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Este documento ha sido generado para facilitar la impresion
de los contenidos.
Los enlaces a otras paginas no seran funcionales.

CASO. Disefar interfaces no es una
tarea simple, ya que ademas de estar Q @
condicionados por el funcionamiento
de la propia aplicacién, los @
disefiadores deben conocer el trabajo
que realizan los usuarios de la
empresa en relacion con las tareas que debe cubrir

la aplicacion, asi como las preferencias de esos usuarios ante el

ordenador. Y todo esto con el fin de conseguir una Interfaz eficiente,
agradable y facil de usar.

Maria explica que las interfaces graficas, con ventanas, iconos Yy
selecciones mediante el raton han eliminado muchos de los terribles
problemas con los que se encuentran los usuarios noveles ante un
ordenador. Pero incluso en un mundo de ventanas, es posible encontrar
interfaces de usuario dificiles de aprender, dificiles

de utilizar, confusas,

imperdonables y en algunos casos

frustrantes. Conseguir  estas

interfaces tan  desagradables,

seguramente no es el propodsito

que se persigue, y ademas su
construccion requiere tiempo y energia. Por ello lo ideal y recomendable
es seguir determinadas pautas que aseguren resultados de calidad.

Julia no termina de entender lo que quiere decir Maria. Y ésta le explica
gue aun en los mejores casos vamos a emplear tiempo y esfuerzo en el
disefio de una Interfaz, convencidos de que pueda resultar eficaz, pero
esa Interfaz debe ser aceptada por el usuario, cualquier otra alternativa
resultara un fracaso . De modo que deben conocer las técnicas de
disefio y también los diferentes tipos de usuarios.

Desde el punto de ingenieria de software, la Interfaz de usuario :
juega un papel preponderante en el desarrollo y puesta en marcha
de todo sistema. Es la carta de presentacion de todo el proyectoy &
en ocasiones resulta determinante para la aceptacion o rechazo 4
del mismo. “

Se estima que del 35% al 45% de los gastos destinad 0s a un proyecto estd n
directamente relacionados con el disefio de la Inter ~ faz. Esta es por tanto una de
las razones por las que se ha hecho necesaria la formalizacion del proceso de
disefio de interfaces.
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La formalizacion a la que aludiamos en el parrafo
anterior, implica claramente lo que se suele llamar
disefio visual de interfaces, que toca con mayor o
menor intensidad varias disciplinas, como la
comunicacién visual, el disefio industrial y la
decoracion. Incluso hay quien lo considera como un tipo
de arte moderno , como en su dia ocurrié con ciertas
técnicas y obras arquitectonicas.

One

Para tratar el disefio de interfaces, es necesario centrarnos en primer lugar en tres
principios fundamentales del disefio de la comunicacion:

» Modelos de Disefio. Que podemos resumir en modelos de usuario, de
programador y de disefador.

= Presentacion de la Informacion.  Definicion de los objetos en pantalla,
colores, audio, gréaficos, uso de metaforas, etc.

= Asistencia y ayuda al usuario.  Sistema de documentacion, ayuda en linea,
contextual...

Veamos detenidamente cada uno de estos principios fundamentales, pero antes
puedes consultar estos enlaces a modo de introduccion del tema.

LN,
=il

Para saber mas

Quizas seria conveniente introducirnos en el tema ¢ on una muy
breve explicacion de lo que significa la Interactiv idad Persona-
Maquina, tal y como ya tratamos en la unidad anteri  or.

http://www.juntadeandalucia.es/educacion/eleareungbs/blocks/recopila/view?2.... 09/03/200:
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HCI (Interactividad Hombre-Maquina)
http://lintiinfo.linti.unlp.edu.ar/catedras/interfa ces/hci.html

[versi 6n en
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una vision global del tema de forma muy concisa, qu
resultarte util.

Disefio de interfaces de usuario
http://www.webusable.com/useProcess.htm [versi 6n en cache]

cache
Quizas te interese conocer mas sobre el disefio de i nterfaces de
usuario antes de comenzar la unidad. En este enlace vas a encontrar

e puede

Disefio de interfaces

Modelos de disefio

Nunca se puede afirmar categéricamente haber encontrado el modelo
de disefio perfecto. Este varia en funcion a la heterogeneidad de quien
utilice el software. En ese sentido se puede identificar tres puntos de
vista claramente definidos:

1. Modelo de Usuario. El usuario necesita ver de forma clara las
opciones de que dispone, con total independencia del entramado
tecnolégico subyacente. Situandonos en el punto de vista del
usuario tenderemos a crear interfaces de rapido aprendizaje, en
las que no sea facil cometer errores y que no requieran un gran
uso de la memoria (mente) por parte del usuario. Recordemos

siempre que un gran sistema no valdra de nada si el usuario lo rechaza por no

resultarle cémodo.

2. Modelo de Programador. Se corresponde con la vision ,&ﬁ\\

técnica de la Interfaz, incluyendo aspectos relativos al sistema

http://www.juntadeandalucia.es/educacion/eleareungbs/blocks/recopila/view?2.... 09/03/200:
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operativo, lenguaje de programacion o restricciones de disefio

estandares. Ser el modelo méas formal no implica ser el méas claro de percibir
para el usuario, sino todo lo contrario. Generalmente la vision del
programador y la del usuario entran en conflicto, abogando el primero por un
entorno mas agil, especifico o concreto y el segundo por uno visualmente
atractivo y facil de usar. Seguramente es cierto que alguien (un tal E.
Kennedy) dijo en una ocasion; "This would be a greater job if it weren't for all
these damn users" (Este podria ser mejor trabajo si no fuese por todos esos
malditos usuarios).

Modelo de Disefiador. Generalmente situado en el término
medio, identifica los objetos que va a necesitar el usuario e
intenta describirlos del modo mas formal posible. Se centra
mas bien en aspectos descriptivos y decorativos, que en lo que
a la funcionalidad se refiere.

Para saber mas.

En el siguiente enlace encontrara una ponencia muy interesante
sobre nuevas herramientas de disefio de interfacesd e usuario.

Modelizacion y disefio de Interfaces

http://www.ii.uam.es/~castells/publications/interac cion00.pdf  [versi 6n
en cache
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Autoevaluacion

Relaciona las siguientes afirmaciones con el modelo de disefio adecuado:

http://www.juntadeandalucia.es/educacion/elearsungbs/blocks/recopila/view?....
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a) Modelo de Selecciona...
usuario

b) Modelo del  Selecciona...
programador

c) Modelo del  Selecciona...
disefiador

Disefio de interfaces

Presentacién de la informacion

A la hora de realizar una correcta presentacion en pantalla de la
informacion a procesar hay varios factores a tener en cuenta. Entre los
gue podemos destacar los siguientes:

= Distribucion de objetos en pantalla. No se debe sobrecargar la
pantalla colocando demasiados objetos, y los que existen deben estar bien
distribuidos.

= Uso del color. EI color no solo es decorativo, también transmite informacion.
Es recomendable disefiar en blanco y negro, pasandolo después a color, asi
como utilizar una paleta de colores reducida o limitada al aspecto corporativo,
como la de los sistemas operativos.

= Uso del audio. Se recomienda el uso de informacion auditiva cuando aporta

http://www.juntadeandalucia.es/educacion/eleareungbs/blocks/recopila/view?2.... 09/03/200:
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informacion, y siempre ha de permitirse desactivar y regular el volumen.
Dependiendo del tipo de las aplicaciones, muchas interfaces suelen afadir
una musica de ambiente.

= Animacion . El uso de la animacion puede ser muy importante en situaciones
en que el usuario tenga que soportar una moderada espera. Un ejemplo de
esto podemos verlo durante la copia de ficheros en Windows o con el cambio
del reloj de arena durante un proceso. En ocasiones se usa para aportar
atractivo a la Interfaz y llamar la atencion en determinadas tareas.

= Uso de atajos. También llamados shortcuts, son las teclas rapidas que
permiten agilizar acciones (Ctrl+C - Copiar, Ctrl+V - Pegar, por ejemplo). Son
muy apreciados por los usuarios expertos que se desenvuelven con soltura en
una aplicacién con un mayor uso del teclado.

= Anticipacién. Las aplicaciones deben intentar anticiparse a las necesidades
del usuario, y no esperar que éste busque las opciones. Esto resulta
especialmente (til cuando en determinadas situaciones se activan los
controles que podemos usar en cada momento, mientras que el resto
permanecen desactivados, es algo asi como decirle al usuario "E stas son las
opciones que tienes en esta situaci  6n".

http://www.juntadeandalucia.es/educacion/eleareungbs/blocks/recopila/view?2.... 09/03/200:
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= Personalizacion. No solamente los mends deben ser personalizables, en
muchas ocasiones se debe ofrecer al usuario informacién visual sobre el
estado de su trabajo, temas pendientes, alertas y atajos a lugares de uso
frecuente, asi como al estado inicial de la aplicacion. Un buen ejemplo serian
las opciones de favoritos e inicio (Home) de los navegadores de Internet, en
las que cada usuario tiene las suyas personales.

= Relacién con el mundo real. El uso de iconos que representan objetos del
mundo real facilita al usuario la identificacion de las acciones que desea
ejecutar.

» Uso de metaforas. Generan figuras mentales faciles de recordar. Buenas
metaforas serian el escritorio, la papelera de reciclaje o las ventanas.

= Caracteristicas internacionales. Problemas derivados de dichas
caracteristicas son mucho mas usuales de lo que puede parecer a simple
vista. Simplemente el formato de fechas o separadores decimales suele
causar mas de un quebradero de cabeza. Esos problemas se acentian
cuando la aplicacién va a ser utilizada en paises con formas de escritura
distintas (hebreo, chino, etc.) y alfabetos propios.

http://www.juntadeandalucia.es/educacion/eleareungbs/blocks/recopila/view?2.... 09/03/200:
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= Atencion a la diversidad. Usuarios con problemas visuales, auditivos o
motrices deben tener acceso a la informacion de nuestras aplicaciones y
utilizarlas como cualquier otro usuario. Para ello se debe realizar una
adaptacion de la Interfaz o utilizar interfaces adaptativas (que veremos en un
apartado posterior).

Para saber mas

Importante tema sobre el disefio de Interfaces para la Web. Muy bien
estructurado con un tratamiento muy coherente y que desde luego
aportan un enfoque diferente al tema.

