Descripcion
24/04/2010 19-00 Evento de prueba - a ver si sale en la agenda

Figura 1.7 Evento registrado en el mes de abril

En la figura 1.8 se puede observar el calendario sin actualizaciones.

& Agenda del dis - Windows Internet Explorer
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- s B = =
12 13 12 as

1e 1s 20 =21 =22
2s 26 =27 =28 2o
2010 / Abril Todos

=

s 10
15 17
23 =24
=0

Figura 1.8: Problemas de feedback en la visualizacion del calendario
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Finalmente en la seccién de Busqueda, como usuario invitado, no distingue entre el titulo y el resultado
obtenido, como se puede observar en la figura 1.9 La informacion resultante no es clara, infringiendo el
principio 1 de dialogo simple y natural, presentando ademas informacion irrelevante.

Resultados en la seccion Integrantes
No hubo coincidencias en la seccion Integrantes
No hubo coincidencias en la seccion Novedades
Resultados en la seccién Eventos
No hubo coincidencias de Eventos
Resultados en la seccién Enlaces
No hubo coicidencias en la seccion Enlaces

Resultados en la secciéon Articulos y Documentos
Figura 1.9: Problemas con la forma de visualizar la informacién y presencia de informacion irrelevante.

Podemos concluir entonces que un sistema desarrollado sin tener en cuenta los principios basicos de disefio
de interfaces trae aparejados problemas de usabilidad que se pueden prevenir faciimente. La evaluacion de
pares es una actividad productiva y muy valorada en las encuestas finales de los distintos cursos.
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EJERCITACION

A - Indicar si las siguientes expresiones son verdaderas o falsas. Tachar lo que no corresponda:

HL a disciplina de HCI trata solamente cuestiones de software.

ML a construccién de una interfaz del usuario es responsabilidad exclusivamente del profe-
sional informatico.

M-

BEn una interfaz del usuario, puede existir un unico tipo de didlogo.

Bl

=

Bl a interfaz iconica es una interfaz visual.

.<
K

BEI rol del desarrollador del didlogo, incluye la organizacién, planteo y realizaciéon de los

modelos de usuarios, del contexto y de aspectos tecnoldgicos, que conforman la etapa de
requerimientos de la interfaz.

.<
K

ELa independencia entre la componente de interfaz y la de aplicacion, sélo se debe aplicar
en la etapa de programacion de ambas.

.<
K

ML os principios de Nielsen constituyen normas de disefio que pueden aplicarse en un pro-
ceso evaluativo de la interfaz.

.<
K

B - Indicar especificamente a qué componente de Green se esta refiriendo en cada caso:

PARTICULARIDADES DE LA Ul COMPONENTE DE GREEN

DEFINICIAN DE LAS DEPENDENCIAS ENTRE
OBJETOS DE INTERACCION.

DISENO DE LAS TARJETAS MAGNETICAS QUE
PERMITIRAN EL INGRESO AL SISTEMA.

DEFINICION DE LAS MASCARAS Y FORMATOS DE
ENTRADA.

DEFINICION DE LAS CONDICIONES QUE LLEVAN A
LA APARICION DE UN MENSAJE DE ERROR.

DISENDO DE LAS TABLAS DE BASES DE DATOS DONDE
SE REGISTRARAN LOS PERFILES DE USUARIO.

C - Explicary justificar la relacion entre los principios de Nielsen y los objetivos de la interfaz del usuario.
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DE LA INTERFAZ DEL USUARIO

PROCESO DE DESARROLLO

La interfaz del usuario requiere de un proceso de desarrollo
especial. Se forma con la practica, con sucesivas
modificaciones y testeos frente a los usuarios potenciales
del producto. Asi, se garantizara la calidad de la misma.

TEMAS A TRATAR

I- Introduccion
[I- Caracteristicas del Proceso de Desarrollo de la Ul
[1I- Ciclo de Vida de la Interfaz del Usuario
IV- Etapa de Requerimientos de la Interfaz
EModelo SSOA
V- Etapa de Disefno de la Interfaz
EmCaracteristicas del Proceso de Disefio
VI- La interfaz y la Prototipacion
EmCaracteristicas de la Prototipacion
mVentajas de la Prototipacion
ETipos de Prototipos
VII- Etapa de Implementacion
BHerramientas para el desarrollo de la Interfaz
VIlI- La importancia de la Evaluacidn de las interfaces del usuario
EMétodos de Indagacion
mMétodos de Inspeccion

Ejercitacion
Referencias
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| - INTRODUCCION

Las aplicaciones informaticas abarcan cada vez mas areas, es decir, es dificil encontrar disciplinas que no
cuenten con herramientas computacionales que faciliten el trabajo cotidiano.

A raiz de que el espectro de usuarios se amplia, es necesario utilizar estrategias que favorezcan el uso de
las aplicaciones proveyendo un estilo de comunicacion mas simple, que reduzca el tiempo de aprendizaje, que
sea facil de usar sin requerir ningun entrenamiento especifico en informatica.

Por lo tanto, la componente de Interfaz del usuario se convierte en un factor decisivo tanto en la eleccion de
estos sistemas de software como en su posterior utilizacién y aprobacion. Ella afecta en forma directa al grado
de satisfaccion de los usuarios.

En pos de proveer una interfaz del usuario de calidad, es necesario entender que su construccion y disefo,
forma parte de la Ingenieria de software y que requiere un proceso de desarrollo especial, que esta centrado
en el usuario, en todas sus etapas de gestacion. La teméatica de HCI y el tratamiento de toda la problematica
involucrada dentro de la componente de Interfaz, figura explicitamente en la curricula de ACM (The ACM SIGCHI
Curricula for Human-Computer Interaction), que es una recomendacion internacional de sumo prestigio en las
Ciencias de Computacion.

Como es una porcién del sistema que debe interactuar directamente con los usuarios, es fundamental
efectuar un estudio completo del comportamiento humano. Se debe incluir como requerimientos indispensables
en la generacion del software, parametros tales como ergonomia, facilidad de uso, amigabilidad, simpleza, en
término de reducir el esfuerzo mental del usuario de llevar a cabo en la computadora la tarea que tenia en mente,
flexibilidad y naturalidad en el sentido que el usuario a través de la pantalla vea reflejado o modelado su realidad.

A pesar de esto, la mayoria de los disenadores de software estan mas compenetrados con las computadoras
que con el aspecto humano, estan mas capacitados en resolver el problema en términos computacionales,
buscar los mejores algoritmos de programacion, las mejores estructuras de datos, que en proveer un buen estilo
de interaccion.

Ademas, resulta muy dificil saber el significado de lo que es proveer una interfaz del usuario «6ptima» de
acuerdo a los factores humanos. No se cuenta aun con metodologias teéricas que abarquen todo el desarrollo
y disefio de las mismas, y no hay todavia métricas exactas establecidas para su evaluacion.

Las interfaces del usuario, se construyen mediante un proceso iterativo de disefio. Ellas se forman con
la practica, necesitan ser disefiadas, modificadas, prototipadas y evaluadas varias veces hasta alcanzar los
requerimientos de los usuarios.

En este capitulo, se describiran las caracteristicas del ciclo de vida de la interfaz del usuario, como se
compone y en qué consiste cada etapa de desarrollo.

Il - CARACTERISTICAS DEL PROCESO DE DESARROLLO DE LA Ul

Disefar, por lo general, es un proceso dificil y, mas aun si se disefian cada vez sistemas mas complejos,
mas avanzados tecnolégicamente.

Ahora bien, disefar bajo la conciencia en HCI, también es complicado. Los disefadores de la interfaz del
usuario, se deben preocupar sobre los factores humanos y ergonémicos, deben estudiar sobre los efectos del
sistema en los usuarios, grupo de trabajo, empresa, o en el contexto particular, y deben investigar sobre las
mejores representaciones y formas de interaccion que va a proveer el sistema.

Ademas, la interfaz del usuario, al constituir una parte del software, requiere para su construccion, de todas
las etapas de desarrollo tales como andlisis, disefio, implementacién y evaluacién. Como es una componente
que va a ser usada y manipulada en forma explicita por parte de usuarios y va a interactuar directamente
con ellos, necesita que estas etapas se desarrollen de una manera no tradicional. La misma requiere por
ejemplo, que los bosquejos de disefio sean probados ante los usuarios en forma prematura y aunque estén
incompletos, llevando a lo que se denomina el desarrollo de prototipos, que se explicaran detalladamente
luego en este mismo capitulo.

En el momento de emprender el desarrollo de una interfaz, el informatico debe entender y conocer las
caracteristicas de esta componente de software y tratar toda su complejidad mientras se encuentra en vias
de desarrollo. Esto le permitird encarar correctamente este proceso y poder sobrellevar las problematicas que

presenta.

Entonces, se puede decir que el proceso de desarrollo de la interfaz se caracteriza por las siguientes
cuestiones:

A. CONSTITUYE UN PROCESO ITERATIVO:

El desarrollo de la interfaz conforma un proceso constante e iterativo de refinamientos sucesivos.
Como se va a explicar en la siguiente seccion, la interfaz del usuario no presenta una naturaleza de
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desarrollo analitica ni secuencial.
La misma requiere para su construccion, ser evaluada frente a usuarios potenciales y modificada en forma
sistematica. Esto implica que se pueden saltear o reiterar las etapas de desarrollo.

B. PRESENTA UNA ETAPA DE REQUERIMIENTOS INCOMPLETA:

La etapa de requerimientos de la interfaz del usuario por lo general es ausente e incompleta. A los usuarios
le resulta mas facil expresar las especificaciones computacionales que los requerimientos de visualizacion,
didlogo hombre-computadora.

Se dan muy pocos casos, en que los usuarios o clientes logran especificar claramente lo que desean a nivel
de elementos de interfaz, objetos de interaccién a utilizar, tipos de feedback, entre otros aspectos. Entonces,
es inusual obtener de ellos un enunciado fehaciente sobre los requerimientos a nivel de la componente de
dialogo.

C. PRESENTA UNA NATURALEZA BOTTOM-UP:

A diferencias de la componente de aplicacion, en donde el desarrollador tiene una visién global del problema
y a partir de alli, intenta refinarlo en problemas mas pequenos, la interfaz del usuario se va originando a partir
de diferentes puntas de informacion muy detalladas.

Inicialmente, el desarrollador de la interfaz contard con mucha informacién heterogénea tales como
caracteristicas del usuario, del ambiente, de la aplicacion, informacién de los estandares del mercado, de los
aspectos tecnoldgicos, de dispositivos para interactuar con el sistema, entre otras cuestiones.

Esto significa, que el mismo debera comenzar a trabajar con informacion muy puntualizada y disimil, por lo
que debera tratarla realizando generalizacion, filtrado, abstraccion y sintetizado de datos, en pos de converger
a una version de disefio de la interfaz apropiada.

D. REQUIERE UN MECANISMO DE REPRESENTACION ESPECIAL:

La componente de interfaz necesita ser evaluada y probada por diferentes tipos de usuarios. Entre ellos,
se encuentran los usuarios finales que son los destinatarios del software, los programadores que la van a
desarrollar, los evaluadores externos que la van a criticar, como también otros profesionales idoneos en temas
afines, a saber socidlogos, disefiadores visuales, ingenieros electronicos.

Ademas, se trabaja con diversas visiones del tema que son complementarias. Aunque cada aspecto tiene
aristas que le son propias, también comparte aspectos comunes a coordinar.

Por tales motivos, la interfaz requiere un mecanismo de representacién entendido por todos los roles,
necesita de notaciones o esquemas representativos mas simples, no tan formales ni tan técnicos. No es lo
mismo que la componente de la aplicacion, cuya representacion o disefo debe ser entendido e interpretado
por el programador, por lo tanto se puede utilizar diagramas, notaciones técnicas tradicionales.

E. REQUIERE DE METODOS DE DISENDO ESPECIFICOS:

La interfaz del usuario esta conformada, como se explico en el Capitulo |, por componentes tales como la
de presentacion, la componente de control de dialogo y la de modelo interfaz-aplicacion. Las cuales involucran
muchos aspectos diferentes que deben disenarse y desarrollarse.

Es completamente distinto, disefiar las cuestiones de visualizacion que los mecanismos de interaccion, o
la componente de control de didlogo con el enlace con la aplicacion.

Por la diversidad de aspectos que aborda la interfaz del usuario, sera necesario emplear varios métodos
de disefo que sean especificos a cada area. Por ejemplo, los métodos de andlisis de tareas, describen ac-
ciones del usuario y conducta de la interfaz, pero no sirven para disefar el control del didlogo. En cambio, la
técnica de diagramas de transicién y estados o de eventos, describen la interaccion y control de didlogo, pero
no ofrecen técnicas de representacion para las pantallas del sistema.

F. EXISTE UNA ANTICIPACION DE LAS ETAPAS DE DESARROLLDO:

El desarrollo de la interfaz del usuario, es un proceso en donde se anticipan las etapas de desarrollo.

Este es el caso de la etapa de disefo de la interfaz, que no se puede completar hasta que no se implemente
o se desarrollen prototipos de la misma. La misma necesita informacion futura, que no se puede obtener de
ninguna forma hasta que no se ponga en marcha el/los bosquejos de disefo.

Lo mismo sucede con la etapa de requerimientos o de andlisis. ; Como saber qué es lo que pretende o
necesita el usuario a nivel de interfaz, sino se le muestra bosquejos de diseno para discutirlo?

Entonces, se da el caso en que se requiere predecir el estado futuro de un producto basado en informacién
actual, pero donde esta informacién corriente se obtiene poniendo en marcha o en practica, las predicciones
realizadas.

El motivo de este fendmeno, se debe fundamentalmente a que, por tratarse de una componente en contacto
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directo con seres humanos, permanentemente se trabaja con informacion imprecisa, incierta, subjetiva, versatil,
durante todo el proceso de desarrollo, y es necesario entonces, anticipar las etapas de disefio o de evaluacion
para concretar, redondear dicha informacion.

G. PRELACION DE LA ETAPA DE EVALUACION:

La etapa de evaluacién, en el caso del desarrollo de la componente de interfaz, es fundamental para probar
la correccion y completitud de etapas previas, como las etapas de requerimientos o la de disefio.

A diferencia de la componente de aplicacion, donde la evaluacion se puede dejar al final del proceso de
desarrollo, en el caso de la interfaz, la misma se aplica en todas las etapas. Se la utiliza para completar la
etapa de requerimientos, para comprobar lo correcto de los bosquejos de disefio, para evaluar las versiones
prototipicas, como también para revisar los aspectos de implementacién.

La etapa de evaluacién, permite adecuar la interfaz, cuando no se esta tan condicionado por la estructura
del sistema. Permite encarar e incorporar adecuadamente, todas las modificaciones que sugieren los usuarios
cuando prueban la interfaz, mientras ésta aun se encuentra en vias de desarrollo.

H. REQUIERE PARTICIPACIAON ACTIVA DE LOS USUARIOS:

Por una cuestion que los factores humanos deben ser considerados en todo el proceso de desarrollo, el
usuario debe participar en forma efectiva y sistematica.

El mismo se debe sentir comprometido con las decisiones de disefio, se le debe consultar y se lo debe
incluir en la mayoria de las pruebas de usabilidad efectuadas en el sistema.

El usuario se convierte en coartifice o coautor del disefio de la interfaz que él va a utilizar, por lo tanto se
garantiza un alto grado de satisfaccion personal. El usuario va a disminuir su desconfianza ante un sistema
que no sea rigido y se adecue mas a sus preferencias.

1. Es UN PROCESO INTERDISCIPLINARIO:

La creacion de la interfaz del usuario constituye un proceso interdisciplinario, con expertos en Ingenieria de
Software, Factores Humanos, Disefo Visual, Expertos en Multimedia, Psicologia, Comunicacion Social, entre
otros. Cada uno de los cudles, tiene su propio lenguaje, sus diferentes visiones, interpretaciones, y esto puede
complicar la comunicacién entre los mismos.

Es necesario organizar un marco de trabajo con pautas claras de participacion y toma de decisiones, con
una firme definicion de roles y una eficiente coordinacion.

U IMPORTANTE
O

BEI desarrollo de la interfaz del usuario, es un proceso especial, en donde las etapas de desarrollo
se suceden en forma iterativa. Se las necesita evaluar y refinar para lograr la completitud y
veracidad de las mismas.

B Se requiere utilizar una metodologia apropiada, que soporte esta concurrencia y anticipacion de
etapas.

BTambién, es necesario encontrar las técnicas o métodos de disefio adecuados, para delinear las
caracteristicas de visualizacién, de presentacidon, como de interaccién y control del didlogo que
incluye la interfaz del usuario.

EMuchos disefiadores expertos han efectivamente desarrollado sus propios métodos de disefio
basados en sus experiencias personales con ciertos dominios, técnicas y situaciones. Por lo
general, se basan en sentido comun, en conocimientos que estan implicitos y en experiencia
personal.

BE| empleo de métodos informales suelen ser dificiles de transmitir y no permiten la reusabilidad
de casos existosos.

Il - CicLO DE VIDA DE LA INTERFAZ DEL USUARIO

Algunos desarrolladores de software posponen la construccion de la interfaz solamente a la etapa de
implementacion, pero como se explicé en la seccion anterior, existen descripciones, detalles, consideraciones
presentes en la interfaz que intervienen y afectan a todo el proceso de ingenieria del sistema y que deben ser
encaradas desde el principio.

Tanto la interfaz del usuario como la parte del computo, se desarrollan en etapas que consisten de una
fase de especificacion, disefo, implementacion y de un proceso de evaluacion. Pero, la forma en que se
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manifiestan estas etapas en la interfaz difiere radicalmente con la de la aplicacién.

Mientras que, segun la Ingenieria de Software clédsica [Pressman Roger,1996], la componente de la
aplicacion requiere, que cada etapa de desarrollo culmine en forma correcta y completa antes que comience
la siguiente, la interfaz del usuario necesita que las mismas se realicen en forma simultanea y concurrente, y
que estén en constante estado de evaluacion y modificacion.

La diferencia reside, en que en el disefio centrado en el usuario, el usuario juega un rol preponderante en
todas las etapas de desarrollo, desde la etapa inicial donde se lo modela, hasta participar en evaluaciones del
producto, 0 en sugerir aspectos de disefo.

El ciclo de vida de la interfaz, requiere de un proceso iterativo de refinamientos sucesivos, donde las etapas
se solapan, se adelantan y se regeneran, constituyendo lo que se denomina “Ciclo de Vida Prototipico” [Reilly
J.P., 1996], a diferencias del ciclo de vida tradicional en cascada.

En el ciclo de vida prototipico, las etapas iniciales de requerimiento y de disefio se desarrollan en forma
incompleta y se implementan parcialmente generando lo que se denominan “prototipos del sistema”.

Como el prototipo comienza mostrando la confeccién parcial del producto, se los utiliza para proveer una
vision temprana del sistema, y asi se lo puede poner a prueba anticipadamente frente a usuarios. Esto permitira
obtener informacién mas concreta sobre las necesidades del usuario, preferencias, modos de trabajo, errores
que comete, dificultades que presenta y demas cuestiones observables, que completaran y corregiran los
requerimientos y disenos iniciales.

A medida que al prototipo se lo corrige, y se le van agregando en forma gradual nuevos elementos de
interfaz, comportamiento, servicios y hasta, en el caso de los prototipos evolutivos, componentes funcionales
de la aplicacion, se van generando nuevas versiones prototipicas de mejor calidad de uso y que cuentan con
la aprobacion garantizada de los usuarios.

También, se podrian utilizar prototipos descartables o revolucionarios, donde una vez que se determina lo
que los usuarios realmente esperan y desean de la componente de interfaz, son empleados solamente como
un medio de representacion del bosquejo final de la misma, y luego, son descartados.

Todo este proceso se desarrolla mediante un esquema metodolégico denominado “Prototipacion”, que
consiste en la generacion sistematica de versiones prototipicas del software, que se van evaluando mediante
la participacion activa de los usuarios y que se van mejorando progresivamente.

El ciclo de vida culmina, cuando las evaluaciones de las versiones avanzadas del prototipo van arrojando
resultados positivos, es decir, cuando el usuario 0 demas roles evaluadores, aceptan el disefio expresado y
simulado a través del prototipo.

D IMPORTANTE
=3

BEs importante decir, que los requerimientos iniciales de una interfaz del usuario, son por lo
general incompletos, y que esta técnica tiende a anticipar problemas, obteniendo mayores
precisiones de lo que el usuario espera del sistema.

A continuacion, se ilustra el ciclo de vida prototipico de la interfaz, teniendo en cuenta un prototipado
tipo evolutivo, en donde la ultima versién prototipica converge al sistema de software completo, totalmente
culminado y aprobado. Se muestra aqui, como ocurren las diferentes etapas de desarrollo de la interfaz, a
través del tiempo:

PROTOTIPACIAN

TIEMPO
>

ANALISIS
DISENDO

IMPLEMENTACIAN
TESTEO

ENTRENAMIENTO

CONVERSIAN
INSATALACIAN

Figura 2.1: Ciclo de Vida Prototipico de una Interfaz del Usuario.

Como se muestra en el grafico, ni bien se obtiene algunas especificaciones iniciales de lo que se pretende
de la interfaz, constituyendo una etapa de requerimientos o de analisis incompleta, se comienza con el disefo
de la misma.

Estos bosquejos de partes parciales de la interfaz, son implementados en forma de prototipos para ser
evaluados ante el usuario, y poder asi obtener mas informacion de él, frente a un material concreto.

Con la informacion obtenida de las evaluaciones, se completa y corrige aun mas las etapas de andlisis y
disefio. Por ello, estas etapas se establecen en forma casi simultanea.
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Una vez que se desarrolle el prototipo final evolutivo, donde se incluye tanto la componente de dialogo
como la funcional, y los testeos del mismo arrojen resultados positivos, culminarian en forma conjunta todas
las etapas cruciales de desarrollo.

La etapa de entrenamiento, comienza desde las versiones prototipicas iniciales, donde el usuario comienza
a conocer, probar, usar el producto y familiarizarse con él desde el principio.

El tiempo asociado al entrenamiento se puede extender un poco mas, una vez que el producto haya sido
terminado. Hay que considerar, que por lo general, no se trabaja con todos los usuarios, sino con una muestra
de ellos, y en esta etapa, se extiende la capacitacion a todos los usuarios involucrados.

Las etapas de conversion e instalacion, se refieren a la puesta a punto del producto sobre las maquinas
que se destinan para la utilizacién del software. En el caso que se mejora o se reemplaza un producto de
software anterior, hay un proceso de transferencia, adaptacion de datos e informacién, que constituyen la
etapa de conversion.

Existen otros esquemas ilustrativos, del ciclo de vida de una interfaz, como el Modelo en Espiral [Barry W.
Boehm, 1988] y el Modelo de Estrella [Deborah Hix y J.Hartson, 1989], que se muestran a continuacion:

ANALISIS
DISENDO
PROTOTIPACION
IMPLEMENTACIAN

. IMPLEMENTACION ANALISIS
EVALUACION

EVALUACIAN

ESRRUEMA EN ESPIRAL , ‘

“ ” . -
J. EOUTAZ Y L. BASS PROTOTIPACION DISENDO

Figura 2.2: Modelo en Espiral y Modelo de Estrella.

Ambos diagramas, expresan la filosofia prototipica, ya que en el caso de la espiral, cada giro de la misma
esta constituido por el disefio, desarrollo y evaluacidon de una versién prototipica. En el caso de la estrella,
muestra al proceso de evaluacién como eje central, a partir del cual se refinan las demas etapas de desarrollo.

0 RECORDAR

(JEI disefo centrado en el usuario, implica ademas de conocer al usuario y modelarlo, hacerlo participe
de muchas actividades de desarrollo de la interfaz.

OJEI usuario juega un rol fundamental en la modificacion, evaluacién y disefio de la interfaz, y es artifice
de que el ciclo de vida prototipico se logre adecuadamente.

IV - ETAPA DE REQUERIMIENTOS DE LA INTERFAZ

En el desarrollo de un sistema de software, la componente de la interfaz del usuario debe ser tratada en
forma independiente. La misma presentara particularidades y caracteristicas propias, que deben ser tratadas
y consideradas en forma autdénoma, si se pretende brindar una componente de interaccion de calidad.

La interfaz del usuario debe ser analizada especialmente, su forma y su comportamiento dependeran de
multiples factores que la haran unica e irrepetible.

La etapa de requerimientos es esencial para descubrir e investigar dichos aspectos y todo tipo de informacién
que pueda ser util e influir en el futuro disefio de la componente de didlogo.

Esta etapa no se puede saltear, debe ser responsabilidad del disefador de la interfaz encararla
correctamente para averiguar los requerimientos del usuario a nivel de interaccion, por lo que no basta con
tener un enunciado completo de lo que se pretende a nivel funcional.

Puntualmente, el desarrollador de la interfaz del usuario, debe realizar las siguientes actividades antes de
comenzar con el disefio de la misma:

A. ANALISIS FUNCIONAL DEL SISTEMA:

El desarrollador de la componente de interfaz del usuario no puede comenzar a disefar, si no analiza
previamente las caracteristicas de la componente funcional.

Se debe tener claro conocimiento de los requerimientos funcionales, el objetivo del sistema de software y
las caracteristicas que se pretenden de la aplicacion.

Hay que tener en cuenta, que no es lo mismo disefiar la interfaz de un sistema educativo que la de un
sistema informativo o, por ejemplo, la interfaz de un sistema telefénico que la de un sistema de transacciones
comerciales.
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El tipo de aplicacion es, entonces, otro aspecto que afectara en el disefio de la interfaz que se va a proveer.

El desarrollador de la interfaz puede, obteniendo del analista de sistemas el enunciado completo de los re-
querimientos funcionales, realizar sus propios modelos funcionales, prestando interés solamente en aquellas
funciones que va a ser utilizada, accedida o percibida por el usuario.

Cualquier método de analisis, tal como diagramas de Entidades y Relaciones (E-R Diagrams), de flujo de
datos (DFD), o modelo de tareas, pueden ser de utilidad para que el disefiador de la interfaz comprenda las
futuras actividades que el usuario tendra en la vida util del software.

B. ANALISIS DEL UsuARIO:

Es fundamental que el disefador conozca al usuario e investigue sus caracteristicas individuales, si
pretende brindarle una interfaz adecuada para él.

Esta etapa, constituye la esencia del Disefio Centrado en el Usuario. Muchos autores formulan este
concepto, mencionando que los sistemas interactivos deben ser “centrados en el usuario” [Norman D.,1986],
0 que “conocer al usuario” significa que el disenador pueda tener la capacidad de decidir qué nivel de soporte
requerird el usuario, tanto semantico como sintactico [Schneiderman B.,1987].

Es importante estudiar la clase de usuarios que van a interactuar con el sistema y categorizar a los mismos.
Se debe considerar si son usuarios novatos o con experiencia, si han utilizado computadoras con anterioridad
0 no, qué edad tienen. Si son timidos, curiosos o ansiosos. Si prefieren el aprendizaje mediante el uso de
documentaciones y manuales o, a través de pruebas y testeos con el propio software. Si necesitan ser guiados y
controlados o, por el contrario, encaran los inconvenientes con sus propios medios, entre otras caracteristicas.

Por ejemplo, la interfaz del usuario usada por nifios debe tener un disefio completamente distinto a la que
es utilizada por adolescentes. En el primer caso, las letras deben ser redondeadas, grandes, de colores vivos
como rojo, azul, verde y amarillo, y debe emplearse un lenguaje claro y sencillo. Mientras que, en el caso de
los adolescentes, se utilizan otro tipo de tipografias mas modernas, un lenguaje mas informal y con colores
MA&s OSCuros.

Entonces, hay que realizar estudios y modelos sobre la comunidad de usuarios a la que esta dirigido el
sistema, teniendo en cuenta factores humanos, sus conocimientos sintacticos y semanticos, su experiencia
y formacion. Para esto, se construye un “modelo del usuario” que es una descripcion de las caracteristicas y
propiedades individuales de la interaccion entre el usuario y la maquina, permitiendo registrar y modelar sus
habitos y sus reacciones.

A grandes rasgos, se puede identificar dos tipos de modelos del usuario: aquellos que son “conceptuales”
y los “cuantitativos”.

MODELOS EXPLICACIAN

MoDELO HlLos modelos conceptuales del usuario se caracterizan por representar los
CONCEPTUAL procesos cognitivos humanos e identificar las estrategias y estructura involucrada
en la interaccion humano-computadora.

BSe compone de elementos conceptuales, las operaciones que se ejecutaran
sobre los mismos y también de sus relaciones y restricciones.

ECodifica lo que el usuario conoce o entiende de la aplicacion y del uso de
sistemas interactivos en general, o sea determina el grado de conocimiento
semantico y sintactico, a saber:

Conocimiento BE| conocimiento dependiente del dominio que es
Semantico incluye: | inherente a la aplicacion especifica en cuestion.

BE| conocimiento dependiente de los sistemas interactivos,
inherente a los conceptos generales del funcionamiento
de los sistemas de software.

Conocimiento Bl as convenciones linguisticas y modales que el operador
Sintactico incluye: | debe conocer para poder comunicarse con el sistema.

MobELO B[ os modelos cuantitativos tratan con la representacion numérica del rendimiento
CUANTITATIVO del usuario frente a la computadora.

BmVarias caracteristicas del usuario pueden ser modeladas: desde sus gustos o
preferencias, su experiencia, hasta sus motivaciones u objetivos, y en cada caso
sera de informacion util para disefar la interfaz del usuario apropiada.

Tabla 2.1: Tipos de Modelos de Usuarios.
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Existen ciertas técnicas de cémo adquirir el conocimiento del usuario [Gould J. D., 1995], de cémo
organizarlo, registrarlo e interpretarlo para posteriormente, desarrollar una modelacion del mismo, que
constituira una descripcioén, tanto de sus caracteristicas y propiedades individuales, como de su interaccién
con la maquina.

Entre las técnicas de recoleccion de datos mas comunes, se encuentran, las entrevistas, cuestionarios,
observacion directa de la interaccion del usuario frente a un software, filmaciones (video-taping) del usuario
en su ambito de trabajo, “Video Tracking”, sesiones “Thinking-aloud”, donde se insta al usuario a explayarse
sobre los problemas e inconvenientes que tienen con el sistema vigente, entre otros.

RECORDAR

[JEs imprescindible conocer al usuario destinatario del sistema, su personalidad, su experiencia, su
formacion. Se debe analizar y entender la representacion mental que él conlleva.
(JConocer al usuario, es la Unica manera de proveer el disefo de la interfaz, mas adecuada para él.

C. INVESTIGACION DEL AMBIENTE:

El ambiente o contexto, que rodeara al usuario mientras interactia con el sistema, también debe ser
estudiado cuidadosamente y afectara notablemente el disefio de la interfaz.

Se tienen que realizar estudios sobre:

EL AMBIENTE EXPLICACIAN

caracTERISTICAS | MHay que realizar un modelo del ambiente, estudiar el lugar fisico donde se va
a montar el sistema.

BHay que analizar el grado de concurrencia, ruido, interferencias, nivel de
distraccion, cuestiones de luminosidad.

BPor ejemplo, no se podria aprovechar una interfaz con sonido, si el sistema
se va a instalar en un lugar publico, donde concurre mucha gente y hay mucho
ruido.

DEL AMBIENTE
Fisico

CARACTERISTICAS
DE LA
DORGANIZACIAON Y

B Se debe modelar al usuario dentro de un marco organizativo, que puede ser su
oficina, su estudio, su laboratorio, su casa, una empresa.
B Se debe estudiar su posicidn, su rol en la organizacién, sus responsabilidades.

DEL ESe debe estudiar el grupo que lo rodea, su formacion, el nivel de conocimiento
ENTORNDO de los demas.
GRUPAL

BPor ejemplo, la interfaz del usuario deberia ofrecer conocimiento y asistencia
mas detallada, si el usuario es el Unico que sabe Computacion dentro de su
entorno.

BSe debe investigar las caracteristicas técnicas y los recursos que el o los
usuarios cuenten en el momento que se instale el sistema.
ESe debe inventariar el tipo de maquinas que poseen, el tipo de monitor,
resoluciones posibles, tipos de conexiones que tienen y demas aspectos
tecnoldgicos.
B Se debe considerar los dispositivos de hardware que se van a destinar para la
interaccion hombre-computadora.
BPor ejemplo, es inutil planificar el diseno de una interfaz muy cargada de
imagenes, si el usuario cuenta con maquinas de poca capacidad grafica.

Tabla 2.2: Actividades involucradas en la Modelaciéon del Ambiente.

Todo este analisis, debe ser realizado cada vez que se encare el desarrollo de un software. Debe ser
desarrollado en forma extensiva y completa, conformando una etapa de requerimientos especifica a la interfaz
del usuario.

Este proceso determina los pre-requisitos basicos para recién comenzar con la etapa de disefo, donde
se decidira en base a ello, qué tipo de interfaz se va a proveer y qué tipo de didlogo sera necesario brindar.

D IMPORTANTE

|
BEs imprescindible disenar la interfaz del usuario en base a los modelos efectuados de los
usuarios, del contexto y de la aplicacion.
BE| disefador puede tener su estilo, pero el disefo de la interfaz debe estar acorde a los modelos
analizados anteriormente.
ML a estandarizacion, el estilo de interfaz que se encuentre en la mayoria de los sistemas en el
mercado, puede ser considerado como un punto de partida, pero no como el objetivo del disefio
de la interfaz.

CARACTERISTICAS
TECNICAS
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A partir de aqui, el disefiador empezara con la etapa propiamente de diseno, donde sera fundamental, analizar
las politicas de disefo que se deben emplear y aplicarlas segun el tipo de interfaz que se desee proveer.

MobDELO SSOA

El modelo SSOA [Schneiderman B., 1992], es el Modelo Sintactico-Semantico del conocimiento del usuario.
Provee un marco de definicion sobre las diferentes formas y grado de conocimiento que un usuario puede
emplear al interactuar con un sistema.

La distincién entre las sintaxis y semantica, surgié a partir de la definicién de compiladores, donde se
separd el proceso de compilacién de la entrada de texto o comando, denominado andlisis sintactico, del
proceso de interpretacion del mismo, denominado andlisis semantico.

Los disefiadores de los sistemas interactivos también pueden contar con un modelo sintactico semantico,
pero aplicado al conocimiento del usuario.

Como se explicéd en la fase de requerimientos, el conocimiento sintactico se refiere al entendimiento de
detalles dependientes al uso de los dispositivos. El conocimiento semantico, incluye informacion conceptual
concerniente a la aplicacion -objetos y acciones del dominio de la tarea- y al uso general de los sistemas
interactivos.

Por ejemplo, puede existir el caso de una persona que sea experta en conceptos computacionales pero
novata en conceptos propios de la aplicacion.

De acuerdo al grado de conocimiento semantico y sintactico que el usuario posea, se puede realizar una
clasificacion general de los mismos en tres categorias:

CLASIFICACIAN EXPLICACION

SS0OA DE UsuARIOS

UsuARIO NOVATOD ENo tienen ningun conocimiento sintactico.

ECuentan con un conocimiento semantico pobre sobre el uso de sistemas
interactivos.

EMedianamente tienen un entendimiento de la aplicacion.

USUARIO INTERMEDIO ETienen buen conocimiento semantico tanto del uso de sistemas de
software como del dominio de tareas.

EPresentan inconvenientes a nivel de como se llevan a cabo las tareas en
el sistema, con problemas en recordar detalles de conocimiento sintactico.

USUARIO EXPERTO BEstan muy familiarizados con todos los aspectos sintacticos y semanticos
del sistema.

Tabla 2.3: Modelo SSOA

Es necesario aclarar que los conceptos de conocimiento sintactico y semantico tienen una correspondencia
directa con las capas que presenta el software. El corazén funcional procesa informacion semantica mientras
que el procesamiento de informacion sintactica pertenece a las capas propias de la interfaz del usuario.

En la figura siguiente se muestra como el conocimiento semantico es transformado en formas y
especificaciones sintacticas para ser presentadas y manipuladas por el usuario final.

CONOCIMIENTO

SEMANTICO

MAS CONCRETO CONOCIMIENTO
SINTACTICO

Figura 2.3: El conocimiento semantico y sintactico de acuerdo a las capas de abstraccion del software de la Interfaz del Usuario.
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D IMPORTANTE
(]

BEI modelo SSOA, puede ser aplicado y considerado por los disenadores, si los mismos no pueden
realizar una modelizacion y clasificacion de usuarios finales del sistema, mas detallada o precisa.

V - ETAPA DE DISEND DE LA INTERFAZ

El objetivo de la etapa de disefio es expresar los resultados abstractos del andlisis, en especificaciones
computacionales tangibles. El propésito inicial no es tan sélo solidificar el andlisis, sino también estimar su
validez. Las especificaciones son necesarias para estimar tanto las posibilidades técnicas, como los costos
de desarrollo.

Si el modelo conceptual del usuario es considerado por el disefiador, entonces podra definir para la interfaz,
un claro mapeo entre las tareas y los objetos semanticos con los representados en la pantalla, y permitira que
el conocimiento requerido al usuario para utilizar el sistema, sea lo mas minimo posible.

Mas aun, si el disefiador trabaja no sélo con el modelo del usuario sino con los demas estudios realizados,
tanto sobre el ambiente como sobre la aplicacion, podra lograr soluciones a nivel de interaccion muchas mas
adecuadas y coherentes.

Sabiendo que, porlo general, no se podra contar con especificaciones a nivel de interfaz completas, entonces
en esta fase, el disefiador debera partir con un proceso de analisis, integracion, refinacion, conjugacion de los
modelos que se crearon en la etapa de analisis, en pos de lograr una aproximacion inicial de la misma.

Entonces, en este proceso de disefio se integran y se refinan los modelos del usuario, del sistema y del
entorno, adquiridos en la fase anterior.

La interfaz, especificada a través de diferentes medios como prototipos, escenarios, expresara las nociones
extraidas de dichos modelos, y permitira la evaluacién por parte de los usuarios, de la usabilidad y legibilidad
del disefo.

Como consecuencia del proceso de evaluacién de la interfaz, se puede requerir modificaciones tanto en
el disefo de la misma como en los modelos definidos. En estos casos, es el rol del disefiador de la interfaz,
refinar el modelo del usuario y los aspectos de disefio, mientras que, si se requiere modificar algun aspecto de
la funcionalidad, sera necesario acudir al disefiador del sistema.

Este constante refinamiento, es influenciado por las interacciones que el usuario va teniendo con el sistema
en el proceso de evaluacion, formando un proceso en espiral, donde nuevas modificaciones permitiran volver
a redefinir etapas anteriores.

En cada momento, se re-analiza la interfaz disefiada, se re-disefa y se re-evallia analizando los costos
y beneficios de la interaccidon. En cada paso, se puede descubrir nueva informacién que fue desconocida o
pasada por alto en pasos previos, que debe ser incluida afectando decisiones de disefio ya tomadas.

También, adelantarse a las siguientes etapas puede ser adecuado. Por ejemplo, investigar sobre
caracteristicas del hardware, nivel de servicios de las herramientas de software disponibles, es muy util para
determinar la factibilidad y los costos del disefio especificado.

En definitiva, la tarea del disefiador es un proceso de revision iterativa refinando el paso actual como los
anteriores, y ademas, puede incorporar conocimientos de pasos posteriores, que influirdn en sus decisiones
actuales.

isefio, las fuentes de informacion consideradas pueden ser modelos realizados en la etapa de analisis
como también versiones previas de disefo desarrollados y evaluados anteriormente:

Figura 2.4: Fuentes de informacion de la Etapa de Disefo.
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En este figura se visualizan distintas vertientes de informacion, que debe considerar el disefiador de la
interfaz en cada version prototipica de su disefo.

Esto implica, como consecuencia, una constante comunicacion entre los diferentes roles involucrados.
Hay una interaccion ciclica entre el disefiador del sistema con el disefiador de la interfaz, éste a su vez con el
programador de la interfaz, ademds se puede incluir al rol del evaluador que conjuntamente con el usuario es
fuente de modificaciones.

En todo este contexto y arquitectura de trabajo, el disefiador tendra basicamente que disefar en forma
gradual y decidir en forma metddica, sobre multiples cuestiones de la interfaz, a saber:

DECISIONES DE DISENDO EXPLICACIAN

DETERMINAR EL ESTILO DE
INTERACCIAN

BEs necesario elegir qué estilo de interaccion se proveera en el
sistema. Que puede ser un didlogo secuencial, con manipulacién
directa, concurrente o basado en comandos.

ETambién puede ser combinaciones de tipos diferentes de dialogo.

DECIDIR SOBRE EL TIPO DE
INTERFAZ A PROVEER

«»Analizar si el sistema contara con una interfaz textual, visual, iconica
0 con caracteristicas hibridas. Si brindara aspectos de adaptacion,
evolucion, y/o de inteligencia.

BTambién, dependiendo del tipo de aplicacién, si es una interfaz
para un sitio de Internet, o para aplicaciones méviles o para sistemas
telefénicos.

DECIDIR CUESTIONES DE
VISUALIZACIAN

EDebe disenar los aspectos de las pantallas y representacion de la
informacion, de los estados, de las entradas y salidas.

EDebe decidir sobre los paradigmas y objetos de interaccion.
ETambién, se debe analizar sobre el disefio de las ayudas.

ANALIZAR ASPECTOS DE
HARDWARE

mSe tiene que decidir sobre los elementos de hardware que se
necesitaran, destinados a la interaccién entre el hombre y la maquina.
ESi no son tradicionales, por ejemplo, una alfombra que detecte
la presencia de un usuario, se debe diagramar todo el bosquejo y
especificar los requisitos necesarios para que un ingeniero la pueda
crear.

HLo mismo, si se pretende utilizar por ejemplo, algun sistema
biométrico de voz en aplicaciones moviles.

ESPECIFICAR CUESTIONES
DE COMPORTAMIENTO

BEs responsabilidad del desarrollador de la interfaz, no sélo
especificar cuestiones de visualizacion, sino detallar la forma en que
la interfaz se va a comportar frente a los usuarios.

BSe debe planificar el comportamiento de los objetos, el feedback,
el control de la interaccion, el sistema de asistencia, el manejo de
errores.

ESe debe analizar la correlacion de las diferentes pantallas del
sistema, modos de activacion y cierre, o el mapa de navegacion de
paginas en caso de ser un sitio Web.

B Se debe planificar la adaptacidon que se desee proveer o cuestiones
no tradicionales como aspectos inteligentes, de inferencia, de
evolucion.

B Se debe plantear también, la relacion de la interfaz con la aplicacion,
definiendo formas de integracion e invocacion de funciones.

DISENAR LAS
FUNCIONALIDADES Y
SERVICIOS A NIVEL DE
INTERFAZ

BTodos los aspectos dinamicos y comportamiento de la interfaz
debera ser programado, por lo tanto requerira un previo proceso de
disefno.

BEn el caso de las interfaces con signos de adaptacion, se debe
analizar la logica de la adaptacion y su aplicaciéon, como también su
mecanismo de recoleccidon de la informacion del usuario y de sus
sesiones.

DISENAR EL
ALMACENAMIENTO EXTERNO
EN BASES DE DATOS O EN
ARCHIVOS

EMucha informacioén de la interfaz debe ser registrada para poder ser
usada en las préximas sesiones. Por ejemplo, informacion de algun
estado que el usuario quiere posteriormente reanudar, acciones que
fueron suspendidas.

BTambién se puede almacenar perfiles de los usuarios y sus
caracteristicas. Preferencias, habitos, comportamiento del usuario.

Tabla 2.4: Decisiones de Disefio.
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Porloque se concluye de latabla anterior, la complejidad del desarrollo de la interfaz reside fundamentalmente
en la heterogeneidad y multiplicidad de las cuestiones que deben decidirse en el disefio, ademas de la
arquitectura prototipica en la que se trabaja y de la coordinacion de los diferentes roles que participan en
ella.

0 RECORDAR
OJEI proceso de refinamiento iterativo de la interfaz, hace que el disefiador requiera de representaciones

de diseio flexibles.
OLos conceptos de la aplicacion no estan expuestos a grandes cambios pero, la expresion o visualizacion
de los mismos es muy probable que si vaya adquiriendo diferentes alternativas.

CARACTERISTICAS DEL PROCESO DE DISENDO

La etapa de disefno es un proceso complejo, donde pueden visualizarse tres etapas importantes, que son:

B2 divergencia: esta determinada por el espacio de busqueda de todas las posibles soluciones. La parte
esencial para esta etapa, es la coleccién de informacion necesaria para el proceso de disefio y la investigacion
de posibles alternativas. Se recolecta informacién de los modelos de usuarios analizados, del ambiente, de la
aplicacion, se investiga en el mercado propuestas similares, los estandares existentes, entre otras cuestiones.
La etapa es puramente exploratoria y mucha de la informacion que se maneja aqui, es incierta.

BEtapa de Transformacioén: aqui la informacion, los datos, objetivos propuestos en la etapa anterior, son
utilizados para disminuir la complejidad del problema. En esta etapa, se sintetiza la informacidn, se descartan
datos irrelevantes, se refina y se postula un nuevo delineamiento del disefo. Es importante, investigar sobre
normativas de disefio o recomendaciones publicadas, que sean apropiadas para el caso y poder aplicarlas en
el bosquejo.

BEtapa de Convergencia: la misma apunta a determinar una solucion de disefio bien definido, a partir del
estado inicial inestable.

Estas etapas, pueden observarse en el siguiente grafico:

COMIENZO DEL DISENO
DIVERGENECIA: Coleccion de la Informacion

TRANSFORMACIAON: Pr(isamiento y sintesis de la informacion

CoONVERGENCIA: Gestacion de un nuevo diseno sobre la informacion recolectada
FIN DEL DISENO

Figura 2.5: Etapas involucradas en el Disefio de la Interfaz.

La transformacion de los problemas mas complejos a mas sencillos se logra, recolectando informacion
util sobre el espacio de disefo. La recoleccion de ejemplos, estereotipos, estandares permite reestructurar
el problema en nuevas formas, disminuyendo asi la complejidad del problema inicial y su nivel de
incertidumbre.

Obviamente, el proceso de disefio no es tan simple y directo, por ejemplo, durante la etapa de convergencia
puede suceder que ciertos aspectos queden sin resolver, por lo que sera necesario reformular las etapas
previas y comenzar a recaudar mayor informacion.

D IMPORTANTE
=

BMlLas etapas del proceso de disefio, denominadas divergencia, transformacion y
convergencia, se desarrollan cada vez que se redisefe la interfaz, o sea que se efectian en
cada iteracion del ciclo de vida prototipico.
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VI - LA INTERFAZ Y LA PROTOTIPACIAN

Los métodos convencionales para el desarrollo de sistemas interactivos tienen una naturaleza analitica,
exacta y presentan un proceso secuencial, donde las etapas de desarrollo de suceden una tras otra, una vez
que estén completas y correctas.

Esta metodologia tradicional, puede ser adecuada para el desarrollo de la parte de la aplicacion del sistema,
pero presenta una gran rigidez cuando se la considera para desarrollar la interfaz del usuario, porque deben
incorporarse los factores humanos y es necesario realizar testeos con los usuarios, desde el principio.

El disefio de la interfaz constituye un proceso permanente e iterativo de correccion con la participacion de
los usuarios, y esta esencia iterativa impone la necesidad de cambios en el tradicional y lineal ciclo de vida
del software.

Es necesario una propuesta metodoldgica que permita trabajar en forma experimental, debido a que no
existe una teoria suficientemente firme que prevea y asegure, sobre una interfaz que aun no esté construida,
cudles seran concretamente los posibles efectos que ella puede ocasionar sobre los distintos usuarios, 0 como
sera el comportamiento de los mismos frente a las futuras interacciones con el sistema. Mas aun, cuando
sobre dicha teoria, se deban sustentar la fundamentacion del disefio y del resto de las etapas de desarrollo.

Dentro de la comunidad de HCI, y como forma de sustentar el disefio centrado en el usuario, se introduce
a los prototipos como uno de los conceptos esenciales para el gerenciamiento de las interfaces del usuario.

Se establece la necesidad de desarrollar prototipos sobre la componente de interaccion, para ser evaluados,
reconstruidos y refinados hasta que la interfaz final haya sido disefiada. El usuario se ve como la parte integral
de todo este proceso.

La Prototipacion es un proceso que se caracteriza por una secuencia de prototipos que son construidos
hasta que se obtenga un buen entendimiento de los requerimientos del software. Es utilizada cuando la forma
que debe tomar la interaccion hombre maquina no esta inicialmente definida [Pressman, 1991]. A través de
ella, los ingenieros en software pueden adquirir una idea clara del producto a desarrollar.

Cuando los especialistas en HCI desarrollan los prototipos, se convierten en contribuyentes claves para la
conformacion de la fase de requerimientos de la interfaz como también, posiblemente de la aplicacion.

El proceso prototipico puede involucrar la gestacion de varias versiones del sistema, donde cada una de
ellas constituye un ambiente para la correccion, evaluacion y testeo, cuyos resultados serviran y se utilizaran
para que la version siguiente sea mas detallada, completa y correcta que la anterior, teniendo en cuenta la
perspectiva del usuario.

Dentro de este proceso, cada vez que se genera una version prototipica de la interfaz, se debe redefinir el
prototipo utilizado, modificarlo y volverlo a evaluar. Por lo tanto, el prototipo, a medida que se va corrigiendo y
perfeccionando, debe cumplimentar las siguientes etapas que se ilustran a continuacion:

DEFINICION DEL PROTOTIPD +“—
A

CONSTRUCCIAON DEL PROTOTIPO

EJERCITACION DEL PROTOTIPO

EVALUACION DEL PROTOTIPDO

Figura 2.6: Etapas de un Prototipo.

Si uno analiza las etapas de desarrollo de los prototipos, puede encontrar una correspondencia con las
fases de la ingenieria de la interfaz. La etapa de Definicion del prototipo, tiene una estrecha relacién con
el proceso de especificacion de requerimientos. La etapa de Construccién, abarca las etapas de diseno
y de representacion del bosquejo de la interfaz. En la etapa de Ejercitacion, se incluyen las etapas de
implementacion y, posiblemente, las de conversién e instalacion. Por ultimo, la etapa de Evaluacion, presenta
ciertas analogias con las etapas de testeo de usabilidad y entrenamiento de la interfaz del usuario, sélo que
en estos casos estamos trabajando con versiones incompletas del sistema.
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CARACTERISTICAS DE LA PROTOTIPACIAN

En su concepcién mas amplia, la Prototipacion puede ser considerada una metodologia de desarrollo
de software [Reilly, J.P., 1996], mientras que, para otros autores es considerada un método o técnica de
representacion de disefio de la interfaz. Este es el caso de la Ingenieria de Usabilidad [Nielsen, J.,1994],
donde se la incluye dentro de la Fase de Disefio.

En ambos casos, la misma permite desarrollar una vision prematura del sistema, donde se puntualiza
en un principio, la visualizacion, la interaccion y el comportamiento global del mismo, abstrayéndose de las
caracteristicas computacionales y proveyendo un marco para que los futuros usuarios del sistema puedan
observar el comportamiento del mismo e interactuar con él antes de que sea finalmente desarrollado.

El proceso de testeo y de verificacion en el desarrollo del software es muy importante, porque permite
analizar si los requerimientos de especificacion iniciales son satisfechos por el sistema.

