Usabilidad.

f

Caso practico

Tras aprender como desarrollar las interfaces de
una aplicacion multiplataforma, y hacerlo con
notable éxito, Ana esta entusiasmada de haber
llevado a cabo su primer disefio en la empresa.

No obstante, los resultados no son los que Ana
habia esperado.

Las aplicggiones que se desarrollan en , BK e (Esterai orecion
Programacion se distinguen por su notable éxito

comercial. Sin embargo, la ultima ha tenido muchas quejas por parte de los
clientes y Ada no esta nada contenta.

—¢Como? He seguido todos los pasos en el desarrollo de la interfaz y
funciona todo perfectamente. Yo misma lo he comprobado mil veces... Los
clientes son muy exigentes... —Se lamenta Ana.

—~Claro que funciona todo lo que has disefiado, le responde Maria, pero eso
no es suficiente. Lo que para ti es facil no tiene por qué serlo para otras
personas que no han estado presentes mientras disenabas la interfaz. Nos
han comentado que se pierden al utilizar la aplicacion y que tardan mucho
tiempo en hacer sus tareas.

—iNo me lo puedo creer! —Exclama Ana—, pero si todo esta muy claro...

—Esta claro para ti. Me parece que no has tenido en cuenta la usabilidad en
tu interfaz.

—¢ La usabilidad?... Creo que he leido algo de usabilidad en alguna parte...
—contesta Ana, contrariada—.

—No te preocupes Ana. Pronto entenderas qué es la usabilidad y su
importancia extrema en nuestro trabajo para evitar que te vuelva a pasar otra
vez lo mismo.
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1.- Concepto de Usabilidad.

4 )

Caso practico

Después de tranquilizar un poco a Ana,
Maria quiere empezar desde el principio. El
concepto de usabilidad es bastante reciente
(algunos autores consideran que nace a
mediados-finales de los 90, coincidiendo con
la expansion de Internet) pero su importancia
actualmente es vital.

Ministerio de Educacién y Formacion Profesional

—Comencemos por el principio, veamos qué (Elaboracién propia)
significa "usabilidad"—dice Maria.

. J

Cuando disefiamos aplicaciones multiplataforma, la interfaz
que planteemos sera fundamental para que el usuario se
sienta comodo trqbajando con ella. Un mal _dlse.n,o puede e
provocar que los clientes abandonen nuestra aplicacion.
Dentro del contexto de aplicaciones informaticas y desarrollo
de software, se define usabilidad como la disciplina que
estudia la forma de disefar sitios webs y aplicaciones para
que los usuarios puedan interactuar con ellos de la forma mas
facil, comoda e intuitiva posible.

Francisco Javier Cabrerizo (Elaboracion propia)

Este concepto tiene en la actualidad gran relevancia, ya que
cuanto mas sencillo le resulte a un usuario navegar por una aplicacion, mas posibilidades
tendra de realizar de forma eficiente su trabajo y mayor éxito tendra nuestro software.

Por todo esto, vamos a tratar en la presente unidad de introducirnos en el campo del disefio
usable de aplicaciones y entender la necesidad de invertir tiempo en determinar criterios de
usabilidad que garanticen, en la medida de lo posible, la aceptacion del software que
disefiemos.

Veremos qué normativa es de aplicacion en este campo, qué principios basicos
garantizaran la usabilidad y qué parametros de disefio de la interfaz contribuiran a facilitar el
uso de nuestro software a los usuarios.

Definir adecuados parametros de usabilidad en el disefio de nuestros productos, se
traducira en beneficios econdmicos, de calidad y de imagen de nuestra empresa.

Alrededor de la usabilidad, hay otros conceptos parecidos que, a veces, se
confunden. Nos referimos a la accesibilidad y a la utilidad. La diferencia entre
estos conceptos es la siguiente: la accesibilidad se refiere a que el disefo del
software sea tal que permite a personas discapacitadas acceder a sus



contenidos y la utilidad es un concepto que mide el grado de satisfaccion de las
necesidades de los usuarios.

Reflexiona

Segun un estudio realizado por Usolab Consultoria, la mejora de la usabilidad
en la banca on-line ocasiona:

Incremento del negocio que generan los clientes de la entidad.
Aumento del numero de nuevos clientes.




1.1.- Caracteristicas.

4 )
Caso practico
—No podemos hacer la interfaz de una aplicacion sin tener en cuenta la
percepcion Optica humana y sus caracteristicas. Asi, tenemos que considerar
como se produce el proceso de comunicacion entre el hombre y el ordenador.
Sin tener esto en cuenta, tu aplicacion no sera usable y no tendra éxito, por
muy bien planteada que esté en otros aspectos —le comenta Maria a Ana.
iﬂ
!
Ministerio de E(;L:-cacién y Formacion Profesional
(Elaboracion propia)
\_ J

Las caracteristicas mas importantes de una interfaz usable son las siguientes:

Util: que sea capaz de cumplir las tareas especificas para la cual se ha disefiado.
Facil de usar: que sea eficiente, veloz y con la menor cantidad de errores posibles.
Facil de aprender: que no se necesite excesivo tiempo en aprender a trabajar con la
aplicacion y que sea sencillo recordar su funcionamiento.

Elegante en su disefo: para favorecer la percepcion del usuario y sus emociones.

En el diseno de la interfaz de usuario debemos tener en cuenta que los
usuarios deben ser capaces de alcanzar sus objetivos con el minimo de
esfuerzo y con maximos resultados.

Otras caracteristicas también importantes, que no siempre son tenidas en cuenta en el
disefo de interfaces, son:

Prevision de errores de los usuarios al navegar por la interfaz: debemos proveer de
mecanismos de recuperacion de errores y de reversibilidad de acciones.
Retroalimentacion de la interfaz ante acciones del usuario, para evitar que se sienta
perdido.

Simplicidad de disefio de la interfaz: evitar sobrecargarla sera esencial para un buen
uso de la misma.

En definitiva, hay que tener en cuenta los siguientes aspectos de una interfaz usable:



Francisco Javier Cabrerizo (Elaboracién propia)

Autoevaluacion

Una de las caracteristicas de la interfaz que construyé Ana es que se
presenta todo el contenido en la misma pagina de inicio. Ademas,
cuando se hace una tarea concreta, la interfaz cambia completamente de
color y de diseno. ¢ Qué caracteristicas de la usabilidad no ha tenido en
cuenta?

O La estética y la facilidad de aprendizaje.
O Laestética, consistencia y la simplicidad de disefio.

O Tiene excesivos elementos visuales.
i Incorrecto. El usuario puede acceder al contenido (todo esta en la pagina :
i de inicio). !

------------------------------------------------------------------------------------------------------------

————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————

...........................................................................................................

____________________________________________________________________________________________________________

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------

...........................................................................................................

. Solucion

1. Incorrecto
2. Opcion correcta
3. Incorrecto

............................................................................................................




1.2.- Atributos.

r

.

Caso practico

Los atributos de la interfaz usable son
principios que nunca debes ignorar cuando
disenes tu interfaz.

—Creo que no los has tenido en cuenta
hasta ahora, —comenta Maria.

Sélo piensa por un instante cémo crees que T B - ,

. . .y Ministerio de Educacién y Formacién Profesional
hay que proporcionarle la informacion a los (Elaboracion propia)
usuarios para que sigan usando tu
aplicacion.