Usabilidad y Arquitectura de la Informacién
http://www.hipertext.net/web/pag206.htm  [versi 6n en cache]

Autoevaluacion

Indicar Verdadero o Falso:
NoO es conveniente sobrecargar la pantalla con objetos, puede
confundir al usuario.

a) Verdadero
b) Falso

2 Indicar Verdadero o Falso:

Se recomienda disefiar en color con una amplia paleta, para
incrementar el nivel de informacion.

a) Verdadero
b) Falso

http://www.juntadeandalucia.es/educacion/eleareungbs/blocks/recopila/view?2.... 09/03/200:
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3 Indicar Verdadero o Falso:
En lo referente al audio el usuario no debe controlar su activacion,
porque puede perder informacion.

a) Verdadero
b) Falso
4 Indicar Verdadero o Falso:

Se recomienda el uso de animaciones para hacer mas llevaderas
esperas en tareas mas largas.

a) Verdadero
b) Falso

5 Indicar Verdadero o Falso:

Los usuarios expertos estan en desacuerdo con el uso de los
atajos o shortcuts. Ralentizan el trabajo.

a) Verdadero
b) Falso

6 Indicar Verdadero o Falso:
Las aplicaciones deben anticiparse a las necesidades del usuario.

a) Verdadero
b) Falso

7 Indicar Verdadero o Falso:

La personalizacion de la interfaz debe incluir informacion sobre el
estado del trabajo de cada usuario.

a) Verdadero
b) Falso

8 Indicar Verdadero o Falso:

Los iconos que representan objetos del mundo real, tienden a
confundir al usuario y estan vetados.

a) Verdadero
b) Falso

9 Indicar Verdadero o Falso:

El uso de metaforas generan figuras mentales faciles de recordar.

a) Verdadero

http://www.juntadeandalucia.es/educacion/eleareungbs/blocks/recopila/view?2.... 09/03/200:
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b) Falso
10 Indicar Verdadero o Falso:

Es preciso realizar adaptaciones de la Interfaz para los usuarios,
especialmente discapacitados.

a) Verdadero
b) Falso

Disefio de interfaces

Asistencia y ayuda al usuario

Todo usuario necesita ser guiado de cara a
conocer la Interfaz de una aplicacion.
Estandares de disefio, como el existente en
Windows (o los clasicos GNOME y KDE en
sistemas Linux), facilitan enormemente esta
labor, pero diversos factores como, sin ir mas
lejos, la complejidad de la aplicacion a tratar,
implican invertir un tiempo importante en esta

materia.
Las ayudas mas usuales son las siguientes:

= Manuales de usuario. También llamados Manuales de Procedimiento. Son
extensos documentos (ahora suelen ser electronicos con sencillos sistemas
de busqueda) donde se describe con detalle el funcionamiento de la
aplicacion. Pueden incluir parte de lo que durante el desarrollo fue la
Especificacion de Requisitos de Software o, incluso, el Andlisis Funcional,
aplicandose los mismos criterios de redaccion, asi como la necesidad de
tener dichos manuales siempre actualizados.

A pesar de constituir una excelente documentacion, pueden ser rechazados por los
usuarios debido a su extensidn, nivel de detalle y lenguaje a veces excesivamente
técnico.

= Ayudas en linea. Presente en el ordenador, forma parte de la propia
aplicacion (los antiguos ficheros .hlp y los actuales .chm, accesibles mediante
la tecla F1).

http://www.juntadeandalucia.es/educacion/eleareungbs/blocks/recopila/view?2.... 09/03/200:
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Presenta las grandes ventajas de permitir busqueda indexada o libre (en
algunos casos, incluso, busqueda aproximada en base a consultas en
lenguaje natural), indices de contenido de rapido acceso y referencias
cruzadas. Su mayor problema es que, en contra de los manuales de usuario,
no permite una lectura profunda y continuada, ya que leer en pantalla provoca
mucho mas cansancio que leer en papel y esta limitado el espacio.

= Ayuda contextual. Forman parte de la ayuda en linea, si bien se refieren al
elemento sobre el que el usuario esta trabajando en ese mismo momento.
Dependiendo de la aplicacion, pueden invocarse pulsando F1 con el foco
sobre el control cuyo uso se quiere consultar, mediante una opcién en el
menu pop-up surgido al pulsar el boton derecho del ratén, o bien arrastrando
el icono de interrogacion que se encuentra en la hilera superior derecha de
botones de algunas ventanas.

= Tutoriales . Son guias de usuario conceptualmente disefiadas para ser leidas
ordenadamente, a modo de paseo por la aplicacion. Estan dirigidas a usuarios
noveles, y muchas veces son incluidos en la propia ayuda en linea del
programa.

Para saber mas

http://www.juntadeandalucia.es/educacion/eleareungbs/blocks/recopila/view?2.... 09/03/200:
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Un importante avance sobre la asistencia al usuario en el software,
es conocer exactamente cual sera la experiencia del usuario en ese
software y disefiar en consecuencia.
Disefio de la Experiencia del Usuario

http://www.guiaweb.gob.cl/guia/capitulos/tres/exper iencia.htm  [versi 6n
en cache

Autoevaluacion

Los usuarios de una Interfaz deben ser guiados de cara a
conocerla y utilizar la aplicacién de modo correcto y eficiente. Las
ayudas mas usuales en las interfaces de usuario son: (marca
todas las correctas)

a) Extensos documentos donde se describe con detalle
el funcionamiento de la aplicacion.

b) Ayuda contextual. Informacion relacionada con el
objeto enfocado en cada momento.

c) Cursos y programas de aprendizaje autodidactas
disefiados para ser leidos ordenadamente.

d) Ayuda en linea. Sistema de consulta telefonica sobre

el funcionamiento de la aplicacion.

Disefio de interfaces

CASO. Una vez que Julia y Maria saben lo que
deben hacer para disefar la Interfaz de usuario, es
el momento de ponerse a crear un boceto de lo que
seran las diferentes partes de la misma, es decir:

coOmo van a actuar los diferentes usuarios ante la
Interfaz,

como debe ser mostrada la informacion resultante
de las diferentes operaciones a los diferentes tipos de usuarios y

coémo los diferentes tipos de usuarios van a realizar la entrada de datos
con los que la aplicacion se va a ejecutar.

Cada una de ellas tiene claro su cometido en este apartado

del disefio de la Interfaz. Julia decide cédmo van a ser

visualizados los resultados de las diferentes operaciones

para los diferentes tipos de usuarios. Ella conoce

perfectamente el trabajo en la empresa y cOmo van a ser

utilizados posteriormente esos resultados en el complicado
mundo empresarial y, en este caso, con las particularidades del sector
inmobiliario.

http://www.juntadeandalucia.es/educacion/eleareungbs/blocks/recopila/view?2.... 09/03/200:
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En cambio Maria decide que su tarea se debe centrar en la interaccion,
incluyendo la entrada de datos mediante formularios de pantalla. Al
principio realiza un primer disefio que luego debe sufrir un proceso de
abstraccion hasta conseguir los diferentes tipos de interaccion para los
diferentes tipos de usuarios.

Aunque los aspectos que determinan el disefio de interfaces graficas de
usuario son mdltiples , los podemos agrupar en tres grandes grupos:

= Interaccion general . En la que tendremos en cuenta aspectos relacionados
con los comandos de ejecucion de tareas, proteccion del sistema y facilidades
de ayuda y asistencia.

» Visualizacién de informacion . Define como el sistema presenta resultados
al usuario, y como debe actuar en cualquier situaciébn que requiera su
intervencion.

= Entrada de datos . Establece como el usuario se comunica con el sistema
para proporcionar datos y establecer las condiciones de funcionamiento del
sistema y su configuracion.

Veamos detenidamente cada uno de estos aspectos que van a
determinar el funcionamiento final de la Interfaz de usuario de
la aplicaciéon en curso.

Disefio de interfaces

Interacci 6n general

http://www.juntadeandalucia.es/educacion/eleareungbs/blocks/recopila/view?2.... 09/03/200:
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El usuario debe encontrarse ante una Interfaz que presente un funcionamiento
uniforme y ejecute todas las tareas de un modo similar, al tiempo que solicite
verificacion ante cualquier accion peligrosa, aunque lo normal es tener la posibilidad
de vuelta atras en la ejecucion de acciones de forma sencilla.

Su comportamiento ante los errores debe ser permisivo, avisandolos y facilitando
la posibilidad de restablecer lo hecho (e incluso lo deshecho). Ademas no estaria
de mas perdonar errores e incluso corregirlos de forma automatica.

Otro aspecto importante es reducir la cantidad de

informacion que debe memorizar el usuario, eso se consigue

normalmente agrupando las actividades en base a su —_ ’
funcion y organizando la distribucibn de la pantalla
convenientemente, al tiempo que se utlizan acciones

simples y eficaces.

Finalmente en lo que se refiere al sistema de ayuda debe ser sensible al contexto,
completa y de facil acceso, incluso en los momentos en que no la solicite el usuario.

Para saber mas

Articulo en el que se hace un paralelismo entre la interactividad
entre personas y la que corresponde a la comunicaci  On entre la
personay la maquina.

Interactividad en la Interfaz
http://www.hipertexto.info/documentos/interactiv.ht M [versi 6n en cache]
Archivo PDF en el que se nos ofrece una nueva visi6  n del tema del
disefio de interfaces, centrandose principalmente en el terreno de la
interactividad.
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Guia practica para el disefio de la interactividad ¢ on el usuario

http://www.di.uniovi.es/~alguero/eaac/Ensenianza/GU IAP.pdf  [versi 6n
en cache

Autoevaluacion

El usuario debe encontrarse cémodo utilizando la Interfaz, que
debe presentar un funcionamiento uniforme, con la tranquilidad de
que le va a impedir, en la medida de lo posible, cometer errores.
Sin embargo, cada vez esta mas extendido el uso de técnicas que
permitan:

a) Desactivar la correccion de errores, porque da mas
flexibilidad.

b) Tener la posibilidad de vuelta atras en la ejecucion de
acciones.

c) Aumentar la cantidad de informacion que debe
memorizar el usuario, para que domine la interfaz
cuanto antes.

d) Obligar al usuario a seguir un determinado camino sin

posibilidad de vuelta atras.

Disefio de interfaces

Visualizacién de la informacion

Una de las partes indispensables de la comunicacion entre el
usuario y el ordenador, es como este Ultimo visualiza los
resultados de las operaciones realizadas o la informacion de los
datos almacenados. El comportamiento de la Interfaz desde este
punto de vista debe ajustarse a los siguientes puntos:

= Mostrar sdlo aquella informacion que sea relevante en el contexto actual.

= No abrumar al usuario con demasiados datos. Utilizar un formato de
presentacion que permita una asimilacion rapida de la informacion.

» Utilizar etiquetas consistentes, abreviaturas lo mas estandares posible y
colores agradables.

= Producir mensajes de error que sean significativos y claros.

= Usar mayusculas y minudsculas, tabulaciones y agrupaciones de texto para
ayudar a la comprension.

= Hacer uso de ventanas o marcos para agrupar los diferentes tipos de
informacion.

= Considerar la distribucién disponible en la pantalla y utilizarla con eficacia.

Autoevaluacion
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Acabamos de ver que uno de los puntos mas importantes en la
Interfaz de usuario, es como el ordenador presenta los resultados
y que para ello debemos ajustar algunos puntos. Marca todos los
que sean correctos de entre los siguientes:

a) Mostrar sélo la informacion necesaria en cada
momento.

b) Mostrar la mayor cantidad posible de datos y que el
usuario utilice los que necesita.

c¢) Facilitar la comprension de estos resultados haciendo
agrupaciones y una distribucién coherente en la
pantalla.

d) Evitar los mensajes de error y esperar a ver qué hace
el usuario.

Disefio de interfaces

Entrada de datos

Es casi imprescindible en las aplicaciones para ordenador la necesidad de .
que el usuario aporte informacién , ya sea exclusivamente para ser
almacenada y recuperada posteriormente, o bien para realizar “
operaciones o el procesamiento de esos datos. En cualquier caso el
comportamiento de la Interfaz deberia ajustarse a los siguientes puntos:

= Minimizar el nimero de acciones de entrada de datos
gue debe realizar el usuario.
= Mantener la consistencia entre la informacién
visualizada y los datos de entrada. b
= Permitir al usuario personalizar la entrada de datos “
segun sus preferencias.
» Desactivar ordenes que sean inapropiadas en el
contexto actual.
= Proporcionar ayuda en todas las acciones de entrada de datos.

http://www.juntadeandalucia.es/educacion/elearsungbs/blocks/recopila/view?....
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Para saber mas

la entrada de datos.
Composicion Visual
http://www.alzado.org/articulo.php?id_art=408 [versi 6n en cache]

Trata el disefio de las interfaces con ejemplos y ce  ntrandose en la
estética y orden visual que se recomienda usar en f  ormularios para

Péginal7 de62

Autoevaluacion

Como hemos visto en este apartado, cada vez es mas necesario
gue los usuarios aporten datos al ordenador para obtener los
resultados adecuados de cada aplicacion, pero para ello es
necesario que la interfaz se ajuste a determinados puntos. De los
siguientes, marca todos los que sean correctos:

a) Desactivar las 6rdenes no apropiadas en cada
contexto.

b) Activar todas las 6rdenes disponibles y que decida el
usuario si son apropiadas en el contexto.

c¢) Impedir la personalizacion de la entrada de datos y
guiar al usuario de forma estricta.

d) Proporcionar ayuda en todas las acciones de entrada

de datos.