Como dicho proceso, clasicamente se encuentra como una de las etapas ya finales del ciclo de vida
tradicional del software, los problemas o errores encontrados en esos términos son muy dificiles y costosos
de solucionar, pues requieren modificaciones en todas las etapas anteriores, que estan concluidas casi en su
totalidad.

En cambio, con la Prototipacién, hay una concurrencia entre las etapas del desarrollo del sistema, la
interaccion del usuario con una version prematura e incompleta de la interfaz, permite evaluar anticipadamente
los requerimientos iniciales de la misma. De esta manera, las modificaciones o cambios requeridos, podran
ser incorporados en las proximas versiones del disefo.

La Prototipacion puede ser conceptuada como una metodologia, pues determina un marco en donde todas
las etapas de desarrollo de la interfaz, se suscitan. A través de ella, se representa el disefio, se evalua, se
redisefia, se implementa parcialmente, y hasta, se descubren los requerimientos del usuario.

Este Ultimo aspecto, es una de las caracteristicas mas importantes de la Prototipacién como proceso
metodoldgico y es que, a través de ella, se va construyendo el modelo del sistema a desarrollar. Cuando se
plantea el problema en la etapa de requerimientos, no requiere la realizacion de un modelo completo. Tiene,
por filosofia, que éste nunca alcanzara la completitud hasta que no sea evaluado y analizado, redisefiado
iterativamente, con la participacion directa y activa del usuario y del resto de los roles.

Entonces, es una metodologia que puede partir desde un modelo inicial incompleto hasta posiblemente,
ausente. Los requerimientos, que constituyen la base para la correcta construccion de los sistemas, son
desarrollados y completados mediante la propia participacion y experiencia que los usuarios van adquiriendo
con el prototipo.

El modelo es evolutivo, dinamico, se va completando en las sucesiones versiones que se generan del
sistema, y ademas en las etapas concurrentes de analisis, disefio e implementacién, que estan muy unidas y
donde la realimentacién es una constante.

Entonces, el mismo modelo es utilizado para disefiar, implementar y testear el sistema pero, a su vez,
los resultados de estas etapas permitiran modificarlo para completarlo ain mas. Asi sucesivamente, hasta
alcanzar la completitud del mismo.

VENTAJAS DE LA PROTOTIPACIAN

Una de las ventajas atribuidas a esta metodologia, es una mejora importante en la comunicacién entre los
usuarios del sistema y el equipo que desarrolla el software.

Se evitan muchos problemas de comunicacion, desentendimientos, malas interpretaciones que surgen entre
ellos debido fundamentalmente a que cuentan con profesiones, formaciones o conocimientos esencialmente
distintos.

Al usuario le cuesta mucho desde su perspectiva, formular sus ideas y comunicar las especificaciones
completas del sistema, y muchas veces, esas descripciones son traducidas a términos computacionales por
los analistas o disefiadores, en forma incorrecta.

Ademas, los sistemas desarrollados mediante la Prototipacion tienden a garantizar la calidad de uso
y satisfaccion de los usuarios, en el sentido que los mismos usuarios fueron los que participaron en las
distintas evaluaciones en donde se analizaron, entre otras cuestiones, si los requerimientos iniciales fueron
considerados.

Otra de las ventajas importantes, es que reduce el costo total del desarrollo del sistema. Esto esta muy
relacionado con la capacidad que ofrece de adelantar y superponer el proceso de evaluacion y testeo, con el
resto de las etapas. Asi, los problemas o errores encontrados, pueden ser detectados a tiempo y solucionados,
mientras el sistema esta desarrollandose.
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TIPOS DE PROTOTIPOS

Los prototipos se pueden clasificar de diferentes maneras, de acuerdo a su tipo de evolucion, medios
utilizados, técnicas empleadas, grado de fidelidad.
De acuerdo a su tipo de evolucion, los prototipos pueden ser revolucionarios o evolutivos:

CLASIFICACION SEGUN

TiPO DE EvOLucIAN

EXPLICACIAON

PrROTOTIPO
REVOLUCIONARIO

BE| prototipo es disefiado, construido, evaluado y es utilizado hasta
que se alcanza la completitud del modelo del sistema, una vez que
esto sucede se comienza desde cero con la implementacion del
producto final.

BEs un prototipo que se descarta, una vez que sea utilizado como
herramienta representativa del disefio de la interfaz del usuario.

PrRoTOTIPO EVOLUTIVO

BE| prototipo evoluciona y se va optimizando mediante las
modificaciones iterativas hasta alcanzar la implementacion completa
del sistema de software final.

BENn las versiones finales del prototipo se deberan incluir los
algoritmos funcionales de la componente de aplicacion.

Tabla 2.5: Clasificacién del Prototipo segun grado de Evolucién.

Si tenemos en cuenta las técnicas empleadas en el proceso de construccion de prototipos, se pueden

distinguir los siguientes tipos:

CLASIFICACION SEGUN

TECNICAS EMPLEADAS

EXPLICACIAN

PROTOTIPOS MOCKUPS

ESon prototipos muy sencillos que unicamente describen
interacciones particulares con el sistema. Permiten implementar un
escenario, una situacion particular de una interaccién o un dialogo
con el sistema.

mConsiste de una serie de disefios de pantallas presentadas al
usuario en papel o por computadora, a través de las cuales son
analizadas y evaluadas heuristicamente.

BEs la técnica de prototipacion mas simple, menos costosa y es
utilizada comunmente en etapas iniciales.

ESCENARIOS

BPueden ser impresos en papel o en video, describen la situacion
actual de un proceso de trabajo.
ESon utilizados en las entrevistas realizadas a los usuarios.

GLOSARIOS

B Son documentaciones que especifican la terminologia del lenguaje
profesional del dominio de la aplicacion.

mOfrecen referencias a objetos relevantes usados en el dominio de
aplicacion.

MANUALES DEL USUARIO
TEMPRANOS

BProveen documentacion y detalles especificos de las operaciones
provistas y reflejan los diferentes modos de uso.

HERRAMIENTAS DE
SOFTWARE

EBasado en una técnica de representacion formal, define una
version ejecutable del sistema.

BHay prototipos para interfaces representadas por diagramas de
transicion y estado, hay prototipos basados en gramaticas BNF 6 en
mecanismos orientados a eventos.

Tabla 2.6:

Clasificacion del Prototipo segun Técnicas utilizadas
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Cualquiera de estas técnicas permiten de diferente manera, la realizacion de evaluacion de usabilidad de

la interfaz, se presta a un juego de comparaciones y testeos basados en un conjunto de criterios u objetivos
ya preestablecidos.

Ademas, los prototipos pueden realizarse utilizando medios como el papel o mediante un graficador,

procesador de textos, software presentacionales como PowerPoint, software de instrucciones asistida como
Adobe Director, sitios para disefio y testeo de bocetos o wireframes como Cacoo, Pencil, Balsamik. Existen
prototipos programados mediante lenguajes de programacién como Java, Delphi, Visual Basic, Toolbook,
entre otros, donde se permite ademas representar el control de dialogo.

Finalmente, los prototipos se pueden clasificar por su grado de fidelidad. La fidelidad depende de ciertos

factores como ser, del medio utilizado para la representacion prototipica, de las caracteristicas representadas
en la interfaz, del grado de completitud funcional que presenta, como ser, si incluye validaciones, ayudas,
mensajes de error, funciones sintacticas, entre otros.

Con respecto a la fidelidad de los prototipos, los mismos pueden ser:

CLASIFICACION SEGUN EXPLICACION

FIDELIDAD

PROTOTIPO DE BAuA BSon una sucesion de pantallas estaticas en papel o por
FIDELIDAD computadora.

BLa sucesion de pantallas y el flujo, efecto de acciones del usuario
deben ser contadas textualmente o representadas a mano.

BSon mas faciles de realizar, mas rapidos pero menos eficientes.

PROTOTIPO DE ALTA BSon considerados especificaciones ejecutables del disefio.
FIDELIDAD mDescriben el comportamiento y los aspectos dinamicos de la
interfaz.
ERepresentan la interaccion, el control del didlogo y el estilo del
dialogo.

BEn ellos se ve reflejado las dependencias en vivo, el asincronismo,
el flujo de control de aberturas y cierres de contextos, el feedback,
que incluya validaciones, ayudas y mensajes de error.

BSon mas dificiles de realizar, pero mas expresivos, mas veridicos
y mejores en la comunicacion y presentacion.

Tabla 2.7: Clasificacion del Prototipo segun Fidelidad.

D IMPORTANTE
=3

BEn un proceso de ingenieria de la interfaz del usuario, se pueden utilizar prototipos de diferente
fidelidad.

ML os prototipos de baja fidelidad, pueden ser utilizados al principio para presentar ante el usuario
diferentes propuestas de disefio de la interfaz. Cuando el usuario elige una, se comienza entonces
con el ciclo de vida prototipico completo, desarrollando las sucesivas versiones en alta fidelidad.

VIl - ETAPA DE IMPLEMENTACIAN

En esta seccion, se va a describir como es la estructura del software necesaria para generar una interfaz

del usuario y cdémo estd compuesta. Ademas, se van a analizar, las herramientas de desarrollo que surgieron
para construir la componente de interaccién de un sistema.

Una vez que esté desarrollado el disefo de la interfaz, que haya sido analizado, testeado, aceptado por los

usuarios del sistema, se procede a la etapa de implementacion. La programacion de una interfaz del usuario
alcanza usualmente, grandes proporciones de cddigo, ocupando mas del 50% de la codificacion total del
sistema.

La complejidad no reside sélo en la extension del cédigo, sino en cdmo se estructura el software necesario,

para generar una interfaz del usuario y como esta compuesta.

Una manera de estructurar el software de la interfaz, es definirla como una jerarquia de maquinas

abstractas, cada una proveyendo servicios determinados a las capas superiores y requiriendo servicios de las
capas inferiores.
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La modularizacién del software en capas de abstraccién, permite tener independencia entre las capas,
respecto a las implementaciones de cada una de ellas, tener un mecanismo de proteccién y ocultamiento de

la informacién que cada una maneja.

Asi, se define una taxonomia del software de la interfaz del usuario en donde se divide al sistema interactivo,

en los siguientes niveles:

CORAZON
FUNCIONAL coNTROL

DE DIALOGO

OBJETOS DE
INTERACCIAON

MAYOR ABSTRACCIOGON

Figura 2.7: Software de la Interfaz del usuario dividido en diferentes capas de abstraccién

Las capas de abstraccion del software, entonces son:

CAPAS DEL SOFTWARE EXPLICACIAN

MANEJADORES DE
DISPOSITIVOS

EManejan los requerimientos especificos de entrada y salida,
realiza el control del dispositivo fisico.

BPor ejemplo, el manejador de dispositivos envia instrucciones a
nivel de pixeles para mostrar el cursor en una determinada posicion.

SISTEMA DE VENTANAS

mControla los recursos reales involucrados en la interaccion, maneja
los recursos de dispositivos fisicos de entrada y salida.

EProvee las abstracciones utilizadas para la interaccion.

EPor ejemplo, el sistema de multiples ventanas.

OBJETOS DE INTERACCIAN

ECapa que maneja y controla los objetos de interaccion con el cual
el usuario interactua.

BEs una entidad que el usuario puede percibir y manipular con
dispositivos de interaccion fisicos tales mouse, teclado.

BUn objeto de interaccion incluye una componente de presentacion
(output) y una componente de interaccion (input).

EL CONTROLADOR DEL
DIALOGO

BEs una porcion del software de la interfaz que controla el medio
utilizado y la secuenciacion de las interacciones del usuario.
EDetermina la logica de los eventos.

BPor ejemplo, determina cuando un objeto de interaccion, esta
habilitado para el usuario.

ETambién, controla el estilo de la interaccidn, por ejemplo, controla
multidialogos abiertos en una caja de dialogos.

CORAZON FUNCIONAL

EPertenece a la aplicacion. Permanece totalmente ignorante de la
forma en que sus estructuras de datos y funciones son expuestas al
usuario, via los objetos de interaccion.

mDebe ignorar tanto el medio usado para la entrada y salida, como
la forma especifica en la cudl la informacion es trasmitida.

BPor ejemplo, no deberia saber si en un sistema de ventanas se
utiliza el audio o graficos en la salida, o qué lenguaje es usado para
presentar el texto, 4 si las entradas fueron ingresadas por teclado o
con reconocimiento de voz.

Tabla 2.8: Capas del Software.
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Cada capa, funciona como una maquina abstracta, que provee ciertos servicios. El usuario de estos
servicios se denomina cliente, y el proveedor de los mismos se denomina servidor. Cada capa intermedia,
debe controlar una porcion del total de la interfaz, y debe proveer un mapeo entre las capas inferiores y
superiores a ella.

Entonces, proporcionan al disefiador del didlogo, una manera de especificar la interfaz en un alto nivel de
abstraccion, automatizando todo el proceso de traduccién al codigo resultante y facilitando todo el desarrollo
del ciclo de vida prototipico de la interfaz.

HERRAMIENTAS PARA EL DESARROLLO DE LA INTERFAZ

Como se dijo anteriormente, crear una buena interfaz del usuario para un sistema es una tarea dificil. El
software para soportar estas interfaces, usualmente es muy extenso, complejo y dificil de refinar.

Ademas, como la ingenieria de una interfaz del usuario, generalmente consiste en una repeticion del
ciclo de disefo, prototipacion y evaluacion, hasta que los requerimientos del usuario sean satisfechos, esta
iteracion encarece mucho el proceso de desarrollo.

En pos de reducir el alto costo de disefio e implementacién de la misma, surgieron softwares dedicados al
gerenciamiento de las interfaces.

Una herramienta de software para el desarrollo de una interfaz del usuario puede ir desde una simple rutina,
a un ambiente completo para el andlisis, representacion, disefio, implementacion y evaluacion de la interfaz.

Surgen, asi los denominados “UIT, User interface Toolkits”, que son librerias de rutinas que pueden ser
invocadas para implementar ciertos aspectos de la interfaz, de bajo nivel.

Particularmente, estas librerias proveen la implementacién de algunos objetos de interaccion como
calendarios interactivos, gréficos estadisticos, con el manejo de sus dispositivos fisicos asociados. Los toolkits,
solamente cubren la etapa de la implementacion de alguna parte o componente de la interfaz del sistema.

Por otro lado, se encuentran los “UIMS, sistemas para el gerenciamiento de las interfaces del usuario”.
Estos son completos ambientes interactivos, generalmente basados en un conjunto de herramientas para
proveer e integrar la mayoria de las etapas del desarrollo de la interfaz.

En particular, los UIMS pueden soportar la mayoria de las fases del ciclo de vida de la interfaz del usuario,
como su diseno, prototipacion, ejecucion, evaluaciéon, modificacién y mantenimiento.

Estos sistemas, administran los detalles de la pantalla, sus entradas y salidas asociadas y la interaccién
con el resto del programa. Proveen técnicas de interaccion, permiten manipular la secuencia de eventos, el
control del didlogo, mas todo el manejo de dispositivos de hardware.

Ademas, permiten que todo este proceso de desarrollo lo pueda realizar los propios desarrolladores del
didlogo, quienes pueden no ser puramente programadores.

U IMPORTANTE
0

BE| trabajo de los UIMS, tienen por objetivo simplificar el desarrollo de las interfaces del usuario
graficas. Lo mismo ocurrid en la década del 70 con el surgimiento de administradores de base
de datos, DBMS que contribuyen en la gestion de toda informacion almacenada en bases de
datos.

La siguiente figura, describe las componentes de un UIMS:

N X
~ N

Figura 2.8: Componentes de un UIMS.
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El UIMS separa el cédigo, de la logica de la aplicacion de la de la interfaz del usuario, introduciendo un
controlador de dialogo entre ambos. Es posicionado al tope del paquete grafico de las ventanas, pero cabe
aclarar que hay implementaciones de UIMS, que proveen su propio sistema de ventanas.

El manejador Iéxico, procesa las entradas del usuario convirtiendo las entradas a eventos Idgicos y los
pasa al controlador del dialogo. Este controlador es la descripcion del didlogo, es la interpretacion semantica
de las secuencias de eventos légicos, que recibe desde el manejador Iéxico. El manejador del didlogo luego
produce comandos para invocar las funciones de la aplicacién correspondientes.

En el proceso de la salida, el médulo de presentacion de datos acepta las notificaciones, establece la
descripcién perceptiva de la interpretacion y realiza llamados a funciones del sistema de ventanas o del
paquete grafico.

La interfaz semantica, entre el manejador del didlogo y la aplicacién, permite independencia del didlogo
que facilita el desarrollo y la consistencia.

Desde el punto de vista de la usabilidad, la arquitectura UIMS, permite aplicaciones interactivas, con control
externo fluyendo desde y hacia la interfaz.

Los constructores de interfaces gréaficas basados en UIMS, son la primer generacion de herramientas que
focalizan el disefio centrado en el usuario. Permiten especificaciones o modificaciones del dialogo, rapidas
y visuales. La capacidad de programacion visual, es especialmente adecuada para soportar disefio iterativo.
Soportan el desarrollo y refinamiento de interfaces, con editores visuales y componentes reusables.

VIIlI - LA IMPORTANCIA DE LA EVALUACIAON DE LA INTERFAZ

La evaluacién, juega un papel importante en la ingenieria de interfaz, en todas las etapas del ciclo de vida.
La evaluacion puede servir para varios propositos, dependiendo en la madurez del sistema.

Durante la investigacion y desarrollo, la evaluaciéon centrada al usuario, es muy importante para descubrir
y validar conceptos iniciales. El equipo de desarrollo necesita feedback creible para testear la adecuacion del
disefio y saber como mejorarlo. Los desarrolladores ademas, necesitan comparar alternativas de disefo.

Durante la evolucion del disefio, técnicas de evaluacidon de usabilidad pueden aplicarse para estimar
requerimientos de entrenamiento. Ademas, se requieren datos confiables para determinar cuando el disefio
iterativo ha alcanzado los objetivos de usabilidad.

Es importante, para efectuar los diferentes procesos de evaluacion, la identificacidn precisa de los usuarios
potenciales del producto y el poder establecer una buena comunicacion con ellos.

Por lo general, se trabajan con muestras de mas de 20 personas, que deben ser lo mas representativas
posibles a la comunidad de usuarios a la que esta dirigido el sistema. La contratacion de usuarios para
cumplimentar el rol de evaluadores, debe ser proporcional y compatible, a los perfiles detectados en la
modelizacion de usuarios.

Hay dos tipos principales de métodos de evaluacién, que han emergido en el area de HCI, que difieren en
el tipo de evaluadores que intervendran en ella: Los Métodos de Indagacién y los Métodos de Inspeccion.
Ambos pueden ser utilizados en un mismo proyecto y en diferentes etapas de desarrollo.

METODDOS DE INDAGACIAN

En este tipo de evaluacién, son los potenciales usuarios del sistema quienes llevaran a cabo el proceso
evaluativo. Ellos, cumpliran el rol de evaluador de la interfaz.

Los métodos de indagacion, son los mas utilizadas en el ciclo de vida prototipico, tanto para conformar la
etapa de requerimientos, como en los tests de mercado.

La técnica de evaluacion de indagacion mas importante en el area de HCI, es el “Test de Usabilidad” o
“Test Empirico del Usuario”.

El test empirico del usuario, involucra la recoleccién de datos sobre la interaccidén del mismo con el bosquejo
de diseno, durante el desarrollo de escenarios de tareas.

Los estudios empiricos y experimentos en laboratorios, dan informacidon precisa sobre cuestiones
especificas. Pueden ser utilizados para comparar la efectividad de alternativas de disefio, identificar y
diagnosticar problemas de usabilidad, o para validar que el disefio ha satisfecho sus objetivos.

Para generar feedback, los usuarios generalmente prueban prototipos y participan en entrevistas sobre el
contexto de su ambiente de trabajo.

Una definicién de trabajo de usabilidad para testeos empiricos, puede ser determinado en términos de
eficiencia y éxito de la performance de las tareas que el usuario debe realizar en el sistema.

Generalmente, estas mediciones reflejan el grado de usabilidad y productividad registrando, variables tales

PROCESO DE DESARROLLO DE LA INTERFAZ DEL USUARIO -55



como tiempo empleado en tareas, errores, patrones de comportamiento durante las sesiones de testeo. Los
datos subjetivos de los usuarios también son informativos para chequear satisfaccion y diagnosticar problemas
de usabilidad.

El proceso de entrenamiento, es un aspecto critico de usabilidad. Esto se debe a que los usuarios, ya en
sus primeras experiencias en la interaccién con el sistema, intentan y se esfuerzan en aprender a operarlo.

Se presentan problemas de memorizacion, evidenciado por usuarios que repetidamente intentan recordar
los comandos y procedimientos, agravandose la situacion en aquellos sistemas que no han sido disefiados
cuidadosamente. Dificultades en el entrenamiento puede también reflejar un nimero de otros problemas
generales, como la desorientacion.

Los reportes verbales pueden ser también registrados mientras el usuario esta efectivamente evaluando
el sistema. La ventaja de estas técnicas de “pensar en alto” es que los usuarios permiten a los disefiadores
conocer lo que ellos piensan, sus problemas, sus temores respecto al uso del sistema.

Los reportes verbales se utilizan en combinacion con los datos recogidos en la observacion del
comportamiento, asi se obtiene un alcance mayor de informacion. Esta técnica es muy util para evaluar
aspectos de disefio de alto nivel, por ejemplo su mapeo con el modelo conceptual disehado.

Las técnicas de recoleccion de datos, para tests empiricos de usuarios han sido descriptos por Schneiderman
[Schneiderman, 1988]. Mdltiples camaras de video son generalmente utilizadas para registrar la performance
de los usuarios frente a la realizacion de tareas y para obtener comentarios de los usuarios. Pasar videos de
usuarios experimentando problemas de interaccién son pruebas suficientes y poderosas para convencer a los
programadores de la importancia de optimizaciones de disefio.

METODOS DE INSPECCION

En los métodos de inspeccion, se contrata a evaluadores externos que sean expertos en HCI, para
cumplimentar el proceso de testeo de la interfaz. Por los costos que esto conlleva, por lo general, se los
organizan, una vez que se tienen versiones prototipicas bastantes avanzadas y completas.

Estos métodos, constituyen revisiones de disefio de software y son comunes en proyectos de desarrollo,
como también, para establecer estandares en interfaces del usuario.

El tipo mas popular de técnicas de inspeccion es el llamado “Evaluacion heuristica”, en donde participa un
pequeno equipo de expertos que independientemente examinan el sistema.

Mas que chequear el sistema sobre estandares inflexibles, ellos buscan las partes de la interfaz donde se
han desobedecido algun principio de disefio. La evaluacion heuristica ha mostrado ser la mejor técnica para
la deteccion de problemas de interaccion.

Los expertos concluyen con un informe donde se puntualizan todos los sectores de la interfaz que presentan
fallas a nivel de usabilidad, se detalla la normativa que se infringe y pueden incluir posibles soluciones o
alternativas de depuracion.

U IMPORTANTE
O

Bl as evaluaciones pueden ser de campo, de laboratorio o de mercado.
B[ as evaluaciones de campo, significa que se probara el sistema frente a usuarios
en el lugar de trabajo de los mismos.
BEn las de laboratorio, los usuarios deben acudir a la oficina donde los desarrolladores
de software estan trabajando.
BEnN la de mercado, la evaluacién se efectia una vez que el sistema esta siendo
usado por los usuarios, estando en modo productivo.
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EJERCITACIAON

A - Cite al menos 5 caracteristicas de la interfaz de usuario que justifiquen la siguiente afirmacion:

LA METODOLOGIA DE PROTOTIPACION ES ADECUADA PARA EL DISENO E IMPLEMENTACION
DE LA INTERFAZ DEL USUARIO.

B - Cite al menos 3 tareas, que debe realizar un desarrollador de software previo al disefio de la interfaz.

C .Dadas las siguientes afirmaciones, responder Verdadero o Falso.

B[ os testeos empiricos del usuario se llevan a cabo a través de expertos que evaldan la
interfaz segun estandares de disefio.

.<
B~

BE| feedback generado por los usuarios durante las evaluaciones heuristicas refleja el
grado de usabilidad y productividad del sistema.

BEI lenguaje de programacion Java provee su propio paquete para el disefio de componentes
de la interfaz.

AH

BEnN la etapa de disefo se verifica lo que el usuario conoce del dominio de la aplicacion y
del uso de la computadora.

.<
H-

BLas evaluaciones de campo permiten evaluar la interfaz del sistema mientras los usan
usuarios reales en entornos controlados.

vV F
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NORMAS DE DISENO DE INTERFACES VISUALES

El disenador de la interfaz del usuario puede hacer uso de
importantes recursos visuales y multimediales, tales como
imagenes, videos, sonido, fotos. Pero, sera indispensable
analizar y aplicar normas de diseno especificas para lograr
un mejor aprovechamiento del espacio, forma, color y
contenido.

TEMAS A TRATAR

| -Introduccion
Il -Caracteristicas de las Interfaces Visuales
[l - Descripcién de las Técnicas de Interaccion Visual
IV - Las Técnicas de Interaccion Visual y sus Aspectos de Disefo
EMultiples Ventanas
EMenus
EManipulacion Directa
EGestos
BFeedback Visual
BDependencias
BAnimaciones
BExploradores de Objetos
ECajas de Dialogo
Ejercitacion
Caso de estudio
Referencias
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| - INTRODUCCION

Desde cierto punto de vista, se requiere un entrenamiento mayor y mas especifico para leer un libro que
para contemplar y apreciar una pintura, aunque la forma de construccién de la imagen puede ser tanto 0 mas
compleja que la confeccién de un texto escrito.

La eficiencia comunicacional como su impacto visual y el grado de informacion transmitido en un instante
de tiempo, se debe medir desde la percepcion del usuario y no desde la complejidad de las herramientas
utilizadas.

En el area de Informatica, a mediados de la década de los 80’, se produjeron importantes cambios que
revolucionaron la forma de representar y expresar el dialogo hombre-computadora, sustituyendo al texto,
utilizado hasta ese momento como unico recurso de interaccion.

Debido a los grandes avances tecnoldgicos, la aparicion de pantallas con mayor definicién, dispositivos de
interaccion graficos como el raton -inventado en 1968 por Douglas Engelbart- o el 1apiz 6ptico, comenzaron a
desarrollarse para los sistemas de software, un estilo de interfaz mas poderoso que el textual.

De esta manera, surgieron las denominadas “Interfaces Graficas” o “Interfaces Visuales”, denotadas
comunmente con las siglas “GUI” (de Graphical User Interface) o “VUI” (de Visual User Interface)
respectivamente.

Este tipo de interfaces incrementaron exponencialmente el poder representativo de la informacién
como también los posibles medios de expresion por parte de los usuarios. Esto ultimo mediante multiples
mecanismos de interaccién como el movimiento, la voz, el sefialamiento de objetos, el arrastre, buscan facilitar
las analogias con el mundo real. Ejemplos de esto son los carteles de advertencia o de error como el cartel
de pare de la circulacion vehicular.

Esto trajo aparejado consecuentemente una acentuada evolucion en el campo de los sistemas operativos
para el soporte de este tipo de interfaces, como también de los lenguajes de programacion que se adecuaron
para poder desarrollarlas minimizando los costos y la complejidad que se les atribuyen.

Desde el punto de vista metodoldgico también hubo cambios importantes, surgid el concepto de
Independencia de Didlogo que, como se explicd en el Capitulo 1-Seccion 5, estipula una nueva forma de
encarar y tratar los sistemas interactivos. Es una estrategia que realiza una separacion desde los tiempos
iniciales del desarrollo, entre la interfaz del usuario o componente de dialogo y la aplicacion o componente de
cémputos, dando lugar a nuevas arquitecturas del software.

Esto provocé por parte de los desarrolladores una mayor autonomia para tratar temas especificos de la
interfaz, una necesidad de especializacion en el tema de factores humanos y de investigacion sobre principios
de disefno acordes a este tipo de representaciones visuales.

Il - CARACTERISTICAS DE LAS INTERFACES VISUALES

Es muy dificil expresar una definicion concreta de lo que una Interfaz del Usuario Visual significa. Los limites
entre una interfaz del usuario visual y la textual, aunque parezcan interfaces muy contrapuestas, pueden ser
difusos y llevar a realizar ciertos cuestionamientos como ser: ¢qué es lo que debe ser visual, los datos o el
didlogo?, ¢ es suficiente con poner dibujitos en los resultados del sistema?, ;es suficiente con programar en
un lenguaje visual, para que la interfaz del usuario sea visual?

Fundamentalmente en el proceso de transicion, en el cudl la interfaz del usuario textual deja de ser la
interfaz tradicional y se impone la interfaz grafica como tal, surgieron muchisimas interfaces del usuario
hibridas, o sea que en parte pueden considerarse textual y en parte visual. Hoy en dia, también puede ocurrir
esto, donde ambos tipos de interfaces siguen vigentes y hasta pueden convivir en un mismo producto. Este
es el caso de algunos celulares con interfaz textual que no admiten manipulacion directa pero que presentan
algunos iconos.

Entonces, especificamente ;qué caracteristicas debe cumplir una interfaz del usuario para considerarse
visual?. Hay autores que son mas estrictos y la definen con mas restricciones y condicionamientos. Otros, en
cambio, son mas generales en su definicion.

Aqui, se va a abordar una de las concepciones mas amplias que se le atribuyen a las Interfaces Visuales,
en donde se estipula que “una interfaz del usuario visual es aquella que se encuentra presente en sistemas
de computacién que soportan algunas de las siguientes caracteristicas: visualizacion, interaccion visual, o
programacion visual”.

Estas caracteristicas que se mencionan en la definicion, hacen referencia a qué componente o parte
de la interfaz debe estar dotada de cualidades visuales, si la componente de presentacién debe ser visual
—visualizacion-, o el dialogo que provee la misma debe serlo —interaccion visual- o, si el usuario tiene la
posibilidad de programar algoritmos, consultas, estrategias de busquedas, que la interfaz le permita hacerlo
en forma visual-programacion visual-.
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Para aclarar un poco mas estos conceptos, se va a explicar cada uno de ellos a continuacién.

VISUALIZACIAN:

Se entiende por visualizacion al uso de representaciones visuales para ilustrar los datos y entidades que
intervienen en los programas, como también las entradas y salidas del sistema. Estas representaciones
visuales pueden ser graficos como diagrama de tortas o gréaficos estadisticos, imagenes como la imagen de un
usuario o avatar en un sistema de mensajeria instantanea, ¢ secuencias de animacion como por ejemplo una
presentaciéon o demostracién automatica de una funcionalidad de un sistema donde se ilustra una secuencia
de acciones.

En la visualizacién, son los objetos los que tienen asociado una representacion visual, pero no es obligatorio
que la interaccion hombre-maquina o el modo de dialogar con el sistema también sean visuales.

El dominio de aplicacidon de estos sistemas puede verse incluido dentro de procesamiento de imagenes,
robdtica, manejo de base de datos de imagenes, entre otros.

Por ejemplo, en la figura siguiente se muestra la pantalla de un Sistema de Escrutinio de Votos, donde la
interaccion con el mismo es secuencial, basada en menus funcionales, pero la representacion de los resultados
electorales se realiza visualmente mediante diagramas de tortas.

GRAFICO DE LOS RESULTADOS ELECTORALES
TOTAL MESAS ESCRUTADAS 111

DIP. NACIONALES DIP. PROVINCIALES CONSEJALES

3

TOTAL DE vOTOS TOTAL DE vOTOS TOTAL DE vOTOS
491 a4z2 199

Figura 3.1: Representacion visual sobre los resultados de un escrutinio de votos.

INTERACCIAN VISUAL:

Una interfaz del usuario no sélo se compone de la representacién de los datos de entrada, resultados y de
los estados del sistema.

En una interfaz del usuario se encuentra también la comunicacion, la conversacion entre el usuario y el
sistema, cuestiones de comportamiento que deben ser expresados y representados de alguna manera.

Una interfaz provee interaccion visual cuando el usuario para comunicarse con el sistema y llevar a cabo
sus intenciones, utiliza didlogo asincronico, basado en manipulacion directa y en eventos. El usuario puede
expresarse seleccionando, sefalando, arrastrando, moviendo objetos presentes en la pantalla. Un ejemplo
seria un aplicativo de geometria donde el usuario puede mover, arrastrar, dimensionar figuras geométricas.

Por otra parte, la interfaz también debe utilizar mecanismos visuales para expresarse ante el usuario,
esto es en el caso de dar indicaciones, aclaraciones, mensajes de error u otro tipo de didlogo que vaya
dirigido desde la maquina al usuario. Entonces, una interfaz visual debe utilizar graficos, colores, movimientos,
animaciones, sonido para transmitirle informacion al usuario del sistema.

El dominio de aplicacion donde se encuentra interaccion visual esta constituido por las interfaces basadas
en manipulacion directa, interfaces gestuales, interfaces iconicas, video juegos, entre otros.

Por ejemplo, en la figura siguiente se muestra la pantalla de un Sistema para la Confeccion de Carteles, en
donde en el momento de la impresion, se muestra una animacion sobre la progresion de este proceso:

pn Cevend

hMonT {oentoreds

Figura 3.2: Interaccion visual en el proceso de impresion de un Sistema de Confeccion de Carteles
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PROGRAMACION VISUAL:

Se entiende por programacion visual al uso de expresiones visuales en donde intervienen iconos 6 gestos
durante el proceso de la programacion.

Aqui, tanto el lenguaje como sus constructores de programacion deben tener una representacion visual
en vez de textual. Las reglas y sus sentencias deben ser representados graficamente para especificar los
algoritmos en un lenguaje visual.

Los datos, pardmetros u objetos que puedan intervenir en los algoritmos no necesariamente deben ser
visuales, aunque por lo general para mantener coherencia con el lenguaje provisto, son representados
graficamente, siempre y cuando esto sea factible.

El dominio de aplicacion para estos lenguajes de programacion visual incluye disefio visual de interfaces
del usuario, programacion visual de consultas a bases de datos, manejo de formularios y disefio asistido por
computacion.

Como ejemplo, se puede ilustrar al lenguaje de programacion procedural IconAuthor, que presenta
tanto sus constructores como sus sentencias en forma visual mediante el uso de iconos representativos.
El programador, para confeccionar sus algoritmos, tiene que realizar una serie de selecciones, arrastres de
iconos, elegir algunas opciones, completar algunos datos en forma visual, desentendiéndose de cuestiones
sintacticas.
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Figura 3.3: Programacion visual en el lenguaje IconAuthor.

=l IMPORTANTE

BSobre el concepto de Interfaz del Usuario Visual hay algunos autores que indican la necesidad de
cumplir con todas las caracteristicas de visualizacion, interaccion y programacion visual para definirla.
Otros, en cambio, estipulan que con solo proveer alguna de ellas ya es condicidn suficiente.

HLo esencial es que se trate de disenar sistemas que minimicen los costos de interpretacion y ejecucion
por parte de los usuarios.

Il - DEscrRIPCIAON DE LAS TECNICAS DE INTERACCION VISUAL

Una vez que el concepto general de interfaz visual sea entendido claramente, se profundizara en las
técnicas de interaccion visual que conforman o pueden conformar una interfaz del usuario.

Se entiende por técnica de interaccién visual, al conjunto de formas que pueden ser empleadas o combinadas
por el disefiador de la interfaz del usuario para especificar un aspecto, un comportamiento visual o un estilo de
interaccion que adoptara la interfaz frente a los usuarios del sistema interactivo.

Entonces, las técnicas de interaccion visual son los recursos o los mecanismos que el disefiador emplea
para confeccionar una interfaz del usuario visual, afectando fundamentalmente el proceso y representacion
del dialogo mas que a nivel de apariencia de la interfaz.

Entre las técnicas visuales mas comunmente utilizadas, se pueden mencionar a:

A- MULTIPLES VENTANAS:A:

Esta técnica ha sido una de las técnicas visuales mas populares de los ultimos afos.

La revolucion realmente ocurrié cuando el concepto de manipular ventanas resulté apropiado en el mundo
de las estaciones de trabajo.

Es una técnica que permitié implementar la Metafora de escritorio, creada por Xerox Park en 1970, en
donde se tratd de construir una ilusion al usuario, de visualizar al sistema como una oficina, con un montén de
papeles o actividades en desarrollo, con la simulacién de los objetos y servicios propios de las mismas.
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Anivel de factores humanos, esta metafora permite que el usuario perciba un ambiente que le resulta familiar,
mediante la visualizacion de elementos, el acceso a funciones facilmente y la localizacion de contextos logicos,
pudiendo apreciar a la computadora como una herramienta de facil utilizacion y entendimiento. Un ambiente
en donde por ejemplo, el usuario asocia el concepto de guardar un objeto en un fichero naturalmente.

Ahora, ¢qué se entiende realmente por ventana?. Especificamente, una ventana es definida como “un area
rectangular, que contiene una aplicacién de software o un archivo de informacion. Permite la definicion de un
contexto independiente, donde se agrupan subtareas o datos, del mismo nivel de abstraccion”.

Por su definicién, se puede decir que con la utilizacion de varias ventanas en una interfaz del usuario, se
permite multiplexar y compartir el uso de la pantalla, que muchas veces la misma resulta ser muy limitada
cuando se debe expresar gran cantidad de informacion.

Ademas, ofrece un poder significativo para la organizacion de la informacién y el control de presentacion,
con sus titulos, bordes y colores de fondo que denotan agrupamientos particulares.

Entre sus principales ventajas se encuentran la optimizacién del uso del estado real de la pantalla, la
facilidad de movimiento de un contexto a otro para trabajar simultdneamente en diferentes tareas como por
ejemplo tener una planilla de célculo separada del correo electrénico vy, la posibilidad que el programa de
aplicacion pueda entablar distintos hilos de didlogo o de ejecucién con los usuarios, como por ejemplo permitir
el llenado de mas de un formulario a la vez.

A continuacion, se muestra una pantalla con multiples ventanas sobre un sistema de Taller Mecanico
desarrollado por alumnos de la catedra, en donde se tiene informacion detallada de cada empleado que
atendio la reparacion del automovil seleccionado.
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Figura 3.4: Ejemplo multiples ventanas

B- MENUS:

Una interfaz orientada a menus, notoriamente reemplazé en la década del 80 al lenguaje de comandos,
puesto que le ofrecia al usuario la posibilidad de elegir entre una serie de opciones, la funcién que necesitaba
ejecutar, mas que escribir el comando textualmente.

Desde el punto de vista de los factores humanos, los menus disminuyen el esfuerzo mental y el entrenamiento
exigido al usuario de definir secuencias complejas de comandos, le evitan el empleo de una sintaxis restringida,
y de memorizar cuestiones técnicas y del lenguaje.

Entonces, se puede decir que “un menu es una lista limitada de opciones que pueden ser seleccionadas
por el usuario y que estan disponibles dentro de un marco visual comun”.

Existen diferentes estilos de menus, se encuentran los menus horizontales -comiunmente denominados
menu bar-, que tienen sus opciones organizadas en una linea plana. Los menus verticales que por el contrario,
presentan sus opciones, una encima de la otra. Los menus pull-down combinan los dos anteriores, puesto
que se componen de un menu horizontal del cudl se despliega para cada una de sus opciones en un menu
vertical.

Los menus jerarquicos son aquellos donde el conjunto de opciones estan distribuidas en varios niveles de
menus anidados, formando una estructura en cascada o en multinivel. El usuario dentro de un determinado
menu tiene dispuestas opciones destinadas a la apertura de otros.

También, se encuentran los menus pop-up que se caracterizan por no estan presentes en la pantalla, son
invocados cuando se necesitan, mediante una combinacion de teclas o mediante el botdn derecho del mouse.
Por el contrario, se puede citar los menus de pantalla completa o full screen, que disponen su conjunto de
opciones de una forma que ocupa casi la totalidad de la pantalla.

Ademas, los menus presentan una serie de caracteristicas como ser su capacidad de deslizar sus opciones
-menus deslizables o con scrolling-, de permitir seleccionar mas de una opcién —menus de selecciéon multiple,
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de presentar dos versiones, una con un contenido minimo de opciones mas utilizadas y otra en forma completa,
de permitir el uso de atajos o combinacion de teclas para seleccionar alguno de sus items.

A los menus se les puede atribuir funciones sintacticas importantes como ser la configuracién de su
aspecto, los colores, el fondo, el tipo y tamafo de letras utilizados, como también ofrecer diferentes criterios
de ordenacion de las opciones, reorganizacion general de los menus, el agregado o quite de opciones dentro
de un menu, entre otros.

Entre las ventajas principales de esta técnica visual, se encuentran la facilidad de acceso a las funciones,
simplicidad de manejo, reduccion del espacio de la pantalla destinado a la muestra de funciones, pero se les
atribuye por el contrario, que tienden a ser ineficientes, que la interaccidon con muchos menus anidados resulta
ser engorrosa, fundamentalmente para los usuarios experimentados del sistema.

La pantalla siguiente muestra como ejemplo un sitio educativo sobre el Desarrollo de Huertas, desarrollado
por alumnos de la catedra, en donde se visualiza un menu pull-down.
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Figura 3.5: Ejemplo de Menus.

C- MANIPULACION DIRECTA:

En el Capitulo 1-Seccién 3, se explicaron los diferentes tipos de didlogo humano-computadora y se
presentaron dos modelos de interaccion: la metéafora de Modelo del Mundo y la Conversacional.

Entonces, “la manipulacion directa es una técnica de interaccion que responde a la metafora de Modelo
del mundo, en donde el usuario tiene a disposicion objetos que pueden ser accionados de multiples maneras,
como ser mediante el arrastre, seleccion, multiple seleccion, cliqueo, entre otros”.

A diferencia del mundo conversacional, donde se tiene una descripcién linguistica de los objetos y de las
acciones a realizar sobre los mismos, con la manipulacion directa, el usuario directamente demuestra sus
intenciones en vez de escribirlas.

En el Modelo del Mundo, electrénicamente se hace mimica de los objetos del mundo real y de sus formas
de uso.

Desde el punto de vista de los factores humanos, la Manipulacién Directa responde a pensamientos
psicolégicos tales como los expresados por los filosofos Jean Piaget [Piaget, 1947] y Jerome Bruner
[Bruner, 1984] que indican que nuestro entendimiento del mundo esta fundamentalmente relacionado con
una estimulacioén visual y experiencia tactica sobre los objetos, donde uno combina habilidades “activas”
-manipulacion de objetos-, “icénicas” -reconocimiento visual para tender a la comparacién y contraste- vy,
“simbodlicas” -entender grandes secuencias de razonamiento visual.

También, varios investigadores han analizado los factores cognitivos subyacentes de este estilo de interfaz
y encontraron dos aspectos positivos muy importantes desde la percepcién del usuario: la nocién de distancia
y la de unioén.

FACTORES RELACIONADOS EXPLICACIAN

CON MANIPULACIAN
DIRECTA

NOCIGN DE UNIAN HLa nocion de union es el sentido de manipular e interactuar con
los objetos directamente sobre la pantalla, mas que realizar una
conversacion sobre ellos.

BPermite a los usuarios sentir la sensacién de estar involucrado
directamente con el mundo de los objetos, sin intermediarios.
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NOcIdN DE DISTANGIA HLa nocién de distancia se refiere al esfuerzo mental del usuario
necesario para trasladar sus pensamientos e intenciones a los
requerimientos fisicos del sistema que estd usando.

BEn una interfaz del usuario, esta distancia esta reflejada por la
relacion entre la tarea que el usuario tiene en mente y la forma en
que esta tarea debe ser realizada via la interfaz.

BUn uso efectivo de manipulacion directa significa elegir una
apropiada representacion grafica para los objetos y acciones del
problema, asi la interfaz le brinda la posibilidad al usuario de reducir
su esfuerzo cognitivo para desarrollar sus tareas.

Tabla 3.1: Factores relacionados con la Manipulacién Directa

En la siguiente pantalla, se muestra un sistema sobre una Sala de Pediatria desarrolllado por alumnos de

la catedra, en donde el usuario puede arrastrar la imagen del bebé a alguna de las camas disponibles de la
sala, mediante la técnica de manipulacion directa.

Teispis intleansive

Figura 3.6 Ejemplo de Manipulacién Directa.

D- FEEDBACK VISUAL:
No todo el didlogo se establece del usuario hacia la maquina. Frente a las acciones del usuario, la interfaz

debe reaccionar actuando, explicando, respondiendo, asistiendo o cualquier otro tipo de manifestacion, que
va dirigida hacia el usuario. Se requiere de una técnica que soporte planeamiento de tareas, deteccion de er-
rores y recuperacion de errores, por lo tanto se requiere que la interfaz tenga indicadores explicitos del estado
del sistema [D.Norman, 1986].

Entonces, se denomina al feedback visual, a una reaccion de la interfaz frente a un estimulo. Es el proceso

de reflejar sobre la pantalla el resultado de alguna operacion realizada por el usuario, realizandose esto de una
manera grafica o mediante algun recurso visual.

En el contexto de HCI, el feedback es una expresién de salida producida por el sistema luego de procesar

la entrada de un usuario. El usuario luego interpreta el feedback, evalua la situacion y actia en base a ella.

El feedback es esencial para que el usuario no se sienta a merced de la aplicacion. Cuando una accién

conlleva mucho proceso interno es necesario que el usuario esté informado de ello, asi puede disponer de su
tiempo y anticipar claramente sus acciones.

Existen dos tipos de feedback: el feedback superficial y el semantico.

TIPOS DE FEEDBACK EXPLICACIAN

FEEDBACK SUPERFICIAL mUn feedback superficial es aquella respuesta del sistema que
suministra informacion propia de la entrada y salida, y de los
elementos que conforman las pantallas.

HMLa misma se constituye a través de informacion que se maneja a
nivel de interfaz del usuario.

BPor ejemplo, indicar que un casillero en blanco debe ser
completado.
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FEEDBACK SEMANTICO mUn feedback semantico es aquella respuesta en donde se debe

la aplicacion.

una determinada transaccion.

extraer informacion de la aplicacion para lograr una respuesta mas
apropiada, significativa, mas completa y relacionada al dominio de

mPor ejemplo, mostrar informacion sobre el estado y progresion de

Tabla 3.2: Tipos de Feedback.

Un feedback informativo e inmediato permite hacer del sistema una sucesion de estados explicitos, permite
responder mediante confirmaciones, validaciones, detecciones de errores, rechazos, demoras, aclaraciones.

Hay que tener en cuenta que los indicadores de error 0 mensajes de error son un tipo especifico de
feedback.

A continuacién, se muestra un ejemplo de feedback informativo, que los alumnos aplicaron sobre un sitio

de Turismo.
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Figura 3.7: Ejemplo de Feedback.

E- GEsTOS:

En el entorno de HCI, gestos es una marca, estela o camino que traza el usuario sobre la pantalla, para
expresar alguna informacion o representar alguna acciéon que quiera realizar.

Una interfaz que admite gestos como forma de interaccion por parte del usuario, implica que el mismo puede
realizar una manipulacion cuyo trazo o camino que genere en ese movimiento, es analizado e interpretado por
la interfaz, punto por punto.

Entonces, se puede decir que una sesion de entrada gestual consiste de una secuencia 0 un camino
de puntos logrado por determinadas acciones que el usuario desempefa mediante dispositivos fisicos
como el teclado o el mouse. Es similar a una sentencia de comandos, ya que se compone de operaciones y
parametros.

El sistema luego, trata de realizar el andlisis sintactico de los gestos y de los objetos que intervienen en la
sesion de entrada y los transforma en llamados a procedimientos semanticos.

En los siguientes ejemplos, se muestra el uso de gestos para especificar las operaciones de borrado (A)
e insercion de textos (B), que el sistema debe interpretar.

CANSADOS
NOS R IRA A NOS RETIRAMOS A
-A- [m]

Figura 3.8: Ejemplos de Interaccion Gestual.
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La interfaz que admite este poderoso recurso, esta basada en una tecnologia de reconocimiento de
imagenes, en donde el sistema es capaz de entender la configuracién significativa de trazos, puntos, que
constituyen la informacion del camino.

Se puede observar que hoy en dia las interfaces del usuario adoptaron la interaccion gestual, ya que es
mas natural donde los humanos estan acostumbrados a interactuar mediante gestos y usar herramientas
“tocandolas”. La tecnologia ha avanzado lo suficiente como para que el poder de célculo disponible alcance
para que un ordenador pueda interpretar los gestos. Existen cascos, anteojos, mufiequeras, u otros dispositivos
0 comandos para hacer efectivos los gestos, hasta inclusive las cdmaras web son muy utiles para detectar e
interpretar movimientos de la cara, manos o cualquier otra parte del cuerpo.

F- DEPENDENCIAS:

Muchas veces, un mismo concepto semantico es representado sobre el espacio de la pantalla de varias
maneras, para enfatizar su grado de importancia.

Por ejemplo, puede suceder que la variable temperatura de una caldera sea visualizada mediante diferentes
mecanismos, a través de un casillero textual, de la imagen de un termdmetro y de un rectangulo que se va
coloreando de acuerdo al calor de la misma.

En estos casos, hay que mantener siempre una coherencia entre los valores que expresan estas diferentes
representaciones, puesto que hay una dependencia significativa entre ellas.

Su definicién formal es la siguiente, “una dependencia especifica una relacidon causal que debe ser
siempre mantenida”. Sucede cuando al manipular un objeto de la pantalla puede significar consecuencias
en la aplicaciéon que, a su vez, causen efectos directos o indirectos sobre otros objetos de la misma pantalla.

Esta herramienta es muy poderosa y permite que el sistema, ante la manipulacion de un objeto determinado,
ajuste todas las partes, como asi también, los objetos que dependen de él.

Por ejemplo, en la siguiente pantalla, se muestra el sistema de Ruleta realizado por alumnos de la catedra,
en donde el jugador “Seba” puede observar su estado de situacion o balance, a través de diferentes objetos
dependientes, como ser el cuadro de “Balance Gral”, la carita amarilla triste, el cuadro “Seba” con su saldo negativo.

sino GarGom

Figura 3.9: Ejemplo de Dependencias

G- ANIMACION:

La animacién es una técnica de interaccion que visualiza el proceso interno de un sistema dinamico.
Es una parte integral en la interfaz visual donde los cambios en el sistema estan provocados por acciones
autébnomas del propio objeto animado que complementa las operaciones del usuario.

Mediante la animacion, la interfaz es capaz de simular el comportamiento complejo de problemas
dindmicos. Presenta como ventaja, la posibilidad de representar una gran cantidad de informacién en un
periodo reducido de tiempo y de garantizar la comprensién de determinadas caracteristicas que no son obvias
con los graficos Unicamente. La capacidad expresiva de una animacion es muy significativa y puede ser muy
util para el feedback de la interfaz en el caso de representar visualmente el estado y el progreso de un proceso
en curso, como por ejemplo, animar el proceso de desfragmentacion de archivos del disco.

A continuacién, se muestra una pantalla con una animacién para representar el estado de una impresién
de un cartel.
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Figura 3.10: Ejemplo de Animacion.

H- EXPLORADOR DE OBJETOS:

La organizacion de la informacién en la pantalla es un problema muy complicado y mas aun cuando se
trata de datos masivos. La técnica visual de explorador de objetos o grillas interactivas permite mostrar un
gran caudal de datos en una manera ordenada y categorizada, donde el usuario puede manejar y consultar la
informacién en forma agrupada dentro de un contexto particular.