J

En el disefio de interfaces graficas, usamos elementos como la tipografia, simbolos, iconos,
color... para representar hechos, conceptos y emociones. Es necesario saber que su
correcta manipulacion puede hacer que se cumplan o no adecuadamente los objetivos
planteados por el sistema. Por ello, los principios basicos que no debes olvidar son:

Organizar.
Economizar.
Comunicar.

El diseio de la interfaz debe caracterizarse por su simplicidad y estética
haciéndola accesible a todas las personas y generando un entorno
agradable que contribuya al entendimiento de los usuarios de una forma
efectiva.

Los cinco atributos de la usabilidad son:

—_—

. Facilidad de aprendizaje: El sistema debe ser facil de aprender.

Eficiencia: Una vez que sepa manejar la aplicacién, el usuario debe adquirir un nivel
alto de productividad.

Recuerdo de utilizaciéon en el tiempo: El uso de la aplicacion debe ser facil de
recordar.

Tasas de error: Cuantos errores comete el usuario por unidad de tiempo.

Satisfaccion: Qué grado de satisfaccion tiene la utilizacion de la aplicacion para el
usuario.

Beneficios de la usabilidad:

Reduccion de los costes de aprendizaje y ayuda al usuario.
Optimizacion de los costes de disefio, redisefio y mantenimiento.



Disminucion de la tasa de errores cometidos por el uso en el uso cotidiano de la
aplicacion.
Aumento de la satisfaccion de los usuarios y del prestigio de la marca.



2.- Normas relacionadas con la usabilidad.

4 )

Caso practico

Ada lo tiene claro, en BK Programacion se hace software usable y de calidad.
Lo primero que tendrdan que saber sus empleadas y empleados son las
normas que regulan todos los aspectos de una interfaz usable.

Ministerio de Educécién y
Formacion Profesional
(Elaboracion propia)

. J

en diversas categorias, entre las cuales esta la usabilidad. Se define usabilidad como "La
capacidad del componente para ser entendido, comprendido, usado y atractivo para el
usuario cuando se usa bajo unas determinadas condiciones".

Esta definicion se centra en los requerimientos del producto, los cuales le dan funcionalidad
y eficiencia. La usabilidad no so6lo depende del producto, sino también del usuario, por ello,
se entiende dentro de un contexto determinado y con usuarios particulares.

4 )

Citas para pensar

"La usabilidad no puede ser valorada estudiando un producto de
manera aislada". (Bevan, 1994)

\. J




"Usabilidad es la eficacia y satisfaccién con la que un producto permite alcanzar objetivos
especificos a usuarios especificos en un contexto de uso especifico".

Esta es una definicion centrada en el concepto de calidad en el uso, es decir, se refiere a
cémo el usuario realiza tareas especificas en escenarios especificos con efectividad.

En general, hace recomendaciones acerca del diseno de controles y navegacion (por
ejemplo, controles de audio con las funciones "play", "stop"...). Asimismo, proporciona
recomendaciones sobre medios especificos y dominios especificos como la formacion
asistida por ordenador.

4 )

Autoevaluacion

Relaciona las normas ISO de usabilidad con su caracteristica mas

relevante, escribiendo el nimero asociado a la caracteristica en el hueco
correspondiente.

Ejercicio de relacionar.

Tipo de Relaciéon Caracteristica

prueba.
150 O 1. Se centra en la calidad del uso de la interfaz
25000 ' '
ISO 9241 O 2. Se ce_ntra en la ergonomia de elementos
.............. multlmedla
1ISO O 3. Se centra en la calidad centrada en cumplir
14915 los requerimientos del producto.

____________________________________________________________________________________________________________

La norma ISO 25000 se centra en la calidad del software entendida
como satisfaccion en los requerimientos del producto. La ISO 9241 se
centra en la calidad de uso de la interfaz y la ISO 14915 se centra en
el disefio de los elementos multimedia.

............................................................................................................




3.-

Medida de usabilidad de aplicaciones.

4 )
Caso practico
—Vale. Ya sé que la usabilidad es muy importante, —replica Ana—. Pero,
¢, Como sabré si mi interfaz es mas o menos usable? ;Existe alguna forma de
medir el grado de usabilidad de las interfaces?
—Es dificil saber evaluar este parametro que, en todo caso, depende tanto de
la persona que lo vaya a utilizar. Yo te diré algunas pautas a seguir, —la
tranquiliza Maria.
8 |
Minilsterio de Educacion y Formacion Profesional
(Elaboracion propia)
\. J

Se definen las métricas de usabilidad, como aquellas caracteristicas de la interfaz que son
medibles de forma objetiva. Es decir, dejando a un lado interpretaciones personales, se
trata de encontrar una forma que evalue la usabilidad de manera cualitativa y cuantitativa.
Estas caracteristicas se suelen dividir en tres grupos:

1.

Efectividad. - Mide la plenitud con la que se alcanza un objetivo concreto. Algunas de
las variables que se emplean para medir la efectividad son: tanto por ciento (%) de
tareas completadas; tanto por ciento (%) de tareas completadas en el primer intento;
tanto por ciento (%) de usuarios que completan la tarea en el primer intento, etc.

Eficiencia. - Mide el esfuerzo para conseguir un objetivo. Algunas de las variables
tipicas que se emplean para medir este valor son: tiempo empleado en completar una
tarea; tanto por ciento (%) de errores cometidos; tiempo empleado en recuperarse de
Satisfaccion. - Mide el grado de satisfaccion del usuario. Algunas de las variables
que se utilizan para medir la satisfaccion son: tanto por ciento (%) de usuarios que
recomendarian la aplicacion a un amigo; tanto por ciento (%) que califican el producto

como facil de usar, etc.

Para medir las métricas anteriores, es necesario contar con un grupo humeroso de usuarios
y seguir las siguientes pautas:

1.

Definir las tareas que van a realizar los usuarios y usuarias. Para ello, lo mas
conveniente es centrarse en aquellas tareas que suponemos mas complejas o que
requieren mas tiempo para ejecutarlas.

2. Establecer los objetivos para las tareas seleccionadas. Es decir, qué objetivo

concreto pretendemos que alcance el usuario.



3. Definir qué variables se van a medir durante el proceso. Normalmente, se mide el
tiempo que requiere la realizacién de una tarea o grupo de tareas, el porcentaje de
error al realizar las tareas, el porcentaje de tiempo en que los usuarios siguen una ruta
de acciones de forma d6ptima y el numero de veces que es necesario retroceder en la
aplicacién por encontrarse desubicado.

4. Planificar como se van a recoger los datos.

Reflexiona

Después de ser redisefiado prestando especial atencidon a la usabilidad, el

- J
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Francisco Javier Cabrerizo (Elaboracion propia)

Una vez recogidos los resultados, hay que proceder a su analisis. Para ello, lo mas normal
es utilizar graficos donde se mide el tiempo necesario para ejecutar una determinada tarea,
ya que su interpretacion es directa y sencilla.

Para sacar conclusiones, exploraremos los graficos en busca de problemas de usabilidad.
Una vez detectados, se procede al redisefio de la interfaz (en aquellos puntos mas
conflictivos) y se vuelven a realizar las pruebas.



