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Resumen

En la vida cotidiana interactuamos
constantemente con Interfaces Graficas de
Usuario (GUI por su nombre en inglés
Graphical User Interface); no sélo al usar
una computadora sino también en objetos
de uso diario como el celular, el cajero
automatico, etc. entre muchas otras cosas.

La interfaz tiene un papel
fundamental para que el producto sea o
no competitivo. El producto no sera
exitoso si el usuario no consigue
concretar una accion (por ejemplo: una
transaccion econdémica), o no entiende la

secuencia de pasos a seguir, 0 cuando no

encuentra con facilidad como concretar la
accion que necesita (por ejemplo: realizar
una compra) o cuando no considera
atractivo el disefio de la aplicacion que
esta utilizando. [1]

El disefio de la GUI suele
considerarse como tarea secundaria, sin
embargo al analizar porqué algunas
aplicaciones fracasan, se evidencia que el
disefio de la GUI tiene una gran
influencia en esto.

La linea de investigacion que
presenta éste trabajo expone la
importancia de contar con un buen disefio
de GUI en cualquier aplicacion. Se
explicaran principios y reglas basicas de
disefio. Al construir, programar una

aplicacion no sélo se debe desarrollar
pensando en cumplir con todos los
requerimientos funcionales que solicita el
cliente sino también se debe programar
haciendo evidente a simple vista que la
aplicacion cumple con lo solicitado.

Palabras claves:

Disefio, Construccion, Interfaz Grafica de
Usuario (GUI).

Contexto

El presente trabajo se enmarca en
el Proyecto de Investigaciortingenieria
de Software:  Aspectos de alta
sensibilidad en el ejercicio de Ila
profesibn de Ingeniero de Software
codigo 22/F222 de la Facultad de
Ciencias Fisico, Matematicas y
Naturales, de laUniversidad Nacional
de San Luis. Dicho proyecto es la
continuacion de diferentes proyectos de
investigacion a través de los cuales
se han logrado importantes vinaudmn
distintas universidades a nivel nacional
e internacional. Ademas, se
encuentra reconocido por el Programa de
Incentivos.
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Introduccion

Hasta hace algunos afios atras, la
GUI era considerada parte secundaria al
desarrollar una aplicacién. Sélo se ponia
énfasis en lograr que la aplicacién contara
con todas las funcionalidades requeridas.

La GUI simplemente mostraba las
acciones gque se podian realizar sin dar
importancia a como las veia el usuario.

Con el paso del tiempo, las
aplicaciones comenzaron a formar parte
de la vida cotidiana. Cada vez mas
usuarios, con o0 sin conocimientos,
necesitaban interactuar con Interfaces de
Usuario. Justamente, pensando en los
usuarios inexpertos se comenzd a
desarrollar una Ingenieria de Interfaces.

La Interfaz de Usuario es la parte
del software que las personas pueden ver,
oir, tocar, hablar; es decir, donde se
pueden entender. La Interfaz de Usuario
tiene esencialmente dos componentas:
entrada y la salda. La entrada es co6mo
una persona le comunica sus necesidades
0o deseos a la computadora. Algunos
componentes de entrada comunes son el
teclado, el raton, un dedo (para pangalla
sensibles al tacto: touch screen), y la voz
de uno (para las instrucciones habladas).
La salda es la forma en que la
computadora transmite los resultados a lo
solicitado por el usuario. Hoy en dia el
mecanismo de salida de la computadora
mas comun es la pantalla, seguido de
mecanismos que aprovechan las
capacidades auditivas de una persona: de
voz y sonido.

En la actualidad la GUI es parte
fundamental de cualquier aplicacion, y
por lo tanto tiene tanta importancia como
el desarrollo de la aplicacidon en si.

Existen tres puntos de vista
distintos en una GUI: el Modelo del
Usuario, el Modelo del Disefiador y el
Modelo del Programador.[2]

e Modelo del Usuario: el usuario tiene
su propia vision del sistema y espera
gque se comporte de determinada
manera. El modelo de usuario se puede
conocer estudidndolo a través de test,
entrevistas, realimentacion.

e Modelo del Disefiador: el disefiador es
quién se encarga de unir las ideas,
necesidades y deseos del usuario, con
las herramientas que dispone el
programador para desarrollar el
software. Este modelo consta de tres
partes: la Presentacién que es o
primero que llama la atencion del
usuario; luego  adquiere mas
importancia la Interaccion que es
donde el wusuario constata si el
producto satisface sus expectativas. La
tercera y Ultima parte es la de
Relaciones entre objet@ui es donde
se define la relacion entre el modelo
mental del usuario y los objetos de la
Interfaz.

