Algunas recomendaciones
a aplicar en el disefio de

interfaces de software Gerardo Cerda Neumann®
Rodolfo Guzman Zuniga**

Resumen

Si bien la ingenieria de software ha mejorado la calidad y confia-
bilidad del software, existe un area que ha sido descuidada hasta
el momento: el diseiio y construccion de la interfaz del usuario.
Gran cantidad del esfuerzo en el desarrollo del software esté inver-
tido en el disefio y construccién de la base de datos y del codigo
necesario para manipularla, y de las comunicaciones pertinentes
para que estos datos se puedan accesar. Sin embargo, lo unico que
tiene a la vista finalmente el usuario es la interfaz. Si esta es dificil
de utilizar, no importara toda la calidad que posea el resto del
software, el usuario se frustrara y se sentird incmodo cuando tenga
que interactuar con el programa. Poco esfuerzo se dedica a crear
un disefio de calidad de dicha interfaz, que tome en cuenta las
caracteristicas particulares tanto del usuario como del entorno en
que sera usado el software.

En un articulo anterior (Akadémeia, Vol. 2, N° 2, diciembre de 2002)
se presentd y justifico la importancia de construir interfaces huma-
no-computador de alta calidad. En este articulo se continda con el
tema, presentando algunas “leyes” (tiles a aplicar al momento de
disefar dicha interfaz, ademas de una técnica util para evaluar
aquellas interfaces antes de construirlas.
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1. INTRODUCCION

En todos los métodos de desarrollo
de software se incluye la actividad de
disefio de interfaz (Cerda, 2003). Al
fin y al cabo, la interfaz serd lo Unico
que el usuario tendra a la vista mien-
tras trabaja con el software. Parece
natural, entonces, que dicha activi-
dad sea de gran importancia y que
se le dediquen muchos recursos y es-
fuerzos. Sin embargo, normalmente
no ocurre asi, ya que es poco el tiem-
po destinado y ademas su ejecucion
se le asigna a personas con gran ex-
periencia en la programacién, pero
con escasos conocimientos tanto en
elementos graficos como en la
interaccion. Asi, muchas veces el re-
sultado redunda en que la interfaz de-
sarrollada esta llena de ventanas de
didlogo (que piden confirmar una y
otra vez las acciones que se quieren
ejecutar), de extranos mensajes de
error, de opciones usadas frecuente-
mente ocultas en submenus y de op-
ciones usadas rara vez que, paraddji-
camente, estan siempre a la vista. La
lista de errores de interfaz encontra-
dos en cualquier programa compu-
tacional podria ser mucho méas exten-
sa aun. Disefar y construir una buena

interfaz de usuario puede generar
grandes ahorros a la organizacion
que la utilice. Esto ha sido ratificado
en varios estudios, entre ellos, en
uno realizado por la Carnegie Mellon
University, que determina el ahorro
en US $6.800.000 para una aplica-
cion compleja utilizada por 240 mil
empleados (citado en Sanz et al.,
1996).

No obstante, el objetivo de este tra-
bajo no se reduce a dar a conocer
esta negativa realidad sino ademas
intenta proponer una serie de reco-
mendaciones (presentadas como “le-
yes”) que ayuden al disefio y cons-
trucciéon de interfaces. Por esta razén
se irdn presentando cada una de
ellas a través de ejemplos que per-
mitan comprender mejor su utilidad.
Finalmente, se presentara un sencillo
método para evaluar la calidad de
una interfaz humano-computador,
que evite una apreciaciéon centrada
en lo subjetivo y personal.

Cabe destacar que se ha mantenido
una parte de la informaciéon conteni-
da en el articulo referido de Cerda
(2002) para darle mas estructura a lo
planteado en este nuevo texto.



2. RECOMENDACIONES PARA
LOGRAR UNA MEJOR INTERFAZ
HUMANO-COMPUTADOR

A continuacion se presentan algunas
de las “leyes” que los autores han
descubierto consultando diferentes
fuentes bibliograficas y en los pro-
yectos académicos en los que les ha
tocado dirigir y participar.