4.- Pruebas de expertos.

4 )

Caso practico

—No podemos responsabilizar unicamente a Ana del problema de la interfaz
del ultimo proyecto. Si los expertos de la empresa nos hubiésemos reunido y
evaluado la usabilidad de la interfaz, habriamos corregido los problemas
antes de que hubiesen llegado a los clientes, —les comenta Ada a Maria y
Juan—.

Ministerio de Educacién y Formacion Profesional
(Elaboracion propia)

\. J

Los usuarios expertos contribuyen a las pruebas de usabilidad detectando errores del
sistema, basando sus opiniones en su propia experiencia.

Su objetivo principal es detectar elementos de disefio de la interfaz que
pueden confundir al usuario y restar calidad a la aplicacién.

Tipos de pruebas con usuarios expertos:

Evaluacién heuristica. Verificacion frente a heuristicas de disefio.
Revisidon de normas: Se revisa la interfaz para asegurarnos de que cumple con las
normas establecidas.
Inspeccion de consistencia: Se hace a través de una familia de interfaces que
conforman la aplicacion.
Inspeccion formal de usabilidad: Técnica de evaluaciéon formada por un grupo de
expertos que realizan una especie de juicio, con uno de los participantes actuando
como moderador, destacando las fortalezas y debilidades de la aplicaciéon. En
concreto, se pretenden encontrar problemas de

Diseno: color, vocabulario, presentacion...

Navegacion: controles, menus, busquedas...

El estudio examina la interfaz y su cumplimiento con los principios clasicos de usabilidad.

También existe otra técnica de evaluaciéon llamada caminata cognitiva, en la cual un grupo
de expertos simula la manera en la cual un usuario caminaria por la interfaz al realizar
tareas particulares.



Las pruebas con expertos suelen ser una manera rapida y econémica de
evaluar el disefio de la interfaz y encontrar aquellos problemas que un
experto puede detectar desde la perspectiva de un usuario.

Los expertos, usan en sus evaluaciones, unos principios generales (heuristicos) obtenidos
de la experimentacion sistematica en IPO/HCI (Interaccion Persona-Ordenador).

4 )

Autoevaluacion

Definir las tareas que van a ser objeto de las pruebas de usabilidad es el
primer paso para realizar las métricas.

O Falso.
O Verdadero.

...........................................................................................................

i Respuesta erronea. Para empezar el proceso de métrica, lo primero es :
i definir las variables que van a ser objeto de las pruebas. ;
i Efectivamente, sera el primer paso. :

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------

Solucion

1. Incorrecto
2. Opcidn correcta

...........................................................................................................




5.- Pruebas con usuarios.

4 )

Caso practico

—De todas formas, —comenta Maria—, creo que no es suficiente con
nuestro criterio a la hora de valorar la usabilidad. A fin de cuentas, los clientes
siempre tienen la razoén y deben ser ellos los que den el visto bueno final y
muestren su aceptacion ante la interfaz.

: 1 < I
Ministerio de Educacion y Formacion Profesional
(Elaboracion propia)

Las pruebas con los usuarios nos van a permitir obtener
una valiosa informacion que sera la base para lograr un
disefio centrado en el usuario, sobre la que se construiran
las etapas posteriores de explotacién y mantenimiento.

Metodologias de pruebas con usuarios:

Cirofono. (CC BY)

a. Reunioén
Son encuentros que se hacen durante distintas
etapas del proceso de desarrollo de software. Es aconsejable que en su realizacion
siempre haya presente un experto actuando como moderador.

b. Entrevistas y encuestas
Son contactos personalizados con usuarios y se pueden realizar de manera oral o
escrita. Segun se realice, obtendremos informacion cualitativa o cuantitativa,
respectivamente.

Las encuestas deben ser escritas y revisadas por especialistas para asegurarnos que
se van a evaluar los aspectos mas complejos de la interfaz. Si la encuesta es on-line
pueden ser colocadas en un sitio web, enviadas por correo directamente al grupo
elegido de usuarios o colocada en algun grupo de noticias.

c. Disefo de escenarios
Es una variante de la encuesta donde se les pide a los usuarios que definan el orden
de las acciones que realizan para lograr algun objetivo especifico. Su objetivo no es
otro que obtener las secuencias I6gicas de accion en la consecucion de alguna tarea.

d. Diseio participativo



Se trata de una reunion entre los productores y una muestra de usuarios potenciales
del producto final. El objetivo es que los usuarios participen en el disefio de la interfaz.

Para ello, se toma nota de sus necesidades y expectativas y los productores les
mostraran la idea general de cdmo quedaria el producto final.

Se pueden aplicar metodologias clasicas de debate, como son la mesa redonda, la
tormenta de ideas...

Una muestra de 5-10 usuarios es, en la mayoria de los casos, suficiente
para detectar muchos problemas de usabilidad, pero los resultados no
tienen ninguna validez estadistica.

La prueba con usuarios permitira que detectemos cuales son las tareas que les resultan
mas dificiles, asi como los elementos de la interfaz que son menos comprensibles.

Toda esta informacion sera analizada y se obtendra una lista de prioridades que permitan
un redisefo de la interfaz con las correcciones que mejor ayuden a hacer que la aplicacion
sea lo mas usable posible.



6.- Pautas de diseno de la interfaz de
usuario.

( )

Caso practico

—Bueno, ya entiendo que la usabilidad es vital. ; Como planteamos entonces
la interfaz para que sea usable? ;Qué pautas hay que tener en cuenta a la
hora del disefio?, —pregunta Ana.

—Escucha con atencién todo lo que te voy a contar, —contesta Juan.

Ministerio de Educacion y Formacion Profesional
(Elaboracién propia)

\_ J

Los disenadores de interfaces siempre dicen que la interfaz de usuario deberia ser la
primera cosa a disefar a la hora de desarrollar una aplicaciéon, ya que el esfuerzo y
conocimiento sobre nuestra interfaz mejorara la usabilidad de la aplicacion de manera
radical.

Las pautas de diseiio pueden resumirse en:

Organizar todos los elementos que conforman la interfaz de una
manera clara y consistente.

Economizar elementos y contenidos, para comunicar lo maximo con
la minima cantidad de elementos.

Comunicar, ajustando la presentacion de contenidos a las
capacidades del usuario.

Pautas de disefio que deben tenerse en cuenta:

Diseno visual.
Un buen disefo visual esta centrado en aumentar la
comunicacion. F i woradiml Lt et

Color. Francisco Javier Cabrerizo (Elaboracion propia)
El color debe ser considerado como una herramienta

adicional en el disefo, no una necesidad basica. Se



recomienda aplicar un conjunto limitado de colores, siendo los colores apagados,
sutiles y complementarios los mas apropiados en el diseno de interfaces de corte
empresarial y académicas.

Matiz, contraste y resplandor.

Los usuarios con desordenes visuales requieren alternativas de colores por defecto de
una aplicacion. Una buena interfaz de usuario se anticipa a estas necesidades,
proporcionando una opcion para la personalizacion de las preferencias de color.

Disposicién de las ventanas tipo formulario.

La localizacién visual de los componentes es importante porque la relacién entre los
componentes es indicada por su posicion. Una disposicién limpia es crucial para crear
un flujo visual de informacién sin problemas para el usuario.