Disefio de interfaces

CASO. Tras varios intentos por
separado, tanto Julia como Maria
han conseguido completar el
borrador de lo que sera su
interfaz. Es el momento de unir
los resultados obtenidos por

http://www.juntadeandalucia.es/educacion/elearsungbs/blocks/recopila/view?....

separado y concretar la interfaz grafica. También de decidir los puntos
que van a determinar el aspecto de la Interfaz, desde los colores a
utilizar (tienen claro que deben ser tres o0 cuatro solamente) hasta el
tamafio del texto, pasando por las imagenes que debe incluir, teniendo
en cuenta que no quieren saturar la Interfaz, pero deben conseguir que
sea lo mas completa posible.

Maria se sorprende de que su compafiera tenga las ideas
tan claras. Para ser una persona que hace poco tiempo no
habia oido hablar de las Interfaces, ha conseguido asimilar
rapidamente el concepto de comunicacion e interactividad
gue permiten hacer el trabajo de los usuarios de
aplicaciones mas sencillo y agradable.

Julia por su parte esta descubriendo en si misma nuevas
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facetas como disefiadora, que desconocia y, reconoce que la han
cautivado. Realmente esta disfrutando con este trabajo, se trata de una
labor que ademas de presentar técnicas y procedimientos claramente
establecidos, requiere de un grado de creatividad que le hace sentir bien.

En la unidad anterior vimos que hay diferentes estilos de
interaccion entre persona y maquina, y eso es precisamente lo
gue definen las interfaces, por eso decimos que las interfaces
estan ligadas con la evolucion tecnolégica.

Actualmente las que se estan imponiendo, 0 simplemente estan
de moda, son las orientadas a ventanas con opcion de sefalar y
elegir, que permiten visualizar al mismo tiempo diferentes tipos
de informacion, realizar varias tareas simultdneamente, emplean
iconos graficos y suelen integrar interfaces de lineas de
comandos y menus de opciones.

También aparecen interfaces especificas que contemplan el reconocimiento de voz
e incluso simuladores de sistemas industriales.

En los siguientes apartados vamos a tratar como se plantea la comunicacion Y los
aspectos principales que debemos tener en cuenta a la hora de diseiar interfaces
graficas de usuario, pero antes te recomendamos que visites estos enlaces a modo
de introduccion, ya que te pueden aportar enfoques interesantes sobre este tema.

Para saber mas

Para ver si realmente es util el uso de las metafor  as en las interfaces
de usuario, deberias visitar el siguiente enlace, d onde ademas
puedes encontrar algunas directrices sobre como rea lizar su disefo.

http://www.juntadeandalucia.es/educacion/eleareungbs/blocks/recopila/view?2.... 09/03/200:
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Uso de Metéaforas en el disefio de Interfaces

http://www.grancomo.com/e/uso_de_metaforas_en_disen 0_de_interfaz.php
[versi 6n en cache]

El uso del color cada vez esta adquiriendo mayor im  portancia en la
interfaces de usuario. Aunque en ocasiones se recom ienda restringir

Su uso, aqui presentamos un interesante articulo so  bre cémo
utilizarlo adecuadamente.

Uso de Color

http://www.acm.org/crossroads/espanol/xrds3 -3/color.html  [versi6n en
cache

Disefio de interfaces

El problema de la comunicacion

El principal obstaculo que aparece en la comunicacion de la Interfaz,

es resolver problemas de comunicacion de manera efectiva tanto
funcional como estéticamente, es decir, la comunicacion debe ser o>
eficiente (sin pérdida de datos), pero también es preciso que el ﬁ
usuario entienda cémo funciona. Para saber en todo momento si HUT
existe comunicacion, debe esperar determinadas respuestas de la
maquina.

También se hace necesario reducir los tiempos de asimilacién de
informacion y los tiempos de respuesta ante acciones del usuario,
de modo que podamos evitar la sensaciéon de desesperacion del
usuario ante largas esperas.

Especialmente en el tema de la comunicacion, cada vez se promueve mas el uso
de estandares (por ejemplo ventanas para buscar archivos o para guardar
documentos), que se van adoptando por parte de los disefiadores, que de este
modo pueden hacer mas comprensibles determinadas partes de la aplicacion.

http://www.juntadeandalucia.es/educacion/eleareungbs/blocks/recopila/view?2.... 09/03/200:
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Para saber mas

gue hay que tener mucho cuidado con lo que se progr ama.
El caso del Robot Asesino.

[versi 6n en cache]

la pantalla, y eso sin duda, cambiara las interface s asociadas.
Digale adi6s a su raton

Aqui se describe un caso de un accidente que se pro  dujo en una
linea de montaje de una empresa de Estados Unidos. El responsable
del accidente finalmente resulté ser el programador del robot. Es

http://lintiinfo.linti.unlp.edu.ar/catedras/interfa ces/articulos/robotasesino.pdf

Un enlace interesante en el que podemos observar qu e estan
apareciendo nuevos sustitutos del ratdn para contro lar el puntero de

http://lintiinfo.linti.unlp.edu.ar/catedras/interfa ces/articulos/adiosmouse.pdf

[versi 6n en cache]

Autoevaluacion

La comunicacion debe ser eficiente para que la Interfaz tenga
éxito, pero uno de los principales factores que permiten que esto
se consiga es...

a) El uso adecuado del color en la Interfaz.

b) La interfaz debe guiar al usuario en todo momento por
una ruta segura.

c) El usuario debe entender la Interfaz y esperar
determinadas respuestas de la maquina.

d) Evitar el uso de estandares que llegan a confundir a
los usuarios.
Comprobar

Disefio de interfaces

Lenguajes visuales

El disefio de interfaces visuales esta fundamentado en lo que
se llaman Lenguajes Visuales (LV). Un LV es una estructura
formal que consta de:

= Un conjunto de elementos graficos como: botones,
texto, zonas de conexion, imagenes, etc.

= Un conjunto de reglas que nos guian en la combinacion de los elementos

gréficos.
= Una métrica para evaluar las construcciones dentro del LV

http://www.juntadeandalucia.es/educacion/elearsungbs/blocks/recopila/view?....

09/03/200:



Disefio de interfaces de usue Pégina21 de62

Un ejemplo tipico de lenguajes visuales es el de seguridad vial.
Sefales de tréfico y determinadas marcas en la calzada aportan
importante informacion a los conductores de forma rapida y
precisa. Algo asi es lo que se pretende con una Interfaz gréafica. Si
utiizamos determinados simbolos graficos en situaciones
concretas y de una manera preestablecida, podremos facilitar la
comprension de la informacion y agilizarla.

En programaciéon de ordenadores se estan imponiendo ahora los Illamados
entornos de desarrollo de programacién visual. Se trata de aplicaciones que
facilitan el disefio de aplicaciones tanto de escritorio como para Internet,
arrastrando los componentes que queremos utilizar hasta el lugar de la pantalla
elegido.

Para saber mas

El lenguaje visual no es exclusivo de los sistemas informaticos y
desde luego es mucho mas antiguo. El siguiente enla ce puede
ayudarte a entender mejor lo que pretendemos al dis  efiar interfaces
gréaficas de usuario, y desde luego a sacar tus prop  ias conclusiones.

El Lenguaje Visual
http://www.infovis.net/printMag.php?num=120&lang=1 [versi 6n en cache]

Autoevaluacion

Acabamos de ver que el disefio de interfaces graficas esta
fundamentado en los lenguajes visuales, los cuales podemos decir
que son una estructura con una serie de componentes. De los que
detallamos a continuacion marca todos los que sean componentes
de un lenguaje visual:

a) Elementos gréaficos como botones, texto, imagenes,
zonas activas, etc.

b) El conjunto de reglas que determinan la combinacion
de esos elementos.

c) Todas las pantallas posibles que se pueden utilizar.
d) El perfil de todos los usuarios que van a utilizar las

interfaces desarrolladas.

http://www.juntadeandalucia.es/educacion/eleareungbs/blocks/recopila/view?2.... 09/03/200:
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Disefio de interfaces

Aspectos a tener en cuenta

Pero ¢cdémo tiene que ser una Interfaz? ¢Qué perseguimos con el
disefio de la Interfaz?

Cualquier Interfaz de usuario requiere de un tiempo y un esfuerzo por
parte del disefiador o del programador, aunque luego no sea del agrado
de los usuarios finales. Y en todos los casos tenemos que suponer que
ha sido realizada con la intencion de ser util.

Ese esfuerzo del disefiador se vera recompensado con el éxito si
se ajusta a determinados aspectos que se proponen a modo de
guia y recomendaciones:

1. Eleganciay simplicidad . La elegancia esta en lo sencillo y
apropiado.

2. Escala, contraste y proporcion . Utilizar los elementos
necesarios y en su justa medida.

3. Organizacion de estructura visual . Vista en " (,
conjunto de toda la Interfaz. ‘ ‘

4. Modularizacion .
5. Representacion de imagenes
6. Guias de estilo.

Disefio de interfaces

Elegancia y Simplicidad

Elegancia es una palabra que define el
acierto en la eleccion, el saber estar o
comportarse de forma correcta vy
adecuada a cada situacién. Segun el
diccionario de la Real Academia de la
Lengua es "una forma bella de |}

http://www.juntadeandalucia.es/educacion/eleareungbs/blocks/recopila/view?2.... 09/03/200:
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expresar los pensamientos” , una gran
definicion para conseguir interfaces elegantes.

La elegancia en el disefio visual consiste en la seleccion cuidadosa de elementos
adecuados y las soluciones elegantes, generalmente las mas directas (o simples),
revelan un entendimiento intimo del problema y que su esencia ha sido
comprendida y representada.

De igual modo la simplicidad juega un papel central en los disefi 0s, por esto
las soluciones que resuelven problemas de forma cla ra y econoé mica son los
mas demandados porque suelen facilitar el acceso y lo s elementos son
reconocidos de inmediato, aumentando la rapidez de percepcion.

Pero lograr interfaces elegantes no es trivial, es preciso un esfuerzo adicional y
tener en cuenta ciertas técnicas:

= Examinar de manera critica cada elemento en el disefio y cuestionar por qué
es necesario, cOmo esta relacionado con el resto, y cdmo puede afectar al
disefio su ausencia.

Diserio agresivo y recargado

= El uso de formas geométricas regulares, contornos
simplificados y colores opacos siempre que sea posible.
De igual modo es recomendable limitar la variacién en
tipos de letra a una o dos familias. Debe tenerse en
cuenta que cualquier irregularidad sera interpretada
significativamente por el usuario de la Interfaz.

= Revisar el papel funcional de cada elemento en el disefio es fundamental y
necesario a la hora de establecer los vinculos entre la informacion que
aportan y las interacciones que provocan.

Aungue la elegancia es un concepto subjetivo que cada cual puede interpretar a su
manera, hemos pensado que con algun ejemplo es posible que comprendas la

http://www.juntadeandalucia.es/educacion/eleareungbs/blocks/recopila/view?2.... 09/03/200:
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diferencia entre disefiar con elegancia o carecer de ella.