Ley 1: Mantener sencillo lo sencillo:
consiste en que lo que es facil de
usar, lo siga siendo y no se compli-
que de manera artificial.

A modo de ejemplo se cita el ajuste
de un reloj de videograbadora. ; Quién
no ha visto la hora “pestafieando” en
uno de estos equipos? Se podra ar-
gumentar que ello se debe a cortes
de electricidad; sin embargo, lo mas
probable es que el duefio no quiera
poner la hora correcta debido a lo
complicado que le resulta el ajuste.

interfaz
facil de
usar.

En este sentido se propone la inter-
faz (Raskin, 2001) presentada en la
figura 1:

¢Para qué complicar méas las cosas?

Es cierto que las tareas complejas
pueden requerir de interfaces com-
plejas, pero no hay motivo para com-
plicar las tareas que son sencillas.

Ley 2: Retroalimentar en forma
conveniente a los usuarios: se parte
del supuesto de que los usuarios ne-
cesariamente se equivocaran (incluso
los mas expertos). Por este motivo,
los mensajes del software deben ser
lo mas claros posibles (debe evitarse
la costumbre de poner la palabra
ERROR, puesto que induce al usuario
a sentirse como estlpido).

Una buena analogia es posible de en-
contrar en la experiencia de manejar

La forma mas simple es contar con
cuatro botones: uno para aumentar
las horas, otro para sumar minutos,
uno para disminuir las horas y final-
mente otro para restar minutos.



un automovil. El conductor acelera,
frena y mueve el volante, sintiendo de
manera instantanea que el automovil
responde. Como el software puede
entregar sensaciones fisicas aun de
manera muy sencilla (y utilizando
hardware complejo y caro), lo mejor
es que el usuario tenga frente a si
claros indicadores de lo que esta
sucediendo (Sommerville, 2002). En
este sentido, los despliegues de in-
formacion dinamica (que han sido
creados imitando indicadores usados
hace mucho tiempo por las personas)
resultan muy dutiles, tal como se
muestra en la figura 2:

Figura 2: Ejemplo de interfaz que retroali-
menta en forma conveniente al usuario.

En esta interfaz, el usuario va cam-
biando una de las escalas (Celsius o
Fahrenheit) y en forma instantdnea
cambia el otro termdémetro.

Ley 3: Mantener un estilo definido:
cuando un software ha sido disefiado
por distintas personas, el usuario se
da facilmente cuenta de ello. Para la
misma situacion aparecen mensajes
diferentes o, a la inversa, para situa-
ciones distintas se utiliza el mismo
mensaje. En este sentido, resulta
muy importante mantener un estilo
gréfico consistente. Esto implica, por
una parte, usar tipos de letras, fon-
dos y colores de manera coherente
(siempre igual) y, por otra, lograr una
combinacién armoniosa.

A modo de ejemplo se muestran dos
interfaces del mismo software en la
figura 3. La presencia del mismo es-
tilo en ambas es evidente, lo que
contribuye a la tranquilidad del usua-
rio ya que siente que esta frente a
algo “conocido” (Kristof, 1998).
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Figura 3: Ejemplo de interfaces que
conservan un estilo.

En ambas interfaces se mantienen los
mismos iconos y fondos, lo que per-
mite una facil transicion de una a
otra.

Esta ley, entonces, se puede resumir
asi: se hace necesario mantener ele-
mentos graficos conocidos y cohe-
rentes para el usuario.

Ley 4: El minimo esfuerzo: el usua-
rio de la interfaz sélo debe digitar el
minimo indispensable.

A modo de ejemplo se puede citar:

* Lafecha del registro debe ser pro-
puesta por el software y el usuario

s6lo la confirma. En caso de que
sea necesario, la cambia por otra
digitandola.

* La opcién de impresion debiera
tener en forma predefinida el pa-
pel y la calidad de impresion que
se utilizan con mayor frecuencia.

* Al momento de ingresar el Rut de
una persona el sistema debera
calcular el digito verificador en
forma automatica.

Asi, esta ley se puede resumir de la
siguiente manera: el usuario debe
hacer la menor cantidad de digitacio-
nes y clicks de menu.