Redaccion de texto en la interfaz.
Hay que tener en cuenta:

Brevedad: Es mas probable que los usuarios lean bloques cortos de textos que
bloques largos.

Lenguaje: Utiliza la gramatica estandar, un lenguaje claro y coherente en la
interfaz mejora la facilidad de uso de la aplicacion. Escribe frases positivas.
Retroalimenta los errores informando brevemente al usuario cual es el problema
y qué debe hacer para resolverlo.

Autoevaluacion

En cuanto a los bloques de texto de una interfaz usable, debemos
utilizar:

O Bloques cortos y positivos. Con realimentacion.

O Bloques largos explicativos.

O Bloques cortos con lenguaje técnico.

...........................................................................................................

___________________________________________________________________________________________________________

...........................................................................................................

No es del todo correcta. El lenguaje ha de ser accesible a todo tipo de
usuarios.

S

.

e e ——
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1. Opcion correcta ;
2. Incorrecto ;
3. Incorrecto E

...........................................................................................................




6.1.- Estructura de la interfaz de usuario.

4 )

Caso practico

—Supongo que lo primero a tener en cuenta seran los elementos que
conforman la estructura de la interfaz, —comenta Ana.

—Efectivamente, —responde Juan—, comencemos a indagar como hacer
que la estructura de la interfaz resulte usable.

Ministerio de Educacion y Formacion Profesional
(Elaboracion propia)
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Los principios basicos para el disefio de la estructura de interfaces de usuario son:

Familiaridad del usuario.

El ordenador, la interfaz y el entorno de trabajo deben estar a disposicion del usuario.
Se debe dar al usuario el ambiente flexible para que pueda aprender rapidamente a
usar la aplicacién. Se utilizaran términos y conceptos que se toman de la experiencia
de las personas que mas utilizan el sistema.

Consistencia.

Siempre que sea posible, la interfaz debe ser consistente. Esto implica que
operaciones similares tendran que activarse de la misma forma. Ademas, se debe
tener presente la ergonomia mediante menus, barras de acciones e iconos de facil
acceso e identificacion.

Legibilidad.

Para que la interfaz favorezca la usabilidad de la aplicacién, la informacién que se
muestra debe ser facil de ubicar y leer. Es importante hacer una clara presentacion
visual (colocacion/agrupacion de objetos, evitar la presentacion de excesiva
informacion...). Las interacciones se basaran en acciones fisicas sobre elementos de
cédigo visual o auditivo (iconos, botones, imagenes, mensajes de texto, barras de
desplazamiento...) y en seleccién con sintaxis y ordenes. En la interfaz del ejemplo
observamos un disefio con una estructura completamente contraria a la usabilidad.

Minima sorpresa.
El comportamiento de la aplicacion no debe provocar sorpresa a los usuarios.

Recuperabilidad.
La interfaz debe incluir mecanismos para permitir a los usuarios recuperarse de los
errores.



Una interfaz coherente debe integrar la interaccion del usuario y la
presentacion de la informacion.

Para encontrar la mejor presentaciéon de la informacién es necesario conocer a los usuarios
y la forma en que utilizaran la aplicacién. Factores a considerar:

¢ El usuario esta interesado en informacion precisa o en las relaciones entre los
diferentes valores de los datos?

¢, Qué rapido cambian los valores de la informacion? ¢,Se indicaran de forma inmediata
al usuario los cambios de un valor?

¢El usuario debe llevar a cabo una accion en respuesta a los cambios de la
informacion?

¢ El usuario necesita interactuar con la informacion desplegada via una interfaz de
manipulacion directa?

En las siguientes paginas vamos a tratar de los elementos que conforman la estructura de
la interfaz. Se trata de los menus, las ventanas, los cuadros de didlogo y los atajos de
teclado. Seguramente ya los conoces de sobra, pero quizas no te has parado a pensar de
qué forma hay que emplearlos para que tu aplicacion sea mas usable. Es lo que se
pretende en los siguientes apartados.



6.1.1.- Menus.

Un menu es una lista de opciones que se muestran en la pantalla o en una ventana de la
pantalla para que los usuarios elijan la opcion que deseen.

Los menus permiten dos cosas:

Navegar dentro de un sistema, presentando rutas que llevan de un sitio a otro.
Seleccionar elementos de una lista, que representan propiedades o acciones que los
usuarios desean realizar sobre algun objeto.

En el diseno de un menu hay que especificar su titulo, las opciones que se mostraran y qué
acciones van a tener lugar cuando el usuario elija esa opcion.

Ventajas de uso:

Permiten que la pantalla se mantenga despejada.

Evitan que el usuario siga viendo aquellas opciones del menu que ya no son de su
interés.

Permiten un movimiento rapido del usuario a lo largo del programa.

En el disefio de interfaces de usuario usables, podemos definir distintos tipos de menus.
Los mas usados son los siguientes:

a) Los menus de barras: situados en la parte superior de la pantalla, son muy utilizados en
las aplicaciones actuales. Contienen una lista de acciones genéricas que dan paso a menus
desplegables donde se concretan.

Francisco Javier Cabrerizo (Elaboracién propia)

b) Menus de barras y menu despegables: son menus que presentan una lista de
opciones que a su vez presentan otros menus. Se denominan menus en cascadas.
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Francisco Javier Cabrerizo
(Elaboracién propia)

Pueden cambiar dinamicamente y deshabilitar opciones que no estén disponibles en un
momento dado (mostrandose normalmente de color gris).
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Francisco Javier Cabrerizo (Elaboracion propia)

c) Paletas o barras de herramientas: son menus graficos con acciones, herramientas y
opciones que se pueden colocar en la pantalla. Se utilizan mucho en programas graficos.

Francisco Javier Cabrerizo (Elaboracion propia)

d) Menus contextuales o menus pop-up: el contenido del menu depende del contexto de
trabajo del usuario. Contienen unicamente las opciones que son aplicables al objeto
seleccionado, mas algunas de uso frecuente que también son accesibles desde el menu de
barra.



Formato predeterminado
B Tipodeletra 3
B Tamafio 5
Estilo v
Alineacion v
Interlineado 3
.iﬁ Caracter...
Bl Pérrafo..,
Pagina...
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Francisco Javier Cabrerizo (Elaboracion propia)

e) Personalizacion: creacion de menus personalizados o modificacion de los existentes. Es
muy interesante que el usuario tenga la posibilidad de intervenir en el disefio de los menus,
personalizando los menus de acuerdo a sus necesidades.

B
Teclado | Barras de herramientas | Eventos |

[Formato| AutoCorreccis [=] ( Nuevo, ]

Mend v

T =5 ]
Agregar.

Nmleedel et [ g ]

MENU_PERSONAL [ Modificar 2

Posicién del men i
Ayuda

>

< establecidas en

Francisco Javier Cabrerizo (Elaboracién propia)



6.1.2.- Ventanas.

La ventana es un éarea particular de la pantalla dedicada a un propdsito particular. Las
ventanas pueden moverse, ocultarse, minimizarse,... permitiendo al usuario o usuaria
controlar la apariencia de la interfaz: puede abrir, cerrar, restaurar y maximizar los espacios
que contienen la informacion.