La misma se define como “una técnica de interacciéon que permite visualizar una lista de objetos compuesto
por varios atributos”. Se visualiza como una tabla donde cada fila es la especificacion de cada objeto y en
las columnas se muestran los valores de sus atributos y caracteristicas. Ademas, se caracterizan por su
condicién de interactividad, o sea el usuario puede manipular, seleccionar, editar, desplazar filas, entre otras
cuestiones.

Ademas el explorador puede proveer al usuario funciones sintacticas que optimicen su manejo, como ser
la ordenacion de sus filas mediante diferentes criterios, el filirado de filas, el agregado y quite de columnas, la
configuracion visual del mismo, entre otras.

A continuacion, se muestran ejemplos de grillas pertenecientes a un sistema de Cursos a Distancia
desarrollado por alumnos de la catedra. El primero de ellos, es utilizado para la carga de participantes a un
curso, por lo que es editable. Mientras que la segunda grilla, muestra resultados de busquedas realizadas, que
en este caso, es hallar informacion sobre los cursos tomados por un alumno, cuyo apellido es “Garcia”. Este
explorador presenta como caracteristicas que no es editable pero es de selecciéon multiple.
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Figura 3.11: Ejemplo de Grillas

I- CAJAS DE DIALOGO:

La apariencia de una caja de didlogos es muy parecida a la de un formulario de oficina, donde hay casilleros
a completar, items a seleccionar, entre otros elementos.

En el area de HCI, una caja de didlogos constituye un contexto rectangular, donde el usuario puede
especificar opciones y acciones usando botones y controles tales como listas, casilleros de entrada, listas
deslizables, botones para tildar, entre otros.
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El usuario, a través de una caja de dialogos tiene agrupados ciertos controles y mecanismos visuales que
le permiten dialogar con el sistema en forma bidireccional y mediante manipulacién directa.

Tiene presentes campos de entrada para ingresar texto, puede seleccionar, arrastrar, puede ver mensajes
a través de una region de salida y puede contar con una asistencia especifica por cada control y objeto de
interaccion presente.

Habitualmente, los distintos campos son evaluados independientemente pero la confirmacién o cancelacién
se realiza a nivel de caja de didlogo en general.

En la figura siguiente, se presenta una caja de didlogo en donde el usuario debe interactuar con diferentes
objetos de interaccion.
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Figura 3.12: Ejemplo de una Caja de diélogo.

Unavez analizadas las técnicas de interaccion visual mas importantes, se puede concluir que la combinacién
y utilizacion de estos recursos visuales constituyen la esencia de una interfaz visual.

Las bases conceptuales de estos paradigmas como el concepto general de las interfaces graficas, fueron
desarrolladas por Xerox Parc que, desde fines de la década del 70, pregonaba sobre ideas tales como
multiples ventanas, manipulacion directa, uso de iconos como carpetas, documentos y el uso del mouse.

De esta manera, surgieron estilos de interfaces graficas estandares como Interfaces WYSIWYG que son
las iniciales en inglés de What You See Is What You Get, o sea todo lo que ves es lo que puedes tomar, e
Interfaces WIMP, iniciales de Windows, Icons, Menus And Pointing Device, 0 sea ventanas, iconos, menus y
dispositivo de senalamiento.

La primera hace referencia explicita a la técnica de manipulacién directa, donde todo lo que el usuario ve, lo
puede “tocar’ o manipular, mientras que en las interfaces WIMP hace referencia a las técnicas de interaccioén
mas importantes como ventanas, menus y manipulacion directa.

Una cuestion que hay que tener en cuenta respecto a las técnicas de interaccion visual, es que la mayoria
de estos recursos vienen ya desarrollados e implementados, encapsulados mediante componentes en librerias
de objetos de interaccion, incluidos en los lenguajes de programacion visuales o incorporados dentro de los
sistemas operativos, como es el caso de los sistemas de ventanas.

En estos casos, ya viene estipulados sus atributos particulares, su funcionamiento y un comportamiento
predefinido, soélo resta que el desarrollador de la interfaz los incluya en su disefio, los integre y los aplique
adecuadamente en pos de mejorar y simplificar la interaccion con el usuario.

En las proximas secciones se van a analizar recomendaciones de disefio importantes referente a cada
técnica de interaccion visual, de modo que permita la gestacion de interfaces visuales de calidad.

D IMPORTANTE

0
BTener en cuenta que el mal empleo de las técnicas de interaccion puede hacer que decaiga
considerablemente el poder representativo y expresivo de las mismas, por lo tanto las normas que
acompafanan cada técnica son esenciales y deben ser aplicadas adecuadamente.
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IV- TECNICAS DE INTERACCION VISUAL: ASPECTOS DE DISEND

Las normas de disefo para Interfaces Visuales, son especificas a cada paradigma de interaccion visual
utilizado en la misma. Fundamentalmente, se basan en analizar cada uno de los recursos visuales explicados
y en definir ciertas pautas de disefio para aprovechar al maximo, los beneficios a nivel de factores humanos
atribuidos a cada uno.

Por ello, se van a listar a continuacion, los aspectos de disefio para cada paradigma de interaccién visual.

MULTIPLES VENTANAS

Esta técnica visual como se explicd en la seccion anterior, ofrece dos ventajas muy importantes, permite
optimizar el uso real de la pantalla y segundo, permite que el usuario pueda llevar a cabo multiples didlogos
con el sistema teniendo en cuenta contextos particulares facilmente reconocibles.

Respecto al disefio de las mismas, vale aclarar que mucho de sus aspectos y comportamientos van a estar
delineados y definidos por el sistema operativo subyacente al software que se esté desarrollando.

En la mayoria de los casos, es el sistema operativo quien se encarga del sistema de ventanas gestionando
cuestiones de control, apariencia y funcionamiento de las mismas.

De todas maneras, muchos elementos de las ventanas pueden ser configurados y adaptados en manos
del desarrollador de la interfaz, por lo que es muy Uutil analizar una serie de consideraciones de disefio para
que se pueda aprovechar al maximo este importante recurso visual. A continuacidon se mostrara la tabla de
recomendaciones respectivas a este punto:

RECOMENDACIONES SOBRE EXPLICACIAN

MULTIPLES VENTANAS

ANALIZAR LAS mHay funciones sintacticas de las ventanas pre-establecidas, tales
FUNCIONALIDADES como maximizar, minimizar, redimensionar, mover y cerrar.
SINTACTICAS BHay que analizar si estas funciones son adecuadas para el

contexto o parte de la interfaz que se esté disefiando, sino habria
que deshabilitarlas o quitarlas directamente.

BEn el caso que las mismas estén disponibles, hay que garantizar
su utilizacidn correcta, analizando cémo queda el contenido de las
ventanas cuando el usuario las manipula con estas funciones.

CONSIDERAR EL MODO DE BTodas las ventanas del sistema interactivo en cuestion, deben
APERTURA DE LA VENTANA ser activadas de igual forma. Via combinacion de teclas, mediante
un menu funcional, una barra de botones.

B Se debe proveer un modo de acceso homogéneo a las mismas.
BHay que analizar si la ventana se abre en modo exclusivo o no,
dependiendo de lo que es beneficioso para el usuario y para el tipo
de didlogo que se quiera establecer.

BEn el caso del modo exclusivo, todos los eventos seran atendidos
soélo por una ventana, desactivando todas las demas, hasta que el
usuario culmine el didlogo con la misma.

«+Por ejemplo, si se trata de una ventana de ayuda o asistencia, el
usuario necesitara tenerla abierta en forma permanente mientras
esta sesionando con otras ventanas, por lo que el modo de apertura
exclusivo no seria adecuado para este caso.

DEFINIR EL AMBITO DE LA BEnN el caso que la ventana se pueda mover, hay que establecer
VENTANA sobre qué area de la pantalla se permite dicha movilidad.

mPuede ser que la ventana pueda moverse unicamente dentro del
espacio de la ventana en donde se produjo el llamado, o dentro
del radio del ambiente del sistema, o en caso contrario, o tener un
grado de independencia y estar en cualquier parte de la pantalla.

ANALIZAR EL CIERRE DE LAs | BHay que pensar el significado que se le va a dar a la funcion de
VENTANAS cerrar una ventana.

BA veces puede suceder que cerrar una de ellas implique cerrar
otras ventanas que se abrieron anteriormente. Hay que analizar en
qué casos esto es conveniente.

mPor ejemplo, puede ser que la ventana que se cierra sea la ultima
de una cadena de ventanas que constituyen una transaccién por
lo que es légico pensar en que se cierren todas las ventanas
intermedias también.
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DISENAR EL CONTENIDO DE
LAS VENTANAS

BEI usuario en su proceso de aperturas y cierres de ventanas,
se encuentra inmerso en una estructura de navegacion, que debe
estar légica y concientemente disenada.

Bl a navegacion entre ventanas debe estar sustentada mediante
una estructura balanceada y equilibrada. El anidamiento excesivo
de ventanas en alguna parte del sistema, dificulta la interaccion
y el acceso a dicho sector, como también induce a la pérdida de
contexto.

BE| usuario debe percibir el sentido en que fueron organizadas las
ventanas, debe poder entender el mapa de navegacion subyacente
y bajo qué criterios se estructuro la navegacion de ese modo.

ANALIZAR LA ESTRUCTURA
DE NAVEGACION DE LAS
VENTANAS

BTodas las ventanas del sistema deben estar cuidadosamente
disefadas, estableciendo claramente las zonas de titulos, de
funciones, de mensajes, area de contenido, el marco.

BPuede existir categorizacion de ventanas con sus disefios
particulares, como ser ventanas de formularios, ventanas de
mensajes, ventanas de resultados, ventanas de funciones.

Tabla 3.3: Recomendaciones de disefo para Multiples Ventanas.

IMPORTANTE

o]

BE| disenador de la interfaz del usuario, no debe verse influenciado por cuestiones preestablecidas
sobre el sistema de ventanas, impuestas por el sistema operativo que utilice ni por el lenguaje de
programacion. Se debe tener claro conocimiento sobre los costos y el grado de factibilidad de poder
llevar a cabo su disefo propuesto.

MENUS

Los menus presentan la posibilidad al usuario de poder elegir entre una serie de opciones en vez de
escribirlas textualmente, evitandole definitivamente cometer innumerables errores sintacticos y de tipeo.

Pero, a pesar que se les atribuye la cualidad de ser simples de usar, en el caso de la combinacién de
un menu bar con menus jerarquicos comunmente utilizados en los sistemas interactivos actuales, pueden
complicar el acceso a las opciones si no fueron pensados a través de una légica de disefio apropiada.

Por lo tanto, existen para los menus, una serie de recomendaciones a tener en cuenta en el momento de
disefiarlos e incluirlos en la interfaz del software.

RECOMENDACGIONES

ANALIZAR EL CONTENIDO DEL
MENU

EXPLICACIAN

BUn menu debe estar compuesto de opciones claras, significativas.
HLas mismas no deben llevar a interpretaciones erroneas ni que genere
ambigledad ante el usuario.

BA| usuario no le debe insumir costo alguno, el entendimiento de las
opciones desplegadas en un mendu.

BPueden estar acompafadas por hints, 0 mensajes explicativos.

ANALIZAR EL ORDEN DE
APARICION DE LAS OPCIONES

BE| usuario, al interactuar con el menu, debe entender la forma en
que el disehador organizo la lista de las opciones, debe encontrarle un
motivo o criterio de ordenacién de las mismas.

HLas opciones pueden desplegarse ordenadas alfabéticamente.

ANALIZAR EL ACCESO A LAS
OPCIONES

BE| usuario siempre deberia poder acceder a las opciones de un menu
aungue no cuente en ese momento con el mouse.

BSe deben proveer mecanismos via el teclado para la activacion del
menu como de alguna de sus opciones.

ANALIZAR EL NIVEL DE
ABSTRACCIAN

BUn menu debe contener una serie de opciones que tengan el mismo
nivel de abstraccion, el mismo nivel de detalle.

ENo pueden existir opciones mas generales que otras, tampoco debe
existir interseccion entre opciones ni que la definiciéon de una de ellas
incluya a otra.

EPor ejemplo, que en un menu estén las opciones Consultar y debajo
Consultar Saldos.
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DETERMINAR UNA BEn el caso de un menu bar, donde de cada opcidn se despliegue un
ORGANIZACION ADECUADA DE | Menu jerdrquico, hay que analizar la forma en que fueron organizados.
LAS OPCIONES B Se debe establecer una organizacion que simplifique el acceso a las
tareas, que sea entendible y natural para el usuario.

mDebe existir un sentido en el agrupamiento de las opciones en distintos
menus, debe haber una estructuracion semantica, significativa.
BPuede ser que las opciones horizontales del menu bar, sean objetos
mientras que las verticales sean funciones asociadas a los mismos. O al
revés, que horizontalmente se desplieguen los procesos y verticalmente
los objetos a los que se los aplican.

BLos menus jerarquicos deben proveer una misma cantidad de niveles
de profundidad. No deben estar desbalanceados o desnivelados ni
tampoco proveer anidamientos engorrosos.

BmEstudios revelan que no es conveniente superar mas de siete opciones
por menu y proveer mas de tres niveles de anidamiento.

BAdemas, hay que definir un criterio para los diferentes niveles de
menus, que haya una organizacion por nivel de detalle, por nivel de
importancia o por otro tipo de légica.

ANALIZAR FUNCIONES BA los usuarios se les puede proveer funciones para configurar los
SINTACTICAS ASOCIADAS menus del sistema, modificando su aspecto, tamano, tipo y colores
de letras de las opciones, como su feedback asociado para la opcion
seleccionada, la opcion que denota un menu, la opcidén por donde el
mouse esta pasando, entre otros.

BTambién, puede proveer funciones de adaptacién donde el usuario
pueda agregar o quitar opciones, adelantarlas y cambiarlas de lugar,
modificar la jerarquia, cambiar el orden de aparicion de las mismas,
entre otras cuestiones.

Tabla 3.4: Recomendaciones de disefio para Menus.

MANIPULACION DIRECTA

La manipulacién directa determina un lenguaje de interaccién muy particular y poderoso, que tiene atribuido
ventajas muy importantes desde el punto de factores humanos.

Debido a la representacion grafica de los objetos y a su disponibilidad en el ambito de la pantalla, brinda
una estimulacion visual que motiva a que el usuario los accione o los manipule en pos de expresar sus
intenciones.

El usuario en una interfaz con manipulacién directa, demuestra lo que pretende hacer con el sistema
mediante acciones representativas, en vez de escribir expresiones o comandos relativos a ello. Pero, de todas
maneras, si la manipulacién directa esta mal aplicada, por ejemplo el usuario no entiende qué significan esos
objetos graficos, ni sabe qué pueden hacer con ellos, muchas de sus ventajas se vuelven en contra.

Entonces, hay cuestiones de disefo referidas a la manipulacion directa que deben ponerse en practica,
para garantizar sus multiples beneficios.

RECOMENDAGIONES EXPLICACIAN

ANALIZAR LA BHay que estudiar si la representacién grafica de los objetos permite el
REPRESENTACIAN GRAFICA reconocimiento de los mismos.

BE| usuario debe entender qué informacion representan los objetos
presentes en la pantalla.

ANALIZAR LOS cosTos DE La | BSe refiere a si la interaccion mediante la manipulacion directa
MANIPULACIAN disminuye claramente el esfuerzo cognitivo y manual del usuario para
llevar a cabo sus intenciones.

EPor ejemplo, si requiere mucha punteria, se necesita tener pulso o se
debe arrastrar sobre lugares muy pequefos, la manipulacion se vuelve
costosa de realizar, demasiado rigida y puede terminar en desuso.

DETERMINAR SI LA BHay que comprobar que la manipulacion que se le permita al usuario
MANIPULACION ES ExPLICITA | Sea obvia y esté explicitamente representada.

B Esto significa que hay que denotar con colores, formas u otros recursos
visuales, los elementos que se pueden mover, los lugares admisibles
de la manipulacién, los movimientos permitidos, entre otras cuestiones.
BPuede que la misma esté acompafiada por algun mensaje que incite
a la realizacidon de movimientos, selecciones y arrastres.
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PROVEER DISTINTOS MEDIOS
PARA LA MANIPULACIAN

M Analizary brindar diferentes mecanismos para realizar la manipulacion.
EQue la manipulacion sea posible tanto mediante el ratén como
mediante el teclado, u otro dispositivo de interaccion.

COMBINAR MANIPULACIGN
DIRECTA CON FEEDBACK

ESe debe reflejar el estado previo y posterior a una manipulacioén, como
también los movimientos que son admisibles, los objetos que se pueden
manipular y las zonas permitidas para llevar a cabo la manipulacion.

B Se debe representar visualmente las manipulaciones no validas, por
ejemplo trasladar un objeto sobre otro no permitido, que éste se inhiba
o visualice una senal de rechazo.

QUE SEA OBVIA

HLa interfaz debe expresar de alguna manera que la manipulacion
existe y debe incentivar al usuario a realizarlas.
HLa manipulacion directa debe estar acompafada de algun mensaje
que incite a la realizacion de dicho movimiento.

ALCANCE DE LA
MANIPULACIAN

BE| usuario debe tener claro mediante la interfaz, los limites de la
manipulacion. Si realmente, puede manipular objetos entre distintas
ventanas, entre distintas areas de la misma o no.

Tabla 3.5: Recomendaciones de disefio para Manipulacién Directa.

FEEDBACK VISUAL

Al feedback se lo puede describir como las respuestas que da el sistema frente a actividades que realiza el
usuario. Es la expresion del estado resultante del sistema luego de acciones efectuadas por el usuario.

El feedback puede estar presente antes de la realizaciéon de una accion, en forma de feedback preventivo,
durante ella, o al finalizarse, manifestandose a través de los mensajes de error o de cierre.

El feedback debe mostrar las variables fisicas del sistema, puede surgir cuando ciertas acciones o datos
fueron olvidados, cuando se necesita informar sobre la evolucidon de un proceso cuyo tiempo de respuesta es
demasiado largo, o cuando se cometieron errores.

Antes de analizar cémo disenar de la mejor manera el feedback del sistema, se deben considerar dos
cuestiones: la inmediatez y la granularidad del feedback.

ASPECTOS DEL FEEDBACK

EXPLICACIAN

INMEDIATEZ

BHace referencia a la rapidez en que surge el feedback respecto a la
accion correspondiente efectuada por el usuario.
EDetermina el lapso de tiempo entre la accién y la reaccion.

GRANULARIDAD

B Se refiere al tipo de accion a la que esta asociado el feedback.

mSi el feedback surge ante acciones muy elementales, entonces el
feedback tiene una granularidad muy fina, si surge ante transacciones,
se dice que es de grano grueso.

Tabla 3.6: Aspectos relacionados al Feedback.

Entonces, respecto a los aspectos de disefo, se debe considerar las siguientes recomendaciones:

RECOMENDAGIONES

EXPLICACIAN

ANALIZAR LA INFORMACIAON
EXPRESADA

BE| feedback debe ser informativo.

mDebe expresar claramente el estado del sistema, el estado del proceso
o del didlogo que se esté llevando a cabo con el usuario.

mDebe dar datos precisos, correctos, adecuados al contexto, a la sesion
y a la actividad que esté realizando el usuario.

DETERMINAR CATEGORIA O
CLASES DE FEEDBACK

BEs importante que el usuario cuente con diferentes clases de feedback
en su interaccién con el sistema.

mDebe existir al menos un feedback para aclaraciones, para
confirmaciones, para los procesos -tanto en su iniciaciéon, duracion
como en su finalizacion-, para los estados del sistema, para los errores.
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DISENAR LA VISUALIZACIAN
ADECUADA

ANALIZAR LA INMEDIATEZ

ANALIZAR LA GRANULARIDAD
Y APARICION DEL FEEDBACK

DISENAR EL FEEDBACK ANTE
UNA SITUACION DE ERROR

DISENAR UN FEEDBACK
PREVENTIVO

PROVEER FEEDBACK PARA
LAS DEMORAS

ESe debe representar al feedback de la manera mas entendible vy
significativa para el usuario.

HLa representacion visual puede ser compleja como en el caso de
visualizar la progresion de un proceso en marcha, en donde se recurre
a animaciones.

HLa forma en que se visualiza el feedback debe ser homogéneo ante
circunstancias similares, o ante cada categoria de feedback.

HlLa aparicidon del feedback debe ser inmediato a la accién que lo
produce, debe dar una respuesta rapida ante la misma.

BSe debe evitar respuestas lentas donde el usuario ya comienza a
concentrarse en otros objetivos o entra en otros contextos.

BHay que determinar a qué tipo de operaciones o acciones se le va a
asociar el feedback y cuando es necesario que aparezca.

BHay que identificar las actividades a confirmar, validar, rechazar,
corregir, aclarar o que determinan un procesamiento significativo.

ESi se asocia al feedback a operaciones muy elementales —grano fino-,
el didlogo con el sistema termina siendo muy interrumpido y controlado.
BHay casos donde es necesario proveer feedback de grano grueso, a
nivel de transacciones o actividades mas generales.

EComo regla general, los errores deben ser reportados al usuario tan
rapido como se haya concretado, efectivamente producido y detectado,
para facilitar la posibilidad de reparacioén del mismo.

BHay que analizar cuando realmente es necesario que surja el mensaje
de error para evitar tanto una interfaz rigida y controladora, como por el
contrario una interfaz descuidada.

HPor ejemplo, ante una entrada de datos incompleta por parte
del usuario, la interfaz deberia esperar. Puede que el usuario deje
momentaneamente los casilleros por la mitad y luego los culmine.
BHay que determinar la mejor forma de representar visualmente el
error cometido y el estado errdneo resultante. Se puede incluir una
animacion de lo ocurrido, con atajos donde el usuario pueda “saltar’ a
un estado previo seguro.

BEn una interfaz visual, los conceptos, funciones, objetos son
representados visualmente ante el usuario, por lo que hay una relacion
entre los elementos de la aplicacién con sus representaciones dentro
de la interfaz.

A veces por determinadas circunstancias que pueden surgir dentro de
la interfaz como desde la componente de cémputos, el acceso a estos
elementos no esta permitido, por lo que este estado debe reflejarse en
las representaciones de los mismos.

HLa interfaz del usuario debe visualmente manifestar la habilitacién o
inhabilitacion de los elementos en las pantallas.

mDebe mostrar claramente lo que estd activo de lo inactivo, lo
permitido de lo restringido, para evitar que el usuario realice actividades
infructuosas.

BHay que analizar la forma visual que tomara el feedback preventivo.
Se puede indicar la accion no permitida de alguna manera, con algun
color o icono, puede verse inhabilitada, por lo que no va a reaccionar
ante el clic del mouse, o directamente puede no ser mostrada en forma
momentanea.

BEs fundamental que se le informe al usuario qué esta sucediendo mas
que nada cuando los tiempos de respuestas de algun proceso en curso,
son largos.

BHay que tener en cuenta que todo sistema tiene un determinado ritmo
de trabajo y de respuesta que el usuario se va acostumbrando. Esto
hace que el usuario construya cierta expectativa sobre los tiempos de
demora del sistema.

mCuando el sistema tarda mas que de costumbre, la interfaz debe darle
al usuario un feedback indicando que el sistema no esta muerto y esta
procesando.
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ANALIZAR EL USO DE BE| feedback también puede utilizarse para reflejar el modo en que
FEEDBACK PARA REFLEJAR EL | estd funcionando la interfaz del sistema.

MODO CORRIENTE BPuede ocurrir que, en un determinado momento, la interfaz o alguna
de sus componentes esté funcionando en modo de edicion o no, si
permite multiple seleccion o no, si admite modificaciéon o no, si permite
arrastre o no, entre otros.

BPor ejemplo, hay editores que tratan la entrada de textos como
comandos si estan en modo “input”.

BEnN general, los modos no se pueden evitar pero un feedback explicito
deberia mostrar el actual modo.

ANALIZAR EL USO BEsto se refiere a que al cursor del mouse o de cualquier otro dispositivo
DE LAS DIFERENTES de apuntamiento, se le puede asociar diferentes imagenes dentro del
REPRESENTACIONES DEL espacio de la pantalla.

CURSOR COMO FEEDBACK BEsto puede aprovecharse para manifestar determinados estados o

transmitir cierta informacion.

BPor ejemplo, el cursor “mano” denota la posibilidad de cliquear esa
opcién, mientras que el cursor en forma de “anteojos” puede expresar
el estado de consulta en vez de edicion.

Tabla 3.7: Recomendaciones de Disefo del Feedback.

U IMPORTANTE
[=]

BE| feedback es un recurso muy importante que debe ser aprovechado al maximo, puesto que de él
depende la confiabilidad del sistema y su capacidad de transparencia.

BUn mal disefo del feedback puede llevar a malas interpretaciones del estado del sistema y permitir
ademas, que el usuario continde interactuando en un estado inseguro y erréneo.

GESTOS

Aligual que en el caso de manipulacion directa, el gesto debe estar disefiado de tal manera que simplifique
la interaccion del usuario y no la complique aun mas.
Por lo tanto, debe ser disefiado con cautela respectando las siguientes consideraciones:

RECOMENDACIONES EXPLICACIAN

ANALIZAR LOS GESTOS BHay que estudiar cudles seran los trazos que el usuario podra hacer y
ADMITIDOS POR EL sISTEMA | que seran admitidos e interpretados por el sistema.

BEstos trazos deben ser significativos y representativos para el usuario
y para la accién o concepto que él pretende expresar a través de los
mismos.

ESi para el usuario es natural realizar determinado gesto, por ejemplo
el de borrar parte de un dibujo con una goma, y el sistema se lo permite,
sentira un alto grado de satisfaccion y lo incentivara a seguir utilizando
este método visual.

DETERMINAR LA siMPLICIDAD | BEsto significa evaluar de alguna manera, si la entrada de gestos
DE REALIZACION DEL TRAzO | simplifica la interaccion del usuario con el sistema.

ESi se requiere del usuario un muy buen pulso, o realizar un grafismo o
marca demasiado delineada, que implique varios intentos de su parte,
esto determina una cierta complejidad que debe ser evitada.

ESTABLECER LOS ML os gestos por lo general son realizados por el usuario a través de
DISPOSITIVOS DE dispositivos de interaccién como mouse, lapiz 6pticos u otros comandos.
INTERACCIAN A UTILIZAR Pero también, deben estar disponibles a través de otras alternativas

como el teclado o el dedo en el caso de pantallas digitales.

ANALIZAR LA DIRECCION DE | HPor lo general, los gestos es una interaccion que va del usuario al
LOS GESTOS sistema, pero por cuestiones de homogeneidad puede que la interfaz
también se exprese en forma gestual.

BHay que analizar si es necesario que la interfaz también utilice este
recurso, determinando un lenguaje gestual bidireccional.
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ANALIZAR EL ALCANCE DE BlLa interfaz debe expresar claramente donde y cuando se admite la
LOS GESTOS realizacion de gestos.

BE| usuario debe tener en claro, si un gesto puede sobrepasar una
ventana, si puede ir de un objeto de interaccion a otro, si puede marcar
ciertos elementos de la pantalla.

EsTAELECER LAS Funciones | BLos gestos deben estar acompafnados de funciones sintacticas que
SINTACTICAS ASOCIADAS permitan su control y manejo.

BSe puede proveer funciones donde se permita borrar los trazos
realizados, desmarcar, permitir que las marcas sean imprimibles.

Tabla 3.8: Recomendaciones de disefio para Gestos

DEPENDENCIAS

Una dependencia es una relacién entre dos o mas objetos de la pantalla que debe estar visualmente
establecida y mantenida coherentemente a lo largo del tiempo.

Es muy importante que el usuario sepa de la existencia de estos objetos dependientes puesto que al
modificar uno de ellos, se modificaran los restantes también. Se deben considerar fundamentalmente las
siguiente cuestiones:

RECOMENDACIONES EXPLICACION
VISUALIZACIAN IMPLICITA BEs necesario contar con elementos o recursos visuales que distingan
DE LA DEPENDENCIA los objetos relacionados.

BSe puede utilizar colores comunes, fondos especificos, bordes,
lugares 0 mensajes que denoten la dependencia entre los objetos.

DURACIAN DE LA BHay que analizar hasta cuando dura la relacion de dependencia

DEPENDENCIA entre los objetos, si durante una sesion, en todas ellas, mientras tenga
sentido, mientras sea necesario.

ALCANCE DE LA BHay que analizar la distancia permitida entre los objetos que estan

DEPENDENCIA involucrados en una dependencia.

HLos mismos pueden pertenecer a diferentes ventanas, diferentes
paginas o estar en distintos marcos, generando costos adicionales para
la interfaz que debe manejar y controlar la dependencia entre ellos.

CONFIGURACIAN DE LA B Se refiere a si se permite activar o desactivar esos vinculos entre los
DEPENDENCIA objetos que estan determinados por la dependencia.
Tabla 3.9: Recomendaciones de disefo para Dependencias

ANIMACIAON

Las animaciones establecen un mecanismo visual que es muy poderoso y expresivo para denotar
situaciones dinamicas en espacios limitados. Pero sus principales ventajas se logran especificamente cuando
el usuario tiene el foco de atencion en la animacién, o sea mientras él la esta observando.

En el caso que el usuario esté desarrollando una determinada tarea y estén activadas ciertas animaciones
no relacionadas con la misma, puede provocar distraccion y molestias al usuario. Es necesario seguir una
serie de recomendaciones de disefio para lograr un buen uso de las mismas:

RECOMENDACIONES EXPLICACIAON

ANALIZAR LA LEGIBILIDAD BHay que evaluar si la animacion esta bien disefiada y expresa
Y CLARIDAD DE LA claramente el proceso dinamico que represente.

ANIMACIAN BHay que analizar si los cuadros son suficientes para representar el

proceso animado y si la velocidad es la adecuada, o hace confusa la
interpretacion de la animacion.

APLICACIAN DE LA EHay que evaluar en qué casos es importante recurrir a una animacion
ANIMACIAN para expresar un concepto. Puede ser apta para mostrar conceptos
dinamicos, para las demoras, ayudas que indiquen como se hace tal
actividad, mensajes de error que repitan las acciones efectuadas vy
marquen dénde y como se efectud el error.
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REPETICIAN DE LA BEn algunos casos puede que sea necesario que la animacion se
ANIMACIAN repita mas de una vez, para poder reflejar correctamente el mensaje
que representa.

ARRANGRUE DE LA EmPor lo general, la animacion no debe estar siempre activada llamando
ANIMACIGN la atencién en forma permanente. El usuario deberia decidir cuando
activar la animacion y cuando culminarla.

HLos mecanismos tradicionales para activar una animacion es al
cliquearla, al tocarla o mediante un clic explicito de un botén de arranque.
B Se podria proveer mecanismos automatizados para la activacion que
detecten el foco de atencion del usuario.

FUNCIONES BAnalizar las funciones necesarias para que el usuario pueda controlar
SINTACTICAS DE LA y manejar la animacion.
ANIMACION ESe pueden proveer funciones que agreguen o quiten cuadros, que

aumente o disminuya la velocidad de la misma, que se configure
las veces de repeticion, que se pueda programar sus arranques Yy
duraciones, entre otros.

Tabla 3.10: Recomendaciones de disefio para Animaciones

EXPLORADORES DE OBJETOS

Los exploradores o grillas interactivas son componentes de interaccion bastantes complejos que permiten
presentar gran cantidad de informacion en manera concentrada y organizada. Los mismos pueden tener
ciertas capacidades a nivel de cada celda, filas, columnas y browser en general. Se deben considerar
ciertas recomendaciones de disefio para que estas capacidades y servicios puedan ser aprovechados por el
usuario.

RECOMENDACIONES EXPLICACIAN

ANALIZAR =1 EL conTENIDD | MHay que analizar silainformacién esta bien expresada, si efectivamente
ES ADECUADO visualiza los multiples datos con una correcta descripcion de sus
atributos.

BHay que verificar la correcta representacion de los tipos de datos
asociados a las celdas, que tengan el formato adecuado.

BHay que evaluar la necesidad de permitir celdas con ciertas
capacidades o servicios incluidos, como el acceso a una calculadora
desde una celda numérica, o el acceso a un calendario desde una celda

fecha.
DETERMINAR EL EsTADO DeL | BE| usuario debe tener en claro cudl es el estado actual de la grilla
EXPLORADOR con la que esta interactuando.Si estd en modo edicidn, o sélo puede

ser consultado, si se permite multiple seleccion o simple seleccién, si
puede eliminarse filas, si se pueden renombrar las columnas, etc.

ESTABLECER FUNCIONES BEI explorador debe proveer funciones a nivel de celdas, de filas, de
SINTACTICAS ASOCIADAS columnas y a nivel de grilla en general.

BSe debe permitir la ordenacion por determinados criterios, mover
objetos de lugar, permitir copiar y pegar celdas.

ETambién debe permitir el agregar, mover y quitar filas o columnas,
filtrar, proveer funciones de busquedas y accesos directos.

BA nivel de grilla debe tener funciones de asistencia, aceptacion,
cancelacion, impresion de los datos, entre otros.

COoNFIGURACION VisuaL per | BE| usuario debe poder configurar al explorador de acuerdo a su estilo
EXPLORADOR y preferencias.
BSe le debe permitir cambiar tipos de letras, tamafos, colores,
fondos, hacer un zoom del contenido, determinar la cantidad de filas a
desplegar, etc.

CONFIGURACIAN POR EDebe contar con configuraciones predeterminadas a la que pueda
DEFECTO recurrir el usuario si quiere deshacer sus configuraciones personales.

Tabla 3.11: Recomendaciones de disefo para Exploradores de Objetos.
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CAJAS DE DIALOGO

Las cajas de didlogo es un recurso visual compuesto por varios objetos de interaccion.

Dentro de ellas, se pueden encontrar casilleros de texto, listas seleccionables, listas deslizables, botones,
imagenes, animaciones, que a su vez tienen sus propias cuestiones de disefo.

En el momento de disefiar una caja de didlogos es recomendable tener en cuenta las siguientes

cuestiones:

RECOMENDACGIONES

ANALIZAR EL CONTENIDO DE
LA CAJA DE DIALOGOS

EXPLICACIAN

BEs necesario analizar el uso adecuado de los controles y objetos de
interaccion que componen la caja de dialogos.

BHay que evaluar si son correctos para cada concepto semantico que
representen.

DISTRIBUCIAN DE LOS
OBJETOS DE INTERACCION

HLas componentes de la caja de dialogo deben estar bien diagramadas
y dispuestas.

mDeben tener el tamafio y ocupacion dentro del area acorde a la
longitud de la informacion a representar.

BNo debe existir superposicidon o0 poco espacio entre las mismas, que
provoque una visualizacion engorrosa del contenido.

ANALIZAR LA ORDENACIAON
DE LOS ELEMENTOS

HLa forma de ordenacion y disposicion de los elementos de una caja de
dialogos debe ser significativa.

BPuede agruparse en forma alfabética, por orden de importancia, por
nivel de prioridad, por grado de uso.

BE| usuario debe percibir una logica de sectorizacion o un criterio de
ordenacion.

FUNCIONES SINTACTICAS
ASOCIADAS

HLa caja de didlogos debe proveer servicios a nivel de componente
como a nivel de caja en general.

A nivel de componente, se puede proveer valores por defecto, ayudas
contextuales, ejemplos, acotaciones configurables.

B A nivel de caja de dialogo, se debe permitir una ayuda general, salida,
cancelacion, estado por defecto, impresion, suspension, guardado,
entre otros.

ANALIZAR EL FEEDBACK
ASOCIADO

BHay que determinar el tipo de feedback que se va a proveer y el
alcance del mismo.

ECon respecto al tipo de feedback, se refiere a si se provee validaciones,
confirmaciones, mensajes de error, aclaraciones.

EMientras que, el alcance significa si es a nivel de control o componente
0 a nivel de la caja en general.

DETERMINAR ASPECTOS DE
VISUALIZACIAN

Ml a caja de didlogos debe estar visualmente definida, con una correcta
eleccidn de los colores, fondo, formato, tipografia, botones, titulos.

Tabla 3.12: Recomendaciones de disefio para Cajas de Diédlogo.
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CASO DE ESTUDIO 3 - NORMAS DE DISENDO DE INTERFACES VISUALES

En esta seccidn se presenta un caso de estudio, donde trabajaron alumnos de la catedra Disefio centrado
en el Usuario - ciclo lectivo 2005. Esta materia pertenece al plan de estudios de la carrera Licenciatura en
Informatica de la Universidad Nacional de La Plata.

El caso descripto ilustra como deberia analizarse la interfaz de sistema segun los Principios de Disefno para
Interfaces Visuales.

OBJETIVO

El objetivo de este trabajo fue que los alumnos tuvieran que aplicar los principios de diseno para Interfaces
Visuales en un proceso de evaluacion de la interfaz de usuario de un sistema de gestiéon de una Clinica
Médica. La evaluacién se realiz6 en pequefios grupos y luego, entre todos los integrantes del curso, se
debatieron y propusieron diferentes alternativas de solucion.

CARACTERISTICAS DEL CASO DE ESTUDIO

El sistema facilita la gestion administrativa de una clinica médica: altas, bajas, consultas y modificaciones
de pacientes, profesionales, turnos, guardias y consultorios. Este sistema fue desarrollado por un grupo de
alumnos en forma personal y fue expuesto en la catedra para su evaluacion. Siempre es mejor la experiencia
si se evallan sistemas que otros alumnos hayan desarrollado o utilizan habitualmente. La pantalla inicial del
sistema es la siguiente:
=171

-
TiEmew L eniras Fendier mldesdss CAnamAEOeE e L innm Tl @ oare iethipe s

Figura 3.13

DESARROLLO DEL CASO DE ESTUDIO

A continuacion se presentara la evaluacion realizada por un grupo de estudiantes, identificando el
cumplimiento o no de cada uno de los principios de disefio para Interfaces Visuales. Describe cada
recomendacién y muestra las partes del sistema que presentan inconvenientes.

Respecto a las funcionalidades sintacticas, todas las ventanas del sistema proveen minimizacion,
maximizacion, redimensién, movimiento, incluso aquellas donde no es necesario.
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Figura 3.14
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El cambio de tamafo de la ventana no va acompanado de una re distribucién de los elementos que la
componen.

=] J* Materiales (Crear- Modificar- Borrar- Listado de Consumo)

/' Materiales {Crear- Modificar- Borrar- Listado de "

Hombee:
Nomkez Ciear | Listada de careuma de matediale: |
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. 1 Fecha inicio Fecha Fin
Provesdor : Fechainicio  Fecha Fin FProvesdor &“I
Moes I 2000220 = 20027200 'I

[ass |avozizm =] [20mz0200 =] [Massa
o Descrpoin
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IAnm“'a Ddanticga Barar | FPara bora solo es necesario el I Bonar | Pt e belhesssets d
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Figura 3.15

La mayoria de las ventanas son accedidas mediante la barra de menus de la aplicacion - figura 3.16-y en
algunos casos a través de botones - figura 3.17
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Figura 3.16
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Figura 3.17

Respecto al modo de activacion de las ventanas, todas se abren en modo exclusivo y no posee una lista
de ventanas activas.

sterisles Carpstas Medicas  Corsulboric Emplesdss  Servicos Backups  Pacentes
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g
Figura 3.18

En cuanto a el ambito de la ventana, se abren dentro de la ventana madre, pero pueden desplazarse fuera
de ésta.
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El contenido de las ventanas, en general no es homogéneo y no estan bien distribuidos. Por ejemplo,
supongamos que se desea dar de alta un consultorio. Seleccionamos la opcion del menu principal Consultorio
-> Crear . La ventana que se despliega es la siguiente:

| Consuitorios Crear-Cambiarh _io/x]
Camiiz Estado |
Homiie Cieai

| Cambiar Nombre

Figura 3.19

Al presionar los distintos botones, aparecen mas componente dentro de la misma ventana que no estan
bien distribuidos y dificultan la interaccion. Por ejemplo si presionamos sobre el boton “Cambiar Estado”,
aparecen mas componentes:

[ Consutorios (crear-Cambiarh =1E

Haomine Crea I -
| Cambiar Nombre |

Farha Ficio Ferta Firn
|zov0zizm =] |20m0zs200 =]

Estada
™ Habilkado |

e  Deshabilitado

Figura 3.20

Luego si se quiere cambiar el nombre del consultorio se agregan a la ventana estos componentes.

_F Consultorios {Crear-Cambiar B

Camiz Estado |
Haomise Creat

Nombre Musya

=101 x|

Farcha racio Fecha Fin
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bceptai I
E:tado

 Habilads |
a——  Deshabilitado

Figura 3.21

La ventana posee componentes que no se encuentran alineados y no se sabe a qué accién (Creacion,
Cambio de estado o de Nombre) pertenecen. Hay un problema de disefio en cuanto a las operaciones
disponibles y la forma en que pueden llevarse a cabo en la ventana. Un ejemplo de formato no homogéneo
se ilustra a continuacion. Las ventanas son muy diferentes entre si. Las componentes no estan posicionados
siempre en el mismo lugar.
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Figura 3.22
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Figura 3.23

No todos los listados poseen un titulo, y aquellos que lo tienen poseen distinto formato de fuente y posicién

dentro de la ventana, e incluso se titulan diferente dependiendo del contexto.
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Figura 3.24
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Este criterio presenta algunos inconvenientes. El orden en que aparecen las opciones no es el mas natural
ya que por ejemplo el alta de cualquier entidad deberia ir antes de la modificacién y la baja.

[ =0l x|
Flanilas  Materiakes | Carpstas Medces Consuborio  Empleados  Servicios  Bachups  Pacientes
Yer Carpeta Medica Mediicar Informacion Paciente
Agreger Informe Cancelar

Agregar Pacients

Figura 3.27

Los nombres de las acciones no son entendibles, no tienen mensajes explicativos asociados y tampoco
el mismo nivel de abstraccion. Por ejemplo en el menu Pacientes de la imagen superior, la opcién Cancelar
significa cancelar el turno de un paciente. Semanticamente deberia estar en el menu Turnos.

El menu Turnos tampoco es muy sencillo de entender, porque se mezcla la disponibilidad del médico con el
alta baja y modificacion del turno para un paciente. Ademas se agrega la posibilidad de registrar una guardia
(que es sin turno) y de registrar la atenciéon de un paciente, que tampoco tiene que ver con el turno.

Turnos  Consutes  Planiles  Materizkes

Diparilies k
hoearia k
Soidter
Registrar Abencion Padente
Regestrar Guarda

Figura 3.28

Los menus no tienen un nivel superior de anidamiento de 2 niveles
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Figura 3.29

Respecto a la categorizacion, en los puntos superiores hemos visto ejemplos concretos donde este aspecto
no esta considerado. Por ejemplo cancelar un turno a través de la opcién Pacientes -> Cancelar, o registrar
una atencion del servicio de Guardia a través del menu Turnos (ver figura 3.29).

Las opciones del menu se acceden utilizando el mouse, desde una unica opcidon dentro del Mend. Sin

embargo, encontramos algunas excepciones: dar de alta un turno o listar los turnos, donde la misma ventana
se encarga de ambos aspectos.
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Figura 3.30
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idem las opciones Materiales, Consultorio, y Empleados donde una misma ventana se encarga de todas

las funciones.
No brinda mecanismos para modificar la jerarquia o la categorizacién de los menus, es decir, no brinda

ningun mecanismo de reconfiguracion de las opciones.

El sistema no posee un feedback homogéneo, ni a nivel de ventana ni de accion.
Por ejemplo las operaciones de alta de un material, empleados, servicios informan a través de una ventana

el éxito o no de la operacion.

x|

Se cred el nuevo material: Suero Servicio Agregado

Figura 3.31

Sin embargo la operacion de dar de alta un informe en una carpeta médica no brinda ningin mensaje que
informe el éxito de la operacion.

En la ventana Interfaz_Servicios, que permite agregar, modificar y eliminar servicios, informa solo acerca
del éxito de la operacidn agregar y no de las restantes.

Los mensajes de notificacion de error o altas o bajas generalmente tienen el mismo formato. Por ejemplo
el mensaje de confirmacién de cambio de estado de un consultorio es el siguiente:

e —— x|

Falta nombre, apelido, ndmero de documento yfo espedalidad del nuevo empleads, para conaretar la
operacion complete los dates Fakantes

Figura 3.32

En este punto tampoco es homogéneo. No siempre es correcto y adecuado al contexto. Por ejemplo aqui
el sistema notifica que el paciente existe, pero no es asi. En realidad se esta escribiendo como DNI letras y no
un numero y ese es el motivo del error.
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Figura 3.33

Otro ejemplo claro: en esta ventana se informa que hay un error pero no dénde.
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Figura 3.34
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En cuanto a la aparicion de feedback, en todos los casos aparece al finalizar la operacion y no luego
de completar ciertos campos. Las respuestas son rapidas. Respecto a la necesidad del feedback, como
mencionamos previamente, el sistema realiza las validaciones al confirmar los datos ingresados. Sin embargo
la notificacion de los errores es secuencial, no indica de una sola vez todos los errores cometidos.

Por ejemplo, la operacion de registrar un turno. La ventana, como vemos a continuacion, solicita varios

datos. Muchos de ellos son obligatorios y no solo no estan resaltados, sino tampoco se validan e informan a
la vez.
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Figura 3.35

Luego de completar los datos solicitados, aun faltan datos obligatorios como el horario. La confirmacion de
los datos de la ventana vuelve a emitir un mensaje de error, pero ahora respecto al horario.
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Figura 3.36

Este punto esta contemplado en algunos puntos, por ejemplo la seleccion de las fechas se realizan a
través de la seleccién de la misma en un calendario, o el tipo de documento siempre se realiza a través de la

seleccién entre los disponibles.
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Figura 3.37

Sin embargo existen casos donde, si bien el feedback preventivo estd contemplado, su implementacién

no es clara. Por ejemplo, la ventana que permite manipular los consultorios oculta/visualiza componentes de
acuerdo a la operacion que se desea realizar (ver figuras 3.19, 3.20 y 3.21).
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No se informa al usuario el grado de avance de ninguna de las operaciones. Por ejemplo, la ventana que
permite realizar un Backup no brinda ninguna informacién acerca del grado de avance de la operacion. El
sistema queda como muerto. Tampoco existe el feedback que refleje el modo corriente 0 mapee movimientos

de dispositivos de apuntamiento.

No existen botones iconos en el sistema. Los botones son faciles de apuntar y seleccionar. El sistema esta
disefiado para interactuar a traves del mouse, exceptuando la entrada de datos o cuadros de texto que se
realiza por teclado. La tecla Tab no se encuentra programada, no tiene una secuencia logica dentro de una

ventana que facilite la entrada de datos.

No brinda mecanismos de arrastrar y soltar para ninguna de sus componentes.

No hay manejo de gestos en el sistema.

En algunos casos, las dependencias se encuentran correctamente programadas y en otro no. Por ejemplo,
la operacion para cambiar el nombre a un servicio es un ejemplo donde este criterio no se respeta. En primer

lugar seleccionamos el nombre del servicio a modificar de la lista de d
en el casillero inferior.

_iaix]

SR Senicios

[Cosommiogie =] __oesm T
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isponibles y escribimos el nuevo nombre
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Figura 3.38

Sin embargo, al desplegar la lista vemos el nombre modificado.
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Figura 3.47

El sistema no provee animaciones
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Numerosas ventanas muestran todos los datos en grillas, por ejemplo la figura 3.17, la 3.30, la 3.35.
Ninguna de ellas posee funciones sintacticas asociadas que permitan ordenacién por diferentes criterios,
mover objetos de lugar, copiar y pegar.

La configuracion del explorador es estatica en todos los casos. El nimero de columnas, el tipo de letras, la
cantidad de filas, etc. es fijo y no se ofrecen operaciones para cambiarlo.

Es editable a nivel de celdas, pero no es posible registrar ningun cambio. Puede modificarse el largo de la
columna, no el ancho de la fila. No soporta multiple seleccion.

CONCLUSIONES

A modo de conclusion de la evaluacion de este sistema, los alumnos abordaron a la siguiente tabla de

clasificacion:
VENTANAS [vIBien
MENU [+IRegular
FEEDBACK [+ Regular
MANIPULACIAN DIRECTA [vIBien
GEsSTOS | mm——
DEFENDENCIAS [vIBien
ANIMACIONES e
EXFPLORADOR DE OBJETOS [+ Regular
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EJERCITACION

A.. Indicar si las siguientes expresiones son verdaderas o falsas. Tachar lo que no corresponda:

HLa manipulacion directa es un tipo de didlogo secuencial.

EPara proveer multiples hilos de dialogo entre el usuario y el sistema, es necesario que la
interfaz tenga multiples ventanas.

ML os mensajes de error son un tipo especial de feedback.
HLos menus permitieron aislar a los usuarios de cuestiones sintacticas.

BE| usuario es quien debe controlar y mantener las dependencias entre los objetos
relacionados.

ML as animaciones siempre optimizan la interaccion humano-computadora.
HLos browsers permiten una organizacion centralizada de la informacion.

BE| usuario al interactuar con una caja de dialogo debe percibir un criterio de ordenacion en
la disposicion de los objetos que la componen.

B - Lainterfaz del usuario es el software que soporta el didlogo bidireccional entre el usuario y el sistema.
Indicar con una cruz, qué direccion del didlogo asocia cada uno de los paradigmas de interaccion: si va del
usuario al sistema, del sistema al usuario, en ambas direcciones o en ninguna.

PARADIGMAS DE INTERACCION VISUAL g g g gx

Menus

Manipulacion directa
Feedback
Dependencias
Animaciones
Explorador de objetos
Cajas de dialogo

.< .< .< < .< .<
."'l ."'I ."'l T ."'I ."'l
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CAPITULO IV
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CUALIDADES DE UNA INTERFAZ ICcANICA

Desde la percepcion humana, se requiere un entrenamiento
mayor y mas especifico para leer un libro que para contemplar
y apreciar una pintura, aunque la forma de construccion de la
imagen puede ser tanto o mas compleja que la confeccion de
un texto escrito.

Si la imagen posee un enorme poder de expresion y
comunicacion, el icono lo supera aun mas.

TEMAS A TRATAR

| -Introduccion

Il -Caracteristicas de una Interfaz Icénica
BE| Disefio Icénico y los 7 Pasos de Norman
BEI| Disefio Icénico y la Correspondencia
BE| Disefio iconico y la Consistencia

[ll -Ventajas de una Interfaz Iconica

IV -Complejidad del Disefio Iconico

V -Especificacion Formal de una Interfaz Icénica

Ejercitacion

Caso de estudio

Referencias
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| - INTRODUCCION

En el capitulo anterior, se pudo observar las caracteristicas de las Interfaces Visuales y cuales son sus
beneficios desde el punto de vista de los factores humanos. Entre las ventajas mas interesantes, se pueden
apreciar:

ME| usuario dispone de una representaciéon permanente de los objetos y de las funciones de interés.

BE| usuario se abstrae de emplear una sintaxis compleja para expresar sus intenciones a cambio de utilizar
recursos visuales como seleccidn, arrastre, clics de objetos.

BE| usuario puede realizar multiples operaciones simultaneas, cada una reflejando una ejecucion y efecto
inmediatos.

Estas cualidades aun pueden ser més elocuentes si se exige que las representaciones visuales que se
utilicen para los objetos, como la manipulacidn de los mismos, estén regidas mediante un disefio cuidadoso,
bien estudiado y que sea comprensible dentro de la realidad del usuario.