Como hemos visto anteriormente Julia y Maria han conseguido
completar el borrador de lo que sera su interfaz. Pero antes de eso Maria
le ha pedido a Julia que describa la que ella considera que seria la
interfaz ideal para la parte del proyecto dedicada a la gestion de
inmuebles, clientes y propietarios, que corresponde a una de las partes
del proyecto sobre el que estan trabajando. El disefio de Julia es muy
coherente desde el punto de vista practico y contempla toda la
informacion que necesitan.
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Pero Maria, aunque reconoce que esta bien planteado con el menu
principal en la parte superior y con el uso justificado de todos los
elementos, no estd muy satisfecha con ese disefio y le explica sus
motivos. Expone falta de elegancia, por representar elementos que no
estan relacionados (por ejemplo clientes y propietarios, lo normal va a ser
que no exista relacién entre los datos del cliente que se visualizan a la
izquierda, con los del propietario que se visualiza a la derecha, incluso es
posible que ninguno tenga relacion con los de la finca de debajo).
Ademas representa los datos de la finca con una mayor proporcion de la
pantalla lo cual parece destacar una mayor importancia.

La propuesta de Maria esta formada por varias pantallas que el usuario
invoca cuando las necesita:

Pulsa aqui para ver la Imagen 1
Pulsa aqui para ver la Imagen 2
Pulsa aqui para ver la Imagen 3
Pulsa aqui para ver la Imagen 4

Este disefio gana en simplicidad y facilidad de manejo, ayudado del menu
principal de opciones de la parte superior que permite seleccionar la
ventana que necesita.

Autoevaluacion

Es claro que las interfaces cuidadas facilitan su comprension y
ayudan al usuario en su labor diaria, pero para conseguir

http://www.juntadeandalucia.es/educacion/eleareungbs/blocks/recopila/view?2.... 09/03/200:
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interfaces elegantes, es preciso seguir algunas técnicas. De entre
las que se sugieren a continuacion marca todas las que ayudan al
disefio de este tipo de interfaces:

a) Cuestionar la utilizacion de cada uno de los
elementos de la Interfaz.

b) Evitar el uso de formas regulares y colores opacos,
pueden llegar a simplificar la Interfaz.

c¢) Limitar el uso de estilos de fuente de letra a una o dos
familias.

d) Revisar el papel de cada elemento para combinar
adecuadamente la informacion y sus interacciones.

Disefo de interfaces

Escala, contraste y proporcién

Estos tres conceptos, van a permitir distinguir entre una
Interfaz elaborada y que ha sido disefiada siguiendo un
patron predefinido, y la que ha sido improvisada.
Ademas nos permiten mantener la uniformidad en el
disefio y es el paso previo para conseguir la tan
deseada elegancia. Aunque puedan parecer términos
similares en cuanto a su uso en el disefio de interfaces, existen matices que los
diferencian.

= Escala: Describe el tamafio o magnitud relativa de cada uno de
los elemento de disefio en relacion a otros elementos e incluso a ‘_EIE‘
toda la Interfaz. o= l:
= Contraste : Define las diferencias notables del aspecto visual que '
puedan ser observadas entre elementos de una composicién. El 7 =
contraste proporciona la base para una distincion visual, pueden | i |I

http://www.juntadeandalucia.es/educacion/eleareungbs/blocks/recopila/view?2.... 09/03/200:
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proporcionarlo atributos tales como:

forma,

tamarnio,

color,

textura,

posicion,

orientacion y

movimiento.

= Proporcién : Determina el balance y armonia de la relacion entre elementos
de la Interfaz. Como vimos en la unida anterior, en ocasiones algunos objetos
son diseflados para que destaguen respecto al resto en funcion de la
frecuencia de utilizacién o su importancia en una situacion determinada.

El uso de estos tres conceptos aporta interesantes beneficios
0 mejoras a la Interfaz, sin los cuales la informacién que ésta
presenta seria bastante mas deficiente:

= Diferenciacion entre elementos de la Interfaz.

= Enfasis de unos elementos respecto a otros.

= Determinado aspecto de la Interfaz se asocia a una actividad concreta del
usuario.

» Pueden despertar el interés del usuario en algunos elementos importantes.

Para utilizar correctamente la escala, el contraste y la proporcién  en una Interfaz
es preciso seguir determinadas técnicas importantes, que nos van a permitir
conseguir resultados muy interesantes:

TECNICAS ¢ Cémo aplicarlas?

= Agrupar cada elemento de informacion en
categorias segun su uso.

= Determinar el rango o importancia de los
diferentes grupos y organizarlos de forma
adecuada (segun un orden légico).

= Usar las variables apropiadas para

Establecimi_ento de establecer el valor de los diferentes atributos
re |ones_de con el fin de conseguir efecto de region
ercepci 6n buscado.

= Maximizar las diferencias entre grupos,
mientras que se minimizan dentro de los
mismos.

= Conseguir que los elementos en una misma
region se comporten como una unidad, pero

http://www.juntadeandalucia.es/educacion/eleareungbs/blocks/recopila/view?2.... 09/03/200:
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que el grupo mismo pueda ser separado
visualmente del resto de la Interfaz

= Determinar el rango de variacion (por
ejemplo: valores o tamafios maximos y
minimos, numero de colores, etc.) y usarlo
tanto como sea posible en cada grupo de
elementos.

» Verificar los resultados y aplicar el sentido
comun a los resultados obtenidos.

= Determinar el tamafio total de la
combinacion figura/fondo.

= Igualar el peso visual de la figura y el fondo.

= Proporcionar suficiente espacio en los
margenes de la figura para hacerla mas
agradable.

= Posicionar correctamente la figura en el
fondo. La figura debe ser centrada en el
fondo a menos que se pretenda lo contrario.

Agudizacié n de las
distinciones visuales

Integracid n de figuras
y fondos

Mora proimpipud
B o e s
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Siguiendo con el ejemplo anterior Maria comenta a Julia otros defectos
encontrados en su disefo:

Aunque estan claramente diferenciadas las regiones de percepcion en
tres grupos, no se consigue un orden légico, ya que en principio ninguna
de esas regiones debe ser mas importante que las otras. Ademas no se
maximizan las diferencias entre los grupos, incluso pueden llegar a
confundirse los datos.

No existe suficiente contraste entre los diferentes grupos.

Y en cuanto a la integracion, podemos observar como los diferentes
objetos aparecen apretados por la inevitable falta de espacio. Quiza se
conseguiria corregir este efecto con el uso de méargenes en cada zona
visual y algun color de fondo en algunas regiones u objetos (por ejemplo
los lugares destinados a la introduccion de datos podrian estar en un
color diferente para cada grupo).

Autoevaluacion

Antes de la elaboracion de la Interfaz es conveniente definir el
patron de uso para conseguir un disefio uniforme que nos permita
alcanzar la efectividad buscada. Para ello debemos centrarnos en
tres conceptos basicos:

http://www.juntadeandalucia.es/educacion/eleareungbs/blocks/recopila/view?2.... 09/03/200:
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a) La relacion de tamafio entre los elementos de la
Interfaz, resaltar cada elemento respecto a su
frecuencia de uso y destacar la importancia del
elemento en cada situacion.

b) La magnitud relativa de los elementos, el contraste
gue permite la distincién entre elementos y la
proporcion del disefio en funcién de la frecuencia de
uso.

c) Escala de unos elementos respecto a otros, magnitud
de los elementos en relacién a toda la interfaz y la
distincion visual entre esos elementos mediante el
contraste.

d) El tamafio de cada componente, la proporcion de
unos respecto a otros y su disefio en funcion de la

frecuencia en que sera utilizado.

2 Los beneficios que aportan la Escala, el Contraste y la Proporcion
a la Interfaz, podemos resumirlos en una serie de aportaciones
gue mejoran la Interfaz. Algunos de estos beneficios son... (Marca
todos los que son correctos).

a) Diferencia claramente los elementos de la Interfaz.

b) Reduce las diferencias entre los elementos de la
Interfaz.

c) Se evita la asociacion de los diferentes elementos con
actividades concretas.

d) Determina el aspecto de algunos elementos
asociandolos a determinadas actividades.

Disefio de interfaces

Organizacion de estructura visual

Son caracteristicas que el usuario utiliza para evaluar desde el
primer momento los aspectos mas relevantes de una Interfaz.
Evidentemente es el resultado de aplicar los aspectos anteriores
siguiendo las pautas previstas.

A
>
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Conseguir una adecuada organizacion visual de la Interfaz

aporta lo siguiente:

= Hace que se vea la Interfaz como una unidad.

s Favorece la sensacion de

diferentes elementos y grupos de elementos.
= Una organizacién adecuada ayuda a entender el
funcionamiento de la Interfaz.

Pégina29 de62
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integracion de los

= Sin duda se puede conseguir un mayor control de los elementos cuando
estan correctamente organizados.

Técnicas usadas para mejorar la organizacion y la estructura visual:

TECNICAS

Uso de la simetri a para
asegurar el balance
entre regiones

Uso de alineacié ny
establecimiento de
relaciones visuales

¢, Como aplicarlas?

Identificar los ejes sobre los
gue sera establecida la
simetria. Hay que tener en
cuenta que la simetria sobre el
eje vertical prevalece en la
percepcion humanay suele ser
mas util.

Balancear (o equilibrar)
cuidadosamente la informacion
en cada lado del eje.

Identificar las fronteras del
area de disefio (margenes) y
mejorar buscando algunas
alineaciones entre elementos.
Ubicar los distintos elementos,
evaluando cada una de las
regiones de la Interfaz y
evitando regiones con
elementos desordenados.
Localizar elementos aislados y
alinearlos dentro del disefio. Si
un elemento no puede ser
alineado con otro, tratar de
relacionarlo a las proporciones
de la pantalla.
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= Determinar el punto exacto de
alineacion y unidad de
separacion, entre los
Ajuste oOptico elementos o grupos de
elementos de la Interfaz.
= Ajustar ubicaciones con
respecto a los margenes.

= Asegurar separacion de
unidades independientes, ya
sean grupos o elementos
individuales.

= Incrementar (resaltar) el
espacio que rodea a elementos
criticos.

» Recordar que el espacio vacio
no es espacio desperdiciado.

Configuracio n del
disefi o con espacios
negativos (los que no
aportan informacion)
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cuenta a la hora de organizar la Interfaz:

una pantalla.

En cuanto a la organizacion visual, Maria so6lo pretende que Julia actue
con sentido comun y le comenta algunos aspectos que debe tener en

Uso de la Simetria. Muestra un ejemplo de cémo se utiliza la simetria en

Eje de Simetria
Vertical

MPLEAIBE] ot be i D
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La Informacion queda perfectamente balanceada respecto al gje.

Alineacion. Muestra los errores de alineaciéon de su disefo.

http://www.juntadeandalucia.es/educacion/elearsungbs/blocks/recopila/view?....
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Autoevaluacion

Acabamos de ver que la organizacion visual de la Interfaz, aporta
una serie de ventajas que hacen ver la Interfaz como una unidad,
favorece la sensacion de integracion de los elementos y facilita la
comprension de la misma.

Para ello se aplican una serie de técnicas que relacionamos a
continuacion.

Asocia cada técnica con la forma més adecuada de aplicarla:

1) Ubicar los distintos elementos en la Interfaz buscando
alineaciones entre ellos.

2) Asegurar la separacion necesaria entre unidades de la Interfaz
(agrupados o individuales)

3) Identificar los ejes sobre los que sera balanceada la informacion
en la Interfaz.

4) Determinar el punto exacto de alineaciéon y la unidad de
separacion de elementos.

http://www.juntadeandalucia.es/educacion/elearsungbs/blocks/recopila/view?....
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a) Uso de la simetria para asegurar Selecciona...
regiones.

b) Uso de alineacion para establecer  Selecciona...
regiones visuales.

c) Ajuste oOptico. Selecciona...

d) Disefio de los espacios negativos  Selecciona...

Disefio de interfaces

Modularizaciéon

La mayoria de los diseflos de

[ . e
] — | interfaces graficas pueden ser
+—= divididos en regiones bien
=" —— delimitadas que comparten
e | caracteristicas entre ellas, por
= ejemplo la zona de menus, la barra de

botones, la barra de estado, efc.
Cada una de esas regiones constituye un maédulo

de disefio . La modularizacion de la Interfaz facilita la
reutilizacion de algunas tareas en otras interfaces, lo
gue significa un aumento en la usabilidad y un
considerable aumento de la fase de disefo.