e Modelo del Programador: es el modelo
mas facil de visualizar porque se puede
especificar formalmente. Este modelo
consta de los objetos que manipula el
programador, distintos a los que
maneja el usuario (el programador
maneja una base de datos, el usuario la
llama agenda o contactos). El usuario
no ve los objetos que maneja el
programador. Si bien el programador
conoce de plataforma de desarrollo,
sistema  operativo, lenguajes vy
herramientas de programacion,
especificaciones; no significa que
tenga la habilidad de proporcionar al
usuario modelos dsadecuados.

Los distintos modelos nos
permiten conocer cOmo visualizan la GUI
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cada uno de los ‘actores’. Cada uno de
éstos son protagonistas al momento del
disefio. Conocer cada punto de vista
permite comprender los principios Yy
reglas.

En la siguiente seccion se
detallaran una serie de factores que deben
tenerse en cuenta junto a los principios.

Disefio de GUI

Tal como se menciond, el usuario
es un ‘actor’ importante al momento de
disefiar la GUI; por lo tanto antes de
tomar decisiones respecto al disefio
también se deben tener en cuenta las
capacidades fisicas y mentales del mismo
Existen numerosos factores humanos que
no se deben ignorar, algunos de ellos se
explican a continuacion [3]:

1. Las personas tienen memoria limitada
a corto plazo: se pueden recordar
alrededor de siete elementos de
informacion  (Miller, 1957). Esto
significa que si al usuario se le
presenta demasiada informacion al
mismo tiempo seguramente no podra
asimilarla.

2. Todas las personas cometen errores, en e

especial cuando se trata de manejar
demasiada informacion o se trabaja
bajo presion. Cuando la aplicacién no
responde como se espera, 0 emiten
avisos y/o alarmas con mensajes poco
claros, aumenta el estrés de los
usuarios.

3. Las personas poseen un amplio rango
de capacidades fisicas. Algunas ven, u
oyen mejor que otras; algunas son
daltdnicas; otras no tienen una buena
motricidad fina. El disefio de la GUI
no debe contemplar las propias
capacidades y suponer que el resto de

los usuarios
facilmente.

podran  adaptarse

4. Las personas difieren en los gustos de
interaccidn: algunas prefieren trabajar
con mends, otras con imagenes, otras
con texto, etc. Hasta hay personas que
prefieren emitir comandos al sistema.

Cada uno de éstos factores son la
base de los Principios Generales del
Disefio de GUI; por lo tanto deben ser
considerados por el disefiador vy
transmitidos al programador.

Principios del Disefo

Existe gran  cantidad de
informacién 'y bibliografia [2,3,4,5]
respecto al disefio de la GUI. Dada la
extensidbn permitida para éste trabajo, se
explicaran de manera resumida los
principios mas relevantes:

e Familiaridad del usuario: significa que
la interfaz debe utilizar términos e
imagenes conocidos por el usuario; y
los objetos que manipula el sistema
deben estar relacionados con el ambito
de trabajo.

Uniformidad de la Interfaz: significa

gue tanto comandos como menus
deben tener el mismo formato. Las
Interfaces uniformes reducen el tiempo
de aprendizaje.

e Minima sorpresa: el comportamiento
del sistema no debe mostrar
situaciones inesperadas. Ante éste tipo
de situaciones el usuario puede mostrar
irritabilidad, por lo tanto perder interés
en utilizar la aplicacion.

e Recuperacion de estados: éste es uno
de los principios mas importantes al
disefiar una Interfaz. Es inevitable
cometer errores, por lo tanto el sistema
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le debe proporcionar al usuario la
manera de subsanarlos o wvolver a
estados anteriores. Este principio
involucra varias acciones como pedir
al usuario que confirme acciones
destructivas, que el usuario pueda
deshacer, etc.

Guia de usuarios: la Interfaz debe
proporcionar al usuario asistencia
ayuda. No sélo cuando se cometen
errores sino también cuando no se sabe
gué hacer o cémo hacer alguna tarea.
Esta ayuda debe estar integrada al
sistema (algunas ademas ofrecen
ayuda on line) y debe ser clara cuando
el usuario la requiera, sin saturar con
informacion.