Este es el caso de las interfaces icdnicas, que estan encuadradas dentro de las interfaces visuales. Son
una clase especial de las mismas, en donde se le exige una visualizacién significativa y un comportamiento
fiel, respecto al objeto representado.

Veamos la diferencia entre una interfaz visual y una iconica, mediante un ejemplo. Supongamos que en
una parte de la pantalla, se necesita mostrar la temperatura de un ambiente. En el caso de las interfaces
visuales, se podria utilizar un rectangulo con diferentes tonalidades de naranja para indicar el grado de calor
y de violeta, para el frio. Esta seria una representacion visual valida, puesto que se utilizan recursos visuales
como figuras geométricas y el uso del color.

Pero, en el caso de un disefio icénico, esto no alcanzaria, no seria una representacion correcta. Para el
concepto de temperatura, seria necesario utilizar una visualizacion mas familiar, mas representativa. Por
consiguiente, se deberia en primera medida, utilizar colores que universalmente simbolizan el calor y el frio,
que serian la gama del rojo y del azul, respectivamente. Y segundo, se deberia reemplazar la figura del
rectangulo, por una imagen mas significativa como la de un termémetro, directamente.

En un disefio iconico, se trabaja con un nivel muy elevado de representatividad, utilizando recursos visuales
mas elaborados como iconos, simbolos, metaforas, signos, demostraciones o simulaciones extraidas de la
realidad del usuario.

A través de estos recursos se deben representar iconica o metaféricamente todas las componentes del
sistema y sus funcionalidades, sus estados, datos de entrada, de salida, sus entidades.

Ademas, el disefio iconico puede aplicarse tanto en el lenguaje de interaccion provisto por el sistema, en
la representacion de la informacién, como también dentro de los constructores u operadores de un lenguaje
de programacion.

Se puede aplicar este disefio sobre todas las técnicas de interaccion siempre y cuando sean modificadas
para mantener y reflejar la coherencia y representatividad iconica obligatoria.

Los teléfonos celulares actuales, la television digital y los distintos dispositivos que podemos encontrar
en la actualidad que disponen de pantallas reducidas han potenciado el uso de iconos como metafora para
el acceso a distintas aplicaciones. Ademas la potencia de calculo y las pantallas tactiles han facilitado el
desarrollo de interfaces gestuales que se complementan con los iconos para enriquecer la experiencia de los
usuarios. Por ejemplo, para eliminar una foto en un teléfono celular con camara alcanza visualizar la foto en
miniatura en el album de fotos del celular, “pincharla” con el dedo y arrastrarla hacia la papelera simbolizada
claramente con un icono.

Il - CARACTERISTICAS DE UNA INTERFAZ IlcANICA

El disefio icénico de una interfaz del usuario se distingue del disefio visual por la calidad y la seméntica
expresada a través de los recursos visuales que se emplean en él.

La filosofia icdnica parte de proveer una imagen del sistema que concuerde fielmente con la representacion
mental que el usuario tenga sobre el problema. Apunta fundamentalmente a que el usuario perciba que su
mundo real con el representado son compatibles.

Esto significa que se debe trabajar profundamente sobre modelos de usuarios para poder detectar como es
su mundo, como él ve las entidades que maneja, como interactia, de qué manera él trabaja con ellas.

De esta manera, el disefador podra ser capaz de construirle asi, una simulacién o una proyeccién “casi
real” de ese mundo, sobre el espacio de la pantalla.

Como su nombre lo indica, en un disefo iconico, el instrumento visual mas importante que se utiliza, tanto
para visualizar la informacidon como para expresar el didlogo, es el icono.

Pero, ¢qué se entiende por el concepto de icono?. En este contexto, un icono es mucho mas que una
pequena imagen dentro de un botén de una barra de herramientas.

La definicion mas adecuada de icono fue especificada por Grittins [86] y Rogers [89], que lo describen
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como una imagen, una figura o un simbolo que representa un concepto subyacente.
También, fue definido por Shi Kuo Chang [90] como un par (parte fisica, parte I6gica), en donde la parte
fisica seria la imagen del mismo y la parte légica, su significado.

A través de esta Ultima definicidn, se puede inferir que lo que distingue al icono de una imagen tradicional,
es que tiene una semantica o parte légica asociada que debe estar coherentemente solidificada a su parte
fisica, a lo largo de toda la existencia del mismo.

Ahora bien, otra duda que uno se puede cuestionar es ¢donde se aplica realmente el disefio icénico?
¢ solamente en la representacion?. La respuesta correcta a estos interrogantes, es no.

Andlogamente al disefio visual, el disefio icénico puede estar presente en cualquier parte de la interfaz.
Puede ser aplicado en:

LA VISUALIZACIAGN ICANICA:

En este caso, se utiliza al icono como un medio de representacion, para modelar metaféricamente tanto el
dominio de la aplicacion como los conceptos que se manejan a nivel de interfaz.

Se puede visualizar icénicamente todas las componentes y entidades del sistema, sus funcionalidades,
datos de entrada, de salida, sus estados posibles.

Por ejemplo, se puede mostrar en la siguiente pantalla, la representacion iconica de una sala de hospital,
con el estado de libre u ocupado de sus camas.

Figura 4.1: Ejemplo de visualizacion iconica

O también, es el caso del disefo iconico de un sistema groupware sobre conferencias, donde se visualiza
claramente el estado de las butacas, si estan libres u ocupadas, y el de los participantes, si solicitan o no
permiso para hablar.

fl edE conIEN A vEremas
# T e pormidenominado
&l utmo poema sersEcional

JURADO

Figura 4.2: Otro ejemplo de visualizacién icénica

LA INTERACCION ICONICA:

El disefio iconico aplicado en la interaccion entre el hombre y la maquina, da lugar a un dialogo asincrénico.
Este didlogo puede estar acompafado por la seleccidn de iconos, por una manipulacion directa que debe ser
significativa, por un feedback semantico, por gestos metafdricos, por una animacion representativa, por menus
iconicos, dependencias, mediante el cual los usuarios llevan a cabo sus tareas en una forma natural y simple.
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A través de la visualizacion e interaccion iconica, el usuario interactua con un ambiente casi real, donde se
muestra reflejado y proyectado todo su mundo sobre el espacio de la pantalla.

Un ejemplo de una interaccion iconica se puede demostrar en la siguiente pantalla, donde para guardar un
escrito, el usuario debe trasladarlo desde el escritorio hacia el archivo de papeles, mediante el arrastre.

Figura 4.3: Ejemplo de interaccion iconica

LA PROGRAMACIAON ICAONICA:

En este caso, se debe representar iconicamente cada constructor, sentencia u operador del lenguaje de
programacion. Esto trae como consecuencia, que la accion de programar se convierta en un proceso de en-
samblado y armado de piezas iconicas que conforman las partes del programa.

Por ejemplo, como trabajo de grado en la Facultad de Informatica de la UNLP, se construyé un lenguaje
icénico para consultar bases de datos relacionados, denominado CLAIV, donde se representaron tanto las
tablas de datos como los operadores del Algebra relacional, mediante iconos representativos.

CONSULTA lCOMICA DE LA
SEENTENCIA SQL:

(SELECT Nombrevapel from
Pilotos)

INTERSECT

(SELECT Nombreyapel from
Empleados)

Figura 4.4: Ejemplo de programacion icénica

En la mayoria de estos casos, la interfaz del usuario se convierte en un sistema iconico, a partir del cual se
provee un lenguaje especial conformado por la disposicion, manipulacion, arrastres, movimientos, acciones,
gestos, animaciones de iconos, que conviven dentro de dicho sistema.

El lenguaje utilizado en este tipo de interfaces, llamado lenguaje iconico, consiste en un conjunto de
sentencias icénicas construidas a partir de una sintaxis y semantica ya definida.

Estas sentencias se definen como un arreglo u ordenamiento espacial de iconos (miembros del sistema)
puesto que surgen de una manipulacion de los mismos sobre el espacio de la pantalla.

Como en cualquier lenguaje donde se realizan andlisis sintactico y semantico de las sentencias, aqui
también se debe analizar e interpretar las sentencias iconicas en pos de alcanzar las acciones semanticas.

El andlisis sintactico de una sentencia icénica, denominado “compilacién espacial’, es el andlisis del arreglo
espacial de iconos que determina la estructura sintactica interna. Y, el andlisis semantico consta de una
interpretacion de la sentencia iconica para determinar su significado. El mismo es denominado “interpretacion
espacial”.

Todo esto constituye un ambiente icénico que puede ser utilizado como una capa superior de otros sistemas
tradicionales permitiendo la traduccion de sentencias icénicas, movimientos y manipulacién de iconos sobre la
pantalla a comandos propios del lenguaje subyacente.

Estas interfaces a parte de proveer las ventajas atribuidas a los interfaces visuales respecto de las mejoras
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en la interaccion con el usuario, actian como filtros donde muchos errores pueden ser detectados en ese nivel
superior, permitiendo la generacion de sentencias internas correctas.

Antes de comenzar con las ventajas de un disefio icénico, es importante analizar la relacién entre el mismo
con respecto a los 7 Pasos de Norman.

EL DISENO ICANICO Y LOS 7 PAsOos DE NORMAN

El concepto de los 7 Pasos de Norman, introducido por Donald Norman en 1988, hace referencia a las
etapas que suceden dentro de la mente humana cuando un usuario interactia con un sistema de computos
en pos de resolver un problema.

Estos pasos se pueden describir mediante el siguiente grafico:

- 1

I——} IMAGEN DEL SISTEMA 44

Figura 4.5: Los 7 pasos de Norman

Aqui, se puede observar que el usuario, frente a una actividad a desarrollar en la computadora, plantea
un objetivo principal (paso 1), que para llevarlo a cabo debe formular una intencion (paso 2). La misma se
transformara en una accion que debera ser ejecutada, afectando la imagen del sistema (pasos 3y 4).

El estado del sistema frente a esta accidon del usuario, se modifica. Dicho cambio debe ser detectado e
interpretado por el usuario (pasos 5y 6). Y finalmente, debe evaluar si el resultado de su accionar, satisface
su objetivo inicial, o sea si realmente “hizo lo que queria” (paso 7).

Pero, ¢de qué manera se puede relacionar el disefio iconico con este proceso?. Uno puede partir sobre
la definicion del disefio iconico y analizar que, si en el mismo se insta a utilizar representaciones visuales y
mecanismos de interaccion que concuerden con la realidad del usuario, la imagen del sistema, su manipulacion
y la manifestacion del feedback, deberia ser conocido y entendido por él.

Entonces, mediante una interaccion facilmente manejable y de una representacion fisica facilmente
perceptible, el disefio iconico intenta por definicion, reducir el esfuerzo mental que el usuario debe llevar a
cabo tanto en la ejecucion de sus acciones como en la interpretacion de las consecuencias de las mismas.

EL DISENDO IcANICO Y LA CORRESPONDENGCIA

Hay que tener en cuenta que, el esfuerzo mental que el usuario debe emplear, cuando traslada su intencién
en requerimientos propios del sistema, se denomina “distancia de Ejecucion”. Y, el que el usuario debe realizar
cuando analiza el estado del sistema en términos de su representacion mental, se denomina “distancia de
evaluacion”, (en inglés, Gap of Execution y Gap of Evaluation, respectivamente).

Unos de los principios basicos de disefio de interfaces, que permite minimizar los gaps de ejecucion y
evaluacion, es el concepto de Correspondencia Directa, especificado por Hutchins y D.Norman, en 1986.

Este principio determina el grado de representatividad de los objetos que intervienen en el proceso
interactivo, estipulando que debe existir concordancia entre los objetos computacionales y no computacionales.

Pero, ¢qué se entiende por objetos computacionales?. Los objetos computacionales son los conceptos,
entidades, datos, funciones extraidos del problema real, que seran registrados, representados y manejados
dentro del sistema. Por lo tanto, los elementos, funciones, conceptos extraidos del mundo real, son los
objetos no computacionales, que seran representados y automatizados dentro del sistema, por los objetos
computacionales.

96- CUALIDADES DE UNA INTERFAZ ICANICA



Entre los objetos computacionales, tenemos:

ML os objetos semanticos: son las entidades, datos o funciones del dominio, representadas dentro del
corazén funcional. Ellos viven dentro de la aplicacion. Por ejemplo, el concepto de “alumno”, representado
como un registro de datos.

HLos objetos sintacticos: son conceptos, datos o funciones que la interfaz necesita para procesar alguna
actividad interna a ella. No es propia al dominio semantico. Por ejemplo, el concepto de “numero de visitas de
una pagina”.

B[ os objetos de interaccion: son los elementos que conviven dentro de la interfaz del usuario y que son
reflejados al usuario. Determinan la representacion de los objetos semanticos y sintacticos dentro del espacio
de la pantalla. Por ejemplo, la imagen de una “ficha” de datos para representar el concepto de “alumno”.

Entonces, lo que indica este principio, es que los objetos reales deben ser fielmente modelados por los
objetos semanticos y que éstos, mas los sintacticos deben ser coherentemente reflejados ante el usuario,
mediante los objetos de interaccion.

Los disefiadores deben lograr que el usuario vea en el espacio de la pantalla, una simulacién de su mundo
real o, de la representacién mental que él posea de ese mundo, y el disefio iconico presenta las cualidades
esenciales para lograrlo.

Se puede clarificar a la correspondencia directa mediante el siguiente grafico ilustrativo:
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Figura 4.6: Correspondencia directa

El disenador debe definir una interfaz del usuario que compatibilice los modelos del usuario, con el funcional
y con la imagen del sistema, permitiendo que las expectativas del usuario, sobre una buena representacion
propuesta por el sistema, sea satisfecha.

El disefio icdnico justamente parte de trabajar intimamente con la representacion mental del usuario, como
él ve y maneja los conceptos y funciones de su problema real, y tiene por objetivo, aplicar ese conocimiento
del usuario en pos de proveer la representacion mas significativa dentro de la interfaz.

Por lo tanto, dentro de la filosofia iconica se incluye y se aplica el concepto de correspondencia directa
analizada.

EL DISENO IcANICO Y LA CONSISTENCIA

La consistencia es una de los objetivos mas importantes que la interfaz del usuario debe respetar.

La misma estipula que la interfaz del usuario debe seguir ciertos patrones de conducta, de interaccién y
de visualizacion homogéneos, coherentes en todas las partes del sistema, donde se reduzca la posibilidad de
ambigledades y falsas interpretaciones.

Cuando se analiza el disefio iconico y se profundiza sobre la definicion mas compleja de icono, especificada
por Shi Kuo Chang, se describe al icono como una dupla (parte légica, parte fisica) donde el autor, ademas
denota una relacién univoca entre la imagen y el significado. Esto significa que ambas partes deben tener una
correspondencia uno a uno, 0 sea una imagen esta asociada a un unico concepto especifico y viceversa.

En base a esta descripcion, no seria admisible en un disefio iconico, tener dos iconos con igual imagen pero
diferente significado, o por el contrario, representar un mismo concepto mediante dos imagenes distintas.

De esta manera, se puede entrever que las interfaces iconicas tienden a proveer un mayor grado de
consistencia que cualquier otro tipo de interfaz, debido a que esta incorporada desde su concepcion.

11l VENTAJAS DE UNA INTERFAZ ICANICA

El disefo iconico, se caracteriza por promover el uso de imagenes y otros recursos visuales con un alto
nivel semantico que finalmente, derivan en el concepto general de icono.

Es légico pensar, que mediante estas representaciones visuales significativas y mecanismos de
interaccion cuidadosamente disefiados, el usuario dialoga con una interfaz en donde el simbolismo, el alto
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grado de representatividad y familiaridad, la comparacién inmediata, el contraste entre imagenes facilmente
identificables, son aspectos muy positivos que vienen incorporados y ya cultivados en ella.

Debido a esto, y sumado a la consistencia que se impone entre la imagen y el significado de los mismos,
se puede afirmar que, desde el punto de vista de factores humanos, este tipo de interfaces corren con mas
ventajas que las interfaces visuales tradicionales.

Entre las ventajas mas importantes, se tienen:

ASPECTOS POSITIVOS DEL

DISENO lcANIcO

RECONOCIMIENTO INMEDIATO

EXPLICACION

HLos iconos, gracias a su fuerte conexién con su significado, reduce
la distancia semantica entre los objetos modelados y los objetos
reales, permitiendo un facil reconocimiento de los mismos.

EPermite una identificacion instantanea de las entidades o
funcionalidades modeladas a través de sus imagenes, captando en
forma automatica, el concepto asociado.

SIMPLICIDAD DE EJECUCION

BEN estas interfaces se reduce el esfuerzo mental del usuario para
llevar a cabo sus acciones.

EMediante un disefo icénico de los gestos, manipulacién directa,
movimientos de iconos se logra proyectar las acciones reales del
usuario en la computadora.

BMAsi, el usuario puede trasladar los pensamientos o tareas en mente a
los requerimientos fisicos del sistema, a muy bajo costo.

REDUCCIAN DEL USO DE LA
MEMORIA DEL USUARIO

BE| ser humano es mejor reconociendo que memorizando. Y, en
este tipo de interfaces, se aprovecha al maximo el impacto visual de
comunicacion de los iconos.

B[ os usuarios trabajan directamente con objetos familiares en vez de
tener que memorizar el significado de ciertas expresiones textuales o
de visualizaciones insignificantes.

ALTO NIVEL DE EXPRESIVIDAD

BEs muy conocido el dicho que “una imagen vale mas que mil palabras”,
y esto se magnifica aun mas cuando la imagen es iconica, o sea tiene
un significado subyacente.

BE| icono expresa su significado subyacente con el nivel mas alto y
unico de detalle y de abstraccion, que es su propia imagen.

MAYOR PODER DE SINTESIS

HLos iconos condensan espacio e informacion porque expresan ideas,
significados a través de sus imagenes significativas.

BEn una representacion textual, existe el problema de analizar el
caudal de texto a utilizar. Si se emplean pocas palabras puede llevar a
ambigledad, si se emplean muchas, puede provocar cansancio y falta
de interés.

BEn representaciones visuales no iconicas, se debe recurrir a otros
medios para poder explicar qué se quiso expresar en ellas.

BEn cambio, los iconos con sus imagenes mas elaboradas y detalladas,
optimizan el uso del espacio de la pantalla.

TRANSMITE MAS INFORMACIAON
RUE LA ORIGINAL

BEI| caudal de informacién que se obtiene de una expresioén iconica es
aun mayor a la explicitamente visualizada.

BPermite a los usuarios extraer mas informaciéon por observacion
directa, comparacion y contraste.

BE| texto es incremental, mientras mayor informacion se tenga que
expresar, mayor cantidad de palabras se debe agregar.

ENTENDIMIENTO UNIVERSAL

BE| disefio iconico provee un medio de comunicacién entendido
universalmente. Trascienden las fronteras, los habitos y costumbres.
HSe evitan los problemas de traduccion y de adecuaciones para cada
region e idioma.

MAYOR CONFIABILIDAD

ECuando el usuario trabaja con representaciones dificiles de distinguir
y de comprender, se encuentra en una situacion de total inseguridad e
insatisfaccion y lo lleva a cometer errores de interpretacion.

BEnN las interfaces iconicas, el usuario actia y maneja representaciones
fieles a su realidad, que deben ser consistentes en todo el sistema.

o8-
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MAYOR FLEXIBILIDAD BWE| usuario es quién controla la interaccion con el sistema, mediante
acciones asincronicas de los iconos representados.

BPara llevar a cabo una tarea, los usuarios tienen la libertad de
seleccionar, manipular, probar, combinar los iconos que crea apropiados
en forma directa, sin referencias implicitas y sin tener que respetar una
sintaxis compleja.

MEJORA ASPECTOS DE BLa transparencia es una condicién de la interfaz del usuario, la cudl

TRANSPARENCIA debe reflejar claramente sobre la pantalla, los estados del sistema, los
procesos que estan en curso, con sus etapas de inicio, ejecucion y
finalizacién.

BComo son caracteristicas complejas que atafien al usuario
considerablemente, se requiere la utilizacién de animaciones, simbolos
e iconos que sean fielmente representativos, como se estipula en un
diseno icénico.

REDUCCIAN DE LA TASA DE BAI minimizar la entrada de datos, los errores de tipeo y de sintaxis
ERRORES desaparecen.

BEn un marco iconico, se trabaja con una validaciéon y correccion a
nivel espacial o visual, donde el usuario no percibe el concepto de error
como en las interfaces tradicionales.

BAqui, indicar que un icono fue movido a un lugar incorrecto o que
una combinacion de iconos no estd permitida, se refleja mediante
la inhabilitacion de dichos iconos o a través de una animacion que
deshaga el movimiento realizado.

Tabla 4.1: Ventajas del Disefio Icénico

IV CoMPLEJIDAD DEL DISENO IcANIcO

Intentar reflejar el mundo real del usuario o su representacion mental del problema sobre el espacio de la
pantalla, no es una tarea sencilla.

El alto grado alto de percepcion y de expresion que pueden proveer las interfaces iconicas, implica un
importante trabajo de disefio para obtener el mejor aprovechamiento de esas cualidades.

Debido a las restricciones y condicionamientos impuestos dentro de la definiciéon de disefio icénico sobre
las representaciones visuales a utilizar y la manipulacion a proveer, es logico pensar sobre las dificultades que
un disefador puede atravesar en el momento de encarar el disefio de una interfaz icénica.

Fundamentalmente, el costo mayor reside en la etapa de disefio. Mientras mas tiempo, cautela y dedicacién
se destina a esta etapa, mayor rendimiento a nivel de factores humanos, se puede obtener de la misma.

Con respecto al desarrollo, se puede aclarar que hay una falta de herramientas especificas para la
construccién de interfaces iconicas, por lo que cuestiones de representatividad, fidelidad, construccion de
simulaciones, mantenimiento de consistencia, deben estar totalmente a cargo del desarrollador de la misma.

A continuacién, se listaran las principales complejidades a nivel de disefio que se le atribuyen a las interfaces
iconicas:

COMPLEJIDADES DEL EXPLICACIAN

DISENDO IcANIcOo

DIFICULTAD EN LA BHay entidades y conceptos en donde se hace dificil encontrar la mejor
VISUALIZACIAN DE CIERTAS imagen que represente a los mismos.
ENTIDADES BEn estos casos, la parte Idgica ya esta determinada, pero se complica

hallar la mejor parte fisica asociada, puesto que no tienen una imagen

inherente, ni siquiera extraida desde el mundo real del usuario.

M| as situaciones posibles donde esto puede ocurrir, pueden ser:
-Cuando las entidades o los conceptos a representar tienen un alto
grado de abstraccidn o generalizacién. Por ejemplo, el concepto de
globalizacion.

-Cuando el concepto a expresar es complejo, y requeriria una
construccidon de imagen mas elaborada como una animacién o
simulacion.
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-Cuando el concepto a expresar esta compuesto por una
secuencia de otras definiciones. Por ejemplo, representar icénicamente
el concepto de reenviar en un correo electrénico, que implica la suma
de los procesos de recibir y de enviar.

COSTOS EN PROVEER BEs costoso independizar la relacion imagen-significado del contexto
CONSISTENEIA TENIENDDO EN | en el cual el icono se encuentra.
CUENTA EL CONTEXTO EPor ejemplo, uno puede asociar al concepto de borrar con la imagen

de una goma. De esta manera, en un sistema de alumnos, este icono
deberia estar presente tanto en un contexto de administracion de
alumnos como en un contexto de carga de notas. Pero, es muy distinto
borrar un alumno que una nota del mismo.

BEn ciertos casos es preferible comprometer el grado de consistencia,
mostrando diferentes imagenes en determinados contextos.

Costos EN LA INTEsRACION | BEN el caso que el sistema iconico deba interactuar con otros sistemas
CON OTROS SISTEMAS de software, sean o no iconicos, se complica la uniformidad en la
representatividad de los conceptos que debe prevalecerse en la filosofia
iconica, arriesgando el nivel de consistencia.

PROCESOS EXTRAS BEn estetipodeinterfaces, es necesario proveery controlar los procesos
DE VALIDACION E de validacion e interpretacién de los movimientos y manipulaciones de
INTERPRETACION ESPACIAL los iconos, como de otros recursos icénicos.Por lo tanto, se dificulta la

forma de manejar y controlar el didlogo.

INcrREMENTD DE LOSs NiveELES | BPorlo general, la interfaz icdnica provee un lenguaje de comunicacion
DE CONVERSIAN intermedio entre el usuario y el resto del sistema.

EMientras mas se acerca al mundo del usuario, mas se aleja de
las especificaciones internas, por lo que se complica el proceso de
traduccion de las acciones del usuario, a procedimientos internos del
sistema, aumentando los niveles de conversion.

Tabla 4.2: Complejidades del Disefio Icénico

U IMPORTANTE
=

B A pesar de las dificultades atribuidas a las interfaces iconicas, es importante aclarar que en HCI, se
debe apuntar a lograr la mayor eficiencia comunicacional. Esta eficiencia debe ser medida desde la
percepcion del usuario y no desde la complejidad de su desarrollo.

V - ESPECIFICACION FORMAL DE UNA INTERFAZ ICANICA

En esta seccién, se analizara a la interfaz iconica desde un punto de vista formal. Esta formalizacién
permitird conocer aun mas la filosofia icénica y puede ser utilizada como un medio de especificacion y
descripcién de la interfaz, y ser desarrollada en tiempos previos a su disefio. Formalmente, se define al icono
como un objeto con una representacion dual compuesta de una parte Idgica y una parte fisica. La parte Idgica
describe el significado del objeto mientras que su parte fisica denota su imagen. Por lo tanto, a un icono se lo
puede describir como el par ordenado (xl,xf), donde xl referencia la parte logica y xf la fisica.

Cuando en una interfaz se utiliza como medio de expresion y representacion al icono, la misma se
convierte en un “sistema iconico”. Este sistema inicialmente contara con un conjunto de iconos estructurados
denominados “iconos primitivos”. Estos iconos presentes en la interfaz, pueden ser manipulados o combinados
de alguna manera, que traiga como consecuencia la generacion de nuevos iconos que intervendran en el
sistema en forma transitoria o permanente.

Por lo tanto, el cardinal del conjunto de iconos presentes en una interfaz puede ser incrementado mediante
la creacion de nuevos iconos, que surgen de alguna composicidon o combinacion de los iconos miembros
de dicho conjunto. Estos iconos generados de otros ya existentes se denominan “iconos complejos” pues
expresan un concepto visual mas elaborado.

Las combinaciones y relaciones entre iconos con el propdsito de generar otros, estan regidas mediante
determinadas reglas. En dichas reglas intervienen ciertos operadores que, por ser aplicados o por operar
sobre los iconos, son llamados “operadores icénicos”.

En definitiva, a un sistema icénico formalmente, se lo puede definir como un sistema compuesto de un
conjunto de iconos primitivos o conjunto generador, mas un conjunto de operadores iconicos.
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A un sistema iconico descrito de esta manera, se lo puede describir o especificar formalmente, a través

de una gramatica. Pero, como estara compuesta esta gramatica?. Principalmente, al sistema icdnico se lo
puede describir como una quintupla G formada por las siguientes componentes:

B Un conjunto de objetos Idgicos o conceptos, denominado VL;

B Un conjunto de objetos fisicos o imagenes, denominado VF;

B Un conjunto finito y no vacio de nombres de iconos, denominado S;

B Un elemento de S inicial, que denota el nombre del icono axioma, o sea el icono principal a describir,

denominado x0;

B Un conjunto de reglas iconicas, denominado R. Las mismas permiten la correspondencia entre las

imagenes y los conceptos. Por lo tanto, es una funcidn que va desde S a LxVF, donde L es el conjunto de
partes de VL U S.

Entonces, se puede decir que un sistema icénico es una quintupla G=(VL, VF, S, x0, R).
Ahora bien, ;qué se puede decir de los iconos primitivos y de los complejos, cuando se analiza el sistema

icénico de esta manera?.

Lo que se puede observar que, los iconos primitivos se caracterizan porque su parte ldgica xlI esta incluido

totalmente en el conjunto VL y su interseccion con S es vacio. Tienen la forma ({rétulo},imagen), donde
los rétulos pueden denotar nombres de objetos, procedimientos u operadores de acuerdo a lo que el icono
represente. En cambio, los iconos complejos se caracterizan porque la interseccion de xI con S ya no es vacio,
esto significa que el icono complejo apunta a otros iconos y define relaciones iconicas. El formato de este
tipo de iconos es ({OP,y1,y2,..,yn},imagen), donde OP es un operador iconico que opera sobre los subiconos
y1,y2,..,yn para crear un nuevo icono.

Para los iconos complejos, se necesita profundizar un poco mas sobre cédmo se crean, como se aplican

determinados operadores a sus subiconos. Para ese fin, se va a explicar los principales operadores iconicos,
que dependeran del tipo de manipulacion que se desee proveer.

Los operadores iconicos operan sobre los iconos y modifican tanto la parte Idgica (su significado), como la

parte fisica (la imagen) del icono resultante, en forma simultanea.

El concepto de dualidad del icono, es esencial y la aplicacidon de los operadores la sigue preservando. Una

caracteristica importante de los iconos es que su parte logica y fisica son mutuamente dependientes, por lo
tanto la modificacion de una de ellas afectara la otra y viceversa.

Entre los operadores iconicos, se encuentran:

OPERADORES IcANICOS EXPLICACIAN

OFPERADORES MAT Yy DMA BEI| operador MAT, se denomina de materializacion y devuelve la
imagen de un icono.

BE| operador DMA, se denomina de desmaterializacién y devuelve la
parte l6gica de un icono.

OPERADOR SUP BSe aplica a dos subiconos argumento y da como resultado, un
icono cuya parte fisica es la superposicion de las imagenes de los
iconos argumentos y la parte l6gica es una mezcla conceptual de los
significados de los mismos.

OPERADOR CON BEs un operador n-ario y determina una disposiciéon de los iconos
argumentos en donde los mismos se deben tocar o rozar.
B Su parte I6gica es una combinacion conceptual a definir.

DPERADOR VER Y HOR BE| operador VER es un operador binario que da como resultado un
icono cuya parte fisica serda las imagenes de sus argumentos
combinadas verticalmente.

BE| operador HOR, en cambio da como resultado un icono cuya
parte fisica sera las imagenes de sus argumentos combinadas
horizontalmente.

BEn ambos casos, una mezcla conceptual de los significados de sus
argumentos determinara la parte légica del icono resultante.

OPERADOR CXT B Este operador realiza una interpretacion contextual.

BE| nuevo significado dependera de ambos iconos argumentos
mientras que la parte fisica sélo coincidira con la del primero.

HLa interpretacion conceptual puede introducir, obviamente, una gran
cantidad de atributos adicionales al icono resultante.

BEste operador es muy Util en sentencias iconicas cuya interpretacion
varia con el tiempo.
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OTROS OPERADORES mDe acuerdo a la manipulaciéon que se le permite a los iconos, se
debe especificar el tipo de operador. Pueden existir operadores para
la seleccidn, arrastre, cliqueo, doble cliqueo, cliqueo contextual, entre
otros.

Tabla 4.3: Operadores icénicos

Para poder entender aun mas la especificacion formal de un sistema icénico, vamos a trabajar con un
ejemplo concreto.

A continuacion, se va a describir parcialmente, al sistema CLAIV. Este sistema, realizado en un marco
investigativo, provee un lenguaje iconico para consultar bases de datos relacionales.

Los usuarios, sin la necesidad de tener conocimientos previos del Algebra relacional, podran a través de
CLAIV, realizar cualquier tipo de consulta. El mismo para efectuarla debera seleccionar, mover iconos que
representan las tablas y los operadores relacionales, y la misma interfaz, realizara las validaciones y las
conversiones necesarias para trasladar dicha consulta a una expresion SQL correcta.

En la Figura 4.7, se ilustra una pantalla de CLAIV, donde el usuario realizé una consulta para averiguar los
nombres y apellidos de los pilotos que son empleados de una determinada aerolineas.

Vale aclarar que las partes fisicas de los iconos eran realizadas por los mismos usuarios en un proceso
de configuracién, donde ademas se le proveia de una libreria grafica. En cambio, las partes Idgicas, eran en
estos casos, los atributos de las tablas iniciales.

El usuario, en su proceso de realizacion de la consulta, tiene que llevar al area central, las tablas y los
operadores necesarios. En el caso de las proyecciones y condiciones a los atributos, el usuario debid utilizar
los mecanismos de doble cliqueo y cliqueo contextual respectivamente.

Una vez que el usuario confeccionaba la consulta, la misma podia ser ejecutada o guardada. En este caso,
como la consultas de tablas generan nuevas tablas, esto implicaba la creaciéon de un icono complejo, cuya
imagen se debia definir y su significado era la especificacion de dicha consulta.
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Figura 4.7: Ejemplo de una consulta icénica realizada en CLAIV

Veamos, entonces, a grandes rasgos como seria la especificacion formal de CLAIV, definida a través de la
gramatica G= (VL, VF, S, x0, R).

VL, es el conjunto de partes légicas, o0 sea el esquema de las tablas relacionales, ademas de los iconos
operadores.

BVF, es el conjunto de partes fisicas, o sea las imagenes de los iconos elaboradas por el mismo usuario
del sistema.

S, es el conjunto de nombres de iconos, que en este caso serian los nombres de cada tabla provista mas
los nombres posibles a las consultas especificas que se pueden hacer como ser, <consulta-unién>, <consulta-
interseccion>, <consulta-proyeccion>, etc.

mX0, es el axioma, que en este caso seria una consulta general en CLAIV
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HR, seria el siguiente conjunto de reglas:

<consulta-CLAIV>::= <tabla> / <consulta>;

<tabla>::= <Pilotos> / <Empleados> / <Vuelos> / <Ciudades> ....;

<consulta>::= <consulta-INTERSECCION> / <consulta-UNION> / <consulta-PROYECCION> /
<consulta-WHERE> ..... ;

<consulta -INTERSECCION>::= CON(<consulta-CLAIV>, <icono-INTERSECCION>, <consulta-CLAIV>);
<consulta -UNION>::= CON(<consulta-CLAIV>, <icono-UNION>, <consulta-CLAIV>);

<tabla>::= <icono-PILOTOS> / <icono-EMPLEADQOS> /<icono-VUELOS>.....;

<icono-PILOTOS>::= (b

, “esquema de PILOTOS”);

<icono-EMPLEADOS>:= (== “esquema de EMPLEADOS);

<icono-INTERSECCION>::= ( |5?_ , “INTERSECT");

<icono-UNION>::= ( ] , “UNION”);

Aqui, se puede visualizar ciertas partes de la interfaz icénica, cdmo se van describiendo las diferentes
componentes de la misma, y las manipulaciones que se pueden hacer entre los iconos participantes a través
de los operadores iconicos necesarios.

CUALIDADES DE UNA INTERFAZ ICANICA -103



CASO DE ESTUDIO 4 - INTERFACES ICANICAS

El caso de estudio consiste en el andlisis de la interfaz iconica un de prototipo de sistema para la gestién
comercial de una galeria de arte a través de la Web.
El prototipo fue desarrollado por el estudiantes Julidn Grigera durante la cursada del afio 2005.

OBJETIVO

El objetivo de este caso de estudio es analizar una interfaz icénica a partir del estudio de sus componentes
de visualizacién e interaccion abordadas en este capitulo. En particular, los iconos utilizados para representar
el dominio de la aplicacion, los conceptos que se manejan a nivel de interfaz asi como también el didlogo
asincronico que da lugar a este tipo de interfaz.

CARACTERISTICAS DEL CASO DE ESTUDIO

El objetivo de este sitio web es la venta de cuadros por Internet. Cuenta con dos secciones: la galeria y el
taller. En la galeria el usuario podra visualizar las obras expuestas, comprar laminas o comprar un cuadro. En
la seccion del taller podra enmarcar una lamina entre las disponibles en la galeria o incorporar una nueva. En
este contexto también podra efectivizar una compra.

El sistema provee un mecanismo de registracion para la gestion interna de la galeria y el taller.

En la figura 4.8 se presenta la pagina principal.
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Figura 4.8: Pagina principal del sistema icénico para la Galeria de Arte

DESARROLLO DEL CASO DE EsTUuDIO

2COMO EVIDENCIA EL DISENDO ICANICO?
El diseno iconico se evidencia desde la pagina inicial, donde se presentan las dos alternativas a seguir dentro
del sistema: la galeria de arte y el taller. La visualizacidn iconica de estos dos conceptos es la siguiente:

O
+H

GALERIA TALLER

j“‘m %

Figura 4.9: Iconos para representar las secciones principales del sistema

Cuando el usuario mueve el mouse sobre las imagenes de galeria y taller se obtiene como feedback la
iluminacién de cada opcion. Este mecanismo de feedback, que contribuye a la transparencia de la interfaz, es
utilizado a lo largo de todo el sistema para destacar la opcidn a seleccionar. En la siguiente figura se muestra
como se ilumina la galeria, si es que el mouse se encuentra sobre ella, o sobre el taller.
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Galeria | Taller

Figura 4.10: Ejemplo de transparencia de la interfaz a través de la iluminacion de la seccion seleccionada.

Ingresando a la galeria, la pagina que se despliega es la siguiente:

SECCION ACTUAL ——

TAaLLER

INCDRFORAR

unNa LAMINA
LamMINAS DISFONIBLES

COMPRAR

SaLiR

Figura 4.11: Pagina de la seccion Galeria

En el centro de la pantalla aparecen las laminas disponibles, en tamafo miniatura. En la parte superior
izquierda se mantuvo el icono de la galeria. De esta forma el usuario no tiene dudas acerca de la seccion del
sistema donde se encuentra, mejorando la confiabilidad en el mismo. La barra de herramientas de la derecha
presenta las operaciones que el usuario puede realizar en este contexto. Los iconos que representan la
funcionalidad disponible se presentan a continuacion:

; )

ENVIAR UNA IMAGEN AL TALLER PARA INCORPORAR UNA NUEVA IMAGEN A LA

SELECCIONAR UN MARCO ADECUADO. GALERIA.
COMPRAR LA LAMINA. SALIR DE LA GALERI{A.
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La ventana del taller es la siguiente:

SeECCiGN ACTUAL —

—— BGALERIA

+—— INCORFORAR

Espacino DE TRaBAaJO UNA LAMINA

+—— COMPRAR

SALIR

Figura 4.12: Pagina de la seccion Taller

La distribucién de los objetos de interaccion en la pantalla y el disefio de los iconos utilizados es coherente
con la visualizacién de la galeria, garantizando la consistencia en todo el sistema. En la parte central se
encuentra el espacio de trabajo del usuario, donde podra componer sus propios cuadros y realizar compras.
Una nueva barra lateral se visualiza para presentar los distintos marcos disponibles.

Figura 4.13: Marcos a seleccionar a través de drag and drop

Como mencionamos previamente, desde la galeria y el taller el usuario puede realizar compras. La ventana
de compras, que se accede a través del carrito, es la siguiente:

SECCION —
ACTuAL

~——— DBGALERIA

PRODUCTDS
ADQUIRIDOS

—_— SaLir

ANULAR CaOMPRAR

Figura 4.14: Pagina para realizar compras
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Los iconos de la galeria, el taller y la salida del sistema se mantienen en esta seccidn, en forma consistente.
En este contexto, el centro de la pantalla visualiza los productos adquiridos por el usuario y aparecen nuevos
iconos para anular la compra o efectivizarla.

SRQUE MECANISMOS DE INTERACCION POSEE?

El mecanismo de interaccidon en todas las paginas es el sugerido para este tipo de interfaz: seleccion
de iconos, feedback semantico y menus iconicos. De esta manera los usuarios utilizan el sistema en forma
natural y simple. Para realizar una operacion, el usuario siempre tendra disponible la manipulacion directa de
los objetos de la interfaz por medio de la técnica de drag and drop. Por ejemplo, en el contexto de la galeria,
las laminas se seleccionan y se arrastran hacia el taller para elegir un marco. O se arrastran hacia el carrito
para registrar una compra.

Figura 4.15: Ejemplo de manipulacién a través de drag and drop para seleccionar una lamina.

En el contexto del taller el usuario elige el marco de preferencia y lo arrastra hacia la ldmina elegida.
Mediante esta interaccion, se muestra el disefo final del cuadro, con la lamina y el marco seleccionados por
el usuario.

Figura 4.16: Ejemplo de drag and drop para elegir un marco. A la izquierda se puede observar la lamina y a la derecha el cuadro terminado.

Otro mecanismo de interaccion es el clic sobre el objeto, por ejemplo para cargar una nueva imagen o salir
del sistema.
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EJERCITACION

El sistema sobre el que se realizara la practica, fue disefiado por alumnos de la catedra Disefo centrado
en el Usuario, a partir de la siguiente especificacion:

Se desea disenar iconicamente un sistema para el servicio de una Clinica Veterinaria.

La clinica cuenta con dos areas: venta de productos y atencion de animales. Esta ultima
involucra dos salas: animales en observacion y terapia intensiva. Cada sala cuenta con 5
camillas. Asociado a cada camilla tenemos la ficha del animal, donde figuran sus datos, el
veterinario a cargo y el tratamiento a suministrar. El tratamiento especifica un registro de
medicamentos, dieta, actividades y horarios.

Diserie un prototipo del sistema teniendo en cuenta, como minimo la siguiente
funcionalidad:

Vista de las salas, camillas y estados de las mismas.

Altas, Bajas de un animal con su correspondiente ficha.

Reservas, ocupacion y desocupacion de las camillas.

Manejo gestual de la ficha, donde debera proveer funciones para altas, bajas, modificaciones
y consultas de medicamentos ( inyecciones, pastillas, jarabe, suero, pomadas, etc) con sus
dosis, dieta, actividades (masajes, caminar, etc) y estudios pendientes (andlisis, placas, etc.)
Debe quedar

registrado el nombre de la persona que brindo el tratamiento, fecha y horario.

Considerando las figuras que se presentan a continuacién, responder las siguientes preguntas:

1. ¢Como evidencia el disefo iconico? Identificar, marcando con un circulo, los elementos icénicos de
la interfaz de la pantalla inicial del sistema para una Veterinaria.

2. ¢Qué mecanismo de interaccion le parece adecuado? Proponer al menos tres actividades que podra
realizar el usuario final del sistema e indicar como las llevaria a cabo.

3. De acuerdo a sus respuestas dadas en el punto anterior, ;qué caracteristicas deberia tener el usuario
final para obtener el mayor beneficio posible del sistema?

4. De acuerdo a las recomendaciones de diseno vistas en este capitulo, ¢qué problemas encuentra?
¢,como los solucionaria?

~lafx
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Figura 4.17
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CAPITULO V

LA INTERFAZ WEB Y SUS PRINCIPIOS DE DISENO




LA INTERFAZ WEB Y SUS PRINCIPIOS DE DISENDO

La calidad de un sitio Web no esta determinada por la complejidad,
la cantidad de recursos y elementos de avanzada que se incluyan en
ella, sino por los principios que se hayan respetado en su diseno.
Aplicar las correctas normas de disefno es lo unico que garantizara
la usabilidad del sitio y el sobrevivir en un mundo de tanta
competitividad.

TEMAS A TRATAR

I- Introduccion
[I- Caracteristicas Especificas de un Sitio Web
[lI- Particularidades en el Desarrollo Web
W Actividades previas al Disefio del Sitio
HLa Ingenieria de Usabilidad
IV- Principios de Disefio del Sitio Web
BPrincipios de Disefo a Nivel de Sitio
- La estructura del sitio Web
- La navegacion del sitio Web
- Los hipervinculos
BPrincipios de Disefio a Nivel de Pagina
-Disefio general de las paginas Web
-La péagina inicial
-Péagina con formularios
EPrincipios de Disefo a Nivel de Contenido
-Disefio general del contenido
-Lenguaje empleado
Casos de Estudio
Ejercitacion
Referencias
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| - INTRODUCCION

Hoy en dia, desarrollar un sistema de software implica ademas desarrollar un conjunto de productos
adicionales, tales como un manual del usuario interactivo, un instalador que sea amigable, soporte en linea,
descargas automaticas de actualizaciones, servicios de FAQs o preguntas frecuentes, correo electrénico,
entre otros. Herramientas que en forma integral y desde diferentes lineas, intentan simplificar tareas, asistir,
guiar y comunicarse con los usuarios finales del sistema.

Sumado a esto y debido al crecimiento exponencial de usuarios de Internet, también es usual incluir el
desarrollo de un sitio Web para complementar con mas informacién y servicios, y para tener finalmente,
presencia en Internet.

Independientemente si el sitio es un medio de comunicacion complementario o no, debera hacer el
mejor aprovechamiento posible de las ventajas de comunicacion que ofrece Internet, que comprende una
multitudinaria comunidad de usuarios con caracteristicas, costumbres, formaciones y culturas diferentes.

Sin embargo, el desarrollador Web debera saber que su producto no sera el unico en Internet, sino que va
a formar parte de un sin fin de paginas con servicios y contenidos similares, que se va a enfrentar a una gran
competitividad, tan compleja que puede poner en riesgo la futura vida util de su sitio.

Estos sitios pueden variar en su magnitud, su complejidad, sus servicios o en su aspecto. El usuario puede
navegar desde paginas estaticas, hasta tener la posibilidad de llenar formularios, realizar transacciones a
bases de datos, como también acceder a aplicaciones colaborativas como mensajeria, foros, encuentros
virtuales, cursos a distancia.

No importa si ofrece paginas simples o complejas, con objetos de interaccion tradicionales o mas
complicados, pero lo que si importa es el grado de permanencia en Internet y su poder de aprehension, o sea
su capacidad de poder capturar la atencién del usuario de tal manera, que se convierta en un lector asiduo
del sitio.

Pero scomo se lograria esto?. El adornar las paginas con colores, animaciones e imagenes atrayentes,
lamentablemente no es la clave para garantizarlo. No es una cuestion de centrar la atencion exclusivamente
en los efectos visuales. Lo que si puede hacer la diferencia, es un “adecuado disefo”, que sea acorde al
usuario conectado, al contexto, al contenido del sitio y a su aplicacion subyacente.

Partiendo de sitios con servicios e informacién similares, cuestiones de disefio son determinantes para que
el usuario pueda distinguir uno de otro, percibir su calidad trayendo como consecuencia que el usuario lo elija,
se sienta comodo y satisfecho con él. Sitios, cuyo disefio debe efectuarse bajo normas y recomendaciones
especificas, que ayuden a lograr una integracion coherente entre una estructura simple, un buen contenido,
una representacion visual efectiva, una interaccion personalizada y una navegacion intuitiva.

El disefio es lo que garantizara la usabilidad del sitio o calidad de uso, que es ni mas ni menos, lograr la
mejor productividad de todo el sistema, basandose en un alto grado de satisfaccion por parte de los lectores
del mismo.

Il -CARACTERISTICAS ESPECIFICAS DE UN SITIO

El surgimiento de Internet, como tecnologia de comunicacién entre usuarios, abri6 las puertas a nuevas
posibilidades de interaccién y cooperacién. Aplicaciones de groupware y trabajo cooperativo como encuentros
virtuales, comunicacién cara a cara, educaciéon a distancia, modificaran radicalmente los patrones de
comunicacion y afectaran completamente nuestra vida cotidiana.

Desde el punto de vista del ser humano, el usuario se adecuara a estas nuevas pautas de interaccion,
utilizando las aplicaciones para obtener comunicacién en linea con otras personas ubicadas remotamente, en
pos de compartir recursos, colaborar en actividades grupales y transmitir ideas.

Desde la perspectiva de la Ingenieria de Software, esto significa reformular todos los mecanismos y
metodologias involucradas en el desarrollo de la interfaz del usuario. Partiendo desde técnicas de analisis,
aspectos de disefio, recomendaciones, mecanismos de prototipacion, implementacion y testeos de usabilidad,
que deben ser adecuados a estas nuevas potencialidades.

Las politicas de disefio que se deben emplear en la interfaz de un sitio Web, no coinciden con la de
interfaces graficas, ni multimediales, ni tampoco con los principios considerados al desarrollar un boletin o
suplemento informativo desde un procesador de textos o herramienta para publicaciones.

Entonces, como las interfaces del usuario presentes en las paginas Web tienen caracteristicas y
particularidades propias, la misma debe ser construida basada en delineamientos particulares y mediante
patrones de disefio que deberan ser reconsiderados especificamente para este caso.

A continuacion, se analizaran cuales son las cuestiones especificas que caracterizan a las interfaces de
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sitios Web, que las distinguen del resto de las interfaces y que es fundamental que el disefiador las tenga en
cuenta al momento de encarar la construccion de un sitio.

RESPECTO AL PERFIL DEL USUARIO:

En primera medida, hay que tener en cuenta que los usuarios de Internet presentan caracteristicas muy
heterogéneas, pueden ser de cualquier nacionalidad, con diferencias socio-culturales muy grandes, pueden
contar con distinto grado de formacién y pueden acceder mediante distintos recursos tecnolégicos.

Para esto, se va a analizar posteriormente cémo acotar el espacio de usuarios hacia una comunidad de
lectores mas especifica, trabajando directamente con uno o mas perfiles de usuarios a la que va estar dirigido
el sitio, y realizando estudios y modelos descriptivos de dichos lectores destinatarios, apropiados para lograr
una correcta interaccion con ellos.

Lo que si se puede determinar en términos generales, es cudles son los aspectos comunes que cualquier
usuario de Internet posee y cual es su comportamiento habitual frente a un sitio.

Principalmente, el usuario pasa de leer toda una informacién ya establecida y pautada como en el caso
de diarios, revistas y libros, a seleccionar informacioén y a construirla basandose en movimientos, acciones,
desplazamientos y cliqueos. Por ello, la informacién esta expresada en forma temporal y se genera como parte
de la interaccién y movimientos del usuario.

El “look & feel”, o sea la “apariencia y percepcion” de una interfaz para la Web difiere de las interfaces
tradicionales, debido a que en este caso el “feel” domina completamente la experiencia del usuario. El usuario
pasa de “leer” a “hacer”, generando emocionalmente un impacto mas fuerte.

El usuario de Internet se comporta mas impaciente en linea, y requiere motivacién para el movimiento,
exploracion y busqueda de la informacion.

Tiempos medios de lectura de carga, cantidad de cliqueos para acceder a la informacion requerida, tiempos
de navegacion, entre otros, son valores que en el disefio de los sitios Web toman mayor preponderancia. Por
ejemplo, Google Analytics (http://www.google.com/analytics) que es un servicio gratuito de estadisticas de
sitios Web, permite analizar un sitio desde determinadas métricas con el objeto de obtener una versién mas
optimizada del mismo. Para realizar el monitoreo, Google Analytics anade un JavaScript a cada una de las
paginas que desea analizar y carga la informacion al servidor Google almacenandola en la cuenta del usuario.

Existen métricas como “time on page” y “time on site”, “tiempo en pagina” y “tiempo en sitio” para analizar
el perfil del usuario, por ejemplo su lugar de origen o desde donde se consulta para obtener informacion mas
representativa y util. El “tiempo en pagina” permiten tener nocion sobre promedios de duracion que un lector
se encuentra en una pagina antes de saltar a la siguiente. El “tiempo en sitio” en cambio, da una idea sobre el
tiempo de visita o la permanencia del usuario dentro del sitio.

RESPECTO A CUESTIONES DE DISENODO:

En este caso, hay que analizar especificamente las cuestiones de multimedia y de navegacion para la
Web, que no coinciden con el desarrollo de hipermedia.