Ley 5: Unificacion de mensajes y
textos: antes de empezar a construir
el programa se debe lograr un con-
senso respecto a los titulos de las
ventanas, los captions de los botones,
las ayudas (hints), y en cuanto a cémo
resaltar las opciones que estan acti-
vas (por ejemplo, mostrar claramente
cuédl es la "pestafa” que se esta
usando). Con respecto a los mensa-
jes, botones y titulos de las ventanas,
lo ideal es que se usen tecnicismos
acorde con el ambiente en el cual se
va a insertar el sistema, en lo posible,
términos relacionados con el rubro
de la organizacion.



Se debe generar una lista con todos
los mensajes vy titulos de la interfaz.
Esta lista debe ser validada tanto por
el cliente como por el usuario.

: Basqueda de Pacientes [_I0[x]

ERROR # 27 Entrada Invalida
Nombre del paciente

Bates. J.

_Coresa |

Figura 4: Ejemplo de un mal
mensaje para el usuario.

Evidentemente, mensajes como
este no orientan para nada al
usuario y, por el contrario, lo po-
nen nervioso y molesto.

Basqueda de Pacientes [-Io]x]

El Paciente J. Bates no esta registrado.
Haga click en Pacientes paia ver ia bsta completa

Haga click en Ayuda paia més mformacin

Haga chick en Reintentar para escibe un nugve nombre

Nombre del paciente: Bates. ).

Ayode | Renteniar | Concelr |

Figura 5: Ejemplo de un buen
mensaje para el usuario.

Como contraparte, mensajes
como este ayudan al usuario a
entender cémo utilizar el soft-
ware en su propio provecho.

Ley 6: Tener un rol de “disefiador
de interfaz”: cuando todo el mundo
es responsable de la calidad de la
interfaz, en realidad nadie toma esta
responsabilidad en sus manos (Cooper,
2001). Es demasiado facil asumir que
otra persona en el equipo de desa-
rrollo solucionaré cualquier dificultad
de interfaz que surja. Ademas es im-
portante recordar que los programa-
dores tenderén siempre a codificar
una interfaz que a ellos les sea mas
comoda de usar o mas facil de pro-
gramar.

El disehador de la Interfaz es, por
tanto, la persona que se encargara
de proponer una interfaz que resulte
cémoda para el usuario, a la vez que
posible de construir por parte del
equipo de desarrollo. Por ende, quien
asuma esta responsabilidad debe
poseer conocimientos tanto de dise-
fio y evaluacion de interfaz como de
programacién. Asimismo, debe con-
tar con la confianza de los programa-
dores, ya que ellos tendran siempre
la tendencia a codificar lo que mas
les acomode, sobre todo en cuanto a
tiempo de desarrollo. El disenador
de interfaz es la persona encargada
de construir los guiones, que luego
debe presentar al equipo de desa-
rrollo. Ademas, debe ser capaz de



evaluar las interfaces propuestas, al
menos, usando el modelo GOMS
que se presentard mas adelante.

Una vez presentados todos los con-
ceptos en que se basa el método
propuesto es posible explicitar sus
diferentes fases y objetivos.

Ley 7: Accesibilidad que cumpla
con “todo a la vista”: este principio
se refiere a que la interfaz tenga todo
lo que el usuario desee, nada mas,
pero tampoco nada menos. El ideal
es que se brinde toda la funcionali-
dad "a un click de distancia”. A fin
de cuentas se trata de entregarle al
usuario la cantidad justa de pasos a
seguir para sacar provecho de la
interfaz, generando asi un minimo
porcentaje de error y un alto porcen-
taje de rendimiento y satisfaccion.
Ahora bien, este término es mas co-
nocido como Look and Feel, concep-
to orientado a la programacién de
los entornos graficos, como JAVA.

