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Introduccion

En la sociedad actual se muestra como las personas se
encuentran al alcance de aspectos tecnologicos cambiantes y en
continua evolucion diaria. Por tal razén, las personas han creado
herramientas que permitan la interaccion con estas tecnologias para
realizar innumerables tareas, labores o simplemente pasar un rato de

diversion.

Las personas cometen errores y son mas lentas que una
computadora, por esta razdn se necesita un medio que se encuentre
estos dispositivos y ellos para poder manejarlos, a este medio se le
denomina interfaz, las interfaces graficas se caracterizan por utilizar
elementos graficos como botones, imagenes, iconos, entre otros, que

resultan mas intuitivos, faciles de recordar o aprender.

En el trabajo de investigacion que se presenta a continuacion, se
intentara analizar y definir el concepto de interfaz grafica de usuario
desde una perspectiva cognitiva, analizando los elementos que la
conforman, partiendo desde una breve descripcion de cOmo surgieron,

con la finalidad de que se comprenda aun mas la propia naturaleza de
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la interfaz, y de este modo, contribuir en el desarrollo de una

propuesta de disefio que facilite la interaccién persona-computadora.
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Capitulo 1. Marco histérico de la interfaz grafica de usuario (GUI).

Es sencillo darse cuenta él crecimiento de la informéatica a lo largo de la vida,
incluso al hablar de un nuevo tipo de sociedad, llamada sociedad digital o
sociedad de la informacién. Por esa razén, saber algo del origen de esta sociedad
gue se esta construyendo dia con dia se convierte en una informacion interesante
de conocer.

Hay una diversa cantidad de cosas las cuales son posibles realizar con ayuda
de la informética: escribir estas lineas, consultar calificaciones, recibir y enviar
mensajes, consultar libros, efectuar pagos bancarios, entre otras actividades. Al
observar a tu alrededor es posible darse cuenta que la informatica se ha
convertido en poco tiempo en parte importante y en ocasiones indispensable de la
vida diaria.

En esta investigacién se realizard un repaso de los antecedentes que han

dado origen a la informatica moderna.

1.1 Informaética.

Si bien, el uso de una computadora se puede derivar de la necesidad de
calcular sin errores. Esta necesidad ha proporcionado cambios a lo largo de la
historia en lo que se conocen como calculadoras hasta llegar a las primeras

computadoras.
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Por su desarrollo y utilizacion la informatica tiene una gran utilizacion en la
gestion y administracion de negocios.

La necesidad del calculo mas simple, preciso y rapido, asi como la
administracién de datos en gran cantidad son las principales razones de donde
surgen las primeras computadoras modernas y con ellas el término informatica.

Actualmente es dificil encontrar un area que no la utilice, de alguna forma, el
apoyo de la informatica; es un enorme campo que cubre desde las mas simples

cuestiones escolares hasta complejos calculos cientificos.

1.1.1 ;Qué es la informatica?

Informatica, esta palabra de origen francés (informatique) es resultante de la
contraccion de dos palabras: informacion automatica.

Existe otra afirmacién de que esta palabra es en realidad de origen aleman,
siendo el ingeniero Karl Steinbuch quien hizo referencia a la informética en el afio
1957.

Hay diversas definiciones de la palabra informética, de acuerdo al Diccionario
de la lengua espafiola edicion 1992 la define como el “conjunto de conocimientos
cientificos y técnicas que hacen posible el tratamiento automatico de la
informacion por medio de computadoras” (Diccionario de la lengua espafiola,
1992), los autores Fernando Martos y Manuel Santos la definen como “ciencia del
tratamiento racional, mediante maquinas automaticas” (2006, pag. 639). La
informatica es entendida por otros especialistas como ciencia encargada del

estudio y desarrollo de maquinas para transmitir y procesar informacion.

9
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Si bien entonces se puede definir a la informatica como ciencia que estudia el
tratamiento automatico de la informacion haciendo uso de dispositivos
electronicos.

Dentro de la informatica se encuentran fundamentos de la computacién,
programacién, desarrollo de software, redes de datos, disefio, entre otras,
permitiendo entender asi a la informéatica como la union de todas estas distintas

disciplinas.