Con respecto a la multimedia, ésta debe ser restringida. La necesidad de ser “modernos” en la Web, -en
inglés referenciado con el término “to be cool’-, que implica tomar ventaja de las aspectos tecnolégicos mas
recientes y novedosos, se ha creido por mucho tiempo ser el causa mas importante para lograr la permanencia
en Internet.

Sin embargo, numerosos estudios de usabilidad han comprobado que muchas veces utilizar nuevas
tecnologias, tales como mapas de imagenes, animaciones, elementos Shockwave u otros efectos visuales
atrayentes, complican considerablemente la interaccion con el sitio, producen distracciones, molestias,
demoras, y hasta son considerados dificiles de utilizar.

Ademas, como se vera en las proximas secciones, las reglas del buen disefo restringen las cuestiones
tecnoldgicas ya que, por ejemplo, se recomienda minimizar el tiempo de carga y ancho de banda de tal forma
que el acceder a la proxima pagina del sitio, no consuma mas tiempo que el de dar vuelta la pagina de un
diario o revista.

También, se recomienda tener consideraciones especiales en el contenido e ilustracion. Se aconseja texto
estructurado y resaltando sélo lo més importante, imagenes chicas, poca carga visual, disefio estético pero
minimalista.

Por tal motivo, los disefiadores han sido forzados a utilizar nuevas tecnologias pero Unicamente en forma
alternativa o complementaria a un disefio mas moderado y simple.

Con respecto a la navegacion, su problema inherente de pérdida de contexto, se agrava alun mas en
un entorno de la Web, donde existen varias lineas de navegacion. En un sitio, pueden estar disponibles la
navegacion por contenido, por estructura, navegacion atras y adelante, navegacion adaptada y otras mas, que
se describiran posteriormente en este capitulo.
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Debido a esto, hay que considerar que el modelo de navegacion de la Web difiere del de las aplicaciones
que no son para Internet. Esta diferencia causa confusion a los usuarios y los disefadores necesitan trabajar
especificamente con normas de disefio especiales para la navegacion, en pos de ayudar a los usuarios a
utilizar la aplicacion Web satisfactoriamente.

Ademas, hay que tener en cuenta que, dentro del entorno de la Web, la navegacion tiene una fuerte relacion
con la forma en que la misma es percibida por los usuarios. La navegacion se ve afectada por la apariencia
de los hipervinculos, por su ubicacidn, por la visualizacion de su entorno, por la informacién que acompana
la estructura de la navegacioén y por otros recursos, haciendo aun mas complicado su disefio y tratamiento.

RESPECTO A LOS OBJETIVOS:

Al desarrollar un sitio Web, el disefiador de la interfaz debe proponerse ciertos objetivos que son especificos
para este entorno, ademas de los que se plantean a nivel de interfaz general.

Es importante pretender que la interfaz Web sea simple, amigable, flexible, transparente como se planteé
en el Capitulo I, pero ademas hay que tener en cuenta ciertos propdsitos especiales.

En el mundo tan competitivo de la Web, donde se plantea el concepto de “user engagement”, que implica
“captar al usuario” mediante un disefo eficiente de la presentacion y contenido del sitio, el objetivo de usabilidad
sera crucial para la supervivencia de los sitios.

Las técnicas de Ingenieria de Usabilidad, permiten la creacion de sitios Web mas faciles de usar, ayudando
a los desarrolladores a focalizar su atencion en el usuario méas que en la tecnologia.

Analizar las necesidades de los usuarios, sus objetivos, sus pretensiones respecto a las actividades que se
desarrollaran dentro del sitio, se considera mas importante que el adoptar los ultimos aspectos de avanzada.

Desde ya que, si la Ultima tecnologia va acorde al perfil de los usuarios y ayuda a concretar sus intenciones
frente al sitio, no habria problemas en ser incorporada, pero utilizarla por una cuestion de “estar a la moda”,
es actualmente, inaceptable.

Jacob Nielsen, precursor del concepto de Usabilidad, especifica como complemento a la usabilidad, otros
objetivos importantes para el disefio Web que deberian ser considerados, como ser:

OBJETIVOS PROPIOS AL EXPLICACIAGN

DISENDO WEB

LEGIBILIDAD BHay que brindar informacién facilmente comprensible, que sea
accesible desde diferentes circunstancias.

EXPRESIVIDAD EDebe existir autenticidad y veracidad en la informacion que se
publica. Ademas, la escritura y la expresion debe ser correcta.

LOCALIZACIAN BEIl usuario debe encontrar facilmente los objetivos del sitio, la
funcionalidad, los servicios o la informacién, con pocos cliqueos.
mConsiderar la Ley de Fitts [Paul Fitts, 1964] sobre el tiempo para
alcanzar un objetivo con el mouse, que depende de la distancia y el
tamano del mismo.

NAVEGABILIDAD ESe deben habilitar diferentes mecanismos de exploracion y se
deben flexibilizar e incentivar los movimientos a través del sitio.

VISIBILIDAD BHay que disefar el sitio en forma atractiva pero simple, con patrones
de visualizacion previamente estudiados y testeados.

INTERACCIAN mSe debe flexibilizar el didlogo entre el usuario y el sitio, haciéndolo
adaptable segun el perfil del lector.

BHay que evitar molestar y distraer al usuario con elementos
emergentes como pop-ups.

PROGRESIVIDAD BE| sitio debe estar estructurado de forma escalable, que permita su
propio crecimiento y evolucién.

BHay que trabajar en la actualizacién de contenidos e informar sobre
la antiguedad de la informacién que se publica.

CaracTERISTICAS DE InTERNET | MDisefar especificamente para Internet, con sus caracteristicas de
universalidad, seguridad, accesibilidad.

mConsiderar cuestiones de indexacion, con criterios para ser
multireferenciados entre diferentes sitios.

BHay que tener en cuenta estandares de intercambio, como ser en
noticias, anuncios, foros, debates, carteleras.

mConsiderar como punto de partida, la estandarizaciéon del disefo
de las aplicaciones especificas de Internet, como ser de gobierno
electrénico, comercio electronico, educacion a distancia, etc.
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PRESENCIA EN INTERNET ESi se escribe para la Web, es porque se quiere ser encontrado.
Jacob Nielsen [Nielsen, 2006] dice que si el usuario no te encuentra
primero en los resultados de un buscador Web, pensarda que
directamente no estas en la Web.

Tabla 5.1: Objetivos del Disefio Web

U IMPORTANTE
O

BMEn la construccién de la interfaz de un sitio Web, no son aplicables las cuestiones de disefo del
desarrollo de las interfaces graficas, de boletines informativos, ni de un documento hipermedial.
MLa interfaz Web presenta sus caracteristicas propias, por lo que debe ser tratada especificamente
en todas sus etapas de desarrollo.

11l - PARTICULARIDADES EN EL DESARROLLO WEB

Es importante que los desarrolladores comprendan que un sitio Web es un software que presenta
particularidades especificas, que cuenta con sus propios objetivos, con un caudal de usuarios muy importante
y heterogéneo, y que presenta inherentemente ciertos problemas de disefio.

Estas caracteristicas particulares, que deben ser consideradas a lo largo de todo el proceso de desarrollo
de la interfaz del sitio, hacen que el mismo se vea afectado y traiga en consecuencia algunas modificaciones
puntuales respecto del desarrollo tradicional de una interfaz del usuario.

Uno de los puntos distintivos del desarrollo Web, es sugerir a los disehadores a ahondar aun mas, en la
etapa de requerimientos de la interfaz del sitio, complementando con ciertas actividades especificas que seran
de gran utilidad para posteriormente encarar un correcto disefio del mismo.

Ademas de esto, el desarrollador Web, debera tener en cuenta que existe una propuesta metodolégica que
apunta a la construccion de sitios “usables”, que él puede incorporar y aplicar como proceso de desarrollo.
Este esquema metodolégico es denominado Ingenieria de Usabilidad, fue creado por Jacob Nielsen y sera
introducido posteriormente.

Otro aspecto importante y caracteristico que el disefiador no podra saltear, es la investigacion, el estudio y
seleccion de las normas especificas para el disefio de una correcta interfaz para la Web.

Se tiene destinado para ello, la ultima seccidon de este capitulo, donde se listaran y explicaran los principios
de disefio mas importantes que deben ser considerados por los desarrolladores Web.

ACTIVIDADES PREVIAS AL DISENO DE SITIOS WEB

Para poder encarar eficientemente el desarrollo del sitio con todas sus dificultades y particularidades, es
sumamente necesario tratar esta complejidad antes de comenzar con el proceso de disefo.

Para ello, se sugiere encarar una serie de actividades complementarias a las de la etapa de requerimientos
o pre-disefo, de las interfaces del usuario tradicionales, en pos de comprender aun mas la problematica
inherente a la Web y poder paliarla adecuadamente.

DETERMINAR LA COMUNIDAD DESTINATARIA DE LECTORES:

En el sitio de la BBCMundo.com indica que actualmente Internet cuenta con méas de miles de millones de
usuarios de todo el mundo. Los mismos podrian ser los futuros lectores del sitio que se esta desarrollando.

La masividad de usuarios, el alto grado de heterogeneidad y diversidad entre los mismos, no debe desalentar
al disefiador y provocar pasar por alto, a la modelizacion de usuarios. Se pone el valor en el disefio centrado
en el usuario pero trabajando principalmente en acotarlo a una comunidad mas especifica.

Hay que tener en cuenta que la mayoria de los sitios Web, son construidos para una determinada audiencia,
a la que se le destina y se le dedica los servicios, la informacion y las funcionalidades provistas. Pueden ser
alumnos, médicos, clientes, consumidores, amas de casa, adultos mayores, hinchas de un club de futbol.

Ademas, hay que considerar que, cualquier medicion de éxito de un sitio, se plantea en base a dicha
audiencia, es decir numero de visitas, permanencia en el sitio del visitante, nimero de revisitas, ventas,
ranking, opiniones, quejas. Por lo tanto, es Idgico pensar en profundizar la atencidn hacia esos usuarios
destinatarios, y utilizar este analisis, en pos de ofrecer el mejor disefio y el mas adecuado, para los mismos.

Contar con un entendimiento profundo sobre quiénes seran los usuarios destinos del sitio, cuales son sus
perfiles, qué es lo que ellos quieren hacer en el sitio y cémo ellos tienden a comportarse, no es necesariamente
un proceso complicado, y mas aun, en funcion de las ventajas que se pueden alcanzar al encararlo en forma
sistematica y consistente. Este proceso fundamentalmente, consiste de los siguientes puntos:
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ESPECIFICACION DE LA

AUDIENGCIA DEL SITIO

EXPLICACION

FORMULAR Y RECONOCER LA
AUDIENCIA DE USUARIOS

HDebido a la masividad de personas que utilizan Internet hay que
analizar y definir la audiencia a la que esta dirigido el sitio, definiendo
perfiles de usuario.

ANALIZAR EL COMPORTAMIENTO
ESPERADO DE LA AUDIENCIA

BHay que determinar qué es lo que se pretende que los usuarios
realicen dentro del sitio y en qué tiempos. Por ejemplo, si se quiere
principalmente que los usuarios entren al sitio a investigar o bajar
informacion, o para comunicarse con otros, o para informarse.
BAdemas, analizar si se pretende capturar usuarios temporadicos o
permanentes.

MANTENER CONTACTO PREVIO
CON LA AUDIENCIA

BEs necesario saber que la audiencia debe ser detectada en pos de
mantener un contacto directo con ella. Por ello, se deben planificar
correctamente citas, encuentros sistematicos, entrevistarlos, analizar
su entorno y perspectiva.

ESi no se puede establecer una comunicaciéon con los usuarios
finales del sitio, se puede trabajar con muestras de usuarios, que
presenten las mismas caracteristicas que los patrones considerados
en la audiencia.

RECOLECTAR INFORMACIAON DEL
USUARIO

B Se debe verificar las hipétesis planteadas sobre los usuarios.

ESe debe comprender lo que ellos necesitan de la informacion,
formas de pensamiento sobre organizacion y agrupamiento de la
informacion, expectativas del sitio, entre otras cuestiones.

BHay que estudiar principalmente cémo son, cudles son sus niveles
de conocimiento sobre la materia, su grado de experiencia con la
Web vy tipos de sitios similares.

BAI trabajar con usuarios, uno puede reunir escenarios reales y
aprender qué es lo que hace que el sitio Web funcione bien o no.

PARTICIPACIAN DE LOS
USUARIOS INVOLUCRADOS

EPermitir que los usuarios ayuden en la construccién del sitio.
mHacerlos participar en decisiones, teniendo en cuenta sus opiniones,
criticas y sugerencias.

BmExplicitar la politica de manejo de la informacién del usuario.

Tabla 5.2: Pasos en la especificacion de usuarios destinatarios del sitio Web

PLANIFICAR EL SITIO WEB:

El reconocimiento y modelizacidon de los lectores a los que se les destina el sitio, es fundamental para
desarrollar un producto a la medida y necesidad de los mismos.

Pero ademas, hay que considerar de suma importancia, al proceso de planificacién del sitio, que
esencialmente consiste en que el desarrollador tenga en claro cudl sera el sentido del sitio y sus objetivos
principales. Permite determinar actividades de usabilidad, que son determinantes para el desarrollo de un sitio

exitoso.

El desarrollador Web, previo al disefio del sitio, deberia pensar principalmente en los siguientes

cuestionamientos:

PLANTEOS EN LA

PLANIFICACIAN DEL SITIO

EXPLICACION

PLANTEAR LOS OBJETIVOS DEL
sSITIO

BEs fundamental que los objetivos propios del sitio estén claramente
especificados.

HLa finalidad del sitio puede ser puramente comercial, educativa,
financiera, informativa, de contacto de usuarios, para recolectar
informacion, entre otros.

HmLos diferentes roles que intervienen en el desarrollo del sitio,
disenadores, programadores, especialistas en usabilidad, especialistas
en contenido, el lider del proyecto, los usuarios destinatarios, deben
tener en claro “para qué” y “por qué”, el sitio se va a desarrollar.

ANALIZAR CONCORDANCIA
ENTRE LOS OBJETIVOS DEL
SITIO Y DE LOS USUARIOS A
LOS QUE ESTA DIRIGIDO

BHay que plantear los objetivos principales del sitio, teniendo
consideracion sobre las expectativas y finalidades de los usuarios.
BEllos accederan al sitio por algun motivo, por alguna necesidad que
el sitio debe satisfacer en la forma mas directa posible.
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ANALIZAR POSIBLES BA causa de la heterogeneidad de posibles lectores del sitio, sera
CONTEXTOS DEL USUARIO necesario considerar diferentes escenarios de posible uso.

BHay que considerar que los usuarios deberan poder acceder al
sitio desde diferentes lugares, distintos medios y mediante diferentes
recursos tecnoldgicos.

BE| sitio debera adecuarse y funcionar correctamente a estos
diferentes contextos.

REALIZAR ANALISIS BSe debe analizar sitios similares que estén en el mercado, desde
COMPETITIVO diferentes aspectos, su disefio, su contenido, cémo ofrece los
servicios que presta.

BActualizar la estrategia del sitio para evolucionar junto a los
competidores.

mDiscutir sobre formas y aspectos que optimicen los valores
tradicionales, para ser incorporados en el futuro sitio Web.

PLANTEAR MEDIDAS DE ExiTo v | MHay que fijar mediciones que permitan analizar cuando se considera
FRACASO que el sitio es exitoso y cuando no. Por ejemplo, puede que se
determine que el éxito dependera de la cantidad de registrados o
asociados al sitio, mas que del numero de visitas del mismo.

PLANIFICAR ACTIVIDADES QUE BEI proceso de planificar el sitio para y con los usuarios, constituye
PROMULGUEN LA USABILIDAD de por si, una actividad de usabilidad.

BAdemds de organizar futuros testeos de usabilidad, también hay
que planear otras formas de involucrar a los usuarios dentro del
proceso de desarrollo del sitio.

BHay que determinar formas para obtener informacion de los usuarios
previo a la etapa de disefio, como también recolectar, averiguar,
probar formas de comunicaciéon y de transmision de contenido,
adecuado para ellos.

BTambién, hay que planear cémo se van a desarrollar y suscitar los
prototipos del sitio que se organizaran para los usuarios.

ETener en cuenta que la Prototipacion, sera esencial para llevar a
cabo estas actividades de usabilidad.

Tabla 5.3: Planteos en la Planificacion del sitio Web.

PENSAR EN LA PROTOTIPACIAN:
Es fundamental que los disefiadores Web, se preparen y se organicen para aplicar en forma efectiva, la

Prototipacion durante el proceso de disefio del sitio.

La Prototipacion es fundamental para trabajar con todo lo que se ha planificado del sitio, constituye un
medio poderoso de representacion y de comunicacion de las distintas alternativas de disefio y, establece un
marco adecuado para la puesta en marcha de ideas y toma de decisiones.

Ademas, a través de los prototipos, que son versiones parciales del software que se esta desarrollando, se
puede obtener de antemano la comprobacién y corroboracidn de cuestiones de usabilidad.

Ellos son de gran utilidad para la organizacion y realizacion de evaluaciones, donde se puede obtener
parametros sobre la performance de los usuarios y su grado de satisfaccion, previamente a invertir el tiempo
necesario, esfuerzos y los costos, para la construccion final del sitio.

Partiendo de las definiciones que se detallaron en el Capitulo Il, y teniendo en cuenta el contexto de la Web,
un prototipo sera entonces una version incompleta del sitio, donde reflejara parcialmente ciertos contenidos y
servicios.

Por lo general, se inicia con un prototipo de la pagina principal y alguna de sus paginas secundarias, para
que el usuario vaya observando y percibiendo el disefio general del sitio. Luego, se van confeccionando
versiones prototipicas mas avanzadas y completas, donde la estructura de la navegacion y cuestiones de
interaccion pueden ser probados frente a los usuarios.

D IMPORTANTE
O

HLa Prototipacién es una metodologia que permite trabajar con cuestiones de interfaz en forma
separada del aplicativo subyacente, respetando la estrategia de Independencia de Dialogo.

BE| separar el “look & feel” de un sitio respecto de sus aplicativos funcionales, desde las etapas
iniciales del desarrollo durante su disefio y en el testeo, permitira un esquema de trabajo mas
organizado, eficiente, que va a incidir favorablemente en la calidad del producto final.
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INGENIERIA DE USABILIDAD

La usabilidad o calidad de uso, es uno de los objetivos mas importantes de la interfaz del usuario. La misma
especifica el grado de efectividad que tiene la interaccion que se provee entre los usuarios y el sistema.

Es una conjuncion de proveer simplicidad en la interfaz, que sea facil de usar y aprender, brindar eficiencia
y productividad en la utilizacion e interaccion y lograr satisfaccion subjetiva por parte de los usuarios.

Jacob Nielsen [Nielsen, 1994] es el promotor de este concepto y él introdujo a la Ingenieria de Usabilidad
como una metodologia de desarrollo adecuada a la construccién de sitios Web.

Esta metodologia implica encarar el proceso de desarrollo de un sitio donde se tiene en cuenta cuestiones
de usabilidad desde el principio y a lo largo del mismo.

Mediante este esquema metodoldgico, se ayuda a los desarrolladores a focalizar su atencién en los
usuarios mas que en la tecnologia. Por ello, provee una estructura clara para la participacion efectiva de los
usuarios, mejorando la calidad y el trabajo de reingenieria.

Esta constituido por un conjunto de procesos, tales como:

B Conocimiento del usuario

B Definicion de objetivos de usabilidad

B Analisis heuristicos, Analisis competitivo

B Diseno iterativo, Disefio paralelo, Diseno participativo

m Disefio coordinado de la interfaz del usuario global

B Prototipacion

W Testeo empirico

B Recoleccién de feedback o informacion de retorno sobre el uso real del sitio

Hay procesos que ya lo hemos explicado en el capitulo de Desarrollo de la Interfaz del usuario, pero hay
otros que requieren cierta explicaciéon, como los que se van a detallar a continuacion:

PROCESOS DE LA EXPLICACIAGN

INGENIERIA DE USABILIDAD

DEFINICIAN DE OBJETIVOS DE Bimplica la definicion de metas para poder alcanzar la usabilidad.
USABILIDAD B Se incluye como minimo los objetivos generales de la interfaz.

ANALISIS HEURISTICOS BPara alcanzar un grado de usabilidad en un sitio se requiere realizar
determinado analisis heuristico como ser:
-Seguir recomendaciones publicadas
-Investigar heuristicas especificas al tipo de interfaz
-Utilizar técnicas como testeo empirico.

ANALISIS COMPETITIVO BEs un proceso en el cudl se presentan casos presentes en el
mercado, considerando aspectos del disefio y se analizan sus
caracteristicas, ventajas y desventajas.

DISENO ITERATIVO, BEs un proceso que se adecua a la “cultura de la Web”, donde los
PARTICIPATIVO Y PARALELO sitios se encuentran en constante cambio.

ML a percepcion de un usuario de un sistema cambia con el tiempo. El
uso del sistema va generando nuevos requerimientos que surgen en
funcion del mismo uso y limitaciones funcionales del sistema antes
no detectadas.

BSe organizan tests de usabilidad para evaluar el sitio frente a
usuario, técnicas de focus group para analizar pros y contras.

BSe analizan y se prueban varias propuestas de disefno.

BEs un proceso de reingenieria donde el usuario tiene una
participacion activa.

TESTED EMPIRICO HMImplica el desarrollo de tests evaluativos para medir la adecuacién
del disefio.

EPermite fundamentar futuros desarrollos prototipicos.

ESe emplea durante y al final del desarrollo iterativo.

RecoLEcciON DE FEEDBACK DE | MHace referencia a seguir obteniendo la participacion del usuario
LOS USUARIOS una vez que el producto haya sido instalado y puesto en marcha.
BEs crucial para permitir el redisefio del mismo.

BEntre las practicas comunes se encuentran opciones de correo,
registro interno de informacion de usuarios, sugerencias, preguntas
frecuentes que realizan, entre otros.

Tabla 5.4: Explicacion de ciertos Procesos de la Ingenieria de Usabilidad
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En el ciclo de vida de la Ingenieria de Usabilidad intervienen ciertos procesos que anteriormente fueron
explicados y que denotan tres estadios dentro del desarrollo, la fase de pre-disefio, de disefo propiamente
dicho y de post-disefio.

En la siguiente ilustracion, se muestran los estadios y los procesos que lo conforman:

Conocim ente del Usuario
Anglisiz competitivo
Definicion de oojotivos
Analiziz Hauristicos

FASE DE PRE-DISERO

FaseE oE PosTt-DusEMDO FaseE DE DISERNDO
i
&« .
Tasten Emplrico Disefio Paraleln
Recolacciton de Feadback Disefio Participative
Disefio Ineractivao
Protipacin

Figura 5.1: Estadios de la Ingenieria de Usabilidad

Estos estadios tienen una correspondencia, con las etapas tradicionales del desarrollo del software, en
donde se tienen las etapas de requerimientos, disefio, implementacion y evaluacién principalmente.

La relacidon entre estas etapas y las fases de la Ingenieria de Usabilidad, se visualizan en el siguiente
grafico:

FASE DE PRE-DISENDO <=Etapa de Reguerimientos

FASE DE POST-DISERND FaseE DE DIiseMO
=Etapa de Implementacion =Etapa de Disefic
+ Etapa de Evaluacién + Etapa de Prototinacion

Figura 5.2: Relacion con las etapas tradiciones de desarrollo de software.

IV - PRINCIPIOS DE DISENO DE UN SITIO WEB

Todos las actividades, analisis y planificaciones que los desarrolladores Web pueden llevar a cabo en la
etapa inicial de requerimientos, son determinantes para encarar correctamente el disefio del mismo.

Otra tarea preliminar que incidira enormemente en la calidad del producto final, es la investigacién y el
recopilado de los principios y recomendaciones de disefno, que existen actualmente para la Web.

Hay innumerables normas y sugerencias sobre el buen disefio, que se aconsejan cumplir dentro del
desarrollo del sitio Web, mayormente publicadas en la World Wide Web Consortium, http://www.w3c.es.
Este consorcio promueve y desarrolla los estandares de la Web, como HTML 4 y 5, este ultimo de reciente
publicacién. HTML5 mejora en forma significativa cuestiones de accesibilidad y semantica del contenido de
la Web. Para mas informacion sobre la Web semantica se puede acceder a la seccion de web semantica de
la W3C. Las cuestiones de accesibilidad se abordan en el siguiente capitulo. Otro ejemplo de definicion de
estandares de la W3C es la recomendacion sobre el uso de hojas de estilo en cascada, o CSS por sus siglas
en inglés Cascading Style Sheets. Las hojas de estilo permiten separar la visualizacidon del contenido de un
sitio Web y asegurar la misma continuidad visual en todo el sitio. Facilitan diferentes formas de presentacion,
por ejemplo al ser accedido desde diferentes dispositivos o para ajustarse a las preferencias de los usuarios,
sin necesidad de modificar los cientos de paginas que conforman el sitio Web. Se recomienda usar una unica
hoja de estilo para todas las paginas del sitio, en un archivo separado. Por cuestiones de accesibilidad, es
importante tener en cuenta que el sitio debe poder visualizarse correctamente aun sin hojas de estilos, no usar
atributos que ignoren las preferencias de los usuarios, no usar mas de dos tipos de letras diferentes.
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Otra recomendacion es el considerar el desarrollo de politicas P3P, Platform for Privacy Preferences. El
mismo es un proyecto de la W3C que fomenta la publicacion de las politicas de privacidad de los sitios Web
en un formato estandar, que sea entendido por los clientes y los sitios Web. Los clientes Web deberian brindar
una herramienta amigable para configurar sus opciones de privacidad y luego, al navegar por los diferentes
sitios se bloquearian las cookies en forma puntual, y no en forma general como es el comportamiento hasta
ahora. Los sitios Web deben definir sus politicas de privacidad en forma abierta y los clientes Web deberian
mostrarselas al usuario en forma amigable para que las configure segun sus preferencias. Existe un debate
sobre si su uso es adecuado o0 no, sobre las leyes que lo respaldan y la dificultad de configuracion, e incluso
algunos navegadores muy usados recomiendan que sean deshabilitadas.

Las normas de accesibilidad propuestas por la WAI -Web Accesibility Initiative- perteneciente a la W3C,
también constituyen una guia de recomendaciones para el disefio Web. Constituyen un estandar que agrupan
estrategias, guias y recursos para permitir que la Web sea accesible para todos, mas alla de las capacidades
psico-fisicas de los usuarios, el equipamiento disponible, velocidad de conexion y entorno desde donde lleva a
cabo la interaccién. Es recomendable tener en cuenta estas guias desde el inicio del desarrollo del sitio Web.
En el capitulo VI se analizaran estas normas con mayor profundidad.

La W3C también hace referencia a las consideraciones sobre Web mavil, ¢ el sitio Web soportara acceso a
través de dispositivos inalambricos del tipo teléfono celular o PALMs? Las Mobile Web Best Practices (MWBP)
constituyen una guia para hacer sitios web usables desde dispositivos moviles. Las interfaces moviles ameritan
un capitulo aparte, que no han sido incluidas en este libro. Si desea obtener mas informacién consultar en
http://www.linti.unlp.edu.ar/tiki-page9419.html?pageName=pubRec-2006.

Es importante también considerar otras cuestiones técnicas especificas a la Web, como es la seguridad
en las aplicaciones Web. Hoy en dia es fundamental implementar aplicaciones seguras, a fin de garantizarle
al usuario que sus transacciones se realizan de forma confiable y evitar ataques clasicos, como virus y
gusanos, robo de identidad y datos personales a través de programas espias o spyware; o direcciones de
correo electrénico que solicitan que confirmen determinados datos personales almacenados en un dominio,
por ejemplo una entidad bancaria, y en realidad la informacion reenviada es destinada a personas ajenas
(phishing).

Si bien los usuarios deben conocer estas cuestiones y actuar responsablemente durante su navegacion,
es importante brindar desde el sitio Web que se esta disefiando un conjunto basico de aspectos de seguridad.
Por ejemplo, para recoger informacion sensible en linea, se recomienda implementar alguin mecanismo de
seguridad adecuado, por ejemplo certificados SSL (Secure Socket Layer), particularmente si el sitio Web
contiene formularios o actividades transaccionales. Utilizar firma digital y disefar mensajes de advertencia
claros para los usuarios al acceder a sitios no seguros. Minimizar la complejidad de las contrasefas, tanto
como sea posible. Es muy comun encontrar un papel adherido a los monitores con las credenciales para
acceder al sistema. Solicitar como identificacion de usuario la direccion de correo electrénico, asi se garantiza
la unicidad y rapida memorizacion. Si el sitio funciona como puerta de entrada para otros sistemas que
requiere autenticacion, intentar implementar single-sign on, es decir, el usuario ingresa sus credenciales una
Unica vez y estas “le abren la puerta” a las otras aplicaciones asociadas. Por ejemplo, el sitio Web para la
gestidn de alumnos que brinda operaciones transaccionales, como escribirse a una mesa de examen, podria
interconectase con el sistema de bibliotecas y el sistema de la plataforma virtual y el alumno podra navegar
entre los tres sistemas sin necesidad de tener que ingresar las credenciales al cambiar de contexto.

La seguridad es un tema complejo, pero que es importante considerar determinados aspectos, aun cuando
no tengan que ver estrictamente con cuestiones de usabilidad.

Las politicas de uso aceptable y de confidencialidad de la informacidon también deberian ser consideradas,
cuidadosamente elaboradas y publicadas en forma visible y comprensible. Las politicas de uso aceptable,
abreviado AUP por Acceptable Use Policy, se denominan también términos del servicio o términos de uso.
Constituyen un conjunto de normas que indica como debe usarse un servicio en linea, por ejemplo que ante
determinadas acciones no adecuadas del usuario puede suspendérsele el servicio. En general son escritos
por los creadores de sitios web, empresas, universidades, etc. principalmente para reducir las potenciales
acciones legales que pueden ser tomadas por un usuario. Las politicas referidas a la confidencialidad de los
datos, determinan qué informacion que el usuario brinda al sitio, por ejemplo edad, teléfono, direccién de correo
electronico, gustos personales u ocupacion, pueden ser compartidas a terceras partes. Existen organizaciones
independientes, como TRUSTe y Better Business Bureau, entre otras, que certifican que las politicas de
confidencialidad son cumplidas, responden a estandares internacionales, y ademas resuelve disputas de
privacidad de la informacion de particulares.

El disenador puede, luego de un proceso de andlisis general, acotar las reglas que va a considerar,
armandose su propio repertorio de normas de acuerdo al objetivo del sitio que se va a encarar, al tipo de
paginas y componentes que contendra y, de acuerdo al tipo de contenido que se pretende proveer.
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En esta seccion, se van a listar los principios de disefio mas importantes que por lo general, se recomienda
aplicar y cumplir dentro de la interfaz del usuario del sitio Web. Para mayor claridad, se presentaran estas
normas en forma organizada y clasificada, de acuerdo a las siguientes categorias:

ENORMAS A NIVEL DE SITIO: donde aqui, se analizaran aquellas normas especificas
tanto a la estructura del sitio, a la navegacion como a los hipervinculos.

ENORMAS A NIVEL DE PAGINA: aqui se van a tratar las reglas de disefio para las
paginas que conformaran el sitio, agrupando las normas para el disefio general de las mismas,
especificamente en la pagina inicial y en la de formularios.

ENORMAS A NIVEL DE CONTENIDO: se explicaran las normas que deben ser
aplicadas a nivel de la informacion que se va a transmitir, teniendo en cuenta caracteristicas del
lenguaje, formas de didlogo, de organizacion del texto y demds cuestiones.

PRINCIPIOS DE DISENO A NIVEL DE SITIO

Como se dijo anteriormente, las normas que se refieren al sitio en general van a ser agrupadas a su vez,
en normas de diseno a nivel de estructura del sitio, a nivel de navegacién y a nivel de hipervinculos.

Uno de los puntos mas importantes a considerar dentro del disefio del sitio en general, es la estructura del
mismo.

En un ambiente tan visual como la Web, el buen disefio de la interfaz tiene mucho que ver con el sentido
y el grado de expresividad de dicha visualizacidn, no sélo aplicada en la representatividad de la informacion,
sino a la estructura organizativa del sitio.

Construir y mantener una relaciéon coherente y estrecha entre la arquitectura y la interfaz, es decir, entre
la I6gica de la estructura y el significado visual, es fundamental para lograr la mejor adecuacion e interaccion
del usuario respecto al sitio.

Muchas veces los usuarios se pierden dentro de un sitio Web, simplemente por el hecho que el mismo
carece de un delineamiento organizado o estructurado, 0 sea que cuestiones estructurales no fueron encaradas
desde el principio, en forma deliberada.

En ciertos casos, los disefiadores comienzan a construir sistematica e irreflexivamente numerosas paginas
de distintas clases y tamafos, enganchadas entre si mediante una cantidad de hipervinculos, sin analizar una
I6gica general de organizacion.

Esto se manifiesta posteriormente dentro de la interfaz, provocando innumerables problemas de navegacion
e interaccion, muy dificiles de subsanar una vez que el sitio ya ha sido desarrollado.

Como es sabido, la forma de organizaciéon de la informacion inherente a la Web es la organizacion
hipermedial, o sea que las paginas y sus hipervinculos son representados y tratados internamente como
nodos y arcos de un hipergrafo.

No sélo se proveen hipervinculos para relacionar contenido, sino para acceder a las funciones principales,
a servicios secundarios, adicionales, a informaciéon no tan relevante o de relleno, para ir atras y adelante,
arriba o abajo, para enlazar paginas por acceso directo o acortamientos, para acceder a otros sitios, o por
otras cuestiones.

Por ello, para poder paliar esta situacion, el desarrollador debe primeramente definir y trabajar con una
estructura basica, en donde se consideren Unicamente las paginas mas relevantes del sitio y los hipervinculos
esenciales para poder acceder a dicha informacion.

Esta estructura, mas simple y reducida que el grafo anterior, es la que debe ser visualizada y transmitida
al usuario, para que el mismo pueda percibir al sitio a través de una perspectiva mas sencilla y pueda a partir
de alli, entender la Idgica y el significado de esta estructuracion inicial.

Una vez definido el esqueleto estructural del sitio, el disefiador podra agregar la restante informacion
adicional y todos las hiper-conexiones que crea necesarias, por lo que esta estructura basica debe estar
definida de tal forma, que soporte las futuras extensiones y amplificaciones.

Entonces, el disefiador debera trabajar arduamente en el disefio general del sitio y en la definicién de una
estructura elemental del mismo, como se explican en las siguientes normas:
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PRINCIPIOS DE DISEND A EXPLICACIAGN

NIVEL DE ESTRUCTURA

OrsANIZAR EL conTENIDD DEL | BSe debe analizar la cantidad de informacion a publicar en el sitio, y

SITIO, PREVIO A LA CARGA DEL | estudiar formas de organizacion hipermedial.
MISMO

DEFINIR LA ESTRUCTURA BmSe debe fijar una estructura simple de organizacion del sitio, que
ELEMENTAL DEL SITIO sea logica y significativa, constituida por las paginas e hipervinculos

mas relevantes del sitio.
de actividad y dinamismo de los usuarios.

siguientes esquemas:

BHay que construir una infraestructura sélida para soportar el nivel

BSe puede optar como estructura principal del sitio, alguna de los

SECUENCIAL Hlas paginas principales se vinculan en forma
lineal.

JERARGUICA Hlas paginas se vinculan en forma de arbol.

S0 SIS EES S llas paginas se vinculan a través de una pagina
central.

=)= SHES{AIES) N Mhay una busqueda central para el hallazgo y
acceso directo de las paginas mas importantes.

GRAFO H|as paginas se encuentran hiperconectadas
REDUCIDO mediante una profundidad y anchura moderados.

HACER QUE LA ESTRUCTURA BPara hacer que la estructura sea usable, hay que considerar

SEA USABLE conjuntamente, los siguientes aspectos:

y acorde a ella.

VEENEFANCISTN Mg estructura debe tener una visualizacion aparente

lo mas importante.

PRIORIDAD Edentro de la estructura debe posicionarse primero

a la estructura.

=SSR =10 lse debe hacer el “look&feel” de la interfaz acorde

informacion que el usuario requiere.

FLEXIBILIDAD Mla estructura debe brindar distintas alternativas
y permitir diferentes caminos para alcanzar la

realice sus intenciones en pocos pasos.

INMEDIATEZ H|a estructura debe solventar cuestiones de acceso
directo y acortamientos, permitiendo que el usuario

EVALUAR SI LA EsTRUCTURA ES | BHay que comprobar que la estructura analizada permita y soporte

EXTENSIBLE escalabilidad, crecimiento y posibles cambios en el sitio.

Tabla 5.5: Normas de disefio a nivel de estructura.

La navegacion se refiere a la forma en que los usuarios construyen su exploracion a través del sitio,
mediante la utilizacién de los hipervinculos, que constituyen el medio para trasladarse y recorrer los diferentes
puntos del mismo.

El usuario podra navegar dentro de una misma pagina o entre varias paginas que pueden pertenecer a un
mismo sitio o no.

Si uno tiene en cuenta la organizacion hipermedial de la Web, entonces, se puede decir que la navegacion
implicaria la determinacion y recorrido de un camino dentro del grafo subyacente, conformado por aquellos
nodos y arcos que respectivamente, son las paginas visitadas y los hipervinculos activados.

En la siguiente tabla, se resumiran las recomendaciones de disefio mas importantes para el proceso de
navegacion:
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PRINCIPIOS DE DISEND A
NIVEL DE NAVEGACIAN

DEFINIR DIFERENTES TIPOS DE
NAVEGACIAON

EXPLICACION

BEn un sitio, se pueden proveer diferentes tipos de navegacion que
deben ser estar bien definidos y tratados coherentemente:

NAVEGACIAN Bdeterminada por los hipervinculos que permite
POR recorrer las paginas mas importantes del sitio. Es
ESTRUCTURA denominada “cross-referencing”

NAVEGACIAN HMpermitir al usuario navegar hacia delante y atras
DE LA SESION en el sitio, sin acceder al historial del navegador.
HSe la denomina “cross-navigation”

NAVEGACIAN Emantener la nocién el contexto. Nocion de la
CONTEXTUAL ubicacion del usuario, con informacién de los pasos
anteriores, actual y posteriores.

NAVEGACIAN Madaptar la navegacion al usuario, adelantando
ADAPTADA hipervinculos, segun estudios que se realizan
durante las sesiones.

Hse debe trabajar con tacticas que identifiquen la
direccién IP del usuario en pos de customizar su
interfaz, utilizando técnicas como IP-Sensing.

NAVEGACIAN Hse puede ayudar en la navegacion del usuario
INTERACTIVA en forma interactiva, mediante preguntas sobre las
intenciones del usuario y acceso directo.

ESTABLECER LA MEJOR
VISUALIZACIAN DE LA
NAVEGACIAON O “FEEDBACK
NAVEGACIONAL”

BSe debe especificar la mejor manera de visualizar los diferentes
tipos de navegacion que se proveen.

ECada tipo de navegacion debe ser visualizados con un color, tipo de
letra, fondo, ubicacion, que sea especifico para él y que lo identifique
a lo largo de todo el sitio.

B Se puede trabajar con distintas barras de navegacion o cualquier
otra forma visual, pero cada tipo de navegacion debe estar claramente
distinguido, agrupado, localizado y visualizado.

TRATAR LOS PROBLEMAS
INHERENTES A LA NAVEGACION

A la navegacion en general se le atribuyen ciertos problemas que
deben ser considerados y tratados a nivel de disefio.
BEntre los problemas mas importantes, se tiene:

PERDIDA DE Bse debe informar al usuario sobre ddénde se
CONTEXTO encuentra, de donde viene y hacia donde puede ir.
Hse los debe ayudar en una transaccion, indicando
en qué paso estd, qué es lo que hizo y qué le resta
hacer

Hno interrumpir la navegacion generando ventanas
nuevas.

5]l lse debe evitar que el usuario acceda a las
CON EL funciones del navegador.

NAVEGADOR Mdebe existir union entre datos y control dentro del
mismo sitio.

o)==V DS Bhay que paliar el problema de las demoras,
NAVEGACIAN mediante informacion de contexto, mensajes
informativos, ayudas.

PERDIDA DEL Hel usuario debe identificar los hipervinculos
USUARIO externos, o sea los que acceden a otros sitios.
Bhay que informarlo y advertirlo de esto.

ANALIZAR CUESTIONES
ESPECIFICAS

mPermitir accesos directos, complementarlo con un sistema de
busqueda.

EConsiderar la “regla de 3 clicks”, para alcanzar un objetivo.
EProveer un mapa de navegacién accesible en todo momento.
mProveer un tour dentro del sitio, que lleve al usuario a los puntos
mas sobresalientes del mismo.

Tabla 5.6: Normas de disefo a nivel de navegacion.
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Un hipervinculo es una palabra, frase, imagen o simbolo, que permite a los usuarios saltar de un lado a otra
ubicacién del mismo sitio o de algun sitio externo.

Como en el resto de los casos, existen normas especificas atener en cuenta en el disefio de los hipervinculos,
que se van a resumir a continuacion:

PRINCIPIOS DE DISENO A

NIVEL DE HIPERVINCULOS

EXPLICACIAN

DESTINAR UNA UBICACIAON
INDEPENDIENTE PARA LOS
HIPERVINCULOS

HLos hipervinculos deben estar ubicados en forma independiente.
ESi son hipervinculos asociados a la informacion, no deben estar
entremezclados al texto, para evitar distraccion e interrupcion y
facilitar la lectura local. Pueden ubicarse al costado o al final.

BLo mismo sucede con los hipervinculos asociados a un tipo de
navegacion.

DISTINGUIR SEMANTICAMENTE
LOS HIPERVINCULOS

mCada hipervinculo debe estar referenciado por un término o imagen
de acuerdo al significado y al destino del mismo.

BNo debe existir ambigliedad, interseccion o inclusion entre
hipervinculos.

mEvitar el uso de la frase “Cliquee aqui” o “mas info”

CATEGORIZAR LOS
HIPERVINCULOS

HLos hipervinculos deben ser claramente distinguibles y clasificados
segun estén asociados al contenido, a los servicios, a la funcionalidad,
a los distintos tipos de navegacion.

BAdemas, hay que diferenciar hipervinculos internos de los externos
que permiten al usuario abandonar el sitio.

PROVEER INFORMACIGN
COMPLEMENTARIA

ESe debe brindar informacion sobre el destino del hipervinculo
-descripcion, tamano- para que el lector pueda predecir hacia donde
se dirige.

mSe debe proveer informacion de los hipervinculos en la barra de
estados

B Se puede utilizar texto en los hipervinculos o graficos acompanados
por texto para clarificar el sentido de los mismos.

CONSIDERAR ASPECTOS DE
visuaLizaciaonil

BHay que analizar el aspecto visual del hipervinculo, su color,
disposicion, tamafio, longitud que debe ser acorde al sentido del
mismo.

B Se debe controlar el tamafo del hipervinculo. Si es textual, no debe
superar mas de 15 caracteres.

BESe deben utilizar colores significativos para los diferentes estados
de los hipervinculos. El usuario debe percibir claramente el estado
del hipervinculo, si fue visitado, seleccionado, si esta habilitado o no.
BSe puede recurrir a estructuras visuales como tablas, menus o
indices de hipervinculos.

PROVEER CONSISTENCIA Y
HOMOGENEIDAD

BmSe debe mantener consistencia entre el nombre del hipervinculo y
del titulo de la pagina destino.

B Aspectos de visualizacion de los hipervinculos como lugar, imagen,
tipografia utilizada para los mismos deben mantenerse homogéneos
en todas las partes del sitio.

PROVEER CORRECTITUD

mSe deben proveer hipervinculos correctos. Si son externos deben
saltar a paginas de sitios que realmente existan en la Web.

BHay que mantener actualizada las referencias URL que puedan
dirigir ciertos hipervinculos.

Tabla 5.7: Normas de disefio a nivel de hipervinculos.
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PRINCIPIOS DE DISENO A NIVEL DE PAGINA

En esta seccién, se van a listar las recomendaciones de disefio a nivel de pagina, separando las normas
segun el disefio general, la pagina principal y para aquellas que provean formularios.

En el caso que el disefiador desee proveer otro tipo de paginas como ser, de transacciones, de contacto,
publicitarias, entonces va a tener que reunir las normas especificas de acuerdo a ello y respetarlas en su
diseno del sitio.

Mediante estas normas se recomienda al disefiador comenzar con definiciones de moldes o “templates” de
paginas, teniendo en cuenta cada tipo de pagina que el sitio proveera.

Esto constituye un buen esquema de trabajo grupal, puesto que provee una guia de disefio de como deben
construirse las paginas del sitio que el equipo de trabajo debera respetar, y fundamentalmente para garantizar
consistencia a lo largo de todo su desarrollo.

Todas las paginas del sitio deben construirse a partir de la definicidn de un modelo, estipulado y disefado
bajo determinados lineamientos.

El mismo consistira en la definicion de pautas relacionadas con la diagramacion general, sectorizacion,
organizacion del contenido, aspectos de visualizacién como el logo, especificacion del tipo de letra general, su
tamafno, fondos y colores a utilizar.

Este modelo conformard el disefio general de paginas que debera estar definido, a parte de la definicion de
moldes mas especificos para diferentes tipos de paginas.

Con respecto al disefio general de las paginas, se deben respetar las siguientes recomendaciones:

PRINCIPIOS DE DISENDO EXPLICACIAN

GENERAL DE PAGINAS

CLASIFICAR EL CONTENIDO BToda pagina de un sitio deberia tener como contenido cierto tipo de
informacion, clasificada de la siguiente manera:

CONTENIDO Hconformado por el titulo, subtitulos, objetivos,
FRIMARIO descripcion de la pagina.

CONTENIDO Bconformado por la misma informacion que se
N E=V PN = desea transmitir en la pagina.

CONTENIDO Hcon los servicios que se brinda y la funcionalidad.
FUNCIONAL

CONTENIDO Hconformado por otras funciones e informacion
SNV ST= 8 adicional.

CONTENIDO Bformado por propagandas, articulos, sugerencias,
== B S VN relacionadas con la informacion publicada.

OTROS HEservicios adicionales como ayudas, salidas,
impresién, guardado, de comunicacion como e-mail,
FAQs, contactos, entre otros.

SECTORIZAR DE ACUERDO AL Bl as paginas deben ser sectorizadas claramente de acuerdo al tipo
CONTENIDO de contenido analizado en el punto anterior.

mDebera tener un sector para titulos, un sector funcional, otro para el
contenido informativo, otro para servicios adicionales, etc.

DIAGRAMACIAN GENERAL BSe debe establecer cuestiones generales de como seran las
paginas del sitio, definiendo tipo de contenido y sectores que va a
tener, la especificacion de un area comun.

ESe deben tomar decisiones sobre formas de organizar el contenido
informativo, con parrafos extensos o no, si se van a preferir brindar
paginas extensas o sintéticas pero aumentando el numero de
hipervinculos.

BSe deben especificar las cuestiones de visualizacion, tipografia,
fondos, tamafios, y gama general de colores a utilizar.

mRecordar la recomendacion sobre el uso de hoja de estilos
mencionada en el seccién de principios de disefo de un sitio.
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ESPECIFICAR UN AREA COMUN mCualquier pagina del sitio, debe contener un sector o contar con un
marco comun que identifique al sitio.

BEn este marco comun, puede tener un logo, un menu con ciertas
opciones e informacion que permanecera en todas las paginas.

PROVEER HOMOGENEIDAD B Se debe proveer un disefio homogéneo en todo el sitio.
BE| sitio debe ser consistente en dos aspectos:

VISUAL MVisual significa utilizar para los mismos tipos de
paginas, el mismo tipo de letra, colores, fondos y
demas recursos visuales.

== NS E e MEmplear  terminologia, conceptos, definiciones
consistentemente a lo largo de todo el sitio.

APROVECHAR LOS RECURSOS BmLos recursos visuales pueden transmitir informacién y denotar
VISUALES PARA DENOTAR ciertos significados.
SIGNIFICADO EPor ejemplo, la semantica del color rojo para denotar peligro, o el

amarillo para precaucion.

HmPor lo tanto, hay que considerar las siguientes cuestiones:
-Utilizar la tipografia adecuada acorde al contenido del sitio.
-Usar colores para denotar importancia y capturar atencion.
-Usar la nocioén de tamano para transmitirimportancia y permitir
distinto grado de reconocimiento y memorizacion.
-Emplear la localizacién de objetos para transmitir importancia
0 secuencia de acciones. Lectura de izquierda a derecha y de
arriba abajo.
-Usar la nocién de agrupamientos y criterios de ordenacion.
-Utilizar metéaforas, explicar conceptos mediante asociaciones,
analogias, ejemplos, conceptos familiares al usuario.

EVITAR SOBRECARGA VISUAL BE| disefio debe ser estético y minimalista, combinar el buen gusto
con utilizacion de minimos recursos por parte del cliente.

mUsar imagenes pequefas inferiores a 40 Kb y multimedia solamente
como medio alternativo e incluyendo el soporte necesario.

mUtilizar escasas animaciones y movimientos, sélo para denotar
conceptos muy importantes pues atraen mucho la atencidon. Ademas,
deben contener funcionalidad sintactica para interrumpirlos,
reasumirlos, configurarlos.

CONSIDERAR ASPECTOS DE BTener pensamiento global, distintos formatos de archivos,
DISENO UNIVERSAL adecuacion a distintas conexiones, tipos de monitor, tipos de
navegadores y cuestiones de internacionalizacion.

BRespecto a este ultimo punto, en la W3C existe un grupo de trabajo,
el W3C Internationalization (118n), que intenta asegurar un conjunto
de formatos y protocolos que puedan utilizarse en todos los idiomas
y culturas, garantizado el acceso universal.

PROBAR EL SITIO DESDE BHay que analizar el sitio desde distintos aspectos técnicos,
DIFERENTES SITUACIONES probando velocidad de carga, volumen de informacion, desde
diferentes recursos y medios.

BEI| tiempo de navegacion de una pagina a otra, deberia aproximarse
al de la vuelta de pagina de un libro.

ETener en cuenta la compatibilidad entre diferentes navegadores
dado que ciertas etiquetas HTML o funciones de JavaScript no se
visualizan de la misma manera en la familia Mozilla y en el Internet
Explorer de Microsoft.

BRecordar las normas WAI recomendadas en el seccion de
principios de disefio de un sitio para brindar acceso universal.

PERMITIR SIGNOS DE BE| usuario debe adaptar, personalizar, modificar ciertas
ADAPTACIAN DEL SITIO caracteristicas de visualizacion, interaccion y utilizacién del sitio.
EDebe mantenerse esta configuracion a lo largo de la sesién y en las
préximas sesiones.

Tabla 5.8: Normas de disefio a nivel de disefio general de paginas.
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La pagina inicial es sumamente importante, no solo por ser la primera impresion que el usuario tiene del
sitio entero, sino por ser la puerta de entrada, la que lo introduce al mismo y se lo presenta.

Habitualmente, el usuario tiene como expectativas de la pagina inicial, el obtener en forma directa un
panorama general de lo que el sitio ofrece, y de lo que se puede hacer en él.

Los principios correspondientes a nivel de pagina inicial, son:

PRINCIPIOS DE DISENDO A EXPLICACIAN

NIVEL DE PAGINA INICIAL

PROVEER INFORMACIAN BSe debe claramente especificar lo que se ofrece en el sitio.