La ventaja mas notable de usar pantallas en la interfaz es que facilita una captura rapida y
correcta.

r Insertar  Formato  Tabla rrarmemas Ventana gda
Direccy = BERQ Yk B ®m:-L
(@) [predeerminado v| [TmesnewRoman  v[[12 | N C
O Y .o oo 6g an7uE
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Fagina 1/1 | Predeterminads
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Francisco Javier Cabrerizo (Elaboracion propia)

En el disefio de interfaces de usuario usables, es vital el uso que delimitan los espacios
dedicados a una tarea concreta.

Francisco Javier Cabrerizo (Elaboracion propia)

Si aplicamos los criterios de usabilidad al uso de ventanas, debemos de tener claro que
utilizar un numero excesivo de ventanas en la aplicacion producira confusion y molestias
innecesarias al usuario:

i
N

Francisco Javier Cabrerizo (Elaboracion propia)



Autoevaluacion

Una de las caracteristicas de la usabilidad es la consistencia de la
interfaz. Un ejemplo de la misma es que:

O Cada accion se representa mediante una ventana.

O Empleo de diversos colores para distinguir el fondo de las ventanas y
comandos.

O Operaciones similares se activaran de la misma forma.

i Incorrecto. Un exceso de ventanas puede resultar cadtico para el :
i usuario. ;
i No. Eso no garantiza la consistencia de la interfaz. :
i Exacto. Vas captando la idea. :

...........................................................................................................

___________________________________________________________________________________________________________

Solucion

1. Incorrecto
2. Incorrecto
3. Opcidn correcta




6.1.3.- Cuadros de dialogo.

Son mensajes producidos por el sistema en respuesta a las acciones del usuario. También
se utilizan para el sistema de ayuda en linea y como parte de la documentacion
suministrada con el sistema.

Los factores a tener en cuenta a la hora de su disefio son:

Nivel de habilidad del usuario.

Conocer al usuario y sus habilidades implica adecuar los mensajes a la terminologia
que el usuario utiliza. (Por ejemplo, los usuarios principiantes no comprenderan los
mensajes demasiado concisos).

Estilo.
Los mensajes deben ser positivos y activos.
Cultura. (reconocer la cultura del pais evitara mala interpretaciones del contexto del

mensaje).
Introduzca su nombre de
Introduzca su nombre de SEiely rontana
usuario y contrasena: ‘
El usuario y/o la contrasena no son correctos
Inténtelo de nuevo
Francisco Javier Cabrerizo (Elaboracién propia)
aceptar | | cancelar |

Francisco Javier Cabrerizo (Elaboracién propia)

En el disefio de interfaces de usuario usables, los cuadros de didlogos son muy
importantes, ya que contribuyen a la retroalimentacion de informacion entre el sistema vy el
usuario. Hay que tener en cuenta que, ya que son los responsables de informar al usuario
sobre el éxito o fracaso de las acciones que pretende ejecutar, la sintaxis debe de ser clara,
breve y sencilla, expresada en un lenguaje natural y favoreciendo la positividad. No
debemos de olvidar que si el cuadro pretender informar al usuario sobre un error, deberia
de informar también al usuario sobre la manera de resolverlo.

Existen diferentes tipos de cuadros de dialogo:

a) Para informar del éxito o fracaso de una accion:

”
OpenOffice.crg 3.1 &J

@ El docurnento "Sin titulo 1" ha sido medificado.
;Desea guardar las modificaciones?

Francisco Javier Cabrerizo (Elaboracion propia)

b) Para motores de busqueda de la aplicacién:



Ho  oane

Jayuda de Openofice.org Writer

rabajar con Openfice org Writer

Francisco Javier Cabrerizo (Elaboracion propia)

c) Para ayuda en linea de la aplicacion:

Ho  oane

Ayuda de OpenOffice.org Writer

2| | Trabsisr con openoftice.org witer

Francisco Javier Cabrerizo (Elaboracion propia)



6.1.4.- Atajos de teclado.

Los atajos de teclado son combinaciones de teclas que realizan una accion determinada,
sustituyendo al uso del puntero del ratdon sobre el elemento grafico de la interfaz.

Es conveniente definir siempre atajos de teclado para aumentar la velocidad de trabajo del
usuario en aquellas acciones que realiza con mas frecuencia.

Por ejemplo, cuando queremos copiar un bloque de texto, siempre es mas rapido pulsar

Francisco Javier Cabrerizo (Elaboracion propia)

Autoevaluacion

¢Crees qué es importante definir tantos atajos de teclado como
acciones se pueden llevar a cabo en la interfaz?

O No.

___________________________________________________________________________________________________________

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------

...........................................................................................................

Incorrecto. Lo mas conveniente es definirlos sélo en las acciones mas
frecuentes.

...........................................................................................................

1. Opcion correcta

. Solucion



|||||||||

Incorrecto

2.

|||||||||




6.2.- Aspecto de la interfaz de usuario.

4 )
Caso practico
En BK todos estan trabajando ya en el redisefio de la interfaz que los clientes
rechazaron a Ana. Llegados a este punto, hay que determinar de qué forma
vamos a presentar los elementos de la interfaz y definir la estructura de la
misma.
q yuu
Ministerio de Educacion y Formacion Profesional
(Elaboracion propia)
. J

El aspecto que toma la interfaz tiene que ver con los colores utilizados en el disefio, el tipo
de fuente empleada para el contenido textual, los iconos que representaran acciones

diversas y la distribucion de todos estos elementos en el espacio de la interfaz.

El objetivo del aspecto de la interfaz es que al usuario le permita adaptarse
rapidamente al disefo, localizar la informacién y controlar la navegacion
en el espacio.

Autoevaluacion

Uno de los aspectos fundamentales en el aspecto de la interfaz de
usuario es que la apariencia sea uniforme y consistente para ayudar al
usuario a localizar facilmente la informacién en la misma. {Verdadero o
falso?

O Verdadero.
O Falso.

Asi es. Lo mas conveniente es utilizar un aspecto uniforme en toda la :
i interfaz. :

------------------------------------------------------------------------------------------------------------

@
.
"
[
[




ommmm -

o

Incorrecto. Si no tienes en cuenta esos parametros, puedes provocar
confusion en los usuarios que utilicen tu aplicacion, haciéndola poco
usable.

...........................................................................................................

...........................................................................................................

Solucion

1. Opcion correcta
2. Incorrecto

N

----------------------------------------------------------------------------------------------------------




6.2.1.- Colores.

El color es un elemento de gran importancia en la
determinacion del éxito de la interfaz.  Utilizado

adecuadamente, constituye una potente herramienta de

Su uso inadecuado puede provocar molestias visuales o ‘ Gombnaconds oo [ ‘ e e
. . e . . .y egible oco legible

asociaciones erroneas que impidan la correcta percepcion del

mensaje_ Francisco Javier Cabrerizo (Elaboracion propia)

Otra funcion es resaltar informacion que se considera mas
importante para que el usuario pueda identificar mas rapidamente los datos mas
relevantes (que seran a los que antes se les preste atencion).

Nuestro objetivo en el manejo de colores en la interfaz es agrupar los diferentes elementos
de la pantalla en conjuntos que quedaran asociados espacialmente, distanciados de los
demas, haciendo mas comprensible el espacio y disminuyendo errores de interpretacion.