Para conseguir esta interesante modularizacién , es conveniente utilizar algunas
técnicas usadas, principalmente para mejorar la programacion. Es recomendable
por tanto:

= Establecer unidades modulares con tareas, acciones e informaciones
especificas.

= Determinar la organizacion vertical y horizontal de la Interfaz en regiones
0 mobdulos que cumplan determinada funcion. Debe ayudar en el
posicionamiento de los controles, grupos de controles, separadores, etc.

= Determinar los médulos (o regiones) basicos  verticales y horizontales.

= Si es necesario determinar también la organizaci6 n de cada una de las
regiones del apartado anterior, y si es necesario haciendo subdivisiones.

= Creacion de estructuras basadas en rejillas o tablas (filas y columnas).

= Establecer las restricciones de tamafio
necesarias para el area de trabajo. Q

= Es conveniente desarrollar un borrador que
aproxime los tamafos, posiciones Yy
orientacion de los elementos de control
relevantes.

s Para estructuras dinamicas (como listas
desplegables o submenus), identificar el

http://www.juntadeandalucia.es/educacion/eleareungbs/blocks/recopila/view?2.... 09/03/200:
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tamafio minimo que pueda ser ubicado en
el disefio y evitar el calculo dinamico.

[ —|
W

- Paten
B

i Mapes de camandos

I Presmnkacitr

B Pasdskin da pard olia
IQ;I:I Auncar
¥ curvar

Durante el disefio, Maria y Julia han decidido que lo ideal es que el menu
principal de opciones sea representado mediante una rejilla que delimite
claramente cada una de las tareas que realiza la aplicacién. Para ello
realizan un bosquejo de lo que sera el menu principal de opciones de la
aplicacion, donde cada opcion sera una unidad modular, la organizacion
se hace mediante una Unica region horizontal y teniendo en cuenta que
su tamafo debe ser tal que ocupe todo el ancho de la pantalla y se
ubique en la zona superior.

Emaaj»& At Mewil paimeipal de opciomes pasa la aplicacion.

HIM "’M‘\tﬂ-f\‘-e
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Cada una de esas Blapa \
opciones representa Lo
un botdn de accitn
| Opclones del Mend
i de Utilidades

Autoevaluacion

Con la modularizacion se consigue un interesante aumento en la
usabilidad de las Interfaces, pero para conseguirla es preciso
seguir ciertas técnicas. De entre las siguientes marca todas las
gue son correctas:

a) Disefar interfaces que no presenten limitaciones de
tamafio en el area de trabajo del usuario.

b) Establecer las tareas, acciones e informaciones
especificas de la Interfaz.

c) Evitar el uso de estructuras basadas en rejillas (filas y
columnas).

d) Establecer regiones de organizacion de la Interfaz
para el posicionamiento de los controles.

http://www.juntadeandalucia.es/educacion/eleareungbs/blocks/recopila/view?2.... 09/03/200:
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Disefio de interfaces

Representacion de imagenes

El uso de imagenes es esencial en la comunicacion de una
Interfaz grafica de usuario y su importancia se centra
principalmente en tres aspectos:

Aorday's e

= Permiten identificar  facilmente representaciones de
objetos concretos del mundo real.

= Tiene un poder expresivo muy grande, con una imagen
podemos expresar casi cualquier cosa, sensaciones, éxitos
o fracasos, animos o alertas, etc.

= En cuanto a la comunicacién no tienen limites y ademas saltan todas las
barreras entre idiomas, su comprension es universal.

El uso de representacion de los objetos introduce significado a los
disefios y es la base para la comunicacion. La interpretacion de una 0
representacion es estudiada por la semidtica (semiotics). Pero no es O
necesario estudiar semiotica para construir interfaces, sélo es preciso

tener en cuenta algunas sencillas técnicas que nos van a permitir hacer

un uso adecuado de las mismas, sin pasarnos.

TECNICAS ¢ Coémo las aplico?
= Si el concepto a ser comunicado es un objeto
concreto, familiar y tangible use un signo de
icono representativo.

Seleccié n del = Si es utilizado repetidamente, usar la misma
vehiculo representacion a lo largo de toda la aplicacién o
adecuado de aplicaciones.
comunicacion = En muchos casos, principalmente en procesos

abstractos o cuando su numero los hace dificiles
de recordar, se recomienda usar etiquetas
textuales.

http://www.juntadeandalucia.es/educacion/eleareungbs/blocks/recopila/view?2.... 09/03/200:
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Refinamiento de
imagenes a
travé s de
abstracciones
progresivas

Coordinacié n
para asegurar
consistencia
visual

Evitar en la medida de lo posible, la mezcla de
signos de iconos y texto dentro de una misma
imagen.

s Determinar el nivel adecuado de abstraccion.

Empezar con imagenes que incluyan las
principales caracteristicas.

Modificar la imagen original y evaluar los
cambios.

Simplificar formas complejas para facilitar su
identificacion.

Eliminar los trazos menos importantes para la
identificacion del objeto.

Completar bosquejos para establecer las
caracteristicas de cada imagen.

Usar puntos de vista similares para la evaluaciéon
de cada imagen.

Usar formas similares de representacion y
niveles de abstraccion.

Usar adecuadamente tamarfios, orientacion,

Pégina35 de62

estructura y color para cada imagen.
= Si es posible usar los mismos elementos a traves
del conjunto de imagenes.

En su momento, Maria aconsejé a Julia que deberia incluir en su disefio
algunas imagenes para facilitar la asociacion de las tareas a realizar, pero
claro, por la falta de espacio resultaba practicamente imposible incorporar
imagenes, que ademas podrian llegar a confundir. La solucién por la que
han optado es la de identificar cada una de las opciones del mend con
una imagen representativa que permita al usuario tener una
representacion visual de cada accion.

El tamafe de cada imagenes e ajustado de forma proporcional
al del teeadto y el proplo baddn

Ayuda como
::'tu:;;: La representacian de los emengencia
imuimnda para cliantes sa hace senalando lo
AVANZAr & e buscan. LHilidades
Sa& ha cptado por &l mismo COHTHY
icono en Alguileres, para conjumts
rmantener continuidad con e objetos
esta operacion.

Una llave para

Lal ars represantar ko gus
“:TEE, thEfﬁn:I::? ae vende o alguila.
. representa la
bisguedas fuante de [y rT—
informacidn que la Tima de umn
SUPORE. contrato

Disefio de la Interfaz de la Aplicaci 6n

Autoevaluacion

http://www.juntadeandalucia.es/educacion/elearsungbs/blocks/recopila/view?....

Hemos podido concretar en este apartado que el uso de imagenes
en las interfaces graficas de usuario, introduce significados
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adicionales que enriquecen la Interfaz.

Pero para conseguir la mayor utilidad en su uso debemos seguir
determinadas técnicas.

Relaciona cada una de las técnicas con la forma en que podemos
aplicarlas:

1) Simplificar formas complejas para facilitar su identificacion.

2) Usar adecuadamente los atributos (tamafio, color, orientacion,
etc) de cada imagen.

3) Evitar la mezcla de iconos y texto dentro de la misma imagen.

a) Seleccion del vehiculo adecuado Selecciona...
de comunicacion

b) Refinamiento de imagenes, Selecciona...
mediante abstracciones
progresivas

c) Asegurar la consistencia visual Selecciona...

Disefio de interfaces

Guias de estilo

Una guia de estilo es un conjunto de recomendaciones

generalmente propuestas por un fabricante u organizacion
con el fin de establecer estandares, o bien mantene run

aspecto corporativo en el resultado de una aplicaci

Con las guias de estilo se consiguen resultados profesionales
y con un aspecto mas uniforme de algunos de los elementos de la Interfaz, como:

= Ventanas y cajas de didlogo , especificas para determinadas tareas, como
localizar un archivo o la carpeta sobre la que guardar un documento, e incluso
ventanas para entrada de datos. Es preciso especificar tamafios y ubicacion
dentro de la pantalla, asi como si se permiten cambios de personalizacion.
Las cajas de didlogo son un tipo de ventanas que el usuario identifica
rapidamente, porque mantienen un estilo propio caracteristico de la tarea para
la que han sido diseflada. Un ejemplo de esto podemos encontrarlo en los
cuadros de seleccion de colores, estilos de fuente o el tipico a la hora de
imprimir:

http://www.juntadeandalucia.es/educacion/eleareungbs/blocks/recopila/view?2.... 09/03/200:
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Cada uno de los objetos representados en la imagen tiene un icono asociado
gque nos aporta la informacibn necesaria para saber su utilidad y
comportamiento:

i  Unidad de Disco

) Carpeta

» Iconos para identificar programas y objetos que pueden ser accedidos por el
usuario. Deben seguir ciertos patrones en cuanto al tamafio de la imagen,
colores empleados y regiones en las que se ubican.

= Botones que permiten al usuario seleccionar herramientas, actualizaciones, y
procesos. Ilgual que los iconos, deben ajustarse ciertas caracteristicas como
tamanfo, imagen, texto, etc. En la imagen podemos observar como todos los
botones se ajustan a un mismo patron.

= Apuntadores y cursores para seguir el movimiento del raton y, en algunos
casos, el tipo de la actividad posible en algunos elementos o zonas
especificas de la Interfaz. Suele ser uno de los componentes que menos
cambios admite, aunque dependiendo de la Interfaz, pueden conseguirse
resultados espectaculares con una buena guia de estilo. Ejemplos de
apuntadores o cursores del raton puedes encontrarlos en la siguiente imagen.

http://www.juntadeandalucia.es/educacion/eleareungbs/blocks/recopila/view?2.... 09/03/200:
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12O RS, 1o

1N

= Menus de opciones . Para los menus es conveniente ajustar el namero
maximo de opciones y la profundidad de submenus que se admite, longitud
maxima de las opciones, opciones activas o0 desactivadas en determinadas
situaciones, etc. Auque ha sido tratado suficientemente este elemento de la
interfaz, siempre viene bien una imagen para asociarlo.
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= Mensajes. La forma en que se muestran las diferentes informaciones que se
suministran al usuario deben ajustarse de tal modo que podamos diferenciar
rapidamente mensajes de alerta, notificaciones, errores o peticiones.
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= Ayudas. Cada aplicacion debe tener una forma particular de suministrar
ayuda al usuario. El sistema de ayuda debe ser establecido y disefiado con la

participacion del usuario y seguir patrones de uniformidad en las consultas y
basquedas.
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Autoevaluacion

Con las guias de estilo se consiguen resultados profesionales en
las Interfaces, con un aspecto uniforme de los elementos de la
misma. Pero podemos definir una guia de estilo como:

a) Las ventanas que forman parte de la Interfaz.

b) Un conjunto de recomendaciones que permiten
obtener un aspecto corporativo de la aplicacion.

c) La formay el tipo de letra con que son representados
los botones.

d) El modo en que cada uno de los usuarios utiliza la
Interfaz.
Comprobar

Disefio de interfaces

El disefio de Interfaces en los Videojuegos

El disefio de videojuegos es probablemente el primer ambito de
desarrollo de la interaccion persona-maquina para el gran publico. Sin
embargo, las disciplinas relacionadas con el disefio de interfaz le han
hecho mas bien poco caso aunque sus resultados son, cuando
menos, sorprendentes y se ajustan perfectamente a los aspectos
citados en los apartados anteriores.