1.1.2 Objetivo, fundamentos y elementos.

La informatica cuenta con diversos objetivos segun el enfoque que se requiera,
pero esos objetivos pueden ser resumidos en uno, facilitar informacién en una
forma oportuna y confiable. La informatica no solo analiza lo referente a las
computadoras en un aspecto fisico y logico sino que también la comunicacién
entre ambas partes.

Si bien de acuerdo al origen de la palabra informatica (informatique) se puede
hacer notar los fundamentos de la informatica: la informacion como objeto de
estudio de la informatica y los elementos de hardware y software que permiten la
automatizacién de la informacién. Para comprender mejor estos fundamentos se

deben definir.

Antes de definir qué es informacidén se debe entender antes el concepto de
dato, un dato consiste en una representacion simbdlica que carece de significado

por si mismo, por ejemplo una nota musical, una letra, un namero, y otras cosas.

10
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Un dato por si solo no es informacion, es el procesamiento que se les da a esos

datos lo que los convierte en informacion.

La informacién es el conjunto de esos datos que unidos dan un significado,
relevancia y un propésito. La diferencia entre dato e informacion dependeria del
propdsito o relevancia que esta tenga, lo que es informacién para una persona

puede ser solo datos para otra.

El Hardware “es la parte que estudia los componentes fisicos del equipo, es

decir, el material tangible que compone a la computadora”. (Sanjurjo, 2004:1)

De acuerdo a este concepto se puede entender entonces que el hardware son
todos los elementos fisicos como la tarjeta madre, monitor, teclado, mouse y

demas dispositivos que conforman a la computadora.

El Software “es el conjunto de programas que gestionan y controlan el

hardware, almacenados en dispositivos de almacenamiento”. (ibid:1)

Entiéndase el software como los programas que indican a la computadora qué
hacer y como funcione, permitiendo la interaccion entre la computadora y su

exterior.

1.2 Historia y evolucion.
Los primeros dispositivos para contar fueron las manos humanas y sus dedos,
debido a la necesidad de contar grandes cantidades de objetos mas de los que

diez dedos podian contar se crearon distintos articulos para realizar este trabajo.

11
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Aqui es donde se encuentra el primer precedente histérico a considerar en la
informatica el abaco, un dispositivo que consiste en un cuadro con barras
paralelas las cuales tienen unas bolas moviles, permitiendo realizar operaciones
aritméticas sencillas (sumas, restas y multiplicaciones).

En base a este pequefio ejemplo se puede notar como el hombre ha intentado
automatizar sus tareas rutinarias desde épocas anteriores, pero no solo las tareas
han cambiado sino que también el tratamiento de la informacién.

Avanzando un poco en la historia después de la aparicién del Abaco y para
entender un poco mas cémo ha cambiado el tratamiento de la informacién se
puede mencionar otro evento importante, la aparicion de la imprenta permitié
mostrar informacién en forma de libro, informacion que anteriormente solo podia
conocerse después de una gran busqueda y solo estaba contenida en
manuscritos.

Posteriormente se crearon diversas maquinas calculadoras que facilitaron los
célculos matematicos. Una de estas maquinas y sin duda una de las mas
importantes fue creada por Charles Babbage, reconocido por ser el padre de la
informatica. Babbage cre6 la maquina analitica la cual podia operar dependiendo
de los problemas que se le plantearan, los datos del problema y las instrucciones
para su resolucién se introducian de manera independiente a la maquina.

El disefio de esta maquina analitica se convertiria en mas que una calculadora

pues es el prototipo funcional de lo que hoy conocemos como las computadoras.

12
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Capitulo 2. Caracteristicas de la interfaz grafica de usuario (GUI).

Antes de entrar en el tema de disefio de una interfaz gréfica de usuario (GUI)
se conocera un poco mas sobre las interfaces para comprender en qué consisten
y de donde surge esta idea, por tal razon realizara un breve recorrido por la
historia de las interfaces. Ya que en esta investigaciéon se busca enfocarse al

disefio de dichas interfaces.

2.1 Origen de las interfaces.

En el aflo de 1968, Douglas Englebart define funciones que deberian
incorporarse a las computadoras, para mejorar su rendimiento, algunas de estas

funciones eran establecer relaciones entre textos y los sistemas de ventanas.