GENERAL DEL SITIO EHay que proveer una pagina inicial clara y sintética que puntualice
el objetivo del sitio y provea un indice de los temas abordados en él.

DEFINIR EL ASPECTO Y BE| aspecto y la organizacidon que se percibe en la pagina inicial,

DIAGRAMACIAN INICIAL da una primera perspectiva de lo que se puede encontrar en todo el
sitio.

HLa pégina inicial debe estar diagramada y visualizada acorde al
disefio general del sitio, aunque posea ciertos rasgos distintivos,
para sobresalirla del resto.

VisuaLizArR EL MArRco comUn A | BDesde la pagina inicial debe estar presente el marco comun a todo
TODAS LAS PAGINAS el sitio, aunque en ésta tenga un aspecto distinguible.

mDebe visualizarse el logo, el nombre del sitio, funciones principales,
menus, que estaran siempre presentes a lo largo de todo el sitio.

DAR INFORMACIAN SOBRE LA ESi el sitio requiere que el usuario se registre en forma obligatoria,
REGISTRACIGN antes de navegar, entonces debe dar informacién de ello en la pagina
inicial.

BSe debe sugerir al usuario como debe proceder, informandole
sobre los beneficios de registrarse, y donde se observe el estado de
inhabilitacion de los servicios e hipervinculos previo a ello.

DAR INFORMACIAN SOBRE EL BSe debe informar permanentemente sobre el estado del sitio y de
ESTADDO DEL SITIO los servicios.

HSe debe indicar si hay paginas en construccion o no y cuadndo van
a completarse.

BSe debe senalar fecha de ultimos cambios o de actualizaciones.

DEFINIR AREAS PRIORITARIAS EHay que promover areas prioritarias que se desea que el lector
visite, recomendaciones, paginas mas importantes, mas visitadas,
entre otras.

PERMITIR EL ACCESO A LA ESe debe ir facilmente a la pagina inicial desde cualquier punto del
PAGINA INICIAL sitio.

PROVEER SERVICIOS EProveer ayuda general del sitio, un sistema de busqueda para el
ADICIONALES acceso directo, un mapa del sitio, un tour recomendado por el autor,

un asistente interactivo, ayuda en linea, entre otros.

Tabla 5.9: Normas de disefio a nivel de pagina inicial.

Un formulario es una componente visual que permite reunir un conjunto de diferentes objetos de interaccion,
en pos de permitir la entrada de datos por parte del usuario.

El mismo puede estar compuesto de casilleros de entrada de textos, titulos, listas de seleccion, botones,
casilleros de chequeo, entre otros.

Existen normas especificas a paginas que posean formularios, como las siguientes:
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PRINCIPIOS DE DISENDO DE
FORMULARIOS

EXPLICACION

PROVEER UN DISENO FLEXIBLE
DE FORMULARIO

BE| usuario puede comenzar a completar el formulario desde
cualquier punto del mismo, suspenderlo, reasumirlo, ir hacia el
principio o hacia el final del mismo, sin inconvenientes.

EPermitir un orden arbitrario o flexible de llenado de datos.

PROVEER FUNCIONES
SINTACTICAS

EBrindar funciones especificas de formularios, como ser soporte
para suspender el llenado, reanudarlo, guardarlo, imprimirlo, obtener
ayuda.

BRINDAR MEDIOS
ALTERNATIVOS DE ACTIVACIAN
DE LOS CASILLEROS

EPermitir la activacion de los casilleros a través del teclado, con la
tecla <Tab> por ejemplo.

BO mediante acceso directo a los mismos con teclas de funcién o
atajos.

DISTINCIAON VISUAL

mDistinguir entre entradas obligatorias de las que no lo son, entradas
importantes de las que no lo son.

PROVEER VALIDACIGN

BProveer validaciones léxicas, sintacticas asociadas a cada casillero
de entrada y a todo el formulario.

PROVEER FEEDBACK ADECUADO

BProveer mensajes aclaratorios, ayudas, ejemplos, rango de posible
valores de entrada para el ingreso de datos
mAnalizar la frecuencia e inmediatez de aparicion

DISENAR MENSAJES DE ERROR
EFICIENTES

EBrindar mensajes claros, no ambiguos, que den alternativas a
seguir, que sugieran formas de solucionar el conflicto y salir de él.
BAnalizar que el tiempo entre la aparicion del mensaje respecto del
momento en que se cometid el error sean apropiados.

CONSIDERAR EL DISENDO
DE LAS COMPONENTES DEL
FORMULARIO

ETener en cuenta aspectos de disefio a nivel de cada componente
del formulario y de la disposicion y visibilidad de las mismas.

BEN el caso de los botones radiales, no se puede utilizar mas de 5
opciones.

BEN el caso de los casilleros de entrada de texto, se recomienda
proveer el tamano adecuado, no truncar, no utilizar scrolling, mostrar
estados posibles como ser de edicion o no.

CONSIDERAR CUESTIONES DE
SEGURIDAD

HLa informacidn que se intercambia entre el cliente y el servidor debe
contar con algun mecanismo de encriptacion. Bajo ningun concepto
debe viajar un texto plano.

Tabla 5.10: Normas de disefio a nivel de pagina de formularios.

PRINCIPIOS DE DISENDO A NIVEL DE CONTENIDO

Escribir para la Web, es muy distinto que el realizar publicaciones en papel. Por ejemplo, estd comprobado
que la lectura horizontal y la presencia de los monitores decrecen la velocidad de lectura en un 25 %.

Por lo tanto, es necesario considerar ciertos aspectos de disefio a nivel de contenido, que permita mejorar
el grado de comunicacién y de percepcion.

Se van a presentar recomendaciones de disefio a nivel general como también del lenguaje empleado.

EXPLICACIAN

PRINCIPIOS DE DISEND
GENERAL
DE CONTENIDO

BSe debe capturar la atencién al usuario sobre la informacién
importante, por lo tanto la ubicacion y visualizacion debe estar
disefiados para resaltar lo relevante y distinguirlo de lo que no lo es.

ORGANIZAR Y VISUALIZAR EL
CONTENIDO ACORDE A SU NIVEL
DE IMPORTANCIA

BSe debe brindar informacién y servicios acorde al objetivo.

BE| contenido de la pagina debe ser coherente con el titulo y con el
hipervinculo que permite su acceso.

BE| contenido de una pagina debe tener el mismo nivel de abstraccion.

PROVEER EL CONTENIDO
APROPIADO
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PUBLICAR CONTENIDO
COMPRENSIBLE

BLa gramatica a utilizar, la forma de expresion debe ser simple, que
no complique la interpretacion por parte del usuario.

BEI| usuario no debe acudir a la navegacion para entender qué se
quiso decir en un determinado punto, o cual es su significado.

APROVECHAR DIFERENTES
RECURSOS VISUALES PARA
EXPRESAR EL CONTENIDO

BAprovechar el uso de fragmentaciones del texto como frases,
parrafos, tabulaciones, listados, tablas.

mUtilizar objetos de interaccion como menus, ventanas, ficheros
interactivos o tab-set, capas o layers para sintetizar espacio.

PROVEER UNA VISUALIZACIAON
ESTANDAR ADICIONAL

mUsar tipo de alineacién estandar a izquierda, letra de tamafio
habitual 12 y de tipo sans serif aunque sea como configuracién
alternativa.

RELACIONAR CONTENIDO CON
LA NAVEGACIAN

ECada nivel de navegacion debe significar mayor nivel de detalle.
BEI contenido debe ser progresivo acorde a la navegacion.

CONSIDERAR EL DISENDO
PARTICULAR DE LOS OBJETOS
DE INTERACCIAN

EHay que considerar que cada objeto de interaccién cuenta con su
propio repertorio de reglas de disefio, como ser:

RESPECTO A LOS
MENUS

Hno se puede mostrar méas de 10 opciones,
ni con mas de 3 niveles de jerarquia

Mse debe diferenciar selecciéon multiple o
simple

Mvisualizar los items seleccionados,
visitados, habilitado

Mvisualizar el estado de edicién o lectura.
Hproveer funciones sintacticas

RESPECTO AL AREA
DE TEXTO

Byvisualizar el estado que puede ser
seleccionable/no, editable/no.

HEproveer funciones sintacticas de
ordenamiento, filtrado, proyeccion, seleccion

RESPECTO A LAS
TABLAS Y LISTAS

Bse debe visualizar claramente cual es el
tab activo.

HMse debe ordenar el fichero en forma
acorde con la informacidon mostrada.
HEdiferenciar funciones a nivel de ficha 'y de
fichero

EN EL cAsO
DEL FICHERO
INTERACTIVO O
TAB SET

Manalizar feedback sobre su existencia.
Manalizar funciones provistas y
dependencias con la hoja contendedora.

RESPECTO A LOS
LAYERS

Tabla 5.11: Normas de disefio a nivel general de contenido.

PRINCIPIOS DE DISENDO

A NIVEL DEL LENGUAJE
EMPLEADO

PROVEER UN LENGUAJE
ACORDE AL OBJETIVO Y A LA
INFORMACIAN A TRANSMITIR

EXPLICACIAN

BEmplear un lenguaje apropiado al objetivo de la pagina, utilizar una
terminologia acorde al tipo de informacion que se publica.

UTILIZAR UN LENGUAJE ACORDE

AL USUARIO

BEmplear un lenguaje acorde al perfil o perfiles de usuarios al que
esta dirigido.
ENo utilizar palabras técnicas ni extranjeras

UTILIZAR EXPRESIONES
CORRECTAS

ENo deben mostrarse errores de ortografia ni gramaticales.

ENo deben emplearse expresiones confusas, complejas ni que estén
compuestas por varias frases y muchos conectores logicos.

ENo abreviar ni truncar expresiones.

MANEJAR ASPECTOS DE
VISUALIZACIAN

BE| lenguaje debe manifestarse a través de colores, tipografia,
tamarfios en forma coherente.
EDebe ser acorde a la informaciéon que se expresa y al perfil de

usuarios a quién esta dirigido.

Tabla 5.12: Normas de disefio a nivel de Lenguaje empleado.
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CASO DE ESTUDIO 5 - La INTERFAZ WEB Y SUS PRINCIPIOS DE DISENDO

El objetivo de este caso de estudio es presentar una practica donde los estudiantes analizan un sitio Web
que sea de su interés, segun los nuevos conceptos adquiridos al momento. Evaluar un sitio Web que usan
habitualmente segun las pautas de un buen disefio Web promueve la reflexién al visitarlo desde otro punto
de vista, y evita la demora que conlleva el anélsis de un sitio que no se conoce desde su objetivo hasta las
formas de interaccion.

OBJETIVO

La practica consistio en la evaluacién de un sitio Web de eleccion de cada estudiante teniendo en cuenta
las consideraciones de disefio trabajadas en las clases tedricas. Uno de los informes destacados fue el
realizado por los alumnos Alan Vido (alanvido@yahoo.com) y Facundo Manual Quiroga durante la cursada
2010, sobre el portal de la Biblioteca de la Facultad de Informatica. La aplicacion permite llevar adelante la
gestion completa de libros y usuarios, y obtener los correspondientes reportes.

Es importante destacar que el sitio fue re programado durante el afio 2011 y en las etapas avanzadas de la
implementacion se realizaron testeos de usabilidad que mejoraron notoriamente la interaccion con el usuario
final. El sitio actual puede consultarse en http://catalogo.info.unlp.edu.ar/

A continuacidn se presenta un resumen del informe. La entrega completa puede consultarse en el repositorio
de trabajos de alumnos de la Facultad, http://dpsace.linti.unlp.edu.ar

CARACTERISTICAS DEL CASO DE ESTUDIO

Se analizd el sitio institucional de la biblioteca de la Facultad de Informatica de la UNLP, http://biblioteca.info.
unlp.edu.ar/, asi como el catalogo online de dicha institucion, http://catalogo.info.unlp.edu.ar/. La evaluacion
se realiz6 considerando los principios de disefio a nivel sitio de ambos sitios por separado, y luego de los
principios a nivel de pagina y de contenido de los 2 sitios juntos.

Los dos sitios evaluados se utilizan con distintos fines en la misma institucion y sin embargo los estilos son
diferentes, como se puede obervar en la figura 5.1 y 5.2 Para el caso de estudio se presentan los resultados de
la evaluacion del catalogo, por tener mas funcionalidades y componentes de interaccion aunque se incluyen
algunas referencias al sitio de la biblioteca.

DESARROLLO DEL CASO DE EsTuUuDIO

Se analizd el sitio institucional de la biblioteca de la Facultad de Informatica de la UNLP, http://biblioteca.info.
unlp.edu.ar/, asi como el catalogo online de dicha institucion, http://catalogo.info.unlp.edu.ar/. La evaluacion
se realizé considerando los principios de disefio a nivel sitio de ambos sitios por separado, y luego de los
principios a nivel de pagina y de contenido de los 2 sitios juntos.

Los dos sitios evaluados se utilizan con distintos fines en la misma institucion y sin embargo los estilos son
diferentes, como se puede obervar en la figura 5.1 y 5.2 Para el caso de estudio se presentan los resultados de
la evaluacion del catalogo, por tener mas funcionalidades y componentes de interaccién aunque se incluyen
algunas referencias al sitio de la biblioteca.
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B]b]]oteca . - - | : | E_'uu.-mL:Llr-u-ﬂm.f.'i\rw_'.\\|fJNLP = -
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Figura 5.1 Pagina inicial de acceso al catalogo de libros. Es posible Figura 5.2 Pagina de acceso a la informacion institucional de la
consultar e interactuar con el sitio de esa fecha a través de webback Biblioteca. Es posible consultar e interactuar con el sitio de esa fecha

machine, en http:/goo.gl/tsNum a través de webback machine, en http://goo.gl/wXzHr
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En la figura 5.3 se presenta el mapa del sitio para la gestion del catalogo de libros. Como se puede obser-

var, la aplicacién contiene distintas secciones con contenido claramente identificado.
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| Informatica
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reservar

Figura 5.3: Estructura del catalogos de libros de la Facultad de Informatica

PRINCIPIOS DE DISENO A NIVEL SITIO DE LOS CATALOGOS VIRTUALES

La organizacion del sitio es clara y concreta. Presenta una estructura de busqueda, ya que es el servicio
mas importante que provee, aunque también es posible navegar la informacion por temas o tipo mediante los
estantes virtuales, organizados jerarquicamente. Esta estructura brinda flexibilidad en las busquedas dado
que puede encontrar informacién a través de la blisqueda comun, la avanzada, los estantes virtuales, los
favoritos, y el historial de préstamos. La barra de busqueda que se encuentra la parte superior todo el tiempo
colabora con la inmediatez. Desde la pagina de un libro podemos acceder directamente a una lista de todos
los libros del autor o de los temas del libro, como asi también en ciertos casos a la bibliografia de la materia
que lo utiliza.

Sin embargo, presenta ciertos problemas con determinadas recomendaciones referidas a que la estructura
sea usable. La visualizacion no es adecuada dado que no hay un orden ni tampoco se comunica al usuario
que el principal medio de interaccion es la busqueda. Desde la pagina inicial, se presenta como primera opcion
la busqueda que es el elemento de interaccion principal con el sitio, junto con él inicio de sesién del usuario.
Luego, si bien la barra de busqueda esta siempre visible, toma un lugar secundario en la interfaz.

Respecto a definir diferentes tipos de navegacion, la principal es la navegacién por estructura, a través
del proceso de busqueda se encuentran enlaces iniciales que pueden ser seguidos descubriendo nueva
informacion. La navegacion contextual aplica, pero el sitio es muy simple y no hay procesos que lleven varios
pasos.

No se observan pérdidas de contexto, dependencia del navegador o demora en la navegacion que conlleve
la pérdida del usuario y problemas inherentes a la navegacion. Se cumple la regla de los 3 clics. Sin embargo,
presenta problemas de feedback navegacional dado que no hay ninguna distincién visual importante entre la
navegacion por busqueda, mediante los estantes virtuales, los favoritos y a través del historial de préstamos
como se puede observar en las figuras 5.4,5.5,5.6, 5.7
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Respecto a la localizacidon de navegacion, si bien la posicion de los elementos de navegacion es consistente
en todo el sitio, no hay una clara razén por la cual se utilizan 2 menus en vez de uno solo, siendo tan pocos
sus elementos. No hay mapa de navegacion, y tampoco seria posible tener uno ya que la estructura del sitio
no es clara y el mismo no es tan extenso.

A nivel de Hipervinculos se encuentan varios problemas que cumplen a medias estas recomendaciones.
Por ejemplo en la lista de resultados que se ilustran en la figura 5.4,5.5,5.6 y 5.7, los nombres de los libros y de
los autores sirven también como enlaces, lo cual no es apropiado en ocasiones ya que pueden ser muy largos.

No hay distincion sintactica entre enlaces internos y externos, aunque se infiere facilmente su destino por
el contexto, como se puede observar en la figura 5.8. Tampoco hay diferencia de color entre los enlaces no
visitados y el texto plano, pero si entre visitados, no visitados y seleccionados.
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Figura 5.8: No existe una distincion entre hipervinculos internos y externos.
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Tampoco provee informacion complementaria suficiente. En la pagina de resultados (figura 5.4), para cada
libro se muestra el autor, si tiene ejemplares disponibles y la edicién. Podrian agregarse iconos para mostrar si
el libro tiene varios autores, para distinguir entre libros, trabajos de tesis, etc., y para reconocer mas facilmente
la cantidad de ejemplares disponibles.

PRINCIPIOS DE DISENO A NIVEL PAGINA

Respecto a la clasificacion del contenido, todas las paginas tienen contenido primario como titulo y subtitulo,
pero las paginas “ayudas e instructivos” y “noticias” no tienen objetivos, descripcidon ni contenido y no se
informa de este problema. ldem para contenido informativo y funcional. El contenido contextual es provisto
por la barra lateral derecha y es fijo. La informacion adicional esta provista en todas las paginas, permite
impresion, envio por mail y cambiar el tamafio de la fuente. En catalogos se permite la impresion y exportacion.
No estan disponibles en el formulario de contacto, mapa del sitio y tampoco en buscar. Las FAQ estan vacias.

La sectorizacion se respeta en la mayoria de las paginas, excepto en catalogos y mapa del sitio que tienen
un aspecto totalmente distinto.

Respecto a la diagramacion general, a grandes rasgos la diagramacion es respetada por todas las paginas,
pero “Catalogos” no la respeta en ninguno de sus aspectos. La forma de organizar el contenido es dispar
principalmente en “institucional” en donde no se respetan convenciones tipograficas ni de aspecto en texto
presentado asi como tampoco en los hipervinculos.

Respecto a la homogeneidad, no se provee una homogeneidad visual a lo largo del sitio, las principales
falencias estan en “Catalogos” e “Institucional” en donde no se respeta ninguna convencién de aspecto. Los
recursos visuales se utilizan de manera poco eficaz y en algunas situaciones de manera confusa como es el
caso de la seccion “institucional” en donde no se respetan los colores y tamanos de fuente que representan
a cada entidad en la pagina. El sitio hace escaso uso de imagenes y/o animaciones y las presentes no son
“pesadas” en general, no es el caso de galeria de fotos (5.3Mb)

Con respecto al idioma, no se presenta la posibilidad de cambiarlo o cambiar los formatos en los que se
presenta la informacion, con respecto a la adecuacion a distintas conexiones el sitio en general es bastante
“liviano” y puede ser accedido facilmente, Excepto por la galeria de fotos. Al no hacer uso intensivo de imagenes
y animaciones el sitio se presenta bien sin imagenes, los textos alternativos son poco explicativos. El sitio en
general no provee caracteristicas de adaptacion. Los tiempos de carga de las paginas rondan los 2 segundos,
excluyendo la principal 10 segundos (489Kb) y la galeria de fotos 100 segundos (5.3Mb). el servidor que lo
aloja aborta conexiones y produce que las paginas se vean incompletas.

PRINCIPIOS DE DISENO A NIVEL DE CONTENIDO

A nivel de pagina inicial, el sitio presenta problemas relacionados con proveer informacion general de un
sitio. Como se puede observar en la figura 5.1, la pagina inicial especifica vagamente lo que se puede hacer
en el sitio, el usuario debe descubrirlo navegando. No provee un indice de los temas/funciones que se pueden
encontrar en el sitio.

También en la definicion del aspecto y diagramacién inicial. La pagina inicial respeta en general la
diagramacion del sitio, pero esto difiere mucho al buscar en la seccion catalogos en la cual el aspecto es
totalmente distinto. El marco, menus y demas elementos comunes que se visualizan en la pagina principal, se
visualizan en todas las secciones menos cuando se esta buscando en los catélogos, lo que da la impresion
de haber salido del sitio.

Respecto a informacion sobre el estado del sitio, la pagina inicial no informa sobre la fecha de ultima
actualizacion ni sobre el estado del sitio, paginas en construccion, etc. Asi como tampoco define areas
prioritarias.

Respecto a proveer servicios adicionales, el mapa del sitio provisto es poco intuitivo (figura 5.9), la seccion
de ayudas y preguntas frecuentes esta vacia. No se provee un tour ni asistentes interactivos
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Figura 5.9 (Mapa del sitio): Es poco intuitivo
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Los formularios identifican en color rojos los campos obligatorios, con una clara distincion visual. Sin
embargo presentan varios problemas de usabilidad ya que permiten un orden de llenado arbitrario, pero si no
se completa un campo requerido y se guarda, muestra un mensaje de error y se debe volver a completar todo
el formulario.. El sistema, en general, no provee validacion de entradas ni ayudas. El unico formulario que las
provee es el de contacto. Esto atenta contra la flexibilidad.

El sitio no provee funciones sintécticas especificas de los formularios, no permite guardar y reanudar,
suspender y si se comete un error hay que volver a completar todos los datos. El Unico formulario que provee
funciones sintacticas es el de contacto. Las unicas ayudas como puede ser imprimir o cambiar el tipo de fuente
son provistas por el marco.

Se permite la navegacion por los campos pero luego de pasar por todos los otros elementos de la pagina,
al obtener el foco estos elementos no producen feedback, asi, hasta que no se esta posicionado sobre un
campo del formulario, el usuario no sabe donde se encuentra el foco. Es decir, no brinda medios alternativos
de activacioén de los casilleros.

El sitio no provee ningun tipo de validaciéon en los campos del formulario, lo que vuelve engorroso su uso.
El unico formulario que provee funciones sintacticas es el de contacto.

El sitio solo provee feedback cuando se envia en formulario que contiene errores, los mensajes aclaratorios
son vagos, no se provee feedback mientras se completa el formulario. El unico formulario que provee feedback
es el de contacto.

Los mensajes de error son vagos y aparecen cuando el usuario ya envio el formulario, y lo obligan a tener
que re completar todo el mismo. En el caso del formulario de contacto los mensaje de error aparecen en color
rojo y de manera intimidatoria (Figura 5.10)
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Figura 5.10 (Formulario-contacto): Los mensajes de error aparecen en rojo, son intimidatorios y vagos a la vez

Principios de disefio general de contenido y del lenguaje empleado

Este principio no presenté mayores dificultades dado que, en general, la organizacion del contenido es
correcta. El contenido que se provee respeta las normas y es coherente con su titulo y/o hipervinculo. Teniendo
el sitio tan poca informacion, se respeta el nivel de abstraccion del contenido. Hay paginas que no proveen
contenido, como ayudas y noticias. El sitio respeta la relacion entre especificidad de contenido y pasos de
navegacion. Igual que en los puntos anteriores los excesivos menus dificultan su uso.

La gramatica es correcta, la forma de expresién es simple. Se aprovechan recursos simples como parrafos,
tabulaciones y tablas. No se utilizan recursos como tab-sets o layers para desplegar informacion y sintetizar
espacio. El formato de la visualizacion es estandar, respeta el tipo de la fuente y los tamanos aproximados.

Respecto a los objetos de interaccién, los menus estan bien disefiados, respetan las normas de profundidad
y contenido, lo que dificulta la navegacion es que hay 3 barras de menus dos de las cuales tienen practicamente
las mismas opciones. Ninguna de estas barras provee feedback. Solo la central para el elemento seleccionado.
Respecto a las tablas y vistas, no se visualiza el estado de las tablas y las escasa funciones sintacticas
provistas carecen de funcionamiento.

En general, la terminologia y el lenguaje empleado a lo largo del sitio son apropiados y consistentes y no
se detectan errores de ortografia y/o gramaticales.
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CONCLUSIONES

Al finalizar esta evaluacion queda en evidencia que no seguir las recomendaciones béasicas para el disefio
de un sitio web conlleva directamente a reducir su usabilidad, provocando una mala experiencia en los
usuarios, esto produce lo abandonen pronto o incluso que directamente dejen de usarlo.

Como corolario se puede extraer que antes de poner un sitio web en produccién, se debe evaluarlo,
testearlo y corregirlo hasta que cumpla con las normas que se pretende cumplir y su funcionamiento cumpla
los objetivos especificados.

En lo personal este trabajo nos ha mostrado muchos errores que se cometen con frecuencia al desarrollar
un sitio web y como estos reducen su usabilidad, posibilitdindonos mejorar a la hora de enfrentar nuevos

proyectos.
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EJERCITACION

A\.Citar al menos cinco diferencias entre disefar la interfaz de un sitio Web y la interfaz WYSIWYG (What
You See Is What You Get).

B . Responder verdadero o falso.

BEI tipo de informacién que se publica en un sitio Web no afecta al disefio de la interfaz del
mismo.

.<
.11

WAl disefar un sitio Web hay que pensar en un perfil de usuario general

BEs recomendable enriquecer el sitio Web con presentaciones Flash muy coloridas y
animadas.

H- -

mRealizar testeos empiricos del sitio Web forma parte de la Ingenieria de Usabilidad

BEs fundamental facilitar el rediseno de los sitios Web

HLE LS

M- |-

BUna vez publicado el sitio no es necesario tomar muestras de la interaccién del usuario con
el mismo.

<
m

C .Unir con flechas la actividad de la izquierda con las etapas previas al disefio del sitio Web de la
derecha.

Analizar sitios similares Determinar la Comunidad Destino

Comprobacion y corroboracion de
cuestiones de usabilidad.

Determinar las actividades que
llevaran a cabo los usuarios

Recoleccion de feedback de Planificar el Sitio
usuarios

Considerar que los usuarios
pueden acceder desde diferentes
lugares, distintos medios y
mediante diferentes recursos
tecnoldgicos.

Estudiar el grado de experiencia
del usuario con la Web.

Establecer mediciones de cuando Prototipacion
se considera un sitio exitoso y
cuando no.

Atender las sugerencias de los
usuarios
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ACCESIBILIDAD EN LA WEB

Realizar un sitio que pueda funcionar bajo “condiciones
optimas” unicamente, implica excluir millones de personas que
no podran accederlo, y que tienen el derecho de ser usuarios
del mismo.

Internet debe ser para “todos”, donde la palabra “todos” no
significa solo usuarios con las mejores herramientas, los
ultimos navegadores, las maquinas mas rapidas, y las mejores
condiciones fisicas y mentales.

TEMAS A TRATAR

I- Introduccién
II- Accesibilidad en la Interfaz del Usuario
EConsideracion de distintas discapacidades
B Analisis de herramientas para discapacitados
IlI- Accesibilidad en la Web: su problematica
EmFalta de Diseno Universal en la Web
mFalta de Cumplimiento de las Normas de Accesibilidad
BProblematicas con los Recursos de Adaptacion
IV- Legislacion y Normas Internacionales sobre Accesibilidad
V- Normas de Accesibilidad en la Web
EPrincipios generales de Accesibilidad
mRecomendaciones de Accesibilidad de la W3C-WAI
-WCAG 1.0
-WCAG 2.0
VI- Comprobacion de la Accesibilidad Web
Casos de Estudio
Ejercitacion
Referencias
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| - INTRODUCCION

Internet, considerada como la red mundial de informacién sin fronteras, que revoluciona el area de las
comunicaciones y que permite un acercamiento cada vez mas estrecho entre las diferentes culturas y razas
del mundo, es considerada para muchos otras personas, como una nueva barrera a afrontar.

Personas que, por su condicion socio-econdémica, por discapacidades que posean u otras limitaciones
propias del ser humano, no cumplen con las condiciones y requisitos necesarios que demandan la mayoria de
los sitios Web, quedando excluidas de este importante avance tecnoldgico.

Por ejemplo, analicemos el caso de las personas con discapacidad visual. Segun datos estadisticos
proporcionados por la OMS —Organizacion Mundial de la Salud-, se estima que hay acerca de 85 millones de
personas ciegas y débiles visuales en el mundo.

Ahora bien, estas personas, que les resultaria sumamente util y provechoso poder comunicarse, hacer
tramites, estudiar, investigar a través de Internet, ;realmente, pueden hacerlo?

Los desarrolladores Web, ;consideran a las personas con ciertas discapacidades visuales, fisicas o
mentales, como posibles usuarios de su sitio?. Si Internet debe ser para “todos”, ¢ ellos efectivamente trabajan
en un disefio universal?

La respuesta lamentablemente es, no. La mayoria de los sitios presentan un disefio Unicamente visual,
con elementos llamativos, uso de animaciones y presentaciones en Flash, que en el caso de los disminuidos
visuales y ciegos, les puede resultar imposible de acceder aunque estén dotados de herramientas auxiliares
de adaptacion.

Debido a esto, surge el concepto de “Accesibilidad en la Web”, que significa que todo sitio debe ser
construido y disefiado de manera tal, que pueda ser accedido por cualquier persona, independientemente de
su condicion fisica, mental, o recursos tecnoldgicos que posea.

Esto implica contemplar los requisitos de todos los posibles usuarios desde las primeras fases de los
disefios de productos, de manera que las personas mas excluidas, generalmente, aquellas de bajos recursos,
gente de mayor edad, o minusvalidos, se conviertan en una parte importante de los posibles clientes.

Organizaciones internacionales como la WAI, (Web Accesibility Initiative), perteneciente a la W3C (World
Wide Web Consortium), se ocupan especificamente de establecer y publicar normas de accesibilidad, para
garantizar el disefio universal del sitio y el uso de elementos estandares.

Ademas, recomiendan sobre la utilizacién de herramientas de disefio y promueven sistemas de validacion,
para que los desarrolladores Web puedan evaluar el nivel de accesibilidad de su sitio. En algunos casos, se
les detecta errores de disefio y se les presenta alternativas de solucion.

En este capitulo, especificamente se va a tratar el tema de la accesibilidad en la Web teniendo en cuenta
las diferentes discapacidades que un usuario puede padecer. Para ello, en primer instancia, se va a analizar
lo que significa una interfaz del usuario accesible y cuales son sus alcances. Luego, se va a profundizar sobre
los problemas que presenta Internet respecto a las cuestiones de accesibilidad y por ultimo, se van a listar las
normas mas importantes que hacen al disefio accesible de un sitio.

Il - ACCESIBILIDAD EN LA INTERFAZ DEL USUARIO

El concepto de accesibilidad en Informatica puede ser muy amplio y tener muchas aserciones, porque
puede aplicarse tanto al soporte fisico o sea al hardware de una computadora, como al soporte légico o
software.

Entonces, elementos muy heterogéneos entre si pueden ser accesibles, dispositivos de hardware como un
teclado, una impresora, un ratéon, como también diferentes tipos de software que pueden ir desde plataformas
o sistemas operativos, herramientas de autor, administradores de contenido o CMS hasta aplicaciones de
gran envergadura o paginas Web.

Aunque en todos los casos, la accesibilidad hace referencia a proveer un disefo universal en los productos
que se estén desarrollando, para que pueda ser entendido y utilizado por cualquier clase de persona, puede
existir sutiles diferencias en sus definiciones y ser tratadas mediante normas de accesibilidad especificas, de
acuerdo al tipo de elemento que se esté tratando.

Entonces, si profundizamos sobre el area de interaccion hombre-maquina y aplicamos la definiciéon de
accesibilidad especificamente a la componente de la interfaz del usuario, se puede abordar a la siguiente
concepcion:

“Una interfaz del usuario es accesible si para su construccion, disefio e implementacion, se han tenido en
cuenta los requisitos necesarios, para que pueda ser utilizada por la mayor cantidad de personas posibles.
Esto es, independientemente de cuestiones de discapacidad, barreras del lenguaje, recursos tecnoldgicos, o
cualquier otro obstaculo posible”.
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Como en este capitulo, se va a abordar especificamente la problematica del discapacitado y su interaccion
con la Web, entonces, situados en este contexto particular, se puede ahondar ain mas en la definicion, y
establecer que “Una interfaz accesible para la Web, es aquella que permite una interaccion y representacion
del contenido del sitio, disefiados de tal manera que pueden ser adquiridas, percibidas y operadas por cualquier
persona que padezcan algun tipo de discapacidad, aunque sea mediante herramientas especiales”.

Ahora bien, una vez que individualizamos y entendemos el concepto al que debemos respetar, pueden
surgir innumerables inquietudes y cuestionamientos sobre como alcanzar esta definicion?, ;como lograr
realizar una interfaz con estas caracteristicas?, j cudl es realmente el nuevo escenario que hay que considerar,
donde se contemple al usuario discapacitado con sus problematicas?, ¢ cuales seran las normas o principios
de disefo especificos que hay que analizar y aplicar en el futuro producto?, entre otros.

A lo largo de todo este capitulo, se va a intentar responder todos estos interrogantes, pero en principio, lo
que se debe hacer desde el equipo de desarrollo del sitio, es adquirir conciencia y asumir que dentro de la
comunidad de usuarios destino, se deberan incluir a personas que pueden no poseer todas las capacidades
psiquicas, fisicas o funcionales, en condiciones éptimas, o que no posean los recursos tecnoldgicos ideales
para acceder al sitio. O sea, deben dejar de considerar al usuario potencial de su producto, unicamente como
aquel con facultades y circunstancias ideales.

Para ello, en la etapa de modelizacion, se debe incorporar un proceso de anadlisis de distintos perfiles de
usuarios discapacitados, en donde se estudie su problematica especifica, y donde también se indague sobre
los recursos y herramientas de adaptacién que ellos pueden utilizar en su ordenador para poder interactuar
con las aplicaciones.

Por lo tanto, se pueden distinguir dos actividades fundamentales que se adicionan, desde las etapas
iniciales de la interfaz accesible, que son:

EConsideracion e investigacion de las distintas discapacidades, y

EConocimiento y analisis de las herramientas de adaptacion que ellos usualmente pueden emplear en pos
de comunicarse con el ordenador.

Ademas, como en todo desarrollo de un sitio Web, en donde se debe probar el sitio frente a distintos
recursos, tipos de monitor, diferentes navegadores, comprobando su buen funcionamiento, ahora hay que
extender y profundizar mas este proceso de evaluacidn, considerando e incluyendo las distintas soluciones
informaticas que existen de adaptacion, tanto de hardware como de software.
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Figura 6.1: Soluciones informaticas de adaptacion.

Entonces, el desarrollador Web, debera afrontarse a una mayor complejidad y diversificacion tanto en el
soporte fisico como légico de una computadora para uso del discapacitado, teniendo en cuenta este panorama
de accion y todas sus consideraciones.

CONSIDERACIAON DE LAS DISTINTAS DISCAPACIDADES

Como se dijo anteriormente, unainterfaz Web accesible es aquella que debe presentar su contenido y proveer
un comportamiento tal, para que pueda ser percibida, entendida y utilizada adecuadamente, por personas con
diferentes condiciones y capacidades. La misma debe reconoce diferentes clases de interlocutores, y debe
amoldarse a sus necesidades y formas de interaccion.

La personas con discapacidad, podran entonces acceder al sitio accesible pudiendo captar mediante
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diferentes modos, la informacién que alli se publique y haciendo uso de la funcionalidad provista.

Hay que comprender que ese sitio ademas de convertirse en su herramienta de trabajo, constituird un
elemento fundamental en el proceso de su integracién social.

Las discapacidades que un usuario puede padecer son muy variadas y cada una determinan problematicas
de acceso y de interaccion muy especificas.

En la siguiente tabla, se detallaran algunas de las diferentes discapacidades que un ser humano puede
adolecer y que un sitio Web debera contemplar afectando su disefio, y se consideraran cuales son sus
realidades o complejidades respecto a lo que al uso de Internet se refiere:

TIPOS DE DISCAPACIDADES PROBLEMATICA RESPECTO AL UsSO DE INTERNET

HuUMANAS

DISCAPACIDAD VISUAL BEstan incluidos los usuarios minusvalidos visuales, aquellos que
posean cierta afeccion visual como daltonismo y los ciegos.

Por el diseno visual de la Web, son los mas afectados en el uso de
Internet y los mas excluidos.

EMuchas personas ciegas utilizan herramientas que facilitan una
descripcion hablada o convertidas a Braille de las paginas, pero
no todos los sitios permiten que estas herramientas funcionen
correctamente, ni tampoco proveen ellos mismos los medios auditivos
necesarios.

BLas personas con problemas de visidn, que no son ciegas, necesitan
aumentar el tamafo, el contraste o las caracteristicas generales de
visibilidad en funcion de sus necesidades visuales, pero muy pocos
sitios proveen estas funcionalidades de adaptacion, ni tampoco
estan preparados para que el discapacitado pueda hacerlo desde
mecanismos propios.

DISCAPACIDAD AUDITIVA BEstan incluidas las personas sordas, sordomudas y con dificultades
auditivas.

BmEstas personas son las que menos problemas tienen al acceder
a Internet, a menos que se utilicen mecanismos de interaccion
exclusivamente auditivos.

BLas personas con dificultades auditivas que no alcanzan la sordera
tienen problemas con los cambios y determinados rangos de
frecuencia y para localizar y distinguir determinados sonidos.

BEllos como los sordos, necesitan que los videos, audio clips,
mensajes auditivos que ofrezca el sitio, sean subtitulados o provean
una version alternativa en texto.

BAdemas de tener problemas para detectar informaciones auditivas,
los usuarios sordos pueden no ser capaces de hablar correctamente.
Para ellos y en el caso directo de los sordomudos, el uso de
reconocimiento de voz, debera ser analizado especialmente.

DISCAPACIDAD MOTRIZ Bl as dificultades de las personas con problemas fisicos suelen ser
derivados de su falta de coordinacidn, su debilidad, la dificultad para
alcanzar las cosas o la imposibilidad de mover alguna o algunas
extremidades.

BEstos usuarios pueden tener problemas con el uso del mouse,
rapidez requerida para realizar una determinada accion, presion
simultanea de teclas.

B Se puede presentar casos donde la Unica manera que tienen para
operar una PC, es mediante un unico dedo, mouse de pie, licornios.

DISCAPACIDAD COGNITIVA BAqui se incluyen los discapacitados mentales, psicolégicos como
gente depresiva, como también con problemas de adiccion como
drogadictos.

BEllos presentan diferentes capacidades de razonamiento,
memorizacion, comprension y distintos grados de rapidez mental.
BMlLes puede costar la realizacién de tareas complejas, anidadas,
transacciones de varios pasos, como también la interpretacién de
mucho caudal de informacién en un instante determinado de tiempo
BAspectos visuales como animaciones, objetos parpadeantes pueden
afectarles, produciéndoles ciertas perturbaciones no deseables.

Tabla 6.1: Tipos de discapacidades y sus problematicas.
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ANALISIS DE LAS HERRAMIENTAS PARA DISCAPACITADOS

Los usuarios discapacitados necesitan contar con herramientas tanto de hardware como de software que,
de acuerdo al tipo de afeccion que posean, le permitan suplir las facultades que tienen condicionadas y los
ayuden a llevar a cabo sus intenciones frente al sitio Web.

Estos elementos auxiliares de hardware o software que se encuentran en el mercado para asistir al
discapacitado, se los conocen comunmente bajo los siguientes nombres: herramientas informaticas de
adaptacion, adaptaciones informaticas, o ayudas técnicas.

Estas herramientas presentan caracteristicas y formas de uso muy diferentes entre si. Determinan una
serie de complejidades propias del uso de herramientas adicionales. En el caso del software de adaptacion, el
mismo debe instalarse en el ordenador y funcionar correctamente, mientras que en el caso del soporte fisico
de adaptacion, ademas de instalarlo y configurarlo, también hay que comprobar la correcta conexion al mismo.

Respecto al software de adaptacion, el mismo se puede clasificar en las siguientes categorias:

HLos Revisores de Pantallas: trabajan directamente sobre la salida del monitor. Se componen de:
- Los Ampliadores de Imagenes
- Los Lectores de Pantalla.
HLos Revisores de Documentos: trabajan directamente sobre los archivos de datos. Abarcan a:
- Los Lectores de Documentos,
- Los Reconocedores de Caracteres (OCR), y
- Los Navegadores de Internet Especializados
HLos Tomadores de Notas
HLos Software de Presentacion
mSoftware especiales de sonido

En la siguiente tabla, se explicaran los sistemas de software de adaptaciéon mas importantes a considerar
en el desarrollo de un sitio accesible:

HERRAMIENTAS DE EXPLICACIAN

SOFTWARE DE ADAPTACIAN

AMPLIADOR DE IMAGENES BEs una herramienta de tipo revisor de pantalla, ideal para
discapacitados visuales.

BEs un software que permite capturar la salida al monitor y dar
diferentes grados de ampliaciéon y zooming.

ESe tiene al ZoomText de la compania estadounidense Ai Squared,
Supernova de Dolphin Computer Access, que incluye capacidades
adicionales de lectura de documentos.

LECTOR DE PANTALLA B Es muy utilizado por usuarios ciegos, puesto que es un software que
reconoce y describe oralmente la presencia de distintas componentes
de interaccion, como ser texto, cuadros de edicion, botones, mendus,
lista de opciones, entre otros.

BEste programa sirve de interfaz entre la tarjeta de video, los
sistemas de sintesis de voz y/o los terminales de lectura Braille, y el
usuario de la computadora.

HmLos lectores de pantalla actuales mas populares son el Hal de
Dolphin, el JAWS del grupo Freedom Scientific, el Orca y NVDA de
software libre. También, se encuentra el pequefio lector de pantalla
Narrator de Microsoft incorporado en Windows XP.

LECTOR DE DOCUMENTOS BEs un programa que tiene como finalidad la transmision por voz
del contenido de archivos de texto, y que suelen ir acompanados de
otras herramientas como deletreo de palabras.

HLo integran aquellos programas llamados de texto hablado o Text-
to-Speech, como puede ser el TextAssist o el Monologe de First Byte.
También esta el TextAloud de NextUp Technologies, que permite el
guardado de archivos de sonido.

RecoNoceEDOR DE caracTERES | MTienela capacidad de digitalizar paginas de texto. Esta funcionalidad
denominada OCR (Optical Character Recognition), es lo que utilizan
los ciegos para acceder a informacion escrita en papel, mediante el
ordenador.
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BEjemplos son OmniPage de Caere, TextBridge de Xerox, y el
popular Open Book de la empresa norteamericana Arkenstone.

NAVEGADOR ESPECIALIZADO DE

INTERNET

BmEstos programas suelen incluir voz y ampliacion de imagen, facilitan
en gran medida la lectura correcta del contenido Web, acceso a
hipervinculos y deméas componentes de una péagina.

mUn ejemplo es el navegador pwWebSpeak de la sociedad
norteamericana The Productivity Works.

HIBM, realiz6 el producto Home Page Reader, que se lo incorpora a
un navegador convencional, para proveer la adaptacion.

TOMADOR DE NOTAS

mSe tratan de pequenos ordenadores portatiles disefiados
especialmente para discapacitados visuales, para asistirlos en la
escritura de distintos tipos de notas.

SOFTWARE DE PRESENTACIAN

EPor ejemplo, se tiene el software de presentacion del teclado en
pantalla, donde es totalmente configurable para adaptarse a las
necesidades del usuario.

BEstos pueden operarse desde el ratdn o mediante un pulsador.

SOFTWARE ESPECIALES DE
SONIDO

BPara las personas sordas, que necesitan tener informacion visual o
textual de sonidos que utiliza el ordenador.

EPor ejemplo, la funciéon “ShowSounds” que proveen algunos
sistemas operativos.

Tabla 6.2: Herramientas Informaticas de Adaptacion.

Entre los productos de hardware, se pueden considerar:

HARDWARE DE ADAPTACIAN EXPLICACIAN

SINTETIZADOR DE VOZ

BEs un dispositivo para equipar la PC, el cudl permite convertir texto
en lenguaje hablado.
mOfrece diferentes idiomas y distintas formas de interlocucion.

MAGNIFICADORES DE IMAGENES

PARA TV Y MONITORES DE PC

B Son adaptadores destinados para personas que tengan disminucion
visual, pues se encargan de agrandar los caracteres, imagenes y
demas contenidos de una pantalla.

BSon aparatos que toman la salida del televisor o monitor y las
transforma, generalmente aumentando la imagen transmitida.

ML os primeros equipos de ampliacion que aparecieron, como el Vista
de Telesensory Systems, se componian de una tarjeta de interfaz
que se insertaba dentro del ordenador, a la cual se conectaba
internamente la tarjeta de video y externamente el monitor, y que
hacia de puente lupa entre una y otro.

EQUIPOS DE MULTIFUNCIONES

ETrae incorporados varias funcionalidades de adaptacion en forma
integrada. Como minimo incluye sintetizador de voz y amplificador
de pantalla.

SISTEMA DE LECTURA

BEs un aparato que se comporta como una fotocopiadora parlante.

GRAFICADORES DE RELIEVE

B Son dispositivos que permiten preparar y generar gréficos téctiles.

RECONOCEDORES OPTICOS
BRAILLE

HETienen la capacidad de detectar y leer cddigo Braille.
BPueden realizar conversiones de cédigo Braille a formato digital, o
a lenguaje hablado, etc.

DISPOSITIVOS DE ENTRADA
ESPECIALES

EComo ser teclado Braille, emuladores de teclado y mouse.
ETeclados ergonémicos para una sola mano.
mComo licornios, mouse operados con el pie, para el menton.

OTROS INSUMOS ESPECIALES
PARA NO VIDENTES

ESon elementos especialmente disefados para no videntes, como
por ejemplo termometros parlantes, lentes sonares, los cuales emiten
un sonido particular al detectar un obstaculo.

DISPOSITIVOS PARA EL
SEGUIMIENTO DE 0OJ0OS

EMuy utilizados por personas con dificultades motrices, que no
pueden usar el mouse.

BTambién se encuentran para ellos, los punteros alternativos
licornios, punteros de manos, entre otros.

Tabla 5.3: Productos de Hardware de Adaptacion.
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I11-ACCESIBILIDAD EN INTERNET: SU PROBLEMATICA

En la sociedad de la informacion en que nos hallamos inmersos, todas las personas deberian tener la
posibilidad de acceder a la informacion que nos ofrece Internet, sin que los usuarios con discapacidad sean
una excepcion.

Para ellos, este medio resulta muy interesante, ya que permite el acceso a diferentes recursos como
catalogos o bases de datos, tanto desde su propio domicilio como desde bibliotecas o centros de documentacion.

Pero lamentablemente, la situacion actual de Internet hace muy notoria la brecha digital entre los usuarios
que pueden acceder a la informacion digital y los que no, haciendo aun mayor las dificultades que las personas
con algun impedimento tienen que sortear, para poder acceder a esta herramienta tan poderosa.

Los problemas mas graves que presenta Internet respecto a lo que Accesibilidad se refiere y que se van a
tratar en esta seccion, son:

BFalta de diseno universal en la Web,
HIncumplimiento de las normas de Accesibilidad, y
EProblemas con las Herramientas de Adaptacion.

FALTA DE DISENO UNIVERSAL EN LA WEB

Cuando el discapacitado interactia con sitios Web, se encuentra con un disefio general que es
predominantemente visual, y que en la mayoria de las discapacidades que un ser humano pueda padecer,
perjudica y dificulta ain mas la interaccién con el mismo.

Desde su concepcion, le es inherente a la Web, la utilizacion de elementos llamativos, con paginas que
incluyen animaciones, videos, elementos de control, marcos, tablas, sonido, texto parpadeante, imagenes de
fondo, y otras componentes que pueden poner en riesgo la accesibilidad del sitio.

Esto hace referencia, a que por ejemplo, las animaciones y los elementos titilantes no son adecuados para
algunas discapacidades mentales, o utilizar ciertas combinaciones de colores y contrastes no son aptos para
personas dalténicas o con disminucion visual.

Lo que se sugiere no es abolir los recursos visuales sino que estos no sean los Unicos medios de
comunicacion provistos y que al menos vengan acompanados por texto para su descripcion y explicacion.

Se menciona al texto como una alternativa estandar, puesto que muchas herramientas informaticas de
adaptacion proveen funcionalidad para convertir de texto a otros medios de comunicaciéon como sonido o
sistema Braille.

Como se vera mas adelante, las normas de accesibilidad son recomendaciones que hacen mucho hincapié
en la utilizacidon de medios alternativos de comunicacion y de representacion de la informacién, como también,
en el uso del texto como una alternativa fundamental que debe estar siempre vigente.

Hasta el momento, la tendencia general es que el desarrollador Web apunte mas a proveer un mayor
impacto visual y poner en la interfaz la mejor artilleria de avanzada que el lograr mejorar la audiencia, ampliar
la comunidad de usuarios destinataria y poder agradar a todos.

Pero esta conducta esta cambiando o debera revertirse en poco tiempo. No se puede disefar para la Web
con restricciones sino bajo un pensamiento universal que unifique a todos.

Ademas, hay que tener bien en claro que uno no se puede apartar de la filosofia de la Web, que es
justamente compartir, publicar para todos, estar conectados globalmente, mas alla del tiempo y del espacio.

Y, lo que se debe incluir en esa filosofia es que debe ser més alla de las condiciones fisicas o mentales
que tengamos.

Que “Internet sea para Todos” es una afirmacion que depende fundamentalmente del desarrollador Web.

INCUMPLIMIENTO DE LAS NORMAS DE ACCESIBILIDAD

Otro problema que existe es que, aunque las paginas presenten una preponderancia del disefio visual,
si al menos cumplieran con ciertas normas de accesibilidad, se podria asegurar que el discapacitado pueda
accederla e interactuar con ella utilizando ciertas herramientas de adaptacion.

Por lo general las paginas no estan normalizadas, no respetan las distintas pautas de estandarizacién y
accesibilidad establecidas.

Profesionales y expertos de todo el mundo conformaron consorcios y organizaciones internacionales, la
mayoria en Estados Unidos y Canada, las cudles se ocupan de establecer y publicar normas de accesibilidad,
en pos de preparar y orientar a los desarrolladores Web en una cultura universal.

146- ACCESIBILIDAD EN LA WEB




La mas importante es la organizacion WAI, de la W3C Consortium, que orienta y estructura el desarrollo
global de la WWW centrandose en el desarrollo tecnoldgico, presenta recomendaciones y pautas para la
creacion de paginas accesibles.

También trabajan en este campo, EASI (Equal Access to Software and Information), WeABLE, DOIT,
NCAM (National Center for Accesible Media), ATRC (Adaptive Technology Resource Centre de la Universidad
de Toronto), Include (Finlandia dependiente de la Unién Europea), Microsoft Enable, Starling Access Services
(Canada), entre otros.

A pesar que hubo avances e iniciativas en esta area desde la década del 90’, la existencia de estas normas
no es ninguna garantia de que los desarrolladores de hardware y software la respeten. Existe una falta de
interés, de conocimiento y de aplicacion de normas de accesibilidad por parte de los disefadores Web.