Ley 8: Personalizacion que cumpla
con “no tocar”: se refiere a que el
programa no cambie las modificacio-
nes realizadas por el usuario, es decir,
que no toque la interfaz personalizada

(Sédnchez, 2002). Con esto se avanza
un paso mas en entregar lo que el
usuario desea, esto es: trabajar en un
entorno grato y conocido. Entonces,
iqué mejor si es el usuario quien
define como verd sus aplicaciones?
Obviamente, no podré tener acceso
a las partes preestablecidas o inalte-
rables. Por otra parte, un ejemplo
especifico es el caso de Yahoo, que
en su servicio de correo dio el primer
paso en las personalizaciones, ya que
permite en la seccién MyYahoo!,
crear un entorno gréfico tal como el
usuario lo desee, sincronizando los
datos con una Palm, ver grupos de
noticias, perfiles dentro del los jue-
gos online, entre muchas cosas mas.

Ley 9: “Usabilidad” que cumpla con
la "intuitividad”: usabilidad es una
mezcla entre intuicion y facilidad,
que permite al producto o servicio
impactar e influenciar directamente
sobre la productividad, rentabilidad
y eficiencia de un negocio, on y off
line y, con ello, la experiencia de
usuario en general (Sanz et al., 1996).

Las estadisticas demuestran que la
inversion en la mejora de la usabili-
dad y la experiencia de usuario es
muy rentable para la empresa. En un



estudio se sitla el rango costo/bene-
ficio de la usabilidad en 1$/10%-
100$. Es decir, por cada délar inver-
tido en usabilidad, la empresa
obtiene un beneficio de entre 10 y
100 ddlares, ya sea por mejora de la
productividad o por la reduccién de
costos. Una inversion orientada a me-
jorar la usabilidad y la experiencia de
usuario en webs corporativos, intra-
nets, extranets, sitios de E-commerce
y entornos wireless se traduce en im-
portantes beneficios para la empresa
y, al mismo tiempo, aumenta el gra-
do de satisfaccion del cliente. La in-
version en usabilidad siempre resulta
rentable y la mejora en la usabilidad
impacta en forma directa la experien-
cia del usuario. Con dicha mejora
logramos, ademas, obtener un incre-
mento en el volumen de gasto por
usuario y por compra (razonable),
aumentando potencialmente las ga-
nancias.

3. EVALUACION DE INTERFACES

Todo lo mencionado anteriormente
sin duda apoyard a los disefadores
de interfaces humano-computador
que quieran construir mejores pro-
ductos; sin embargo, esto no estaria
completo si no se dispusiera de alguna

manera de evaluar la interfaz antes de
construirla. Para esto se propone uti-
lizar el método GOMS (acrénimo de
los conceptos Goal, Object, Method
y Selection).

El' modelo GOMS fue presentado por
primera vez en 1983 en una publica-
cion de los autores Stuart K. Card,
Thomas P. Moran y Allen Newell titula-
da The Psychology of Human-Computer
Interaction. Se basa en la cuantificacién
de los tiempos utilizados al interactuar
con los dispositivos de interfaz del
computador (Raskin, 2001).

Se utiliza la siguiente nomenclatura:

K = 02
Tecleo: tiempo que toma oprimir una

segundo

tecla del teclado.

P = 1.1
Senialamiento: tiempo que requiere un

segundo

usuario para sefalar una posicién en
la pantalla.

H = 04
Inicio: tiempo que toma a la mano de

segundo

un usuario moverse del teclado al
mouse O viceversa.

R =
Respuesta: tiempo que debe esperar
un usuario para que un computador
responda a una entrada.



A modo de ejemplo, se presenta la
utilizacion de la siguiente interfaz en
la figura 6, donde un usuario desea
saber si un pariente suyo estd inter-
nado en el hospital, para lo cual
digita el nombre de dicha persona.

Por favor inlroduzca el nombre del paciente y presione la tecks aceptar

MNombre del paciente
Bates.J.

(=T |

Figura 6: Interfaz de ingreso
de datos.

En este caso el usuario debe:

1) Poner la mano sobre el mouse.

2) Mover el mouse hacia el drea don-
de va a digitar.

3) Mover la mano desde el mouse
hasta el teclado.

4) Escribir los ocho caracteres del
nombre del paciente que desea
buscar.