Ventajas del uso de colores:

Puede comunicar ideas de forma mas rapida y estética al usuario, aumentando la
eficiencia del sistema.

Hacen que ciertos mensajes se presenten de forma mas llamativa al usuario,
aumentando su interés en leerlos.

Crea un efecto psicoldgico en el ser humano, ya que llama su atencion, se memoriza
visualmente y crea emociones, persuadiendo al observador.

Precauciones:

No hay que abusar del color.
Cuando hay demasiados colores compitiendo entre si para captar la atencién del
usuario se produce confusion.

Los principios basicos, en la utilizacién de colores en las interfaces de usuario usables son:

1-. Limitar el numero de colores utilizados: se recomienda no mas de 4 o 5 colores
diferentes en una misma ventana y no mas de 7 en la interfaz total de la aplicacion.

2-. Utilizar un cambio de color para mostrar un cambio en el estado del sistema.

3-. Utilizar el cédigo de colores para apoyar la tarea que los usuarios estan tratando de
llevar a cabo: se puede utilizar un color para resaltar una situacion anémala y otro para
similitudes.

4-, Utiliza el codigo de colores en una forma consciente y consistente: si usamos el rojo
para mostrar una alarma, mantendremos esta premisa para toda la aplicacion.

5-. Ser cuidados al utilizar pares de colores: el ojo humano no puede enforcar el rojo y el
azul simultdneamente.

6-. Se debe de utilizar en todo el espacio de la interfaz un color consistente, dando la
apariencia de homogeneidad.

7-. Seleccionar combinaciones de colores mas legibles entre el fondo y lo que presentamos
en el frente:



Combinaciones de color

Estas son las
cinco
combinaciones de
P color que
resultan mas
u ‘ . legibles entre
- frente y fondo de

una interfaz
usable.

Francisco Javier Cabrerizo (Elaboracion propia)



6.2.2.- Fuentes.

Elegir adecuadamente la tipografia de la interfaz grafica contribuird al equilibrio y la
interaccion entre los distintos caracteres de la pantalla, asi como de una igualdad verbal y
visual que ayude al lector a entender la forma que adoptan los contenidos de la misma.

Con una buena seleccidon de las fuentes se puede establecer una jerarquia visual que
facilite la lectura al proporcionar tanto interrupciones visuales como énfasis graficos que
ayuden al lector a entender la relacion entre el texto y la imagen, entre los titulares y los
bloques de texto subordinados.

El tamafio de las fuentes debe ser adecuado: legible y proporcional a la resolucion de la
pantalla.

B ez e
Caracteres Pg

Fuente | Efectos de fuente | Pasicion | Hiperenlace |Fondo

|
|Tw Cen MT Conclensed B ) ‘
Tw Cen MT Candensed Extra Bold | |

| HMaT O mawr o |

Se usard la misrma fuente en l impresora y en la partala,

Times New Roman,

(Caceptar | [ cancelar ][ ayuda ] [Restablecer |

Francisco Javier Cabrerizo (Elaboracion propia)

Bloques muy extensos de texto son poco amigables para el usuario. Por
ello, siempre es conveniente introducir los parrafos y dejar que el usuario
decida si quiere seguir leyendo, proporcionandole el enlace necesario.

Autoevaluacion

En las interfaces usables, conviene utilizar distintos tipos de fuente para
destacar informaciones de distinta relevancia y categoria. ;verdadero o
falso?

O Falso.
O Verdadero.

...........................................................................................................

Asi es. Lo mas conveniente es utilizar una tipologia uniforme en toda la
interfaz.

'

Y

Incorrecto. Puede provocar confusion en el usuario, haciendo la interfaz
poco amigable.

ammm

Y

[ ——"



' Solucion

1. Opcion correcta
2. Incorrecto

............................................................................................................




6.2.3.- lconos.

Los iconos son imagenes que representan acciones o conceptos. Su ventaja fundamental
es que se reconocen mas rapido que las palabras y ocupan menos espacio en pantalla.

’fg:%:'_'u HoE=E 99 @ .
[Aripeenioce] i= iz 2 = K I A-% -2~

Francisco Javier Cabrerizo (Elaboracién propia)

El equilibrio y organizacion general de los iconos es fundamental en la creacién de
interfaces graficas. Una pantalla con soélo texto provoca rechazo: s6lo encontramos una
pantalla monétona sin saber como se estructura la informacion.

Sin embargo, una pagina con demasiados elementos graficos distraera al usuario.

Por ello, se debe encontrar el equilibrio entre la necesidad de atraer al usuario mediante el
contraste visual y la necesidad de ofrecer una clara organizacion.

Lo que mas atrae al usuario es la diferencia clara entre cada elemento que
conforma el documento. Los diseios mas efectivos seran los que
consigan la mejor combinacién entre texto y elementos graficos.



6.2.4.- Distribucion de elementos.

La organizacion espacial de los elementos cobra su sentido porque puede dirigir las

intenciones del usuario y hacer que la interaccion sea mucho mas amena y eficaz.

Usar imagenes superpuestas, bloques de contenidos dispuestos de forma heterogénea y
encabezados difusos dificultan al lector a comprender la estructura en que se organiza la

informacion.

Es por ello que debemos prestar atencion a la distribucidn de elementos. Una forma muy
util de hacerlo es empleando reticulas base y estilos predefinidos para los elementos

graficos del espacio.

Esto ayudara a disefar una interfaz ordenada y agradable al determinar claramente el

espacio de texto y graficos y el espacio en blanco.

(

Autoevaluacion

En relacion al aspecto de una interfaz ;es siempre conveniente tener
muchos tipos diferentes de fuentes que llamen la atencion del usuario
para hacer que la interfaz sea usable?

O Si.
O No.

............................................................................................................

...........................................................................................................

...........................................................................................................

............................................................................................................

§So|ucic’>n

1. Incorrecto
2. Opcidn correcta

...........................................................................................................




6.3.- Elementos interactivos de la interfaz
de usuario.

4 )
Caso practico

Ana es consciente de que la interfaz que disef6 en el anterior proyecto de la
empresa no era lo suficientemente interactiva.

Hay que darle al usuario la sensacion de controlar la aplicacion e informarle
de todo cuanto esté sucediendo en cada momento. No hay que olvidar los
elementos interactivos en interfaces usables.

Ministerio de Educacion y Formacion Profesional
(Elaboracion propia)

. J

En el disefio interactivo de interfaces, todos los elementos que fomenten la realimentacion
son fundamentales, ya que el usuario debe estar informado en cada momento de las
acciones que realiza. Si el sistema tarda mas tiempo de lo normal en procesar un comando
se debe mostrar un mensaje al usuario informandole del proceso que esta teniendo lugar
para no provocarle incertidumbre. Asimismo, es necesario informar de los errores, efectos y
confirmacion de acciones que se lleven a cabo en cada momento.

La realimentacion debe ser facil de leer y entender. Para ello, se debe fomentar su
consistencia y el almacenamiento de informacion adicional para asegurar el feed-back.

Para el disefio de elementos interactivos en interfaces, hay que tener en
cuenta el tipo de acciones que se van a llevar a cabo y cual es la
interaccion mas apropiada de cada una con el usuario.



Mario Carvajal (CC BY)

En este caso, observamos una interfaz que carece por completo de elementos interactivos,
siendo su finalidad puramente informativa (pagina web estatica).