Entre los diversos factores que llevan a esta situacion de incumplimiento, se puede mencionar:

CAUSAS POSIBLES DE EXPLICACIAN

INCUMPLIMIENTO DE NORMAS
DE ACCESIBILIDAD

FALTA DE LEGISLACIAN BAUNn faltan muchos paises que cuenten con alguna legislacion
vigente la cual se ocupe o haga referencia al tema de la accesibilidad
en plataformas y sistemas informaticos.

BEs sumamente necesario y mas aun, en Internet, que se cuente
con normativas legales, para exigir a los desarrolladores a proveer
alternativas de disefo de su sitio, que sean accesibles.

BEn la seccidon 4 de este Capitulo se explicara con mas detalle
cuestiones de legislacion.

DESINTERES HMLos disefiadores y programadores Web, en su afan de lograr
sitios cada vez mas espectaculares, pasan por alto la problematica
que presentan muchas discapacidades humanas y sus respectivas
normas de accesibilidad, incurriendo en un acto de discriminacion.

PROBLEMAS DE DIFUSIAN HLos organismos encargados de establecer las distintas normas y
pautas de accesibilidad, carecen en cierto sentido, de la capacidad
de dar a conocer el valioso trabajo que estan realizando.

BLos estandares permanecen generalmente ocultos a la mayoria de
los programadores.

PREJUICIOS INFUNDADOS HLa mayoria de los disefiadores Web, suponen que una pagina
adaptada a los diferentes tipos de discapacidades que pueda
presentar un usuario puede quitar estética a la misma y ocasionar
su futuro fracaso.

mPero tales preconceptos son totalmente infundados puesto que un
sitio accesible permite el acceso a una mayor cantidad de usuarios.

Tabla 6.4: Causas posibles al Incumplimiento de Normas de Accesibilidad.

Debido a estas y otras posibles causas, resulta complejo incorporar de manera natural y universal los
estandares de accesibilidad, por ello la mayoria de los sitios Web y paginas se ven posicionados en un lugar
de dificil acceso por parte de los discapacitados.

PROBLEMATICAS CON HERRAMIENTAS DE ADAPTACIAON

Otro punto que el disefiador Web por lo general omite en su proceso de desarrollo, es el analisis de la
problematica del discapacitado y del estudio de los diferentes recursos que el minusvalido puede utilizar en
pos de adaptar su PC para poder acceder a Internet.

El desarrollador debe tener en cuenta que pueden existir miles de personas que utilizan herramientas de
adaptacion, por lo que él deberia en primer instancia conocer esta situacion y luego, evaluar el comportamiento
de su sitio frente a las mismas.

Estas personas discapacitadas, ademas del tipo de afeccion o limitacién que tienen que padecer, deben
contar con las herramientas de adaptacién adecuadas vy lidiar con los problemas que éstas pueden acarrear,
al integrarlas y utilizarlas desde cada sitio, simplemente por el mero hecho de querer acceder a Internet.

Con datos recopilados directamente de los mismos usuarios afectados, como en forma indirecta,
incursionando entre las listas de discusion y preguntas frecuentes, se puede sintetizar la problematica que
ellos afrontan respecto al uso de adaptaciones informaticas, de la siguiente manera:
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PROBLEMAS CON LAS | I =Y N={[=]N]
HERRAMIENTAS DE

ADAPTACIAON

PROBLEMAS DE BE| usuario discapacitado a veces debe sufrir complicaciones de
INCOMPATIBILIDAD incompatibilidad entre las distintas herramientas que él instala en su
ordenador.

BTambién, la herramienta de adaptacion puede presentar
incompatibilidad con ciertas funciones del sistema operativo o con el
navegador subyacente, generando conflictos con los programas ya

instalados.
GENERACIAGN DE VERSIONES BA medida que la tecnologia avanza, proporcionalmente se
MAS AVANZADAS DE UN SITIO desarrollan versiones de sitios mas complejos, que incluyen

componentes FLASH, estilos, applets, layers.

EMuchas veces, las herramientas que posee el discapacitado queda
obsoleta, teniendo que adquirir y aprender otras herramientas o
nuevas versiones de la misma.

ManNELD HETEROEENED DE Los | ME|l usuario discapacitado en su interaccion con sus diferentes
PERIFERICOS herramientas de adaptacién instaladas, mas el sitio que esta
accediendo, debe recordar qué teclas usar, si se le permite o no usar
el teclado para acceder a los hipervinculos, qué dispositivo emplear
en un determinado momento.

BEsto se debe a que interactia con distintos tipos de softwares
desarrollados por diferentes personas o empresas.

FALTA DE AYUDAS O BParaddjicamente, hay herramientas de adaptacion que tienen
TUTORIALES ACCESIBLES escasa ayuda, que es totalmente insuficiente y que ademas no son
accesibles.

Lo mismo ocurre con los sitios Web que por lo general no incluyen
un buen sistema de ayuda, y que si lo hacen, tampoco presentan
caracteristicas accesibles.

ProELEMAS DE PorTAaBiLIDAD | BUn discapacitado puede contar con las mejores herramientas
auxiliares en su hogar, las cuales pueden mejorar su calidad de
vida. Pero, ¢qué pasa cuando esta persona intenta salir al mundo
exterior?. Los lugares de concurrencia masiva no estan preparados
en este sentido.

Tabla 6.5: Problemas con las Herramientas de Adaptacion.

Estos problemas que presentan muchas de las herramientas auxiliares pueden llegar a ser complicados
hasta para usuarios no discapacitados. La gravedad es aun mayor, al tratarse de herramientas informaticas
destinadas a personas minusvalidas, estos problemas se transforman en obstaculos que son dificiles de
enfrentar.

Esta es una realidad que esta en manos del desarrollador Web en revertirla aunque sea incluyendo ya en
el sitio algunos servicios de adaptacion para ellos. Por ejemplo, si el sitio acompafia cada texto con mensajes
hablados, si para cada imagen hay una explicacion textual y oral de la misma, si la letra se puede ampliar, si
los colores se pueden configurar, si los videos estan subtitulados, entonces personas ciegas, sordas o con
otras problematicas podrian acceder sin complicaciones y sin necesidad de instalar recursos extras.

Lo que se pretende en definitiva, es que asi como el disefador esta a la espera de nuevas tecnologias para
incorporarla en sus futuros sitios, que también esté a la vanguardia de lo que va surgiendo en concepto de
Accesibilidad, desarrollando asi sitios novedosos pero que ademas estén aptos para discapacitados.

IMPORTANTE

BHay que tener en cuenta que un sitio Web puede manifestar su capacidad de accesibilidad de dos
maneras:
-El sitio es disefiado, desarrollado considerando recomendaciones de accesibilidad y es probado
teniendo en cuenta posibles herramientas de adaptacion, permitiendo el buen funcionamiento e
integracion de las mismas.
-El sitio se desarrolla desde cero, con medios alternativos de comunicacion, con funcionalidades
de adaptacion y configuracion necesarias, para que los manejen las personas con casi todo tipo
de discapacidad, sin necesidad de utilizar ningun tipo de accesorio.
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IV- LEGISLACION SOBRE ACCESIBILIDAD

En cuesiones de legislacion y normas internacionales sobre Accesibilidad, existen varios paises que ya
impartieron leyes o reglamentos que colocan a la Accesibilidad en la Web como una obligacion legal. Ejemplos
de esto se encuentra la Seccion 508 de Estados Unidos, realizada en 1986 pero modificada en los afios
92’ y 98, y la Ley 34/2002 de dicho pais sobre servicios de la sociedad de la informacion y de comercio
electrénico (LSSICE), que establece que las Administraciones Publicas tomen las medidas necesarias para
que la informacion disponible en sus respectivas paginas de Internet, sean accesibles.

En Japodn, se encuentra el programa e-Japan Priority Policy Program, confeccionado en el 2001, en Italia
se encuentra la legislacion “Stanca Act” y la BITV perteneciente a Alemania.

Espafa se caracteriza por ser el propulsor en esta tematica pues brindd la primera norma existente en
todo el mundo, haciendo referencia a la creacion accesible de paginas Web. La primer norma fue la espafiola
UNE 139802:1998 EX, denominada “Informatica para la salud. Aplicaciones informaticas para personas con
discapacidad. Requisitos de accesibilidad de las plataformas informaticas. Soporte I6gico”. Esta norma fue
revisada y ampliada, dividiéndose en dos y dando lugar a las normas UNE 139802:2003 y UNE 139803:2004.

Actualmente, Espafa cuenta con AENOR que es un organismo para la Normalizacion y Certificacion y que
actia como el garante de la disponibilidad del documento y su estabilidad, asegurando un proceso formal de
cambio.

Por otra parte, cabe aclarar que aunque no se trata de una norma en si, la Unién Europea ha acordado
tomar como norma de facto las Directrices de Accesibilidad que produce la iniciativa WAI de la W3C. Estas se
explicaran en la seccion Guias de Accesibilidad de la W3C-WAI del presente capitulo.

Muchas de estas normativas pertenecientes a diferentes Naciones, pueden tener concordancia. Por
ejemplo, las normas de AENOR garantizan plena compatibilidad con la WCAG 1.0 de la WAI, e incluso
contiene un anexo en el que se presenta la equivalencia entre los puntos de las normas espafolas y los de
dichas directrices.

Existe una Convencion sobre los derechos de las personas con discapacidad, aprobada por las Naciones
Unidas el 13 de diciembre de 2006. Fue abierta a la firma a partir del 30 de marzo de 2007, fecha en que fue
firmada por Argentina y debe ser ratificada por el Congreso Nacional.

La Convencion recoge la accesibilidad como uno de sus principios generales. Indica que los Estados que
forman parte de la misma, se obligan a asegurar y promover el pleno ejercicio de todos los derechos humanos
y las libertades fundamentales de las personas con discapacidad, sin discriminacién alguna por motivos de
discapacidad. A tal fin, en cuanto a la accesibilidad y participacion de las personas con discapacidad en la
Sociedad de la Informacion y del Conocimiento, se obligan especificamente a:

BEmprender o promover la investigacion y el desarrollo, y promover la disponibilidad y el uso de
nuevas tecnologias, incluidas las tecnologias de la informacion y las comunicaciones, ayudas para la
movilidad, dispositivos técnicos y tecnologias de apoyo adecuadas para las personas con discapacidad,
dando prioridad a las de precio asequible;

mProporcionar informacion que sea accesible para las personas con discapacidad sobre ayudas a la
movilidad, dispositivos técnicos y tecnologias de apoyo, incluidas nuevas tecnologias, asi como otras
formas de asistencia y servicios e instalaciones de apoyo;

Por otra parte, el articulo 9 esta completamente dedicado a la accesibilidad en general, lo que incluye la
accesibilidad en el medio fisico y la accesibilidad en los sistemas de informacion y comunicacion.

En Argentina, a fines del 2010 se aprobd por unanimidad en la Cdmara de Senadores de la Nacién la Ley
n°26.653 sobre accesibilidad en los contenidos de paginas web, que obliga a las entidades gubernamentales
o dependientes de ella a proveer sitios accesibles a todos los usuarios.

Desde el Estado Nacional argentino, a través del Decreto 378/2005 se aprobaron los lineamientos
estratégicos para el Plan Nacional de Gobierno Electrénico y los Planes Sectoriales, en donde se ha impulsado
notablemente el uso de las TICs -Tecnologias Informaticas y de Comunicacion- aplicado a mejorar la gestion
y los servicios de la administracién publica nacional, garantizar la transparencia, la participacién y facilitar el
acceso a la informacién publica.

Enbase a esto, la ONTI, Oficina Nacional de Tecnologias de la Informacién de Argentina, entidad que brinda
el marco de apoyo, asesoramiento y delineamientos generales, generé un documento oficial, titulado “Sitios
y Portales de Internet para la Administracién Publica Nacional” en donde da una serie de recomendaciones
a administradores y disefiadores de sitios web publicos, tratando especificamente el tema de usabilidad y
accesibilidad Web.

La ONTI ademas es la entidad que debe asesorar, controlar y monitorear la aplicaciéon de la Ley n°26.653
mencionada anterioremnte.
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V- NORMAS DE ACCESIBILIDAD EN LA WEB

En la actualidad, hay una gran variedad de documentos técnicos que abordan la problematica del acceso
a la Informatica por parte de personas con discapacidad y ofrecen diferentes soluciones para la accesibilidad
a plataformas informaticas. Pero este tipo de documentos suelen ser internos a los propios entornos que los
generan, suelen tener dificultades de difusion, sufren cambios con bastante frecuencia, crecen en demasiada
e inmanejable documentacion o resultan dificiles de conseguir.

En cambio, lo que se intenta realizar desde los organismos internacionales que tratan el tema de
Accesibilidad, es la estipulaciéon de normas que permiten un mayor grado de estandarizacion y centralizacion.

Una norma es un documento publico al que pueden consultar todas las personas interesadas en el acceso
a la ultima informacidn. El organismo normalizador pertinente, es el garante de la disponibilidad del documento
y su estabilidad asegurando un proceso formal de cambio.

Ademads, poniendo las miras un poco mas lejos, si algun dia se consiguiera promulgar una ley que
garantizara la accesibilidad a la informatica a todos los ciudadanos argentinos, resultaria conveniente tener
una normativa ya desarrollada, sobre la que se pudiera apoyar la ley.

Por lo tanto, el objetivo de la definicion de normas es doble, conseguir un documento formalmente estable
y preparar el camino a una posible legislacion futura.

Q IMPORTANTE

BEs importante aclarar que los repertorios de normas o guias de recomendaciones de accesibilidad
deben considerarse en los diferentes estadios de gestacion del software, en el disefo, implementacion
y evaluacion.

PRINCIPIOS GENERALES DE ACCESIBILIDAD

Debido a la cantidad considerable de normas de accesibilidad que se publican para la Web, aqui se va a
realizar una seleccion de las més importantes y van a estar organizadas mediante el siguiente esquema:

EPrincipios de Accesibilidad para el Software: aqui, se analizaran las normas que esta dirigidas a las
aplicaciones en general. Hay que tener en cuenta que el navegador como el mismo sitio, si es que
tiene una aplicacion subyacente, estaria encuadradas dentro de esta categoria.

EPrincipios de Accesibilidad especificas para el Sitio Web: aqui se van a tratar las reglas de disefio
tanto a nivel de sitio como a nivel pagina.

BPrincipios de Accesibilidad especificos a HTML: aqui se van a mencionar las normas de accesibilidad
de acuerdo a las diferentes componentes que pueden conformar una pagina HTML. Se va a considerar
especificamente, la accesibilidad en Listas,Tablas, Imagenes y graficos de datos, Objetos Multimedia
y otras Componentes.

Hay que tener en cuenta, que una norma puede estar disefiada para beneficiar mas a un tipo de discapacidad
que a otra. Por lo tanto, cuando se mencionen cada una, se va a especificar para qué grupo de discapacitados
hace referencia. Se va a utilizar una convencion o nomenclatura para clasificar los distintos impedimentos que
un ser humano pueda sufrir. La tabla 6.6 muestra esta nomenclatura.

Las normas de accesibilidad tienen como principal objetivo incentivar al disefiador Web, en una cultura
universal de disefio. La mayoria de ellas, apuntan principalmente, a disefar el sitio con determinados principios
que garanticen que el mismo, pueda ser utilizado correctamente por las herramientas de adaptacion que usan
las diferentes personas discapacitadas.

NOMENCLATURA SOBRE EXPLICACIAN

TIPOS DE DISCAPACIDADES

LF Hincluye a personas con limitaciones motrices.

LP B Especifica al grupo de personas con limitaciones psiquicas.

LA BHace referencia a personas con limitaciones auditivas de leves a
moderadas.

LS Hincluye a personas con limitaciones auditivas severas.

LV Hincluye a personas con limitaciones visuales.

LC Hincluye a personas que sufren ceguera.

LSC BHace referencia a personas sordo-ciegas.

Tabla 6.6: Nomenclatura para Referenciar las distintas Discapacidades.
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Estos principios de accesibilidad se pueden aplicar sobre cualquier software en general. En el contexto
de la Web, servirian para aplicarlas dentro del navegador como también para todo sitio que tenga alguna
aplicacion subyacente.

Dentro de estas normas, se encuentran reglas que hacen referencia a la accesibilidad de ciertas
componentes de interaccion generales como ser botones de accion, ventanas, menus, feedback, entre otros.
No tiene alcance sobre cuestiones mas especificas como la codificacion en HTML.

Los principios que se pueden aplicar a cualquier aplicativo para que aseguren un nivel de accesibilidad,
son:

NORMAS DE ACCESIBILIDAD GENERALES TiPO DE DISCAPACIDAD

QUE HACE REFERENCIA

B a visualizacion de la informacion en la pantalla, como la HLF, LP, LA, LS
interpretacion de la misma, no debe estar sujeta a requisitos
temporales. No se puede fijar un tiempo determinado para la
lectura de la informacion.

B Si estos requisitos temporales existieran, debe ofrecerse la
posibilidad de configurar el tiempo asociado.

BNo imponer la reaccién del usuario en un tiempo maximo HLF, LP, LA, LS
predeterminado. Tales mecanismos afectan el acceso
a personas con limitaciones motoras en los miembros
superiores.

HLa informacién en pantalla no debe ser transmitida a través mLV
de los colores o la forma de sus elementos.

ECuando exista una forma de visualizacion de textos, como ELV, LC, LSC
ser a través cuadro de textos, se debe poder recorrer con el
cursor su contenido.

B Se debe evitar el uso de graficos que tengan dibujado el HLC, LSC
texto como parte de ellos.

BE| texto debe ser independiente del grafico de fondo, asi
podra ser accedido por las herramientas de adaptacion.

BTodos los botones deben tener asociada una etiqueta de mLV, LC, LP,LSC
texto y se debe facilitar una opcidn para que solo se vea la
etiqueta.

BTodas las funciones que se pueden realizar en la aplicacion a | MLF
través del ratén deben también ser accesibles por teclado.

ETodos los menus deben ser accesibles desde el teclado, mLF
incluyendo su activacién y el movimiento por sus opciones

HLos menus de la aplicacion deben ser circulares, es decir, ELF, LV, LC, LSC
al alcanzar el ultimo elemento se debe pasar al primero y
viceversa.

BEste sistema de movimiento circular debe aplicarse también
a los diferentes sectores de la ventana, recorrido de opciones,
menus, barras de herramientas o de hipervinculos.

Bl as barras de herramientas, paletas, cajas de dialogo o mLF
cualquier otro elemento de la interfaz, deben ser accesibles por
teclado y tener etiquetas textuales, aunque sea opcionales.

BEI manejo de las ventanas deben posibilitar el ajuste de HLF
su tamafo y localizacion en pantalla también accesibles por

teclado.

B Si se debe realizar acciones simultaneas, como mantener mLF

apretada una tecla mientras se pulsa otra, se debe
proporcionar un método alternativo mas simple, para lograr lo
mismo.
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B Se deben emplear medios alternativos para expresar el HLA, LS
feedback, aunque sean opcionales. Por ejemplo, cualquier
aviso o alarma sonora debe proporcionarse en forma visual y
textual.

BE| feedback multimedial debe producirse inmediatamente mLP, LV, LC, LSC
después de que ocurra el evento que la genera, para evitar
confusiones.

B Se debe ofrecer funciones que permitan manejar los distintos | BLF, LP, LA, LS, LV, LC, LSC
medios alternativos de comunicacién, como también realizar
conversiones entre ellos. Por ejemplo, permitir la posibilidad de
enviar a salida de audio cualquier informacion textual.

ML as caracteristicas de accesibilidad de los navegadores BLF, LP, LA, LS, LV, LC, LSC
deberan cumplir los mismos requisitos que cualquier otro
programa de usuario

B as aplicaciones provistas dentro de los sitios Web, como mLF, LP, LA, LS, LV, LC,LSC
ser programas CGl, Java, applets, scripts, entre otros, deberan
cumplir los mismos requisitos de accesibilidad que cualquier
otro programa de usuario.

Tabla 6.7: Principios de Accesibilidad para el Software.

El sitio Web, al ser una clase especial de software, debe cumplir con las normas generales de accesibilidad,
mencionadas en la seccion anterior. Pero, ademas cuenta con su propio repertorio de normativas.

Se van a presentar las normas de accesibilidad mas importantes a nivel de sitio y a nivel de pagina, que se
encuentran en las tablas 6.8 y 6.9 respectivamente.

NORMAS DE ACCESIBILIDAD A NIVEL DE SITIO TiPO DE DISCAPACIDAD

DESTINATARIA

mEstablecer un disefio general del sitio simple, prolijo, que siga | LF, LP, LA, LS, LV, LC, LSC
una linea de definicion y I6gica de organizacion.

BUsar una estructura de navegacion clara, consistente BLF, LP, LA, LS, LV, LC, LSC
permanente en todo el sitio.

mOfrecer una barra de navegacion, que pueda ser expresada | BLF, LP, LA, LS, LV
alternativamente como texto.

BEspecificar el idioma en el que esta escrito el sitio. BLF, LP, LA, LS, LV, LC, LSC

BEProveer una descripcion del sitio y como se navega por €l, HLF, LP, LA, LS, LV, LC, LSC
mediante un mapa del mismo.

BProveer versiones del mapa mediante distintos medios de
comunicacion.

BAsegurar que todos los elementos y componentes del sitio, HLF, LP, LA, LS, LV, LC, LSC
puedan ser operados desde el teclado estandar como también
de dispositivos adaptados.

BmCada hipervinculo debe tener una identificacion unica, ELF, LP, LA, LS, LV, LC,LSC
que pueda ser interpretada mediante diferentes medios de
comunicacion.

mUsar listas verticales de enlaces y que se encuentren fuera BLF, LP, LA, LS, LV, LC,LSC
de los parrafos.

mQue cada enlace tenga una explicacion acotada y HLF, LP, LV, LC, LSC
significativa, pues esta informacion es la que podra captar la
herramienta de adaptacion que el discapacitado tenga.

HmColocar espacios o caracteres separando cada hipervinculo. | ®LV, LC, LP

Bl os enlaces deben estar agrupados por una légica de HLF, LP, LA, LS, LV, LC, LSC
organizacion que sea clara y coherente.

Tabla 6.8: Principios de Accesibilidad a Nivel de Sitio.
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NORMAS DE ACCESIBILIDAD A NIVEL DE PAGINA

Ml as paginas deben cumplir las normas de accesibilidad o
ser construidas de tal manera que puedan ser normalizadas
facilmente por servicios que cumplen tal fin.

TIPO DE DISCAPACIDAD
DESTINATARIA

HLF, LP, LA, LS, LV, LC, LSC

mEvitar fondos en mosaicos llamativos ya que el texto puede HLP, LV
oscurecerse, ni utilizar colores oscuros, ni brillantes.

mOfrecer un alto grado de contraste entre el texto y el fondo.

EmEvitar texto parpadeante o con algun otro efecto visual mLV,LC, LP

molesto. Evitar efectos de marquesinas.Dificulta la lectura y
hasta puede provocar ataques de epilepsia.

mOfrecer informacién adicional al comienzo de los parrafos,
listas encabezados, etc.

HLF, LP, LV, LC, LSC

mUsar los encabezados (H1, H2, H3, etc.) para expresar la
estructura de la pagina. No usarlos solo para definir tipografias
en diferentes tamanos o estilos.

HLF, LP, LA, LS, LV, LC, LSC

B Se debe evitar el uso de textos verticales, emoticones, ELV,LC,LP
fechas abreviadas.
BmProveer titulos y aclaraciones a cualquier agrupamiento de ELV,LC,LP

informacién, como ser capitulos, secciones, como también
acronimos y abreviaturas.

Tabla 6.9: Normas de Accesibilidad a Nivel de Pagina.

En esta seccién, se van a listar las normas de accesibilidad mas importantes que se aplican a cada

componente, que pueda conformar una pagina HTML. Por lo tanto, se tratara la accesibilidad especificamente
en las listas de opciones, tablas, imagenes, otros objetos multimedia, y demas elementos. Cada una de ellas
se explicaran en tablas independientes que van desde la tabla 6.10 hasta la tabla 6.15.

TiPO DE DISCAPACIDAD
DESTINATARIA

HLF, LP, LA, LS, LV, LC, LSCLC, LP
HLP, LV

NORMAS DE ACCESIBILIDAD PARA LISTAS

Hincluir un titulo descriptivo de la lista.

mRotular numéricamente los elementos de la lista para facilitar
su ubicacion, también en el caso de las listas anidadas.

EPor ejemplo: rotular el primer nivel con nimeros y los
subitems con letras, o rotular en forma jerarquica: 1, 1.1, 1.2,
1.2.1

Hincluir un salto de linea entre los elementos de la lista, para
diferenciar bien cada item.

HLa lista debe poder ser manipulada por el teclado, mouse o
cualquier otro dispositivo de sefalamiento.

BFinalizar todas las sentencias, encabezados, items de lista
con algun simbolo de puntuacion apropiado, para ayudar a
interpretarlas.

HLF, LP, LA, LS, LV, LC,LSC

HLF, LP, LA, LS, LV, LC, LSC

EmLF, LP, LV, LC, LSC

Tabla 6.10: Normas de Accesibilidad para Listas.

NORMAS DE ACCESIBILIDAD PARA TABLAS TIPO DE DISCAPACIDAD
DESTINATARIA

mUtilizar las tablas sdlo para diagramar contenido, no para mLV, LC
sectorizar la pagina.

mUtilizar encabezamiento de fila y columna en forma
consistente. No usarlos para alterar tipografia o alineacion.

BLF, LP, LA, LS, LV, LC, LSC
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BSi una tabla tiene dos o mas filas de titulos, usar marcas
jerarquicas para identificarlas.

ELF, LP, LA, LS, LV, LC, LSC

B Asegurarse de que la informacion tenga sentido si se la lee
linea por linea a través de la tabla.

BEsto es debido a que algunos Lectores de Pantalla o Texto
“pronuncian” la informacioén linea por linea.

ELP, LV, LC, LSC

BAcompanfar la tabla con un hipervinculo a una pagina que
contenga una version lineal y textual de la informacion.

ELP, LV, LC, LSC

TABLA 6.11: Normas de Accesibilidad para Tablas.

NDORMAS DE ACCESIBILIDAD PARA IMAGENES

B os graficos internos (formato GIF) o graficos que necesiten
visualizadores externos (JPEG), deben incluir un texto
alternativo que describa su contenido.

M| os caracteres alfanuméricos contenidos dentro de las
imagenes y los gréficos, no deben reemplazar el texto
alternativo.

TIPO DE DISCAPACIDAD
DESTINATARIA

mLV,LC, LP

ML as imagenes utilizadas como vifietas deben llevar como
texto alternativo un asterisco (*). Esta es una convencion
difundida internacionalmente.

BLF, LP, LA, LS, LV, LC, LSC

mDar nombre a los archivos que tengan relacion con su
contenido.

BLF, LP, LA, LS, LV, LC, LSC

mSi el contenido de una imagen o el grafico es muy
importante, se debe hacer un resumen del mismo en otra
pagina y enlazarla utilizando un hipervinculo.

EmLP, LV, LC, LSC

mSi se utilizan mapas sensibles hay que poner una lista de
todos los enlaces a los que se puede acceder a través de él, o
se puede dar una pagina alternativa en modo texto.

ELP, LV, LC, LSC

Tabla 6.12: Normas de Accesibilidad para Imagenes y Graficos de Datos.

NORMAS DE ACCESIBILIDAD OBJETOS MULTIMEDIA

Bl as piezas de audio que vayan en una pagina deberan tener
un enlace a una pagina con descripcion textual del mismo.

TIPO DE DISCAPACIDAD

mLV,LC, LP

Hincluir un texto alternativo que provea una descripcién
general de la animacion utilizada.

BMEsta norma se aplica a los siguientes formatos: Gif
animados, Videos, Animaciones mediante scripts o applets.

BLF, LP, LA, LS, LV, LC, LSC

ECada vez que se incluyan elementos sonoros, indicar su HLA LS
aparicion y funcién con algin elemento visual.

EDar relato en modo texto en forma sincronizada.

MIncluir como opcidn para el usuario, el subtitulado o una HLA, LS

transcripcion de los elementos de sonido y voz del video.

Tabla 6.13: Normas de Accesibilidad para Objetos Multimedia.

NORMAS DE ACCESIBILIDAD PARA MAPAS DE

IMAGENES

BToda area activa de la imagen debe poseer un texto
alternativo que describa el hipervinculo al que enlaza.

TIPO DE DISCAPACIDAD

mLV, LC, LP

BHacer que los hipervinculos sea accesibles para personas
con discapacidad visual mediante el desplazamiento con la
tecla Tab o flechas.

HLF, LP, LA, LS, LV, LC, LSC

mUsar solo mapas de tipo cliente.

HLA, LS
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ESi no se ha logrado una version accesible del mapa de LA, LS
imagen como opcion alternativa o adicional, se puede:

- Crear en algun lugar de la pagina una lista en
formato texto de todos los hipervinculos provis-
tos mediante el mapa de imagenes.

- Agregar un texto alternativo de toda la imagen
que sostiene el mapa indicando, por ejemplo,
“mapa de imagen, ver abajo lista de vinculos”.

TABLA 6.14: Normas de Accesibilidad para Mapas de Imagenes.

NORMAS DE ACCESIBILIDAD PARA OTRAS TIPO DE DISCAPACIDAD

COMPONENTES

mSi se utilizan hojas de estilo, organizar los documentos de mLF, LP, LA, LS, LV, LC, LSC
modo que puedan ser leidos de forma comprensible, aun si el
navegador no soporta esta caracteristica.

mPermitir definir estilo por lector.

ML os formularios deberian estar acompanados de una ELP, LV, LC,LSC
informacién de audio.

BEnN los formularios se debe poner la etiqueta a la izquierda mLC
y alineada horizontalmente con la primera linea de campo de
entrada o visualizacion de datos.

BmCon respecto a los marcos, se recomienda minimizar o evitar | MLV, LC, LP
el uso de los mismos.

BEs conveniente colocar para cada marco el atributo “title” o mLF, LP, LA, LS, LV, LC, LSC
“name”. Ademas, debe referenciar a un archivo html.

Tabla 6.15: Normas de Accesibilidad para otras Componentes

E IMPORTANTE

BEn estas secciones, se detallaron principios de disefio mas importantes que inducen a garantizar
la accesibilidad tanto en un software general como especifico a un sitio Web.

B Se pretende que el sitio siga funcionando bien y que la informacion esté disponible, aunque sea
operado por distintos dispositivos de interaccion o mediante herramientas de adaptacion.

mVale destacar la gran importancia que se concede a la utilizacion de medios alternativos segun el
caso de discapacidad en cuestion.

RECOMENDACIONES DE ACCESIBILIDAD DE LA W3C-WAI

En esta seccion, se van a explicar una serie de pautas de accesibilidad publicadas por la Iniciativa de
Accesibilidad en la Web -WAI-, area perteneciente al Consorcio Internacional de la W3C.

Estas pautas conforman una Guia de Accesibilidad para Contenido Web, la misma es comunmente
referenciada por WCAG, que son las iniciales en inglés de Web Content Accessibility Guidelines. Actualmente,
se encuentra la version WCAG 1.0, que estuvo vigente desde el afio 1999 y una nueva version WCAG 2.0 que
fue lanzada en abril de 2008.

El objetivo de la elaboracidn de estas Guias de Accesibilidad, es apuntar a una especificacion de disefio
universal explicando cémo hacer accesible el contenido de los sitios Web y promover su utilizaciéon en pos
de lograr mayor funcionalidad y universalidad. Conforma un documento estable y puede ser utilizado como
material de referencia por parte de los desarrolladores de contenidos de la Web, creadores de péaginas y
disenadores de sitios, como también para los desarrolladores de herramientas de creacion.

El respetar estas pautas hara la Web mas accesible para todos los usuarios incluyendo las personas que
sufren alguna discapacidad, como para aquellas que utilizan diferentes aplicaciones de usuario, que acceden
desde distintos navegadores y desde diferentes dispositivos, mediante acceso mévil como celular o PALMS,
desde el auto. También facilitard el acceso a aquellos usuarios que se conectan a Internet con recursos
limitados, como monitores blanco y negro, conexiones telefonicas lentas, entorno de manos libres o alguna
otra condicién no 6ptima, que generalmente no son consideradas en el momento de disefiar una pagina Web.

Cabe aclarar que estas pautas no desalientan a los desarrolladores en la utilizacion de imagenes, video,
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ni de otros recursos multimediales, por el contrario explican como hacer los contenidos multimedia mas
accesibles a una amplia audiencia.

El documento WCAG 1.0, es parte de una serie de pautas de accesibilidad publicadas por la WAI, que
incluye su nueva version WCAG 2.0, como también las Pautas de Accesibilidad de las Aplicaciones de Usuario
“WAI-User Agent” y las Pautas de Accesibilidad para Herramientas de Creacion “WAI-Autools”.

En las secciones siguientes, se van a explicar en rasgos generales, las caracteristicas de la Guia de
Accesibilidad WCAG 1.0 y su nueva version, la WCAG 2.0.

DESCRIPCIAN:

La Guia de Accesibilidad para Contenido Web WCAG 1.0, es un documento conformado por 14 pautas o
normas de accesibilidad recomendadas por la WAI.

Las pautas tratan los aspectos de accesibilidad y proporcionan soluciones de diseno. Intentan que el
desarrollador Web considere otras situaciones y otros contextos que el usuario puede estar inmerso en el
momento de acceder al sitio Web y que no sean justamente circunstancias ideales.

Estas pautas se fundamentan en base a dos aspectos generales: asegurar una transformacion correcta,
que se tratan principalmente en las pautas 1 a 11, y hacer el contenido comprensible y navegable, recogido
por las pautas 12 a 14.

El asegurar una transformacién correcta significa construir el sitio de tal manera que permita la viabilidad
de su utilizacion bajo diferentes circunstancias. Apunta principalmente a:

Hmque el desarrollador separe el contenido de la estructura y de la presentacién, utilice las etiquetas
en su concepcion original, trabaje con independencia de dispositivos. Esto ultimo se refiere a que las
paginas deben poder ser usadas por personas que no dispongan de ratén, con pantallas pequenfas,
de baja resolucion, en blanco y negro, etc.

Himpulsar el resurgimiento del texto, puesto que pueden ser interpretados por la mayoria de los
mecanismos de navegacion y de los diferentes recursos de hard y software. El texto puede ser
presentado al usuario como una voz sintetizada, en braille y en texto visible.

Bmconsiderar la importancia de medios alternativos, o sea crear sitios que funcionen mediante diferentes
canales de comunicacion, asi el lector que puede tener distintas capacidades sensoriales, pueda
acceder a la informacion.

Respecto a hacer comprensible y navegable el contenido, se refiere a promover un lenguaje claro,
proporcionar mecanismos de navegacion simples, proveer informacion de orientacion y contexto, para evitar
que el usuario se desoriente o se retrase en el acceso a la informacion.

CONTENIDO DE LA Guia WCAG 1.0:

Como se menciona anteriormente la recomendacion WCAG 1.0, esta organizada por 14 normas o pautas
de accesibilidad que constituyen los principios generales para alcanzar el disefio accesible de un sitio Web. A
continuacion se van a presentar cada una de ellas con una breve descripcion:

1. Proveer medios alternativos equivalentes: esta pauta recomienda el uso de texto para todo
elemento no textual, proporcionar descripciones auditivas a la presentacion especificamente visual,
subtitular videos o peliculas presentes en la pagina Web, etc.

2. No depender del color, forma o imagen para expresar contenido: aqui la guia sugiere que toda
informacion transmitida a través del color, también esté disponible sin él, que los colores utilizados entre
el fondo y el primer plano tengan buen contraste o también, que el contenido se perciba correctamente
en monitores blanco y negro, etc.

3. Usar hojas de estilo y marcado apropiadamente: la W3C sugiere utilizar hojas de estilo para
controlar la presentacion de los documentos Web como también crear documentos validos a nivel
de gramaticas formales publicadas. Se recomienda en esta pauta utilizar unidades relativas en los
valores de los atributos o propiedades, para que se vean correctamente desde cualquier resolucién de
monitor.

4. Aclarar los lenguajes utilizados: aqui se recomienda aclarar el idioma principal del documento
como también identificar claramente los cambios de idioma que existan dentro del contenido Web.

5. Proveer tablas accesibles: en este punto, la guia WCAG 1.0 sugiere utilizar las tablas sélo para lo
que originalmente fueron concebidas, es decir para representar en forma tabular la informacién. No se
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admite utilizarlas para diagramar o sectorizar una pagina.

6. Asegurar que las paginas que utilizan nuevas tecnologias se transformen correctamente: esto
significa que si el sitio trabaja con hojas de estilo, scripts, applets u otros objetos, también pueda ser
leido correctamente en caso que el navegador no acepte dichas tecnologias.

7. Asegurar control del usuario en contenido que depende de cambios temporales: esta pauta apunta
principalmente a evitar destellos, parpadeos, movimientos continuos en pantalla que el usuario no
pueda controlar.

8. Asegurar accesibilidad en interfaces del usuario incrustadas: aqui se refiere a que el desarrollador
Web deberia trasladar todas estas recomendaciones de accesibilidad a elementos de programacion
como applets, scripts que estén incorporados en la pagina.

9. Disenar para independencia de dispositivos: esta norma promueve el acceso independiente del
dispositivo, o sea que el sitio pueda ser usado con otros dispositivos que no sea solo el ratén y la
pantalla. Ademas se debe asegurar que el sitio pueda ser operado correctamente a través del teclado.
10. Usar soluciones generales o perpetuas de accesibilidad: esta pauta tiene por objetivo que el sitio
Web pueda ser operado correctamente tanto desde diferentes herramientas de adaptacion como
desde los navegadores mas antiguos.

11.Usarlas guiasy tecnologias recomendadas por la W3C: laW3C a través de un proceso consensuado
lista las tecnologias recomendadas. Por ejemplo, sugiere utilizar documentos en formato HTML, o TXT
en vez de DOC o PDF, para evitar exigir al lector tener instalado productos de software especificos.
12. Proveer informacion de contexto y de orientacion: aqui se recomienda la utilizacion correcta de
titulos, agrupamientos, etiquetas, de informacion de contexto.

13. Proveer claros mecanismos de navegacion: esta pauta sugiere proporcionar mecanismos de
navegacion claros y coherentes, informacién de orientacion, barras de navegacion, mapa del sitio,
entre otros, para incrementar la probabilidad de que una persona encuentre facilmente lo que esta
buscando dentro del sitio.

14. Asegurar que los documentos sean simples y claros: esto apunta a que la estructura de las paginas
sea coherente, que los graficos sean reconocibles e incluyan una descripcion y que el lenguaje sea
facilmente comprensible.

Cada una de estas pautas presenta puntos de verificacion que son principios de disefio mas especificos
que describen la misma. Los puntos de verificacion de una norma, tienen asignada una prioridad que puede
serentre 1y 3.

El significado de las prioridades es el siguiente:
B a prioridad 1: significa que ese punto de verificacion “tiene que ser” cumplido por el desarrollador
de contenidos.
Bl a prioridad 2: se refiere a que el punto de verificacidon “debe ser” cumplido.
B a prioridad 3: presenta el menor nivel de exigencia, indicando que el punto de verificacion “puede
ser” cumplido por el sitio Web.

Cada punto de verificacion pretende ser lo suficientemente especifico, como para que cualquiera que
revise una pagina o sitio pueda comprobar que dicho punto haya sido satisfecho.

Es importante aclarar que la WAI incluye un documento adicional, titulado “Técnicas para las Pautas de
Accesibilidad al Contenido en la Web 1.0” que explica cémo aplicar los puntos de verificacién de cada norma.
El mismo trata cada punto de verificacidon con mas detalle y proporciona ejemplos usando el Lenguaje de
Marcado de Hipertexto (HTML), las Hojas de Estilo en Cascada (CSS), el Lenguaje de Integracion Multimedia
Sincronizada (SMIL) y el Lenguaje de Marcado Matematico (MathML). Este documento se encuentra disponible
en el sitio http://www.discapnet.es/web_accesible/wcag10/WAI-WEBCONTENT-19990505_es.html#ref-
TECHNIQUES y ha sido disefiado para seguir los cambios en la tecnologia y es de esperar que sea renovado
con frecuencia.

NIVELES DE CONFORMIDAD O ADECUACIAN:
Una vez que el desarrollador Web considerd, analizé y aplico las normas de accesibilidad en su sitio Web,
puede incorporar una identificacion que indique que su sitio es accesible.
La WAI presenta una serie de niveles de conformidad o adecuacion de accesibilidad, de acuerdo a las
prioridades de los puntos de verificacion que se hayan cumplido. Esto es:
mAdecuacion de nivel A (A): se satisfacen todos los puntos de verificacion de prioridad 1.
B Adecuacion de nivel Doble A (AA): se satisfacen todos los puntos de verificacion de prioridad 1y 2.
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mAdecuacion de nivel Triple A (AAA): se satisfacen todos los puntos de verificacion de prioridad 1, 2
y 3.

DESCRIPCIAN:

La guia de accesibilidad WCAG 2.0, intenta sustituir, ampliar y mejorar a la especificacion 1.0, version
vigente desde 1999. La misma consta de una serie de documentos y recursos que comprende, entre otros,
las pautas, listas de comprobacion, documentos para la comprensién de WCAG, técnicas para la correcta
aplicacion en diversos casos de uso.

En esta guia, la W3C asegura que se alcanz6 un mayor consenso que la primera vez que se realizaron las
WCAG 1.0, teniendo mucho mas en cuenta las aportaciones de las personas con discapacidad.

La WCAG 2.0 es mas robusta, facil de evaluar, y soporta mas tipos de informacién que su versién anterior.
Otra importante diferencia frente a ella, es la neutralidad tecnoldgica.

La WCAG 1.0 se basa fundamentalmente en escenarios con HTML, mientras que en esta nueva version, se
intenta dar respuesta a un mayor numero de situaciones y aplicaciones, independientemente de la tecnologia
empleada.

CONTENIDO DE LA Guia WCAG 2.0:

La WAI sostiene en su alegato que existen hoy en dia muchas personas y organizaciones que utilizan las
guias WCAG como referente normativo, incluyendo a disefiadores y desarrolladores Web, alumnos, docentes,
encargados de formular politicas, entre otros.

Con el objeto de solventar las diferentes necesidades de cada perfil, se provee una organizacion de la guia
en capas de recomendacion, las cuales incluyen principios generales, pautas, criterios de comprobacion y un
conjunto de técnicas obligatorias y de asesoramiento.

También incluye documentacion sobre errores comunes, acompafado de ejemplificaciones, hipervinculos
a recursos y lineas de cdédigo.

Las capas mencionadas son:

NIVELES EN CAPAS DE LA WCAG EXPLICACIAN

2.0

PRINCIPIOS La WCAG 2.0 se funda en 4 principios de disefio, que son:
EPerceptibilidad, en el sentido de promover contenido que sea visible,
aparente.

BQOperabilidad, o sea asegurar que los elementos de la interfaz
permitan una correcta interaccion.

EComprension que hace referencia a proveer contenido y controles
que sean claros, simples y semanticamente ricos.

BRobustez: en pos de asegurar que el contenido Web sea lo
suficientemente consistente como para permitir su uso con las
tecnologias actuales, anteriores y las venideras.

LAS PAUTAS mDebajo de los principios, se encuentran las pautas. Estas son en total
12 normas que proveen los objetivos basicos con que el desarrollador
debe trabajar para garantizar el contenido Web accesible.

BEstas normas proveen un marco tedrico que no se puede testear,
por ende, constituyen el cimiento para poder entender los criterios e
implementar mejor las técnicas propuestas.

CRITERIOS DE COMPROBACIAN mCada pauta tiene asociado un conjunto de criterios de éxito o de
comprobacién.
BSon 60 criterios en total que se deben cumplir y que tienen como
caracteristicas que si son comprobables o testeables.
BEstan ordenados segun su nivel de cumplimiento asociado.

-El nivel 1 o “A” significa que el criterio ha sido cumplido con los
requisitos minimos,

- El nivel 2 0 “AA” y

- El nivel mayor de cumplimiento es el nivel 3 o0 “AAA”,
mCada criterio cuenta ademas con informacion sobre ejemplos,
errores comunes y un conjunto de técnicas para resolverlos. Las
técnicas conforman la cuarta capa de recomendacion.
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TECNICAS OBLIGATORIAS Y DE mPara cada norma y criterio de comprobacion, la WCAG 2.0 presenta
ASESORAMIENTO una serie de técnicas
BLas cuales pueden ser:

- las técnicas obligatorias que son suficientes como para alcanzar
el criterio de éxito y

-las técnicas de asesoramiento que van mas alld de lo que se
requiere objetivamente, las mismas no son testeables y su utilidad
depende del contexto y circunstancia en que se las emplee.

Tabla 6.16: Capas de la Guia de Accesibilidad WCAG 2.0

Partiendo de 4 principios basicos, la W3C organiza la Guia WCAG 2.0 como una jerarquia de elementos
de distintos niveles de abstraccion.

Los criterios de comprobacion que pertenecen a las pautas y éstas a su vez a alguno de los 4 principios,
estan compuestos de técnicas y son elementos basicos para comprobar la accesibilidad y poder determinar el
nivel de cumplimiento de la misma.

Por la neutralidad de la tecnologia atribuida a la WCAG 2.0, de alguna manera con la cuarta capa, la de
las técnicas, se alcanza la especificidad y ejemplificacion necesarias para cada tecnologia particular. Hay
técnicas generales, pero también hay técnicas para HTML y XHTML, CSS, técnicas para Scripting del lado del
cliente, del lado del servidor, entre otros.

NIVELES DE CONFORMIDAD O ADECUACIAN:
Existen tres niveles de conformidad:

m\WCAG 2.0 Nivel A: cuando se cumplen todos los criterios de éxito de nivel 1 (A) de todas las
directrices o se proporciona una version alternativa conforme al nivel A.

m\WCAG 2.0 Nivel AA: cuando se cumplen todos los criterios de éxito de nivel 1 (A) y de nivel 2 (AA)
de todas las directrices, o se proporciona una version alternativa conforme al nivel AA.

m\WCAG 2.0 Nivel AAA: cuando se cumplen todos los criterios de éxito de nivel 1 (A), de nivel 2 (AA)
y de nivel 3 (AAA) de todas las directrices, o se proporciona una version alternativa conforme al nivel
AAA.

La W3C brinda un documento comparativo entre las dos versiones de la WCAG, denominado “Comparacion
de los puntos de verificacion de la WCAG 1.0 y la WCAG 2.0”, el mismo se encuentra en la direccion URL:
http://www.w3.0rg/TR/2006/WD-WCAG20-20060427/appendixD.html

VI- COMPROBACIAN DE LA ACCESIBILIDAD

Los consorcios internacionales como la WAI, recomiendan ademds de las Guias de Accesibilidad, la
utilizacion de herramientas automaticas para evaluar la accesibilidad de los sitios Web. Las mismas son
referenciadas con el nombre de validadores o revisores de Accesibilidad.

Estos revisores son aplicativos que toman un sitio Web, lo analizan respecto a determinadas normas con
las cudles trabajan y dan un reporte sobre los errores encontrados y principios que se han infringido.

Existen un gran numero de estas herramientas las cudles presentan diferentes caracteristicas que deben
ser consideradas en un proceso de seleccion.

En primera medida, hay que considerar con qué normativas trabaja la herramienta. Si considera las normas
WCAG 1.0, las WCAG 2.0, las de Seccion 508 o sigue los estandares de Japén, de ltalia, u otros. Hay
que analizar los tipos de tecnologias Web que soporta, si simplemente HTML y XHTML, o aquellas mas
sofisticadas como SMIL, SVG, o MathML.

Es fundamental tener conocimiento si es una herramienta de software libre o es un producto propietario.
También, verificar qué plataforma soporta y cémo se puede integrar dentro del ambiente de desarrollo
utilizado, si mediante plug-ins en el navegador o como utilitarios dentro del editor o sistema de administracién
de contenido Web.

También, hay que analizar el tipo de soporte que brinda la herramienta respecto al chequeo de errores, si
genera reportes o no, si muestra a través de feedback visual iconos o remarca las etiquetas erréneas sobre la
misma pagina, si permite o no el mecanismo de evaluacion paso a paso.

En el caso de herramientas mas avanzadas, éstas permiten realizar transformaciones sobre el disefio del
sitio, por ejemplo convertirlo totalmente a modo textual.
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La mayoria de los revisores clasifican los errores de accesibilidad en dos tipos:

BErrores automaticos: fueron detectados por la herramienta con seguridad. Tiene como alternativa de
solucion modificar el cédigo del sitio. Por ejemplo, utilizar valores absolutos.

mAdvertencias: la herramienta no puede garantizar su existencia. Es el ser humano quién debe
comprobar si el error existe realmente y solucionarlo posteriormente. Por ejemplo, constrastes de color
de fondo y de texto poco distinguibles.

La W3C ofrece un listado de herramientas que permanentemente actualiza, en las que se destacan:
BHerramientas de revision automatica de la accesibilidad: TAW, Cynthia, Bobby, Wave
BHerramientas de revision de sintaxis: como el Validator del W3C, W3C CSS Validation Service, RDF
Validation Service, XML schema validator
BHerramientas para la revision Manual de la accesibilidad: HERA, HERA-XP, EDIPO
mHerramientas reparadoras: A-Prompt, LIFT, AccVerify, AccRepair y AccMonitor
ENavegadores alternativos y emuladores: como ser Amaya, Braillesurf, IBM HomePage Reader. Lynx
y el emulador Lynxme, Mozilla y Firefox, Opera, Safari, WebTV Emulator
EBarras de revision de la accesibilidad para navegadores: Barra para Internet Explorer, para Mozilla,
para Firefox, etc.

En la figura siguiente se muestra la pantalla del revisor de accesibilidad TAW, validando el sitio Web de la
Matanza, una importante localidad de la Pcia.de Buenos Aires de la Republica Argentina.
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Figura 6.2: Imagen del Revisor de Accesibilidad TAW

En la imagen se perciben los iconos indicadores de error, con una numeracion y color que determinan la
prioridad del error. La ubicacién de los mismos es significativa pues indican el lugar donde el error es cometido.
Al cliquear en alguno de estos iconos, se muestra el cddigo HTML que provocé el error y la recomendacion
de accesibilidad para solucionarlo.

En el cuadro superior derecho, se muestran totales de cantidad de errores producidos en la pagina
clasificados por tipo de prioridad y sin son errores manuales o automaticos.

Vale aclarar que este proceso de validacion automatica no debe ser el unico mecanismo de comprobacion
de la accesibilidad de un sitio. Es un proceso complementario que debe acompanar evaluaciones manuales.
Teniendo en cuenta un marco metodoldgico para la comprobacion de la accesibilidad, todo desarrollador
Web deberia considerar basicamente los siguientes pasos, que son previos a la puesta en produccion y
publicacion del sitio Web:
EmRevisar el sitio con herramientas de evaluacion de accesibilidad automaticas como las mencionadas
anteriormente. Tener en cuenta que a veces detecta advertencias que deben ser comprobadas en
forma manual.
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ESolucionar los problemas detectados por el revisor hasta alcanzar un nivel de conformidad de
accesibilidad. Tener en cuenta que implementar la accesibilidad puede implicar modificacién de cddigo,
alteracion del aspecto visual del sitio como también la construccidn de paginas alternativas accesibles.
mValidar el sitio con diferentes resoluciones de monitores

mProbar el sitio desde diferentes navegadores y tipos de conexion

mUtilizar el sitio totalmente con el teclado

mUtilizar el sitio solamente con mouse, verificando el llenado de formularios con teclados virtuales
EComprobar la operabilidad del sitio con alguna herramienta de adaptacién, como el JAWS, Hal, Orca
u otro lector de pantalla, con algun magnificador de pantalla, lector de documentos, entre otros

Lograr accesibilidad en un sitio es un proceso costoso, que todo desarrollador debe enfrentar para garantizar
el acceso a la informacion a todos, sin discriminaciones.