5) Mover la mano desde el teclado
hasta el mouse.

6) Mover el mouse sobre el botén de
“Aceptar”.

7) Hacer click sobre el boton.
8) Esperar la respuesta de la bus-
queda.

Aplicando GOMS los tiempos son:

w N

4) KKKKKKKK

~N O O

1) H

)y P
) H
) K
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) P
) K
) R

(e¢]

Aplicando este sencillo modelo se
puede concluir que el tiempo reque-
rido para esta accién precisa de: 0.4
+11+04+8*02)+04+1.1+
0.2 + 3
modo es posible comparar esta

= 8.2 segundos. De este

interfaz con otra y concluir cual nece-
sita ocupar menos tiempo para en-
contrar a un paciente. Por ejemplo,
se podria definir una interfaz que
solo esperara que el usuario escriba
directamente el nombre del paciente
buscado y luego presione la tecla
<Enter>. Esta interfaz requeriria sélo
de: KKKKKKKK + K + R; es decir,
bastaria con presionar las ocho teclas
del nombre y luego la tecla <Enter>,
lo que da un tiempo de (9 * 0.2) + 3,
vale decir, 2.1, lo que en definitiva es
mas optimo.



4. CONCLUSIONES

Es evidente que para aplicar las leyes
aqui propuestas se asignaran muchos
mas recursos que los entregados has-
ta ahora al desarrollo de la interfaz.
Esto provocara bastante sorpresa en
los equipos de desarrollo de software
mas acostumbrados a asignar recur-
sos a la creacién de bases de datos o
de aplicaciones de comunicaciones
que a pensar en la interfaz. Sin em-
bargo, al revisar el sustento concep-
tual de lo planteado se llega a la
conclusién de que no es posible
seguir construyendo software sin

5. BIBLIOGRAFIA

dedicarle mas tiempo a la interfaz, so
pena de que el usuario simplemente
no lo utilice o lo haga sin animo.

Las leyes planteadas pueden ser in-
corporadas a cualquier método de
desarrollo de software, condicién
que las hace muy practicas y aplica-

bles.

Finalmente, se espera haber hecho
una contribucién significativa al tema
de desarrollo de interfaz para apoyar
el fin dltimo del software: ayudar al
usuario en el logro de su objetivo de
una manera sencilla y cémoda.

Carp, Stuart K.; THOoMAS P. MORAN AND
ALLaN Newell. The Psychology of
Human-Computer Interaction. Mahwah,
N.J.: Laurence Erlbaun Associates
Inc., 2000.

Cerpa NEUMANN, GErArDO. ”;Estamos di-
senando las interfaces de software
correctas?” Akadémeia Vol. 2 N° 2,
(2002): 5-15.

—. "Propuesta de método para desarro-
llar software que posea una interfaz
multimedial”. Trabajo aceptado en el
evento “Informatica 2003". La Haba-
na, Cuba.

CooPeR, ALAN. Presos de la tecnologia.
México D.F.: Prentice Hall, 2001.
KRISTOF, Ray Y Amy SATRAN. Diserio interactivo.
Madrid: Anaya Multimedia, 1998.
RaskIN, Jer. Disefio de sistemas interactivos.
México D.F.: Addison Wesley, 2001.

SANCHEZ ALcocer, Feure. “MyUIML Editor:
Editor de componentes personali-
zados para interfaces de aplicaciones
via Internet”. Articulo extraido de
http://www.pue.udlap.mx/~tesis/lis/
sanchez_a_f/ (sitio web, Escuela de
Ingenieria de la Universidad de las
Américas, Puebla, 2002).



Sanz, Marcos F.; ENrRIQUE J. GOMEZ Y FRAN-
cisco peL Pozo. “Coste y beneficio de
la ingenieria de usabilidad”. Articulo
extraido de http://www.tid.es/pre-
sencia/boletin/bolet10/art007 .htm.

Boletin Factores Humanos 10 (abr.,
1996).

SOMMERVILLE, |AN. Ingenieria de Software. 6
ed. México D.F.: Addison Wesley,
2002.