6.3.1.- Botones de comando.

[ Negrita  inserar
Un botdn es un objeto de control sobre la interfaz que nos ¥ Cursiva (" sobreescrbir
permite introducir un dato de confirmacion al sistema. ¥ Subravada [:E
En las interfaces de usuario se suelen utilizar distintos tipos
de botones: Francisco Javier Cabrerizo (Elaboracion propia)

Botones en relieve.
Botones de confirmacion.
Botones de forma de radio.

Se trata de elementos de las interfaces graficas que nos permiten escoger una opcién entre
varias alternativas. Segun la accidn que represente, podemos encontrar botones
mutuamente excluyentes (sélo se puede seleccionar uno del grupo) o tener la posibilidad de
seleccionar varios botones a la vez. Un boton no seleccionado permanecera en blanco y el
seleccionado, relleno.

Al lado de cada boton usualmente aparece una etiqueta que describe la opcion que
representa.

Los botones de comando se caracterizan por ser muy intuitivos. Los usuarios saben como
usarlos. Deberian limitarse a una opcién (editar, guardar, salir, etc.). Son botones de accion.

Un factor de disefio importante en los botones de comando es su ubicacion en la interfaz.
Es interesante que su seleccion sea lo mas rapida posible.

4 )
Autoevaluacion

En el diseno de un formulario en una interfaz deseamos que el usuario
introduzca su edad. Un boton de comando seria el elemento mas
adecuado para llevar a cabo esta accion.

O Verdadero.
O Falso.

Incorrecta. Necesitariamos tantos botones disponibles como edades
posibles pudiera tener el usuario y resultaria una tarea inabordable,
aparte de una carencia total de usabilidad.

C S ——

...........................................................................................................

atributo.

o




. Solucién

1. Incorrecto
2. Opcidn correcta

...........................................................................................................




6.3.2.- Listas desplegables.

Son controles para manejar una lista de posibles
elecciones.

El usuario puede empezar a escribir en un campo de texto
mientras se va mostrando una lista de opciones, que
dependen directamente del texto que esta escribiendo el
usuario. Estas opciones pueden ser textos que el usuario
escribié con anterioridad o autorelleno del contenido que
se escribe, a modo de sugerencia.

R L ]

Ly blr s Sl

Francisco Javier Cabrerizo (Elaboracion propia)

Las listas desplegables son una combinacion de cuadros de texto y menus desplegables y
un claro ejemplo de las mismas es la barra de direcciones de un navegador web o ventanas
de ayuda de las aplicaciones, como podemos ver en la imagen. En ella, empezamos a
escribir en el campo de texto la palabra "creacion" y, automaticamente, nos aparece una

lista donde podemos seleccionar la opcion deseada.

El punto clave a tener en cuenta es que el usuario debe navegar la lista para encontrar lo
que desea. Ademas, las opciones disponibles deben ser limitadas.



6.3.3.- Etiquetas.

Al hablar sobre los botones de comando, hemos mencionado
las etiquetas.

Las etiquetas (label) son textos estaticos utilizados en las
interfaces graficas de usuario que generalmente se usan para
identificar otros elementos.

Son, por tanto, elementos de informacion entre el usuario y la
interfaz que sirven para describir los demas controles y
aumentar la legibilidad y usabilidad de la aplicacion.

Son imprescindibles, por ejemplo, para todos los campos de
los formularios, ampliamente utilizados y aceptados en el
campo de disefo de interfaces.

L 1
1
Sexo:

CEpER

[PAceptary | [(Cancelar )|

Francisco Javier Cabrerizo (Elaboracién propia)

(

Autoevaluacion

Las listas desplegables son una combinacion de:
O Menu contextual y etiqueta.
O Cuadro de texto y menu desplegable.

O  Cuadro de texto y botdn de radio.

: Solucion

1. Incorrecto
2. Opcion correcta
3. Incorrecto

------------------------------------------------------------------------------------------------------------

................................................................................

.................................................................................

................................................................................

.................................................................................

................................................................................
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6.4.- Presentacion de datos.

4 )

Caso practico

Antonio, que ya conoce los elementos mas importantes para utilizar en el
disefio de las interfaces gréaficas usables, se pregunta como combinarlos
todos ellos para que la presentacion general de la interfaz sea atractiva para
el usuario. Sabe que debera alinear y ordenar los menus, botones... y decidir
en qué lugar del espacio visual colocara cada uno.

WL sale il

Ministerio de Educacion y Formacion Profesional
(Elaboracion propia)

. J

El espacio de lectura de la interfaz es la pantalla, por tanto, sera fundamental determinar
como se van a presentar los datos al usuario para conseguir la mayor eficacia y eficiencia
en nuestra interfaz; esto es, para que la interfaz tenga el mayor grado posible de usabilidad.

El significado de una imagen puede ser mas facilmente percibido por el usuario si posee
claridad visual. La claridad visual afecta a la impresion general de la interfaz. Al reforzarla,
promovemos las relaciones logicas entre los distintos elementos (un ejemplo es que
minimizamos el movimiento ocular para obtener informacion de la interfaz).

La informacién que se presenta en pantalla el usuario no la lee de forma necesariamente
secuencial, sino que va navegando por la interfaz, explorando la informacion a través de los
menus, los enlaces asociativos, recorriendo ciertas rutas predefinidas o saltando de un
bloque a otro por medio de mapas de navegacién, o bien yendo directamente a la
informacion que le interesa a través de los buscadores u otras herramientas de ayuda y
navegacion.

La usabilidad en la presentacion de datos de la interfaz es la medida en
que los elementos pueden ser utilizados para explotar al maximo todas las
posibilidades de la aplicacion.

Algunas reglas de diseno para una efectiva presentacion de los datos en la interfaz son:



Enrejillado. Consiste en organizar el espacio por
areas separadas segun funcion.

Balanceado. Consiste en buscar el equilibrio en la
presentacion de los datos entre los ejes horizontal y
vertical de la interfaz.

Simetria. Consiste en duplicar la imagen a lo largo de
alguno de los ejes. Con ella aseguramos que el
disefno esta balanceado.

Algunos consejos para disenar la presentacion de datos en
pantalla son:

Ser conciso en la informacion: al usuario le desagrada leer Openclipart (Dominio pablico)
trozos extensos de texto.

Permitir una facil navegacion por el sitio: el usuario suele explorar globalmente toda la
interfaz antes de decidir si le interesa su contenido o no.

Disenar los contenidos por una estructura piramidal: las ideas mas importantes deben ir al
principio de los mensajes.

Lenguaje: el lenguaje empleado debe ser cercano al usuario.

Presentacion separada de informacion: los mensajes deben aparecer de manera aislada,
no siendo recomendable transmitir varios mensajes en la misma ventana o el mismo
parrafo.

4 )

Para saber mas

En el siguiente enlace podras acceder a un sitio web donde completar
informacion acerca de aspectos de disefio de interfaces usables, tanto
generales como las relativas a la presentacion de datos en la interfaz.

Usabilidad en el disefio y presentacién de datos en interfaces usables.




6.5.- Diseno de la secuencia de control de
la aplicacion.