ACCESIBILIDAD EN LA WEB -161



CAsSO DE ESTUDIO 6

A continuacion se presentara una sintesis de un estudio de accesibilidad realizado durante el mes de mayo
de 2008, sobre los sitios Web de ministerios y municipios de la Provincia de Buenos Aires. El resultado de este
informe se presentd en las Jornadas Argentinas de Computacion, JAIIO 2008, y resulté ganador del Premio
Nacional de Gobierno Electrénico, en el marco del Simposio de Informatica en el Estado.

OBJETIVO

El objetivo de este caso de estudio es presentar una sintesis del articulo Evaluacién de Accesibilidad
de Sitios Web Oficiales: Ministerios y Municipios de la Provincia de Buenos Aires. Al través del sitio Web
Wayback Machine http://www.archive.org/web/web.php pueden consultarse los sitios Web analizados, con la
informacidn y el formato del periodo durante el cual se realizo la evaluacion.

CARACTERISTICAS DEL CASO DE ESTUDIO

Hoy en dia, se ha impulsado notablemente el uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién
aplicado a mejorar la gestion y los servicios de la administracion publica nacional, garantizar la transparencia
y la participacion y facilitar el acceso a la informacién publica. Esto se vio reflejado desde el Estado Nacional,
a través del Decreto 378/2005, donde se aprobaron los lineamientos estratégicos para el Plan Nacional de
Gobierno Electronico y los Planes Sectoriales.

A partir de entonces, importantes aplicaciones oficiales se desarrollaron y actualizaron, contando con un
marco de apoyo, asesoramiento y delineamientos generales, provisto por la ONTI, la Oficina Nacional de
Tecnologias de Informacion.

La Provincia de Buenos Aires cuenta con una comunidad de 13.760.969 de habitantes y 134 municipios
bonaerenses. Provee mas de 100 sitios oficiales pertenecientes a dichos municipios y mas de 30 sitios oficiales
de ministerios, secretarias y de otros organismos. Datos que evidencian la presencia de una gran cantidad de
usuarios Web.

El articulo describe un proceso de evaluaciéon de accesibilidad de los sitios oficiales de la provincia de
Buenos Aires, teniendo en cuenta una muestra de 9 sitios ministeriales y 22 sitios municipales, entre los que
incluye partidos con un alto nivel de poblacion como La Matanza. La monografia intenta brindar un aporte
significativo, que motive la reflexion y autocritica el pos de lograr el espiritu expresado desde el gobierno
nacional: que la informacion esté al alcance de todos.

DESARROLLO DEL CASO DE EsTuUuDIO

En esta seccion describira el proceso de evaluacion de accesibilidad de sitios oficiales pertenecientes a la
Provincia de Buenos Aires.

Las normas internacionales de accesibilidad aplicadas en el proceso fueron las otorgadas por la WAI,
denominada “Guia para la accesibilidad y la autoria de paginas”. Como mencionamos en este capitulo, la
misma es referenciada comunmente con las siglas WCAG y su version vigente es la WCAG 1.0.

Los consorcios internacionales como la WAI, recomiendan ademas la utilizacion de herramientas

automaticas para evaluar la accesibilidad de los sitios Web. Existen un gran nimero de estas herramientas las
cuales presentan diferentes caracteristicas. Luego de un proceso de analisis, se selecciono para este trabajo,
la herramienta de validacion de accesibilidad TAW On Click, que es simple de utilizar, viene en lenguaje
espanol y es de libre licencia, ademas puede instalarse como una extensién al navegador Mozilla Firefox. En
la figura siguiente se muestra el sitio del municipio de La Matanza, luego de evaluar su accesibilidad mediante
la herramienta TAW.
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Figura 6.3: Pantalla del sitio de la Matanza evaluado por el validador de accesibilidad TAW.

Como se explicé en el Capitulo 6, en la parte superior derecha, presenta un cuadro con la cantidad de
errores encontrados, de tipo automatico o manual y segun su prioridad.

Los errores automaticos son aquellos que la herramienta detecta dentro del cédigo HTML y asegura su
presencia. Los errores manuales son advertencias en donde la herramienta sugiere que el propio evaluador
realice el testeo pertinente para verificar si el error existe o no.

En la parte inferior central, la herramienta muestra el sitio Web analizado y con colores puntualiza la
ubicacion de los errores detectados por ella. Es importante destacar que cuando la herramienta encuentra
0 (cero) errores de tipo automatico y prioridad 1, se puede argumentar que el sitio cumple con un nivel de
accesibilidad bésico.

La evaluacion parte de una muestra de 31 sitios oficiales, de los cuales 9 pertenecen a ministerios y 22 a
municipios, que incluyen partidos de mas de un milléon de personas como es La Matanza.

En las siguientes tablas, se muestran los sitios analizados y se incluye informacion sobre su condicién de
accesible o no, luego de haberlos expuesto al validador de accesibilidad TAW.

Sitios Ministeriales de la Provincia de Buenos Aires:

DESCRIPCIAN ¢ESs ACCESIBLE?

Ministerio de Infraestructura No es accessible
Ministerio de Justicia No es accessible
Ministerio de Salud No es accessible
Gobierno de la Pcia de Buenos Aires Nivel A

Ministerio de Seguridad No es accessible
Ministerio de Asuntos Agrarios No es accessible
Ministerio de Economia No es accessible
Ministerio de Jefatura de Gabinete y Gobierno No es accessible
Ministerio de Desarrollo Social No es accessible

Tabla 6.17: Sitios Ministeriales de la Provincia de Buenos Aires
Sitios Municipales de la Provincia de Buenos Aires:

DESCRIPCION ¢ES ACCESIBLE?

Almirante Brown No es accessible
Avellaneda No es accessible
Azul No es accessible
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Bahia Blanca

No es accessible

Bragado

No es accessible

Brandsen

No es accessible

Campana

No es accessible

Carlos Casares

No es accessible

Chascomus

Nivel A

Escobar

No es accessible

Esteban Echeverria

Nivel A

Florencio Varela

No es accessible

General Pueyrredén

No es accessible

General San Martin

No es accessible

La Matanza

No es accessible

La Plata

No es accessible

Lanas

No es accessible

Moreno

No es accessible

Morén

No es accessible

Pilar

No es accessible

Quilmes

No es accessible

Tabla 6.18: Sitios Municipales de la Provincia de Buenos Aires

ACCESIBLES

NO ACCESIBLE

Se disefid y confecciond una base de datos, que permitid almacenar los resultados arrojados por la
herramienta TAW, de cada sitio Web evaluado. Se trabaj6é con dos tablas, una de “Sitios Analizados”, donde
se registraron la cantidad de errores detectados en los sitios, ya sean manuales o automaticos y por prioridad
1, 2 0 3 (en las préximas secciones se mencionaran como P1, P2 y P3 respectivamente). La otra tabla es la
de “DetalleAccesibilidad” donde para cada sitio se contabiliza la cantidad de ocurrencias de error cometidas
en cada norma. Luego, se realizaron consultas que se trasladaron a planillas de calculo para realizar graficos
y funciones estadisticas.

En este apartado, se van a mostrar algunos de los resultados obtenidos a partir de la evaluacién realizada.

3

28

Tabla 6.19: Resultado sobre Accesibilidad respecto al Total de Sitios evaluados

gubernamentales.

La tabla permite visualizar el alto indice de sitios inaccesibles dentro de la provincia de Buenos Aires,
demostrando una problematica que existe y excede mas alla de los ambitos de la provincia y de las entidades

DANALISIS COMPARATIVO DE ERRORES AUTOMATICOS Y MANUALES POR
PRIORIDAD, TENIENDO EN CUENTA SITIOS MUNICIPALES Y MINISTERIALES

A O

TIPO DE SITIO P1 P2 P3
MINISTERIOS 433 3667 325
MUNICIPIOS 425 2315 361

Tabla 6.20: Errores Automaticos por tipo de Sitio evaluado
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Figura 6.4: Grafico comparativo de errores automaticos

Respecto a este grafico, vale aclarar que los errores automaticos requieren para su solucion indefectiblemente
la modificacion del cédigo HTML en que fue desarrollado el sitio Web. Se puede percibir a simple vista que,
para lograr un nivel basico de accesibilidad (Nivel A), donde requiere que los errores automaticos de prioridad
1 sean resueltos, no implicaria grandes esfuerzos. Pero esta posibilidad se complica, al querer tratar los
errores de prioridad 2, que son muy elevados tanto en los sitios municipales como ministeriales.

TIFPO DE SITIO P1 P2 P3
MINISTERIOS 1651 2628 748
MUNICIPIOS 2156 3064 862

Tabla 6.21: Cuadro comparativo de errores manuales
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Figura 6.5: Grafico comparativo de errores manuales

Con respecto a los errores manuales, son considerados por la herramienta como advertencias, y no son
tenidos en cuenta en el momento de designar una clasificaciéon de accesibilidad. De todas maneras, estos
errores deben solucionarse. Los mismos requieren de un gran esfuerzo por parte de los evaluadores, puesto
que deben realizar una revision manual de cada error y corregirlas en el cédigo. Se detecta un alto indice
detectado de errores manuales de prioridad 1y 2.

DANALISIS SOBRE ERRORES AUTOMATICOS Y MANUALES POR MUNICIPIO
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Figura 6.6: Grafico de errores automaticos por municipio
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Este grafico muestra la tasa de errores automaticos por municipio, esto nos permite observar el alto nivel
de problemas de prioridad 2, por lo que los costos para obtener un intermedio de accesibilidad (Nivel AA) son
muy significativos.
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Figura 6.7: Grafico de errores automaticos por municipio

Aqui, podemos visualizar sitios con un alto nivel de error de prioridad 1, 2 y 3, como ser el de Florencio
Varela, Avellaneda, Moreno, Lomas de Zamora y Gral. San Martin. El trabajo para revertir esta situacion
implica retocar y modificar la mayor parte del cédigo de los mismos.

DANALISIE DE LOS ERRORES DE ACCESIBILIDAD MAS COMETIDOS POR
PRIORIDAD

Segun los resultados arrojados en la evaluacion, los errores mas cometidos teniendo en cuenta el total de
sitios analizados, son:

DE PRIORIDAD 1

ENo se proporciond un texto equivalente para todo elemento no textual: este error de tipo automatico
que implica la necesidad que todo elemento multimedial esté acompafado por texto, fue cometido con una
ocurrencia de 160 veces.

BNo es seguro que las paginas sigan siendo utilizables sin scripts, applets u otros objetos programados:
este error de comprobacién manual fue cometido una 195 veces. Implica que los sitios deben poder ser
accedidos aunque el navegador utilizado no acepte scripts, applets u otros objetos de programacion.

BE| documento no puede ser leido sin hoja de estilo: Este error fue cometido 158 veces e implica que el
sitio debe ser visto con y sin la tecnologia de estilos CSS.

DE PRIORIDAD 2

W Se usa caracteristicas desaconsejadas por las tecnologias W3C: Este error automatico fue hallado 1073
veces. Significa que los sitios deben por ejemplo proveer informacién adicional en formato HTML o texto, no
en .PDF o Word.

BNo usar valores absolutos: este error es muy cometido. Fue detectado 459 veces y significa que se deben
trabajar con coordenadas relativas, asi funciona en diferentes resoluciones de monitor.

ENo usa hojas de estilo: La W3C aconseja el uso de hojas de estilo pero ademas el sitio debe funcionar
bien en situaciones donde el navegador no las reconozca. Se detectd la ausencia de hojas de estilo 322 veces.

WPoco contraste entre el fondo y la letra: Este de comprobacion manual fue hallado 287 veces.

DE PRIORIDAD 3

ENo se proporciona resumenes de las tablas: este error automatico detecta falta de informacioén adicional
a tablas utilizadas en el sitio. Detecté 205 ocurrencias.

ENo se proporciond texto lineal alternativo: Este error fue detectado 207 veces y apunta a proveer
alternativas textuales para presentar la informacion.
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CONCLUSIONES

Este trabajo de investigacion y analisis que muestra con datos concretos la ausencia notable de sitios
accesibles, nos hace pensar en la falta de conciencia por parte de responsables en el desarrollo Web, de la
necesidad de hacer accesibles sus sitios. Se destaca de los resultados que la mayoria ni siquiera cumplen con
principios de prioridad 1, necesarios para garantizar un minimo grado de accesibilidad.

Como trabajo futuro, se continuaran analizando los municipios y organismos publicos, se desarrollaran
propuestas de difusién, formacién y asesoramiento desde la UNLP, que desde el afio 1995, viene acumulando
una vasta experiencia en temas de accesibilidad Web.

Adicionar a las aplicaciones de e-gobierno presentes en Internet, la cualidad de accesibilidad permitira
garantizar que la administracion e informacién publica esté efectivamente al alcance de todos, acortando
significativamente la brecha digital existente. Esto estaria en consonancia con iniciativas para crear sitios
accesibles que promueve la Unién Europea.
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EJERCITACION

A. Responder verdadero o falso.

BLa accesibilidad apunta unicamente a las diferentes discapacidades de un usuario.

m

mLa WAI, pertenece a la W3C y se ocupa especificamente de establecer y publicar normas de
accesibilidad, para garantizar el disefio universal del sitio y el uso de elementos estandares.

BLas ayudas técnicas hacen referencia a las herramientas de adaptacién que utilizan los usuarios
con distintas discapacidades

BE| diseno universal intenta abolir el uso de multimedia en el disefio de sitios Web

Bl a guia de accesibilidad WCAG 2.0 tiene la misma organizacion que la WCAG 1.0

B . Indicar los problemas que pueden surgir cuando un usuario ciego quiere instalar un producto que lo
asista en su navegacion por la Web.

C . Indicar las comprobaciones necesarias desde el punto de vista de accesibilidad, que un desarrollador
Web debe realizar antes de publicar su sitio Web.
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CONCLUSIONES GENERALES

La ciencia y la tecnologia avanzan y con su proceso, modifican la vida de cada ser humano. Sus horizontes,
sus metas, sus propdsitos se ven afectados. Muchas personas, con distintas formaciones, edades, experiencias,
formas de ser, interactian con algun sistema de software en su trabajo, en su hogar o para estudiar. Cabe
aqui preguntarse cémo proveer la mejor interfaz del usuario que permita que el ser humano pueda aprovechar
al maximo las herramientas tecnoldgicas que se le presentan, sin aumentarle las complicaciones.

Nuestras aspiraciones no se limitan a la formacion del lector respecto a las conceptualizaciones mas
importantes relacionadas con la tematica de HCI, sino mas bien, promover un ser conciente de su rol de
desarrollador de sistemas de software, las cuales deben estar al alcance, al acceso y al servicio de seres
humanos.

El eje trasversal de este libro y que circula desde diferentes perspectivas en los distintos capitulos, es la
misma interfaz del usuario. Es la componente de software que soporta el didlogo, la conversacion que fluye
entre un usuario y el sistema de software en ambas direcciones. Se encarga de dialogar con el usuario, de pedir
datos de entrada y de mostrar los resultados o las salidas del programa. La interfaz del usuario constituye un
puente, un nexo indispensable y unico entre el usuario y la componente funcional del sistema. Es un concepto
amplio y complejo, puede tomar diferentes dimensiones y se ve afectado por multiples factores que se intentd
analizar y explorar a lo largo de todo este material.

Se aborda toda la problematica de la interaccidon entre el usuario y el ordenador. Se ensenan caracteristicas
y diferentes estilos de didlogo, como también normas de disefo especificas para desarrollar interfaces del
usuario que sean simples de utilizar y facil de aprender por parte de los seres humanos.

Fundamentalmente, se promueve un proceso de ingenieria de la interfaz que permita la participacion del
usuario no sélo al final del desarrollo de la misma, cuando él comienza a probar y utilizar el sistema, sino en
todas las etapas de gestacion.

La interfaz se construye pory para los/las usuarios/as, teniendo en cuenta desde aspectos de visualizacion,
servicios, estilo de interaccion, formas de didlogo, comportamiento que debe ser acorde a sus necesidades.

El usuario se lo analiza como el agente principal para garantizar la calidad de uso del sistema. Es imposible
analizar grados de satisfaccion, eficiencia, cuestiones de uso y de gustos, sin la intervencion directa y continua
del actor usuario.

En los ultimos capitulos del libro, se cubrié un panorama de diferentes tipos de interfaces del usuario,
prestando atencién a cuestiones especificas de disefio para que el lector pueda comprender la magnitud de
problematicas, costos y recomendaciones a tener en cuenta en el momento de encararlas.

El libro incluye ejemplos, casos de estudio, ejercitaciéon, permitiendo una lectura dindmica y participativa
del lector. Se seleccionaron trabajos realizados por alumnos avanzados de la catedra de Disefio Centrado en
el Usuario de la Fac.de Informatica de la Universidad Nacional de La Plata, Argentina. A través de los cudles
los alumnos jugaron con el rol de disefiador y evaluador, pero también con el rol de usuario, experimentando
problematicas que sufre cualquier persona que se encuentra frente a un producto de software que quiere
utilizar.

Otro punto a aclarar es que en este libro, se ha abarcado los conceptos basicos sobre disefio centrado
en el usuario y presentado un conjunto de recomendaciones para el disefo de interfaces tradicionales. Sin
embargo, esto es sdlo el comienzo. La disciplina HCI continda creciendo vy, junto con el desarrollo de nuevo
hardware con nuevas prestaciones y mayor potencialidad de calculo, se plantean nuevos desafios que anos
atras se imaginaban sélo como parte de la ciencia ficcion.

Respecto de las nuevas tendencias en las interfaces se pueden mencionar algunas mas novedosas que
otras, que no han sido incluidas en esta edicién por cuestiones de espacio, pero que permitira al lector tener
una vision del estado del arte de la disciplina, son:

PEN-CENTRIC COMPUTING: El objetivo de pen-centric computing es tomar ventaja de la
habilidad que tenemos las personas para expresar, con un lapiz, las ideas que rondan en nuestra mente. No
es so6lo reemplazar el mouse por el lapiz, como es el objetivo de pen computing, sino que es hacer con él las
operaciones que se realizan con un lapiz tradicional sobre una hoja de papel, por ejemplo tachar una palabra
de un texto implica eliminarla.

SURFACE COMPUTING: Representa una nueva forma de interaccién con el contenido digital.
Los canales de entrada tradicionales, como mouse y teclado, desaparecen para dejar paso a la manipulacién
directa de los objetos de informacién por medio de gestos naturales con las manos sobre una “mesa digital”.
Esta interaccion es posible llevarla a cabo en solitario o con otras personas en simultaneo. La pantalla tactil
que constituye la mesa digital también reconoce objetos fisicos que se ubican sobre ella. Asi, es posible ubicar
dos teléfonos celulares sobre la mesa digital e intercambiar contactos, fotos y demas informacion que reside
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en cada uno de los dispositivos. Las posibilidades se amplian a limites impensados.

INTERFACES HAPTICAS: La tecnologia haptica permite implementar interfaces de usuario
donde el sentido del tacto es el protagonista. Utiliza distintos recursos fisicos, como aplicacion de fuerza,
vibraciones y/o movimientos, como mecanismos de entrada y/o de salida. Esta estimulacién mecanica permite
crear objetos virtuales y manipular distintos dispositivos en forma remota.

INTERFACES SOCIALES - SUPPLE INTERFACES: La Web 2.0 incluye aplicaciones
que permiten construir redes sociales a través de la Web, donde es el usuario quien publica el contenido, se
relaciona con otros usuarios a quienes conoce fisicamente o no, comparten intereses, responden a diferentes
motivaciones, organiza sus relaciones y actividades, estableciendo una forma de interaccién con el sitio que
responde a su forma de ser en la vida real.

INTERFACES MOVILES: Los dispositivos mdviles, particularmente los teléfonos celulares,
smartphones y Palms, se han vuelto muy populares en todo el mundo. A través de ellos es posible no sélo
comunicarse via telefénica con otras personas, sino también consultar la hora, registrar alarmas o citas
programadas, enviar y recibir mensajes, consultar el correo electronico, navegar por la Web, acceder al servicio
de GPS (Global Positioning System), escuchar musica y realizar otras actividades sumamente Utiles.

Esperamos que el libro permita familiarizar a los lectores con un tema actual y de gran dinamismo donde, en
mayor o0 menor medida es posible participar activamente en un mundo donde los sistemas de Internet permiten
comunicarse con mas de mil de millones de personas y mas de tres mil millones que usan telefonia celular, y
sin embargo decisiones erréneas pueden inhibir el uso por parte de ciertos sectores de la sociedad.
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GLOSARIO DE TERMINOS UTILIZADOS

w2 ==l 1=k N =1 | Concepto introducido por Donald Norman. Hace referencia a la mente humana
durante la interaccién con un sistema de cémputos para resolver un problema.

ACCESIBILIDAD Concepto que hace referencia a proveer un disefio universal en los productos que
se estén desarrollando, para que pueda ser entendido y utilizado por cualquier clase
de persona. Ver Interfaz accesible.

ANIMACIAN Técnica de interaccion que visualiza el proceso interno de un sistema dinamico.
Es una parte integral en la interfaz visual donde los cambios en el sistema estan
provocados por acciones autdbnomas del propio objeto animado que complementa
las operaciones del usuario

Técnica de interaccion que permite visualizar una lista de objetos compuesto por
varios atributos. Se visualiza como una tabla donde cada fila es la especificacion
de cada objeto y en las columnas se muestran los valores de sus atributos y
caracteristicas.

CAJA DE DIALOGO Contexto rectangular, donde el usuario puede especificar opciones y acciones usando
botones y controles tales como listas, casilleros de entrada, listas deslizables, check
buttons o radio buttons.

CONOCIMIENTO El conocimiento dependiente del dominio, que es inherente a la aplicacion especifica.
SEMANTICO

CONOCIMIENTO Convenciones linguisticas y modales que el operador debe conocer para poder
SINTACTICO comunicarse con el sistema.

CONSISTENCIA La interfaz debe seguir ciertos patrones de conducta, de interaccion y de visualizacién
homogéneos y coherentes en todas las partes del sistema.

CONTROLADOR DEL Porcién del software de la interfaz que controla el medio utilizado y la secuenciacion
DIALOGDO de las interacciones del usuario. Determina la lI6gica de eventos.

DEPENDENCIAS Técnica de interaccion visual. Especifica una relacion causal que debe ser siempre
mantenida. Sucede cuando al manipular un objeto de la pantalla puede significar
consecuencias en la aplicacion que, a su vez, causen efectos directos o indirectos
sobre otros objetos de la misma pantalla.

o)Al al={=) = ==k =)o | Forma en que los humanos interactian con una computadora. La interfaz se basa
en representaciones implicitas de los objetos. Se pasa de una etapa de dialogo
a la siguiente de una forma preestablecida por el sistema. Este tipo de dialogo
incluye interaccion pregunta-respuesta (request-response), lenguajes de comandos,
navegacion a través de menus y entradas de datos.

o)A Eal={= = N[=l:1aN[=1=) | Forma en que los humanos interactuan con una computadora. El usuario muestra
qué hacer mediante el desplazamiento y manipulacion de representaciones visuales
de los objetos. El estilo de interaccion caracteristico es la manipulacién directa y el
mouse. La secuenciacion de cada camino de interaccién es independiente de los
demas.

sl AR === )N-PN=T= 1= Ver Didlogo asincrénico.
EVENTOS

DIALOGO Dialogo multi-thread, en el cual mas de un hilo de dialogo puede ser desarrollado
CONCURRENTE paralelamente. Ademas de haber muchas alternativas de didlogo, estas estan
abiertas simultdneamente.

DIALOGO NO LINEAL Multiplicidad de caminos de dialogo, de hilos de control simultaneos, de acciones
alternativas en un determinado momento.

o)== M= = = VN T= = N Metodologia para el desarrollo de un sistema de computadora donde el usuario
EL USUARIO participa activamente en todas las etapas de principio a fin.

DISTANCIA DE Esfuerzo mental que hace el usuario cuando traslada su intencién en requerimientos
EJECUCIAN propios del sistema.

DISTANCIA DE Esfuerzo mental que realiza el usuario cuando analiza el estado del sistema.

EVALUACIAN

ESTILO DE Mecanismo implementado por lainterfaz para comunicarse con el usuario: secuancial,
INTERACCIAN manipulacion directa, concurrente o basada en comandos.

FARS Preguntas frecuentes. Servicio adicional recomendado para utilizar en los sitios Web.
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INTERFAZ DE USUARIO

LOOK AND FEEL

MANIPULACIAN

DIRECTA

MANUAL DE USUARIO

MENUS

METAFORA DEL
DESKTOP

METODOS DE
INDAGACIAN

METODOS DE

INSPECCIGN

MODELO DE USUARIO

MODELO EN ESPIRAL

MODELO EN ESTRELLA

MoODELO SSOA

OBJETOS

COMPUTACIONALES

OBJETOS DE

INTERACCIAN

OBJETOS NO
COMPUTACIONALES

PARADIGMA DE
INTERACCIAN VISUAL

PERFIL DEL USUARIO

PROTOTIPACIAN

USER TAILORABILITY

USABILIDAD

VENTANA

GLOsSARIO

Medio por el cual se lleva a cabo la interaccion entre el usuario y la computadora.
Componente de software y hardware que soporta el didlogo bidireccional entre el

usuario y el sistema.

Apariencia y percepcion de la interfaz de usuario.

Técnica de interaccion que responde a la metafora de Mundo Modal, en donde el
usuario tiene a disposicion objetos que pueden ser accionados de multiples maneras,
como ser mediante el arrastre, seleccion, multiple seleccion, cliqueo, entre otros.

Proveen documentacién y detalles especificos de las operaciones provistas por el

sistema y reflejan los diferentes modos de uso.

Lista limitada de opciones que pueden ser seleccionadas por el usuario y que estan

disponibles dentro de un marco visual comun

Permite que el usuario perciba a través de la computadora, un ambiente que le resulta
familiar, mediante la visualizacién de elementos, el acceso a funciones facilmente y
la localizacion de contextos ldgicos, pudiendo apreciar a la computadora como una

herramienta de facil utilizacion y entendimiento.

Método de evaluacion llevado a cabo por los potenciales usuarios del sistema.

Método de evaluacion llevado a cabo por expertos en HCI.

Descripcidn de las caracteristicas y propiedades individuales de la interaccion entre

el usuario y la maquina, permitiendo modelar sus habitos y reacciones.

Ciclo de vida de una interfaz, definido por Boehm. Cada giro de la espiral esta

formado por el disefio, desarrollo y evaluacion del prototipo.

Ciclo de vida de una interfaz, definido por Hix y Hartson. La evaluacion es el proceso

central, a partir del cual se refinan las siguientes etapas de desarrollo.

Modelo Sintactico-Semantico del conocimiento del usuario, definido
Schneiderman.

por

Conceptos, entidades, datos, funciones extraidos del problema real, que seran

registrados, representados y manejados dentro del sistema.

Elementos que conviven dentro de la interfaz del usuario y son reflejados al usuario.

Incluye una componente de presentacion y otra de interaccion.

Revisar en interfaces icénicas

Recursos 0 mecanismos que el disefiador emplea para confeccionar una interfaz de

usuario visual.

Preferencias, habitos y comportamiento de la persona que interactuara con el

sistema.

Metodologia de desarrollo 0 método o técnica de representacion de disefio. Permite
desarrollar una vision prematura del sistema, donde se puntualiza en un principio la
visualizacion, la interaccion y el comportamiento global del sistema. Permite acatar

cuestiones de interfaz , en forma separada del aplicativo subyacente.

Interfaz del usuario

Sistemas para el gerenciamiento de la interfaz de usuario graficas que focalizan en

el disefo centrado en el usuario

User Interface Toolkit, librerias de rutinas que pueden ser invocadas paraimplementar

ciertos aspectos de la interfaz.

Capacidad del usuario de adaptar y personalizar aplicaciones segun sus gustos y

necesidades.

Conjuncion de todas las cualidades exigidas a la componente de didlogo: simplicidad,

confiabilidad, flexibilidad, transparencia y ergonomia.

Area rectangular que contiene una aplicacién de software o archivo de informacion.
Permite la definicion de un contexto independiente, donde se agrupan subtareas o

dato del mismo nivel de abstraccion.

World Wide Web Consortium. Foro internacional en el que participan unidades
académicas y empresas de todo el mundo y tiene por objetivo desarrollar tecnologias
interoperativas para guiar a la red a su maximo potencial. Define estandares

presentes en este libro, como PGP, guias de accesibilidad, entre otros.
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FEEDBACK VISUAL

FORMULARIO

FUNCIONES
SINTACTICAS

INDEPENDENGCIA DE
DIALOGO

INTERFAZ ACCESIBLE

INTERFAZ PARA
GROUPWARE

INTERFAZ BASADA EN
AGENTES

INTERFAZ CON
INFERENCIA

INTERFAZ CON SIGNOS
DE ADAPTACIAN

INTERFAZ
CONVERSACIONAL

INTERFAZ EVOLUTIVA

INTERFAZ ICANICA

INTERFAZ INTELIGENTE

INTERFAZ MAVIL

INTERFAZ PARA
GROUPWARE

INTERFAZ PARA LA
WEB

INTERFAZ TEXTUAL

HEURISTICA

HIPERVINCULD

INGENIERIA DE
USABILIDAD

Reaccion de la interfaz frente a un estimulo. Es el proceso de reflejar sobre la
pantalla el resultado de alguna operacion realizada por el usuario, realizandose esto
de una manera grafica o mediante algun recurso visual

Componente visual de una interfaz, que permite reunir un conjunto de diferentes
objetos de interaccion en pos de permitir la entrada de datos por parte del usuario

Facilidades de configuracién y personalizacion que poseen ciertas técnicas de
interaccion visual. Por ejemplo la posibilidad de configurar el ancho de las columnas,
el orden y la tipografia de un browser.

Marca, estela o camino que traza el usuario para expresar alguna informacion o
representar la interaccion del mismo

Estrategia que permite que las decisiones de disefio que afectan unicamente a la
componente de didlogo se realicen en forma independiente de aquellas que afectan
a la estructura del sistema de aplicacion y al corazon funcional.

Interfaz que respeta normas de disefio de universalidad para que pueda ser accedida
por cualquier usuario independientemente de sus capacidades fisicas, mentales.

Interfaz social o grupal, que facilita el trabajo en grupo, permitiendo la coordinacion,
comunicacion y proyeccion entre todos los integrantes a través de la computadora.

Interfaz capaz de comenzar el dialogo y finalizarlo. Se comporta como un interlocutor
humano.

Interfaz que posee la capacidad de captar secuencias de acciones que el usuario
repite con frecuencia.

Interfaz sensible a los perfiles individuales de los usuarios y sus estilos de interaccion.

Interfaz que se monta sobre los sistemas telefonicos.

Interfaz que tienen la propiedad de cambiar y evolucionar con el tiempo, junto con el
grado de perfeccionamiento que el usuario particular va adquiriendo con el sistema.

Interfaz visual especifica, que utiliza como medio de representacion visual
exclusivamente al icono. Se puede especificar tanto visualizacidon iconica como
programacion iconica.

Interfaz con capacidad de razonamiento, de adquisicion y aplicacién del conocimiento
y de comunicacion de ideas.

Interfaz de aplicaciones donde el usuario utiliza dispositivos inaldambricos como
celulares y PALMs para acceder a la funcionalidad del sistema.

Interfaz social o grupal, que facilita el trabajo en grupo, permitiendo la coordinacién,
comunicacioén y proyeccion entre todos los integrantes a través de la computadora.

Interfaz presente en los sitios Web.

Interfaz que utiliza el texto como unico medio de representacién y de interaccion.
Como ejemplos se pueden citar las interfaces basadas en comandos y las basadas
en menus.

Interfaz de usuario gréafica, que soporta alguna de las siguientes caracteristicas:
visualizacion, interaccion o programacion visual.

Interaccion hombre-computadora. Es el intercambio observable de informacion,
datos y acciones, entre un humano y la computadora, y viceversa.
Conforma una disciplina dentro de las Ciencias de Computacion.

Método de evaluacion realizada por expertos en HCI, a partir de un conjunto de
pautas bien definidas.

Palabra, frase, imagen o simbolo que permite a los usuarios saltar de un lado a otra
ubicacién del mismo sitio o un sitio externo.

Imagen, figura o simbolo que representa un concepto subyacente.
Par (parte fisica, parte légica) donde la parte fisica seria la imagen y la parte I6gica
su significado. Relacion univoca entre imagen y significado.

Metodologia de desarrollo adecuada para sitios Web, promovida por Jacob Nielsen.
Consiste en tener en cuenta las cuestiones de usabilidad durante todo el proceso
de desarrollo.
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Windows, icons, menus and pointing device. Estilo de interfaz que hace referencia a
las técnicas de ventanas, iconos, menus y manipulacion directa

WYSIWYG What You See Is What You Get Estilo de interfaces gréaficas estandares, donde todo
lo que el usuario ve, lo puede “tocar’ o manipular.
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EJERCITACION RESUELTA CAPITULD |

A.

Indicar si las siguientes expresiones son verdaderas o falsas.

Bl a disciplina de HCI trata solamente cuestiones de software. v =

Falso. Los alcances de esta nueva aisciplina son muy aifusos y pueden influir en ella
jactores muy heterogéneos, desde aspectos tecnologicos vinculados al haraware a aspectos

sociales y psicologicos del usuario.

HMlLa construccidon de una interfaz del usuario es responsabilidad exclusivamente del

profesional informatico.

Falso. Es el desarrollador de/ didlogo, especialista en ractores humarnos, que se interesa

y se encarga de foaas las elapas del desarrollo del sofiware de la inferfaz del usuario,
abarcando el diserio, la implementacion y evaluacion de /la forma, contenido, estilo y

secuencilacion del didlogo.

BEn una interfaz del usuario, puede existir un unico tipo de didlogo.
Falso. Pueden convivir distintos tjpos de didglogos.

| a interfaz iconica es una interfaz visual.

Verdadero. Es una clase especiiica de /as interfaces visuales que ulllizan como medadlo
ae representacion visual exclusivamente al icono. Se puede especificar lanto visualizacion

/conica como programacion iconica.

BEI rol del desarrollador del didlogo, incluye la organizacién, planteo y realizacion de los

modelos de usuarios, del contexto y de aspectos tecnoldgicos, que conforman la etapa de

requerimientos de la interfaz.

BLa independencia entre la componente de interfaz y la de aplicacion, sélo se debe aplicar

en la etapa de programacion de ambas.

Falso. Se debe aplicar en ftoda la efapa de desarrollo del sistema de software.
HLos principios de Nielsen constituyen normas de disefio que pueden aplicarse en un

proceso evaluativo de la interfaz.

B. Indicar especificamente a qué componente de Green se esta refiriendo en cada caso:

PARTICULARIDADES DE LA Ul

COMPONENTE DE GREEN

DEFINICION DE LAS DEPENDENCIAS ENTRE
OBJETOS DE INTERACCION.

Control de Didlogo

DISENO DE LAS TARJETAS MAGNETICAS QUE
PERMITIRAN EL INGRESO AL SISTEMA.

Componente de Presentacion

DEFINICION DE LAS MASCARAS Y FORMATOS DE
ENTRADA.

Componente de Presentacion

DEFINICION DE LAS CONDICIONES QUE LLEVAN A
LA APARICION DE UN MENSAJE DE ERROR.

Control de Didlogo

DISENDO DE LAS TABLAS DE BASES DE DATOS
DONDE SE REGISTRARAN LOS PERFILES DE
USUARIO.

Modelo Interiaz- Aplicacion
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EJERCITACION RESUELTA cAPITULO Il

A. Cite al menos 5 caracteristicas de la interfaz de usuario que justifiquen la siguiente afirmacion:

LA METODOLOGIA DE PROTOTIPACION ES ADECUADA PARA EL
DISENDO E IMPLEMENTACION DE LA INTERFAZ DEL USUARIO.

B [os requerimientos iniciales de una inferiaz de usuario son en general incompletos. A partir de ellos, y de
/oS requerimientos funcionales se realiza un aiserio inicial, que luego se ird refinando hasia llegar a /a version
completa y definitiva. Cada bosquejo poadrd ser evaluado por e/ usuario y as/ oblener mas informacion de é.
B Durante la etapa de diserio de una interfaz de usuario deben decidirse numerosas cuestiones, como
ljpo de interfaz a proveer, cuestiones de visualizacion y cormporiarmiento, entre olras. /nvolucran diferentes
actores, como expertos en ractores humanos, disefiadores visuales, comunicadores sociales, etc. Es por
eslo /as Inferfaces son proclives a sulrir numerosos cambios hasta obtener la version aefinitiva.
B [a expresion y visualizacion de /os conceptos de una aplicacion esian expuestas a cambios, que
surgirdn a medida que el usuario interactie con e/ sistermna.
B La comunicacion entre los futuros usuarios y e/ equijpo de desarrollo de software es funaamental, y
/a prolotjpacion aporia una mejora imporiante en este sentido al contar con “versiones premaituras” dae/
software.

Permite solapar /as elapas de evaluacion y testeo, de manera que errores y problemas enconitrados
puedan ser solucionados antes de colocar e/ sistema en proauccion.

B. Cite al menos 3 tareas, que debe realizar un desarrollador de software previo al disefio de la interfaz.

W Analisis funcional: determinar el tijpo de aplicacion a desarrollar y las activiaades que e/ usuario realizara
con e/ sistema aurante /a vida utll del software.

B odelado de usuarios: es fundamental que el diseriador conozca al usuario e investgue sus caracteristicas
individuales a fin de realizar modelos cuanti y cualitativos del mismo. Conocer al usuario es /a unica manera
ae proveer una interiaz que se adecue a sus necesidades.

W /nvestigacion del ambiente. contexto donde interactuard con e/ sistema. Entre olras cuestiones debemos
aar respuesta a los siguientes interrogantes.: ;hay mucho ruido? ;cuéal es el rol del usuario dentro de /a
organizacion? ;cuales son /as caracleristicas técnicas de las maquinas donde se utlfizara e/ sistema?

C.Dadas las siguientes afirmaciones, responder Verdadero o Falso.

MLos testeos empiricos del usuario se llevan a cabo a través de expertos que evallan la interfaz
segun estandares de disefo.
Falso. Los testeos empiricos /os llevan a cabo /os usuarios potenciales.

+El feedback generado por los usuarios durante las evaluaciones heuristicas refleja el grado de
usabilidad y productividad del sistema.
Falso. Las evaluaciones heuristicas /as llevan a cabo experitos en HC/.

BE| lenguaje de programacion Java provee su propio paquete para el disefio de componentes de la
interfaz.
Verdadero. La mayoria de /os lenguajes visuales proveen esle tjpo herramientas.

BEn la etapa de disefo se verifica o que el usuario conoce del dominio de la aplicaciéon y del uso de
la computadora.
Falso. ESta verificacion se realiza en la elapa de pre adiserio.

BlLas evaluaciones de campo permiten evaluar la interfaz del sistema mientras los usan usuarios
reales en entornos controlados.
Falso. Las evaluaciones de campo son en entornos reales.
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HLa manipulacion directa es un tipo de dialogo secuencial.
Falso. Es un paradigma de interaccion visual asincronico y libre, donde e/ usuario expresa
SuS Intenciones por medio de la manjpulacion de /os objelfos de interaccion.

mPara proveer multiples hilos de didlogo entre el usuario y el sistema, es necesario que la
interfaz tenga multiples ventanas.

Falso. A través del didlogo multi-thread pueden concurrir mas de un hilo de didélogo en
forma paralela. Por e/. un relof que esle presente en /a interiaz mientras e/ usuario dibuja.

HLos mensajes de error son un tipo especial de feedback.

BMLos menus permitieron aislar a los usuarios de cuestiones sintacticas.

Verdadero. Los mends disminuyen e/ esfuerzo mental y el entrenamiento exigido al
usuario de definir secuencias comple/as de comandos, le evitan e/ empleo de una sintaxis
restringliaa, y de memorizar cuestiones técnicas y del lenguaye.

BE| usuario es quien debe controlar y mantener las dependencias entre los objetos
relacionados.

Falso. Es el sisterma quien debe controlar y mantener las dependaencias entre /os objefos
relacionados.

Bl as animaciones siempre optimizan la interaccion humano-computadora.
Falso. Las animaciones es un recurso que es necesario disefiarlo adecuadamente a fin de no
entorpecer el didlogo.

BLos browsers permiten una organizacion centralizada de la informacion.

Verdadero. La técnica visual de browsers permite mostrar un gran cauadal de datos, en una
manera ordenaaa y calegorizada, donde el usuario puede manejar y consultarla informacion
en forma agrupada dentro de un contexito particular.

BE| usuario al interactuar con una caja de didlogo debe percibir un criterio de ordenacion en
la disposicion de los objetos que la componen.

Verdadero. La forma de ordenacion y disposicion de /os elermentos de una caja de didglogos
debe ser significativa.

Indicar si las siguientes expresiones son verdaderas o falsas. Tachar lo que no corresponda:

EJERCITACION RESUELTA CcAPITULO II1

A.

- La interfaz del usuario es el software que soporta el dialogo bidireccional entre el usuario y el

sistema.

Indicar con una cruz, qué direccién del didlogo asocia cada uno de los paradigmas de interaccion: si va del
usuario al sistema, del sistema al usuario, en ambas direcciones o en ninguna.

PARADIGMAS DE INTERACCION VISUAL g g g @ g g QX‘@
— — = > —

Multiples ventanas X

Menus

Manipulacién directa

Feedback

Dependencias

Animaciones

Browsers

Cajas de dialogo
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EJERCITACION RESUELTA CAPITULO IV

1. ¢Cdmo evidencia el disefio iconico? Identificar, marcando con un circulo, los elementos iconicos de
la interfaz de la pantalla inicial del sistema para una Veterinaria.

gl

Actividades Ventanas Acerca

W ==+ =0

R Oficina

FIGURA 4.17

2. ¢Qué mecanismo de interaccion le parece adecuado? Proponer al menos tres actividades que podra
realizar el usuario final del sistema e indicar como las llevaria a cabo

E/ mecanismo de inferaccion adecuado es e/ sugerido para este tjpo de interfaz.: arrastrar y sollar.

B £n /a pantalla inicial se visualiza claramente e/ escriforio, donde /a zona en blanco inviia a arrastrar
hacia alli las fichas en blanco (a la derecha) para adar de alta un nuevo paciente.

W £n /a ficha de un paciente, solapa de adatos de medicacion, arrastrar €/ frasco de pastiflas a la zona de
prescripciones habilitard un nuevo renglon para completar una meaicacion con remedaios en presentacion
ae pastiias.

B Arrastrar e/ catdlogo de proauctos al escriforio permite acceder a la base de dalos de producios a la venia.

3. De acuerdo a sus respuestas dadas en el punto anterior, ¢ qué caracteristicas deberia tener el usuario
final para obtener el mayor beneficio posible del sistema?

E/ usuario debe tener conocimientos en informatica y del dominio del problema, as/ cormo también foaas
Sus aptitudes psicomotrices en conaliciones oprimas.

4.. De acuerdo a las recomendaciones de disefio vistas en este capitulo, ¢qué problemas encuentra?
¢,como los solucionaria?

Los principales problemas se encuentran en.

B Reconocimiento inmedialo. clerfos iconos no son muy representativos, por e/emplo 1os iconos para
represeniar/a sala de terapia intensiva y la de observaciones. Se poadrian solucionar disefiando animaciones
0 simulaciones.

W Entendimiento universal: 1os iconos mencionados previamente [ampoco respelan esta recormenaacion.

W 7ransparencia: en /a ficha de un paciente, solapa de dalos de medicacion no es claro que tiene que
arrastrar /os remedios de la derecha al panel de la izquierda para que se habilite un nuevo renglon de carga
de gatos.
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EJERCITACION RESUELTA CAPITULO V

A\.Citar al menos cinco diferencias entre disefar la interfaz de un sitio Web y la interfaz WYSIWYG (What
You See Is What You Get).

B Comunidad destino.: considerar que /os usuarios pueden acceder desade diferentes lugares, distintos
medios y mediante diferentes recursos tecnologicos.

B Objefos de interaccion.

B Aegla de 3 clicks. no mas de tres clicks para alcanzar e/ objetivo.

B A/fo grado de actualizacion y posibles redisenos.

B Jener en cuenta cuestiones sobre la req, como ancho de banda y disponibilidad.

B . Responde verdadero o falso.

BE| tipo de informacion que se publica en un sitio Web no afecta al disefio de la interfaz del
mismo.

Falso. La informacion a mostrar debe ser tenida en cuenta a fin de clasificar e/ contenido y
realizar una sectorizacion adecuaada.

B

BAIl disefar un sitio Web hay que pensar en un perfil de usuario general
Falso. Es necesario moadelar a /os lectores destinatarios, trabajando con perfiles de usuarios.

BEs recomendable enriquecer el sitio Web con presentaciones Flash muy coloridas y animadas.
Falso. Mumerosos estudios han demostrado que utilizar este tjpo de recursos complican /a
interaccion y hasta son considerados dificiles de interactuar.

BmRealizar testeos empiricos del sitio Web forma parte de la Ingenieria de Usabilidad

Veradadero. Permiten medir la adecuacion del disefio. Se emplean durante y al final de/
desarrollo fterativo ael sitio Web.

<

-

X

BEs fundamental facilitar el rediseno de los sitios Web
Verdadero. Los sitios se encuentran en constante cambio.

¢

.< <
n"'l X M

B

BUna vez publicado el sitio no es necesario tomar muestras de la interaccion del usuario con el
mismo.

Falso. Es necesario recolectar e/ feedback de /os usuarios para determinar si cumple con /os
medidas de éxifo propuesias, y s/ es necesario realizar ajustes o no.

B

C .Unir con flechas la actividad de la izquierda con las etapas previas al disefio del sitio Web de la

derecha.

Analizar sitios similares Determinar la Comunidad Destino

Comprobacion y corroboracion de
cuestiones de usabilidad.

Determinar las actividades que
llevaran a cabo los usuarios

Recoleccion de feedback de Planificar el Sitio
usuarios

Considerar que los usuarios
pueden acceder desde diferentes
lugares, distintos medios y
mediante diferentes recursos
tecnoldgicos.

Estudiar el grado de experiencia
del usuario con la Web.

Establecer mediciones de cuando Prototipacion
se considera un sitio exitoso y
cuando no.

Atender las sugerencias de los
usuarios

%
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EJERCITACION RESUELTA CAPITULO VI

A.. Responde verdadero o falso.

HLa accesibilidad apunta unicamente a las diferentes discapacidades de un usuario.

Falso. La Accesibiliaad en la Web significa que fodo sitio debe ser

construido y aiseriado de manera tal, que pueda ser accedido por cualquier persona,
/ndependientemente de su condicion fisica, mental, recursos tecnologicos que posea como
versiones de navegador, tjpo de monitor, formas de conexion que utiliza para acceder a /la
Web. y desde diferentes dispositivos, mediante acceso movil como celular o PALMS,

desae e/l aulo, elc.

<
X

mLa WAI, pertenece a la W3C y se ocupa especificamente de establecer y publicar normas de
accesibilidad, para garantizar el disefio universal del sitio y el uso de elementos estandares.
Veraadero

N <
m

BLas ayudas técnicas hacen referencia a las herramientas de adaptacion que utilizan los usuarios
con distintas discapacidades.
Verdadero

<

X
-

BEI diseno universal intenta abolir el uso de multimedia en el disefio de sitios Web

Falso. Las pautas sobre disefio universal no desalientan a los desarrolladores en la utilizacion
de imagenes, video, ni de otros recursos multimediales, por el contrario explican cémo hacer los
contenidos multimedia mas accesibles a una amplia audiencia. Se apoyan en el uso alternativo
de texto para que las ayudas técnicas o adaptaciones informaticas puedan tener informacion
adicional de esos recursos multimediales.

Bl a guia de accesibilidad WCAG 2.0 tiene la misma organizacion que la WCAG 1.0

Falso. La Guia de Accesibifidad WCAG 2.0 provee una orgarnizacion

én capas de recormenaacion, /as cuales incluyen 4 princjpios generales, 12 pauias, criterios de
comprobacion o de éxito dentro de esias pautas, y un conjunio de técnicas obligatorias y de
asesoramiento. Mientras que la Guia WCAG 1.0 se organiza en 14 pautas que incluye puntos
de verificacion.

B
<

<
X

B. Indique los problemas que pueden surgir cuando un usuario ciego quiere instalar un producto que lo
asista en su navegacion por la Web.

B Problemas de Incompatibilidad: EI usuario discapacitado a veces debe sufrir complicaciones de
incompatibilidad enitre /as distintas herramientas que &/ instala en su ordenador. Hay clertas rfunciones
ael sistema operativo o del navegador subyacente, que pueden generar conflictos con /os programas ya
/nstalaqos.

W Generacion de Versiones mds avanzadas de un sitio: A medida que /a tecnologia avanza,
proporcionalmente se desarrollan versiones de sitios mas complejos, que incluyen componentes FLASH,
estilos, applets, layers. Muchas veces, las herramienias que posee e/ discapacitado queda obsolera,
leniendo que aadquirir y aprender otras herramientas o nuevas versiones de /a misma.

B Manejo Heterogéneo de /os Periféricos. £l usuario discapacitado en su inferaccion con sus diferentes
herramienias de adapracion instaladas, méas e/ sitio que esid accediendo, debe recordar qué feclas usar,
S/ se le permite o no usar el leclado para acceder a /os hjpervinculos, qué dispositivo emplear en un
delerminado momento.

B Falia de ayudas o tutoriales accesibles.: hay herramientas de adaptacion que tienen escasa ayuaa, que
es fotalmente insuficiente y que ademas no son accesibles.

B Problemas de Portabilidad: Los lugares de concurrencia masiva no esian preparados para ser utlilizados
por personas con discapaciadad. No suelen tener instalado adapiaciones informaéticas.

. Indique las comprobaciones necesarias desde el punto de vista de accesibilidad, que un desarrollador
Web debe realizar antes de publicar su sitio Web.

W Revisar e/ sitio con herramientas de evaluacion de accesibilidad automaticas como e/ TAW. Tener en
cuenta que a veces detecta aavertencias que deben ser comprobadas en forma manual.
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W Solucionar los problemas detectados por e/ revisor hasta alcanzar un nivel de conformidad de
accesibilicad. Tener en cuenta que implementar la accesibilidad puede implicar modificacion de codigo,
alteracion del aspecto visual del sitio como también la construccion de pdginas alternativas accesibles.

W Validar e/ sitio con diferentes resoluciones de monifores

W Probar e/ sitio desde diferentes navegadores y tjpos de conexion

W Utilizar e/ sitio folalmente con e/ feclado

W Cormprobar la operabilidad del sitio con alguna herramienta de adaptacion, como el JAWS, magnificador
de pantalla, lector de documentos, entre olros.
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