Los juegos llevan décadas ofreciéndonos metaforas visuales , interfaces de
muchos tipos y disefio de entornos textuales, bidimensionales o tridimensionales,
siempre con un alto grado de inmersién en el juego. Desde los primeros modelos
hasta los juegos de ultima generacion, son utilizados por una gran cantidad de
usuarios que desde luego aumenta continuamente, y aun siendo muchos de ellos
extremadamente complejos, las curvas de aprendizaje suelen ser muy cortas.
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Quizas algo que debemos aprender de los disefiadores de juegos, algo que saben
desde hace tiempo, la manera de lograr el engagement, ("eso que engancha") que
sin duda es el ingrediente secreto de los interfaces amigables. A esto debemos
afadir la usabilidad , técnica que domina de sobra este sector de la informatica.

Vieamos la Interfaz de FABLE. El jugador adopta
el rol de un guerrers, que puede ver en todo
momento y gque responde a las acciones que
resliza con el teclada,

Elemeanta de
Eﬁf‘" Inberacivicad.
QuemErn

Habilidades del
personaje, que
irin en aumento
durante gl juego.

Interfaz con un disefio muy cuidado, an & gue e jugador no tene la mas
rinirres duda de como actuar en cada situdekin,

Pantalla con el
Mapa de situacion
an primer plang,

Directorio de misiones,
mitsterios y ligares que &l
jugadaor debe seguir para
conseguir objetives,

No podemos olvidar la capacidad didactica de los juegos de
ordenador, y que permite plantear la posibilidad de usar esos [g
"trucos" y técnicas para mejorar los sistemas didacticos en la
ensefianza. Un juego que se destaca por sus aportaciones
didacticas es sin duda el ajedrez, pues bien, las interfaces de
usuario de los juegos de ajedrez por ordenador, multiplican
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considerablemente estas posibilidades.

Para saber mas
Una recopilacion interesante sobre el disefio de vid  eojuegos lo

podemos encontrar en el siguiente enlace, donde nos orientan un
poco a otros sitios dedicados al tema de las interf aces de los
videojuegos.

Disefio de Juegos

http://www.fdi.ucm.es/profesor/fpeinado/courses/gam edesign/index_es.html
[versi 6n en cache]

Existen muy pocos cursos de formacion en Espafia ded icados al
disefio de interfaces para videojuegos. En este enla  ce se presenta el
Master de desarrollo de videojuegos de la Universid  ad Complutense

de Madrid. Ademas nos enlaza para poder descargar a Igunos de los
disefios realizados por los alumnos del curso.

Master en Desarrollo de Videojuegos
http://www.fdi.ucm.es/juegos3d/ |[versi 6n en cache]

Es interesante visitar la pagina de DevilishGames p  ara entender el
disefio de Interfaces para videojuegos. Se trata de un equipo de
disefio dedicado a la creacion de videojuegos entre otras cosas.

DevilishGames
http://www.devilishgames.com/devilishgames.php [versi 6n en cache]

Disefio de interfaces

CASO. Cuando Julia piensa que la
Interfaz esta finalizada, se sorprende al
ver que Maria estda contemplando la
posibilidad de realizar algunos cambios.
Maria le explica que son necesarios para
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conseguir que cada tipo de usuario utilice de forma adecuada esta
Interfaz, de modo que pueda cambiar algunos de sus elementos (o las
propiedades de estos) para facilitarle su uso.

Julia no entiende cdmo es posible hacer eso y Maria dice que puede
ocurrir que guarde la configuracion del sistema con las preferencias de
cada usuario, en lo que se llama perfil, de modo que cada vez que el
usuario entre al sistema sea detectado su perfil y cargadas esas
preferencias de configuracién. Pero no solo eso, ademas es posible
conseguir que la Interfaz detecte el grado de dominio (o soltura) del
usuario ante determinadas tareas, y que de ese modo realice cambios
internos, por ejemplo para evitar la aparicion de etiguetas de ayuda o se
adelante a la peticion de algunas tareas.

Un sistema adaptativo es un sistema basado en el conocimiento que
"automa ticamente" altera aspectos de su funcionalidad e in teractividad para
acomodarlos a las preferencias y requerimientos de los diferentes usuarios
individuales o grupos de usuarios del sistema.

En un sistema informatico decimos que las Interfaces adaptativas son aquéllas que
pueden adaptarse de forma significativa a diferencias o cambios que existen o
pueden existir en la poblacion de usuarios de dicha Interfaz. Es habitual que un
sistema tenga que soportar diferencias y cambios en los usuarios y en las tareas
que estos desempefian.

Un ejemplo de este tipo de interfaces. Lo podriamos encontrar

en los cajeros automaticos . Supongamos que es posible %
indicar al cajero de alguna manera el perfil de cada usuario, J
pues bien tras introducir la clave de acceso el sistema ya sabe é’

cémo actuar ante el cliente,

= sabra si tiene algun tipo de discapacidad visual o auditiva,

» el idioma preferido para la comunicacién (puede ser extranjero),

= el tipo de cliente (que puede presentar acciones adicionales o incluso
limitadas), etc.

De igual modo, cada vez son mas habituales las transacciones en cuentas
bancarias en Internet a través de paginas de acceso exclusivo, que son disefiadas
para las necesidades de cada cliente, incluso en algunos casos, es el propio cliente
quien realiza la configuracion preferida para su interfaz.

Este tipo de interfaces es muy utilizada en los sistemas de acceso a bases de
datos, en los que cada usuario tiene definido un perfil que contempla tanto los
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permisos que tiene en todo el sistema, hasta el modo en que puede realizar
determinadas tareas.

Para saber mas
Revision de las Interfaces de Usuario en el mundo d e la Educacion,

cudles son las tendencias y como se estan desarroll ando.

Interfaces adaptativas aplicadas a la Educacion
http://www.uv.es/RELIEVE/v10n1/RELIEVEv10nl_ 1.htm [versiéon  en
cache

Autoevaluacion
Decimos que las interfaces adaptativas son aquellas que...

a) Se adaptan de forma significativa a los diferentes
usuarios que las utilizan.

b) Permiten a los usuarios adaptarse a los cambios que
se producen en la Interfaz.

c) Cada poblacién de usuarios que accede a la Interfaz,
debe adaptarse a los cambios.

d) No presentan cambios significativos ante los
diferentes usuarios que las utilizan.

Disefio de interfaces

Razones para el comportamiento adaptativo

El sistema es usado por usuarios con diferentes requerimientos.
Esta es la razon mas importante. Las diferencias en las habilidades
cognitivas y caracteristicas personales individuales imponen
diferentes necesidades. Si la Interfaz no es capaz de satisfacer esto
puede dar lugar a problemas de uso.

Ademas se pueden presentar diferentes situaciones que hacen necesario que el
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comportamiento de la Interfaz se adapte a cada una de esas situaciones, entre las
gue podemos encontrar las siguientes:

= Las necesidades de cada usuario varian con el tiempo . Al principio son

novatos que deben aprender el funcionamiento de la Interfaz, pero después
son expertos y algunas de las "facilidades" que proporciona la Interfaz, se
convierten en obstaculos que ralentizan el trabajo.
El sistema es usado por diferentes usuarios con necesidades diferentes y
cambiantes.
El usuario trabaja en un entorno cambiante. Los cambios en el entorno
pueden dar lugar a que la Interfaz no los refleje adecuadamente y se
produzcan problemas de uso. Cualquier cambio en el entorno debe ser usado
para hacer la Interfaz mas apropiada para cada situacién particular.
El usuario trabaja en varios entornos. Aparecen problemas de como
proporcionar las mismas funcionalidades de interaccion en los diferentes
entornos (problemas de consistencia).
= ¢,COmo maneja un piloto que vuela en diferentes aviones las diferencias
de interfaces que encuentra en cada uno de ellos?
s ,COmo puede la Interfaz de una nueva aplicacion acomodarse a un
usuario que ha estado usando otras aplicaciones?

Por todo ello las diferentes alternativas de programacion de la Interfaz las podemos
resumir del siguiente modo:

1.

http://www.juntadeandalucia.es/educacion/elearsungbs/blocks/recopila/view?....

iQué se adapten los usuarios! En los sistemas
convencionales (no adaptativos) el usuario es el Unico
que tiene la habilidad de adaptarse. El resultado de esto
es una adaptacion forzada.
Construir interfaces no adaptativas que encajen en todas
las situaciones y a todos los usuarios.
= Prever todos los posibles usos, no seria factible
para muchas aplicaciones.
= Modificaciones en las funcionalidades del sistema
conducen a cambios en las interfaces de usuario y
viceversa.
Interfaces adaptativas que se ajusten de modo méas o
menos automatico al perfil de cada usuario. Esto puede
presentar la ventaja de que en aplicaciones diferentes un mismo perfil de
usuario puede tener comportamientos similares, facilitando de este modo la
familiarizacion con la Interfaz y la adaptabilidad.

Pégina44 de62
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Autoevaluacion

Marca todas las respuestas que son correctas.

Principalmente se disefian interfaces adaptativas porque pueden
ser utilizadas por usuarios con diferentes requerimientos, pero
ademas podemos encontrar:

El sistema va a ser usado exclusivamente por usuarios
expertos.

Los usuarios van evolucionando. Al principio son
novatos para después adquirir mas habilidad.

Las necesidades de diferentes tipos de usuarios,
siempre son las mismas y no varian con el tiempo.

Los diferentes usuarios pueden trabajar en varios
entornos que suelen ser diferentes.

Para saber mas

Las interfaces adaptativas tienen muchas aplicacion es, Yy una
muestra de eso lo podemos encontrar en la siguiente pagina. Se
trata de un articulo sobre la creacion de una inter  faz adaptativa por
parte una ingeniera pamplonesa, que consigue contro lar el
ordenador con el pensamiento.

Interfaz cerebral
http://www.eurekalert.org/staticrel.php?view=ef0614 2 [versi 6n en cache]

Disefio de interfaces

Consideraciones

Hay que tener en cuenta que no todas las
adaptaciones son iguales ni consiguen los mismos
resultados en la Interfaz. Por ello es necesario
elegir correctamente el tipo de adaptacion segun
las caracteristicas de los usuarios a los que se
destina la Interfaz:

= Adaptar una Interfaz de forma manual , requiere un esfuerzo adicional y unas
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habilidades por parte del usuario que van mas alla del dominio de la
aplicacion, es decir deben conocer ademas las posibilidades de configuracion
y como aplicarlas.

= Las Interfaces autoadaptativas evitan este esfuerzo pero requieren del
usuario estandar conocer y entender el proceso de adaptacion que se
produce automaticamente.

= Finalmente es posible realizar la adaptacion cooperativa . El proceso de
adaptabilidad afecta a varios usuarios y grupos de usuarios, de modo que el
esfuerzo de adaptacion por cada usuario individual es reducido a niveles mas
tolerables.

Un ejemplo de este tipo de interfaces podemos encontrarlo en Macromedia Flash,
una herramienta para disefio multimedia con una gran potencia, y que para iniciar
sesién solicita al usuario que se incluya en un tipo de usuarios de modo que pueda
realizar un aprendizaje guiado para el tipo de usuario en cuestion. En la imagen se
muestra la ventana de bienvenida con las diferentes posibilidades que sugiere.

Macromadia Flash MX
Bisnvenido a Macromedia Flash MX

AN de personaiar ol aprendinas selsccions B opodn
qus mejor desoriba como uliizand Flash

[rhntas Geners! Datarrolador
Crear animaciones . Musirs iodos los mecos Craar aplracionss Web
Irowrlbie). di uiyana iy AproriraiE Ui cxiefigin ActonSanpl seniidad |

Otro ejemplo podemos encontrarlo en las diferentes plataformas de E-Learning que
actualmente estan apareciendo, por ejemplo mostramos imagenes de cOmo
disefian de forma cooperativa la interfaz de E-Learning de la UMP.