Diversidad de usuarios: se debe tener
en cuenta los diferentes usuarios que
pueden utilizar la aplicacion. Aquellos
casuales, que necesitan que los guien,
y aquellos que podrian usarla
constantemente los cuales necesitaran
trabajar con métodos abreviados, tan
rapido como sea posible. Ademas se
podria incluir recursos para mostrar
diferentes  tamafios  de texto,
reemplazar sonido por texto y al revés,
modificar tamafio de botones, etc. Esto
refleja la nocion de Disefio Universal
[6], principio de disefio cuyo objetivo
es evitar excluir usuarios.

e Adoptar el punto de vista del usuario:

se debe ver la interfaz desde fuera y en
relacion con las tareas que va a realizar
el usuario. Hay que tener mucho
cuidado en no centrarse en los aspectos
de implementacidon que hagan perder la
perspectiva.

Realimentacién: la interfaz debe dar
inmediatamente alguna respuesta a
cualquier accién del usuario. Por
ejemplo: movimiento del cursor,

resaltar la opcion elegida de un menq,
comunicar el éxito o fracaso de una

e Anticipacion:

operacion, reflejar el estado de los
objetos.

Potenciar la sensacion de control del
usuario sobre el sistema, especialmente
para los usuarios sin experiencia: que
la interfaz sea intuitiva (utilizar iconos,
modelos, métodos, etc. consistentes
con otras aplicaciones y con el mundo
real), facilitar la exploracion (todas las
operaciones deben ser accesibles desde
el menu principal), permitir cancelar y
deshacer operaciones, etc.

Minimizar la necesidad de
memorizacion: usar controles gréaficos,
limitar la carga de informacion a corto
plazo, procurar que la informacion
necesaria en cada momento esté
presente en la pantalla, utilizar
nombres y simbolos auto-explicativos
y faciles de recordar, etc.

la aplicacion debe
anticiparse a las necesidades del
usuario, y no esperar a que tenga que
buscar informacion.

Percepcion de color y tamafio: se debe
tener en cuenta a aquellos usuarios con
problema de visualizacion del color,
pero es muy Util usar convencion de
colores. Ademas al mostrar varios
objetos en la pantalla deben estar
distribuidos, debe haber distancia entre
ellos para que asi el usuario pueda
percibirlos sin sobrecarga.

Legibilidad: no s6lo se debe prestar
atencion a los colores y a los objetos
gue se ven en pantalla sino también a
como se vera el texto. El tipo y tamafio
de letra debe ser legible, y el color
debe contrastar con el fondo (utilizar
letras negras en fondo claro).

Valores por defecto: lo ideal es utilizar
‘valores estandar’. Se debe tener en
cuenta que los valores por defecto
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deben ser opciones inteligentes,
sensatas y faciles de modjificar.

o Eficiencia: se debe considerar la
productividad como ideal a lograr. El
usuario no debe esperar la respuesta
del sistema por tiempo prolongado; los
mensajes de ayuda, menus y etiquetas
deben ser sencillos y deben utilizar
palabras claves para poder transmitir
faciimente a qué hacen referencia.

Cada uno de estos principios
ayuda a hacer un buen disefio de la GUI.

Cabe aclarar que éste es un resumen de

los mas relevantes, por la extension de

éste trabajo no se pueden ver
detalladamente todos los principios
[2,3,4,5].

Conclusiones y trabajos futuros

Al comienzo de éste articulo se
justificé el porqué es necesario un buen
disefio de GUI: una aplicacidon que cuenta
con una GUI bien disefiada, es mas
competitiva. Cualquier usuario, en
especial el usuario inexperto, elige
trabajar con aplicaciones con las que
pueda interactuar, las que pueda entender,
las que sean agradables a la vista, etc.

El objetivo de éste trabajo es
identificar y explicar principios béasicos
del disefio para lograr justamente, un
buen disefio. Si bien, por cuestiones de
extension, no se pueden detallar todos los
principios; se han explicado los mas
relevantes. Es necesarad momento de
desarrollar una aplicacién, tenerlos
presentes. No solo el programador se
debe enfocar en la funcionalidad del
sistema, sino también en como se vera el
mismo.

El eje central de la linea de
investigacion es la Interfaz Grafica de

Usuario, y uno de Ilos puntos

fundamentales es el disefio de la misma.
Es importante conocer y aplicar éstos
principios del disefio.

Se propone como futuros trabajos
profundizar la investigacion en éste tema.
Mejorar, ampliar los principios aqui
expuestos con la colaboraciéon de los
usuarios.
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