( )

Caso practico

Una vez claros los elementos con los que va a contar nuestra interfaz usable,
Ada desea que sus trabajadores tengan muy clara la secuencia de control de
la aplicacion. Es decir, qué acciones tendran lugar cuando el usuario navegue
por la interfaz y utilice todos los elementos con los que ésta cuenta: menus,
ventanas, botones...

En BK tendran que tener en cuenta todas las pautas en cuanto a usabilidad:
informar permanentemente al usuario del estado de la aplicacion, permitir
deshacer acciones y regresar hacia atras...

Ministerio de Educacién y
Formacion Profesional
(Elaboracién propia)
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Para decidir como va a funcionar realmente la aplicacion y qué acciones van a estar
asociadas a cada uno de los elementos de la interfaz, tenemos que seguir una serie de
pasos.

El disefio de la secuencia de control de la aplicacion se puede resumir en los siguientes
puntos:

1. Se crea una interfaz dibujando los controles y objetos sobre un formulario. Para que
su codigo sea mas facil de leer le ponemos un nombre.

2. Después de afadir los objetos al formulario, establecemos las propiedades de los
objetos.

3. Escribimos el codigo que se va a ejecutar en respuesta a los eventos que se
produzcan cuando se active un control u objeto determinado.

4. Guardamos el proyecto y generamos el ejecutable. Por ultimo, creamos el instalador.



En las aplicaciones dirigidas por eventos la ejecucién no sigue una ruta
prefijada. Segun las acciones que invoque el usuario, se llevaran a cabo
los eventos correspondientes.

Es recomendable seguir las siguientes consideraciones en cuanto al disefo:

Establecer los objetivos de cada componente de la interfaz y sus intenciones.

Hacer corresponder cada objetivo con una secuencia de interaccion.

Especificar la secuencia de acciones de las tareas.

Indicar el estado del sistema.

Definir mecanismos de control.

Mostrar la manera de como los mecanismos de control afectan al estado del sistema.
Indicar la forma en que los usuarios interpretan el estado del sistema a partir de la
informacion de la interfaz.

Concluyendo, se dibuja los controles y objetos sobre un formulario en la interfaz.
Posteriormente, se establecen las propiedades de esos controles y objetos; es decir, el
cbdigo correspondiente a la accidon o acciones que se llevaran a cabo cuando el objeto sea
invocado por el usuario. Probar y depurar la aplicacion, crear un archivo ejecutable y
distribuir la aplicacion.

4 )

Autoevaluacion

En el diseno de interfaces usables, se conoce como layout manager a un
componente que:

O Permite el diseio reticular, balanceado o simétrico de presentacion de
datos.

O Indica el estado del sistema.

O Ofrece ayuda para la creacion del instalador.

i Efectivamente. :

i Incorrecta. No ejerce ninguna funcion en ese sentido i

i No. No tiene nada que ver con eso. :
Solucion

1. Opcion correcta
2. Incorrecto
3. Incorrecto




............................................................................................................




6.6.- Aseguramiento de la informacion.

4 )

Caso practico

Juan es consciente de que no podemos olvidarnos de asegurar la
informacion que se maneja mediante nuestra interfaz.

Asegurar la informacién es sindbnimo de asegurar la calidad del software que
construimos y, en este sentido, hay que tener clara la importancia de la
confidencialidad de la informacién que se maneje.

Ministerio de Educacién y Formacion Profesional
(Elaboracion propia)
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El aseguramiento de la informacién es la base sobre la que se construye la toma de
decisiones de una organizacion.

Sin aseguramiento, no tenemos la certeza de que la informacién que
manejamos en la interfaz sea segura, confiable y esté disponible cuando
se necesite.

Se define aseguramiento de la informacion como la utilizacion de informacion y de
diferentes actividades operativas, con el fin de proteger la informacion, los sistemas de
informacion y las redes de forma que preservemos la integridad, disponibilidad,
autenticacion y confidencialidad ante el riesgo de amenazas ya sean locales o remotas (a
través de una red de comunicaciones).

El aseguramiento de la informacion que se maneja en una aplicacion informatica debe ser
tenido en cuenta en cuatro ambitos diferentes:

1. Aseguramiento de Datos.

2. Aseguramiento de Procesos.

3. Aseguramiento de Comportamiento.

4. Aseguramiento del Sistema de Gestion de la empresa.

La plataforma de programacién que escojamos para desarrollar interfaces debe ofrecer
herramientas que garanticen la seguridad en la informacion que se maneja. Por ejemplo, la



Control de acceso: El JDK introduce el llamado "applet firmado digitalmente", con total
acceso a los recursos.

Politicas de seguridad: definen un conjunto de permisos disponibles que pueden ser
configurados por el administrador del sistema. Cada permiso especifica un acceso
permitido a un recurso concreto.

Servicios de criptografia.

Manejo de certificados y claves.



6.7.- Aplicaciones multimedia.

4 )

Caso practico

En BK saben que los elementos multimedia contribuyen a la usabilidad de la
interfaz, ya que a los usuarios nos agrada encontrarnos con imagenes,
sonidos, videos... en nuestra pantalla y que no todo sea texto.

Sin embargo, Ana cometié el error en el ultimo proyecto de introducir un
exceso de elementos de este tipo en la interfaz. La cuestion fundamental es
saber encontrar el equilibrio.

. J

Las aplicaciones multimedia son, como ya sabras, aquellas que ademas de texto, pueden

Multimedia mejora las interfaces tradicionales basadas sélo en texto y proporcionan
beneficios importantes que atraen al usuario y mantienen su atencion.

El uso de elementos multimedia en las interfaces mejora la retencion de la
informacién que se presenta.

En el disefio de contenidos multimedia se debe mantener un equilibrio entre los contenidos
que aprovechan las posibilidades de hipertexto y multimedia y los que no. En caso
contrario, el contenido de la interfaz seria caotico debido a un exceso de elementos
multimedia.

En definitiva, de lo que se trata es de disefar contenidos relacionados y vinculados que
faciliten el uso de la aplicacion manteniendo siempre una coherencia visual y comunicativa.

Los elementos multimedia utilizados en el disefio de interfaces
graficas de usuario son:

Graficos: Representaciones visuales que mantienen
relacion con el concepto al que representa. Puede ser
bidimensional o tridimensional y con su uso conseguimos
facilitar la expresion y comprension de ideas.

Imagenes: Representaciones  visuales  estaticas,
digitales, ampliamente utilizadas para transmitir
informacion.

Animaciones: Presentaciones muy rapidas de una
secuencia de imagenes que dan al observador una
sensacion de movimiento. Aportan a la interfaz veracidad
y expresividad.

Videos: Se utilizan cuando es primordial mostrar los
atributos de algun concepto. Se disefian de forma que el observador puede
interrumpir, reiniciar y parar la secuencia tantas veces como desee.

Audio: Mensajes de naturaleza acustica que aportan sonoridad a la interfaz.

Mario Carvajal (Elaboracién propia)



Autoevaluacion

En el diseiio de una interfaz usable, se decide que al iniciar la aplicaciéon
suene una cancién y salga un video de presentacién. Acto seguido, una
galeria de fotos nos detallara las caracteristicas del sitio. ;Crees que se
fomenta la usabilidad de la interfaz?
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Solucion

1. Incorrecto
2. Opcion correcta

Wi i e
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