- Im— : ’
T = &
e e - -
s — 1 re——— =
& ==
— —
DISERD |
COOPERATIVG PARA A —
ADMINISTRADORES
DISERO PARA

EL ALUMHADD

Autoevaluacion

Podemos encontrar diferentes tipos de adaptacion en las
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Interfaces, ya que no todas las adaptaciones consiguen los
mismos resultados.

Por ello existen diferentes tipos de adaptacion.

De entre las siguientes, marca todas las que son correctas:

Cuando el usuario conoce y entiende perfectamente la
aplicacion se usan adaptaciones automaticas.

Interfaces autoadaptativas, que se adaptan
automaticamente a las caracteristicas del usuario.

Adaptacion cooperativa sobre grupos de usuarios que
van a realizar tareas similares en la Interfaz.

Adaptacion de forma manual, para evitar a los usuarios
el esfuerzo de conocer el proceso de adaptacion.
Comprobar

Disefio de interfaces

¢,Qué ganamos con las interfaces de usuario adaptati  vas?

Después de todo lo visto sobre las interfaces
adaptativas, podemos decir que, en la mayoria
de los casos este tipo de interfaces van a
suponer una mayor satisfaccion ofreciendo
una Interfaz adecuada a las funcionalidades de
cada usuario, entre otras cosas porque les
garantiza el apoyo necesario durante el proceso de
aprendizaje de novatos a expertos.

Ademas los sistemas sufren continuas modificaciones y sus interfaces tienen que
reflejar estos cambios. La adaptaciéon ayuda a mantener la necesaria consistencia,
es decir, el usuario puede individualizar su Interfaz de una manera similar y
consistente para todas sus aplicaciones, por ejemplo barras de herramientas
visibles, combinacion de colores, etc.

Disefio de interfaces

CASO. Para finalizar Maria explica que una
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particularidad de interfaces adaptativas, son las que se crean teniendo en
cuenta el acceso de usuarios con algun tipo de discapacidad,
especialmente las de acceso a través de Internet. Es posible encontrar
usuarios con dificultades motoras, visuales o auditivas, entre otras, por lo
gue es necesario seguir ciertas recomendaciones que se sugieren para
hacer accesibles las interfaces a todo el mundo.

Julia pregunta que como es posible hacer eso y como sabe ella como
hacerlo, porque debe ser una tarea laboriosa que requiere el estudio de
muchos factores a tener en cuenta. Entonces Maria le muestra el W3C y
todas las lineas de trabajo y actividades en las que desarrolla su labor,
comentando que si todos los desarrolladores dedicaran un poco del
tiempo de desarrollo a disefiar segun estos criterios, mucha gente con
grandes dificultades lo agradeceria profundamente.

Un claro ejemplo de trabajo para la accesibilidad es el que hace el
W3C para que la Web sea utilizada convenientemente, no solo
para usuarios con algun tipo de discapacidad, sino para el publico
en general, especialmente los que se acercan por primera vez a la
Red. Con ese fin ha publicado una serie de recomendaciones que
explican pautas a seguir a la hora de disefar un sitio Web, utilizar
una herramienta de edicion o simplemente utilizar un navegador de Internet. A esto
se la ha denominado WAI (Iniciativa de Accesibilidad Web).

Para saber mas

Antes de comenzar el apartado seria interesante sab er
cOmo ven otras personas nuestro trabajo, y especial mente
aguellas personas que tienen serias dificultades de acceso.
Por ello te recomendamos que leas el siguiente tema ,
porque seguramente te ayudara a comprender.

Como usan la Web las personas con discapacidad

http://www.support -eam.org/waec/es/02_disabilities_es.html  [versi 6n en
cache

En estas imagenes podemos observar dos de los dispositivos mas utilizados en
Informatica por discapacitados visuales, concretamente la linea Braille, con la que
el invidente puede comunicarse con el ordenador y comprobar la entrada de datos.
A la izquierda vemos el Lemur, otro dispositivo que facilita la entrada de datos a
discapacitados visuales.
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Pero como existe una gran variedad de usuarios que acceden a la Red, podemos
dividir las recomendaciones WAI en diferentes categorias:

BUSCAMOS SITIOS WEB ACCESIBLES

Fé!:.p.r:mamg de = Desarrollador

Herramientas de autor

Usuario
Final

1. WCAG: (Recomendaciones de Accesibilidad para el Contenido Web). Son
las normas que todo disefiador Web deberia seguir para hacer sus Web
accesibles. Cuando se dice que una Web tiene que cumplir cierto nivel del
WALI, nos referimos concretamente a este conjunto de recomendaciones y se
centra en como deben ser organizados los contenidos de la misma.

W3C WCAG

http://www.w3c.es/Traducciones/es/WAIl/intro/wcag
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WCAG.
Accesibiliciad &) contenido Web

2

Desarmolladar

Wac

2. ATAG: (Recomendaciones de Accesibilidad para Herramientas de
Edicion ). Se refieren a normas para desarrolladores de herramientas de
edicion Web, para lograr herramientas que generen codigo HTML accesible y
por otra parte, que las propias herramientas tengan una Interfaz de usuario
accesible.

W3C ATAG

http://www.w3c.es/Traducciones/es/WAIl/intro/atag

ATAG,
Accesibilidad al para Harramientas de Autor

b

Fabricante de
Herramientas de auhor

Wi

3. UAAG: (Recomendaciones de Accesibilidad para Agentes de U  suario) .
Estas normas afectan a los desarrolladores de (principalmente) navegadores
Web y marcan pautas para que los interfaces graficos empleados sean
accesibles y para que el navegador contenga ayudas a la navegacion.

W3C UAAG

http://www.w3c.es/Traducciones/es/WAIl/intro/uaag
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Uaac,
Accesibilidad para Agenfes de Usuario

WaC

S
Usuario
Final

Autoevaluacion

Relaciona cada una de las iniciales de las tres normas de
recomendaciones WAI con el contenido sobre el que trata cada
una de ellas:

1) Recomendaciones que establecen como deben ser organizados
los contenidos de una Web para ser accesibles.

2) Marca las pautas para los navegadores de Internet y para la
ayuda a la navegacion.

3) Para las herramientas que generan paginas con cédigo HTML

accesible.

a) WCAG Selecciona...
b) ATAG Selecciona...
c) UAAG Selecciona...

Para saber mas

La accesibilidad Web significa que personas con alg an tipo de
discapacidad van a poder hacer uso de la Web. En es te enlace
encontraras todo lo que un informatico debe saber s obre el tema.

Guia de Contenidos de Accesibilidad W3C

http://www.discapnet.es/web_accesible/wcagl0/WAI -WEBCONTENT-
19990505_es.html [versi 6n en cache]

Ademas podemos consultar todas las actividades que realiza el
W3C, en el siguiente enlace.

Actividades del W3C
http://www.w3c.es/Consorcio/actividades [versi 6n en cache]

Pagina principal del Seminario Iberoamericano sobre Discapacidad y
Accesibilidad en la Red (SIDAR), en el que tenemos multiples
enlaces sobre la Accesibilidad Universal.

La Sociedad de la Informacion y discapacidad
http://www.sidar.org/index.php  [versi 6n en cache]
Entre ellos podemos encontrar el enlace a HERA. Se trata de una
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utilidad que permite revisar sitios Web y determina r en qué grado

cumple las directrices sobre accesibilidad marcadas por el W3C.
HERA
http://www.sidar.org/hera/index.php.es?ini=info [versi 6n en cache]

Disefio de interfaces

¢,Qué son los niveles WAI?

Los disefiadores de sitios Web tienen que conseguir que el contenido sea
comprensible y facilmente navegable, esto significa que deben
incorporarse las orientaciones necesarias para que el usuario entienda lo
gue esta haciendo y como debe actuar para seguir con su visita.

Pero esta claro que no van a ser

_’ iguales todos los usuarios que

visiten el sitio Web, pero todos

deben aprovechar esa visita y

conseguir entender lo que se

pretende con esa pagina. Con el

fin de hacer accesibles las paginas a todo tipo de usuarios,

se han establecido ciertas recomendaciones que deberian

seguir los disefiadores con el fin de facilitar el acceso a todos los usuarios que

puedan utilizar la Interfaz. Para ello se han establecido tres prioridades como

puntos de verificacion, para facilitar a los disefiadores la tarea de la adaptabilidad y
saber qué tipo de usuarios tendran mayor dificultad al visitar el sitio en cuestion.

= Prioridad 1 . Se trata del nivel mas bajo y representa los requisitos basicos. Si
no se ajusta a esta prioridad, uno o0 mas grupos de usuarios encontraran
imposible acceder al contenido.

» Prioridad 2. Es el nivel que va a permitir eliminar muchas barreras y aunque
el usuario pueda acceder, es posible que encuentre muchas dificultades para
llegar al contenido.

» Prioridad 3. Es el nivel superior y evidentemente mejorara considerablemente
la accesibilidad. Si no se ajusta a este nivel, es posible que algunos grupos de
usuarios encuentren alguna dificultad en el acceso.

Asi podemos decir que las paginas o documentos Web pueden presentar niveles
de adecuacion segun las prioridades que cumplan. Los niveles de Adecuacion son:

1. A (A): se satisfacen todos los puntos de verificacion de prioridad 1.

2. Doble A (AA) : se satisfacen todos los puntos de verificacion de prioridad 1y
2.

3. Triple A (AAA) : se satisfacen todos los puntos de verificacion de prioridad 1,
2y 3.
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Para saber mas.

En este enlace se muestra la tabla con todos los pu ntos de
verificacion clasificados por prioridades y con los puntos que se
deben ser verificados en cada una de ellas.

Tabla de puntos de verificacion

http://www.discapnet.es/web_accesible/wcagl10/full  -checklist.html
[versi 6n en cache]

También es interesante el detalle de cada uno de lo s puntos y los
enlaces con ejemplos para cada uno de ellos que pod emos
encontrar en el enlace con la lista de técnicasas  eguir.

Técnicas para las pautas de accesibilidad.

http://www.discapnet.es/web_accesible/tecnicas/WCAG  10-TECHS-
20001106_es.html [versi 6n en cache]

Cada uno de ellos da una serie de normas a seguir para facilitar el
acceso a nuestras Web. La diferencia entre los niveles se puede
ver muy bien utilizando como metafora una rampa .

=

Para entender un poco mejor estos conceptos, vamos a hacer un simil con
el mundo real. Supongamos que tenemos una rampa de entrada a un
edificio, que "facilite” el acceso a sillas de ruedas y carritos de carga.
Atendiendo a los distintos niveles de accesibilidad WAI, y recordando que
éstos son acumulativos (es decir, que para cumplir el nivel AA también hay que
cumplir el A, asi seria cada una de las rampas que han sido construidas para
facilitar el acceso a un lugar situado a determinada altura. Veamos una simulacién
para entender los niveles de accesibilidad.

La Rampa y los niveles de accesibilidad

PARA SABER MAS

~ WAI-A ~ WAI-AA ~ WAI-AAA
W3C weag 1.0 C weae 1.0]  W5C wche 1.0

Estos iconos son una especie de certificado que gar  antiza que el
sitio que los incluye, se ajusta al nivel de recome ndacién WAI
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correspondiente. Cuando pulsemos sobre uno de ellos en cualquier
pagina que encontremos en Internet, nos llevara a u n mensaje
similar al que podemos obtener en el siguiente enla ce sobre la
conformidad en el nivel AA.
Mensaje de conformidad AA

http://www.w3.0rg/WAI/WCAG1AA -Conformance [versi 6n en cache]

Las comparaciones son un tanto exageradas, pero
sirven para hacerse a la idea de lo que implica cada
nivel de accesibilidad. La situaciéon ideal seria el
disefio de Interfaces que puedan ser utilizadas por
cualquier tipo de usuarios de forma independiente ,
sin ayuda externa y sin problemas para sacarle el
maximo rendimiento.

Para saber mas

Para conocerlo todo sobre la accesibilidad en inter  faces gréficas
orientadas a Internet, te presentamos un enlace muy interesante del
W3C, que nos presenta el tema de forma muy claray  completa.
Accesibilidad Web

http://www.w3c.es/Traducciones/es/WAl/intro/accessi  bility [versién en
cache]

Ademas puedes ver todo lo relacionado con los compo nentes que
componen estas paginas WAI.

Componentes esenciales de accesibilidad

http://www.w3c.es/Traducciones/es/WAIl/intro/compone nts [version en
cache

Disefio de interfaces

Deficiencias en la percepcion de colores

El uso del color para expresar diferentes facetas de la T

'S
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informacion (relaciones, diferencias, jerarquias, etc.) es cada

vez mas habitual y necesario. Las consecuencias de descuidar este aspecto de la
accesibilidad pueden suponer un monton de problemas de rendimiento en un grupo
de usuarios que, aparentemente, no plantean problema alguno.
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Segun los expertos existen tres tipos de deficiencias , que suponen diferentes
percepciones de la paleta de colores. Dependiendo de cual es el color que plantea
problemas, el nombre de la dolencia, y la forma de percibir la paleta RGB varia:

= Si se trata de una ausencia de percepcion del rojo, se habla de protanopia
(pro- es "primero" en griego), y de protanomalia cuando hay percepcion
parcial de ese color. Estas dolencias afectan a alrededor del 1% de la
poblacién masculina de raza blanca.

= Si la ausencia es de verde, la dolencia se llama deuteranopia (deu-,
"segundo” en griego), y deuteranémalos a los que perciben parcialmente el
color. Casi el 6% de la poblacion masculina sufre anomalias con la percepcién
del verde.

= Por ultimo, si no se percibe el azul se habla de tritanopia (tri-, "tercero” en
griego), y los que lo perciben parcialmente sufren de tritanomalia (un escaso
0.02 %).

Sorprendentemente, la razén de que se trate de un problema casi exclusivo de los
hombres es que se produce debido a una anomalia en un gen del cromosoma X.
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Para saber mas.

En el siguiente enlace podemos introducir una URL, seleccionamos
una dolencia, y obtenemos algo aproximado a cémo ve ria esa
pagina alguien que padece esa enfermedad. "Jugar® ¢ on esta
aplicacion puede ser muy ilustrativo.

¢, Como ven las paginas los que padecen...?
http://www.vischeck.com/vischeck/vischeckURL.php [versi 6n en cache]

Autoevaluacion

Relaciona cada una de las dolencias asociadas a la percepcion de
los colores, con la definicion correcta para cada una de ellas:

a) Protanopia. Selecciona...

b) Deuteranopia. Selecciona...

c) Tritanopia. Selecciona...

Disefio de interfaces

Nuevas Tendencias

Existen algunos usuarios que necesitan aln mas ayuda ,
se trata de personas con paralisis tan severas que no
pueden mover la cabeza y son totalmente dependientes
de sus cuidadores. Pues bien a partir de ahora basta con
mover un ojo para manejar un ordenador y a través de
éste controlar las tareas domésticas, leer un libro,
escuchar musica y muchas otras cosas (algunas aun
estan por llegar) gracias al sistema Iriscom.
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Se trata de un novedoso sistema en el que basta con que el paciente pueda mover
uno de sus ojos, con el que frente a la pantalla del ordenador puede guiar el
puntero del ratdn con su mirada y ejecutar acciones (hacer clic) guifiando el ojo.

Este sistema surgié como una peticion, que algunas asociaciones de este tipo de
enfermos, hicieron al investigador Pedro Palomo, y éste basandose en la
videoculografia ha creado una aplicacion que sin duda hace la vida mas facil a este
tipo de usuarios.

Para saber mas

Para profundizar en este sistema para el manejo del ordenador con
la mirada y guifios, puedes visitar la pagina de IRI SCOM, que te
recomendamos porgue puede resultar sorprendente y r ealmente (Util
para determinadas personas.

Iriscom

http://www.iriscom.org

Pero aparecen también nuevas tendencias en lo que a las Interfaces se refiere.
Estamos ante un nuevo concepto de interactividad, especialmente en Internet y
algunas de las técnicas que han resultado mas innovadoras son las siguientes,
especialmente cuando se trata de manejar grandes cantidades de datos:

» Filtrado de los datos mediante conjuntos de
deslizadores . Un claro ejemplo podemos
encontrarlo en la siguiente pagina de Amazon para la
busqueda de diamantes . Disponen de un amplio \/
conjunto de diamantes de los que podemos ajustar
los siguientes criterios de busqueda; forma, precio,
quilates, corte, colores y opacidades. Para cada una de estas

caracteristicas tenemos un control que se desplaza a derecha e
izquierda que permite cambiar su valor entre el rango disponible.
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Para saber mas

Puedes comprobar el funcionamiento de esta interfaz en la siguiente
direccion de Amazon, donde puedes ajustar las carac teristicas del
diamante citadas anteriormente y ver cuantos result  ados obtienes:
Blusqueda de diamantes

http://www.amazon.com/gp/gsl/search/finder/104  -8020741-74983647?
ie=UTF8&productGrouplD=loose%5Fdiamonds

= Ojo de Pez. Se trata de un gran recurso para
navegar en extensas listas de datos. Ayudan en
las consultas porque cambian dinamicamente el
tamafio de los items, aumentando el tamafio de
los mismos en la zona enfocada por el puntero del
raton o el cursor del teclado. De este modo es
posible presentar toda la lista con opciones
diminutas que aumentan al ser enfocadas.
En la imagen podemos observar una lista completa de los paises del
mundo ordenada alfabéticamente. Al ser consultada se ha enfocando al
Reino Unido, lo que supone un aumento del tamafo de esa zona (como
si fuese una lupa), lo que significa que ese aumento afecta ademas a los
elementos de la lista que estan cerca.

AWSE EM=EaTE A o8

.....
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Para saber mas

En el siguiente enlace puedes observar el funcionam iento de esta
técnica que tiene grandes posibilidades cuando es p recisa una
vision global de todas las opciones posibles.

Demostracion de la técnica Ojo de Pez.
http://www.cs.umd.edu/hcil/fisheyemenu/fisheyemenu -demo.shtml

» Mapas de Arboles . Los mapas de arboles muestran
los datos como grupos de cuadrados que pueden ser
ordenados, cambiar su tamafio y aplicarles diferentes
colores para revelar graficamente los patrones de
datos que representan. Este disefio de interfaz de
usuario puede ser utilizado para presentar complicadas
relaciones de datos (especialmente en relaciones
jerarquicas).

Para entender correctamente el funcionamiento de los mapas de arboles te
recomendamos la siguiente animacion.

Estructura de los Mapas de Arboles

Para saber mas

En el siguiente enlace puedes ver una aplicacibon mu  y sencilla 'y con
gran potencia que en una sola pantalla aporta una ¢ antidad de

informacion importante sobre el mercado de valores en Estados
Unidos. Los colores también son importantes, ya que el rojo
significa un descenso en el precio de las acciones y el verde un
incremento.

Mapa de Mercado
http://www.smartmoney.com/marketmap/

Puedes ver mas disefios de esta herramienta en el si  guiente enlace.
Los vas a encontrar con diferentes colores y formas , pero siempre
siguiendo la misma filosofia

TreeMaps
http://www.cs.umd.edu/hcil/treemap  -history/ [versi 6n en cache]
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Disefio de interfaces

CASO. Al concluir el diseifio de su Interfaz,

tanto Maria como Julia han quedado muy
satisfechas y han conseguido en un tiempo
relativamente corto, elaborar una Interfaz de

usuario muy interesante para la aplicacion de

gestion de la Inmobiliaria SINUNEURO. Julia

esta especialmente motivada con este software y le muestra su
agradecimiento a Maria por todo lo que le ha ensefiado en estos Ultimos
meses, aunque dice que ésta es la parte que mas le ha gustado y de
hecho, ha escrito un resumen de todo lo que han tenido en cuenta a la
hora de hacer el disefio, para no olvidar todo cuanto han tenido en cuenta
en su elaboracion.

A modo de resumen puede ser interesante hacer una recopilacion de
las principales caracteristicas que debe tener una interfaz de usuario
Optima, ¢,no te parece?

Para ello vamos a establecer una serie de recomendaciones bésicas
que pueden servirte a la hora de hacer el disefio de una interfaz en
cualquiera de sus ambitos, ya sea para la Web, para aplicaciones de
escritorio en cualquiera de los sistemas operativos actuales, e incluso
para usuarios con diferentes niveles de discapacidad.

= Conocer los distintos tipos de usuarios que van a u tilizar la Interfaz , en la
medida de lo posible. Aunque esto pueda resultar imposible en la mayoria de
los casos, existen situaciones en las que puede resultar muy util. Por ejemplo
cuando se trata de interfaces para personal investigador en una

determinada area o materia. .
= Emplear modelos de disefio bien definidos , especialmente si el I
punto anterior ha sido suficientemente desarrollado.

= Realizar una elaborada presentacion de la informaci  6n adaptada a cada
tipo de usuario que va a utilizar la interfaz, teniendo en cuenta las técnicas
disponibles.
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= Dedicar el tiempo y esfuerzo necesarios para conseg  uir un sistema de
ayuda y asistencia al usuario adecuado lo mas completo posible.

= Establecer sistemas de interaccién uniformes a lo largo de
todas las interfaces de la aplicacion.

= Mantener las condiciones de funcionamiento del sist ema en
cuanto a configuracion y entrada  de datos.

= En cada momento utilizar lo que resulte mas sencillo y apropiado

= Utilizar los elementos necesarios y en su justa med  ida.

= Mantener en todo momento una estructura visual del conjunto de toda la
Interfaz.
» Disefiar facilitando la modularizacion y usabilidad de los modulos o

componentes de la Interfaz.

= Utilizar metaforas del mundo real , para facilitar la comprensién y acciones a
realizar.

= Hacer un uso adecuado de imagenes e iconos de
objetos.

= Utilizar guias de estilo adecuadas para cada Interfaz.

= Disefiar interfaces adaptativas que se ajusten al perfil
de cada usuario.

= A la hora de disefar interfaces, debemos tener en cuenta la
accesibilidad , con el fin de facilitar el uso de las mismas a todo tipo
de usuarios. Para ello debemos seguir las recomendaciones del
W3C.

= Siempre que sea posible utilizar técnicas innovadoras en el disefio
de la interfaces , de modo que mejoren su presentacion y hagan aportaciones
en lo que a la funcionalidad de la Interfaz se refiere.
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Para saber mas

Ademas de todo lo visto en el tema, no estaria de m  as que echaras
un vistazo a las normas UNE de accesibilidad a la I nformatica,
desarrolladas por un grupo entre los que se encuent ra el Ministerio
de Trabajo y Asuntos Sociales, y que deberian cumpl ir los
componentes informaticos, tanto Hardware como Softw are.

Normas UNE

http://www.cettico.fi.upm.es/aenor/presenta.htm [versi 6n en cache]
Ademas para crear sitios Web, deberiamos tener a ma  no una rapida
referencia que nos permita ajustarnos a las normas comentadas

anteriormente. Pues dicho y hecho, aqui puedes enco ntrar una
especie de miniguia.

Guia breve para crear sitios Web accesibles
http://www.w3.org/WAI/References/QuickTips/gt.es.ht  m  [versiéon  en
cache

Y para comenzar a crear ese sitio Web accesible, no  puedes olvidar
el resumen de todo lo necesario que vas a encontrar en el siguiente
enlace. Ahi tienes todos los pasos a tener en cuent a y algunos
enlaces con herramientas y recursos utiles.

Antes de comenzar con la Web

http://www.w3.org/WAI/gettingstarted/Overview.html. €S [versiéon  en
cache

Disefio de interfaces
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