Douglas propone NSL (oN Line System) o sistema en linea, que era un
dispositivo para archivar sus articulos, informes y ensayos. Este dispositivo estaba
constituido por una pantalla que permitia mostrar textos y lineas, un teclado como
el de una maquina de escribir, un teclado de acordes que tenia cinco teclas
haciendo que las combinaciones de estas realizaran un comando y un ratén que
estaba hecho de madera. Douglas Englebart es considerado el predecesor de las

interfaces gréficas y el raton.

Al principio, las computadoras contaban con una interfaz de linea de comandos
que requeria que el usuario ingresara comandos memorizados para ejecutar los
programas y realizar sus tareas, tales como almacenar datos, consultarlos,

eliminarlos, entre otras tareas.

13
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Actualmente las computadoras contienen una interfaz grafica de usuario (GUI)
gue permite sefialar o hacer clic sobre los elementos y manipular los objetos

gréficos que contiene la pantalla.

Las GUI fueron planeadas por los investigadores de Xerox PARC que era una
industria papelera pero decide invertir en elementos para oficina sin necesidad de
usar papel, uno de sus inventos fue la impresora laser, el problema era que
necesitaban una computadora grafica para generar documentos de oficina, razon
por la que se crea una computadora con una interfaz gréfica. Xerox toma la idea

del ratén de Douglas Englebart colocando tres botones, creando asi el ratén.

Pero al realizar esto se genera la nueva necesidad de desarrollar un nuevo
software para esta computadora y esta forma de desarrollarlo debia ser diferente.
Con ayuda de SmallTalk que es un leguaje de programacién para crear interfaces
graficas de usuario (GUI), se comienza a desarrollar el primer software

completamente gréfico.

Sin embargo Xerox no era la Unica compafiia dentro de esta area de
desarrollo, aqui es donde aparece Apple Computer, Inc., que era una compafiia
creada en una cochera en el afio de 1979 por Steve Jobs y Steve Wozniak
dedicados a fabricar computadoras a mano. Su primer computadora grafica fue
llamada Apple Il esta maquina manejaba graficos y textos, pero era controlada aun

por comandos.

La creacion de Apple Il ayuda a que la compafiia crezca y contrate a mas

personas, permitiendo crear a la siguiente computadora basada en entornos

14
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graficos llamada Lisa, pero ahora esta computadora era controlada por el raton
gue contaba con dos botones, asi surge la idea del doble clic y la idea de arrastrar
y soltar entre otras ideas mas. Pero a pesar de las innovaciones no tuvo tanto

éxito a causa del alto costo.

Fue en 1984 que los investigadores de Apple Computer, Inc. hicieron que los
entornos graficos fueran un éxito al incluirla en su computadora Macintosh, que
contaba con un sistema operativo y aplicaciones GUI. Los afios ochenta se
caracterizan porgue varias compafias intentan realizar interfaces graficas, pero no
fue sino hasta los aflos noventa en donde se establecen o fracasan estos

sistemas.

En el afio de 1992 las interfaces graficas de usuario (GUI) se establecen en el
mercado cuando Windows 3.1 desarrollado por Microsoft compaifia fundada en
1975 por William H. Gates Il y Paul Allen. Este sistema se convierte en un
estdndar en casi todas las computadoras, pero fue hasta el lanzamiento de
Windows 95 donde las interfaces graficas son consideradas una parte importante

dentro de los componentes de una computadora.

2.2 Tipos de Interfaces.

Dentro de la historia de la informatica han aparecido diversos estilos de interfaz
de usuario dependiendo de la capacidad gréfica con la que cuentan las
computadoras. Se compararan entonces los tipos de interfaces mas relevantes:

. La interfaz basada en comandos, en una interfaz de este tipo el programa

espera a que el usuario introduzca comandos por medio de una combinacién de

15
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teclas o escribiéndolos. Un ejemplo de sistemas operativos que cuentan con esta
interfaz es MS-DOS en donde el usuario escribe el comando que desea ejecutar.

Una interfaz de este tipo requiere mucho tiempo de aprendizaje, debido a que
el usuario debe memorizar comandos, por esta razén cuando se dejan de utilizar
estos tipos de programas tienden a olvidarse dichos conocimientos y el usuario
pierde el interés en su uso.

En cuanto a la eficiencia de esta interfaz no necesita de muchos recursos para
funcionar, pero el nivel de error es elevado al utilizarlos pues es sencillo
equivocarse al pulsar la combinacion de teclas de cada comando. Un ejemplo de

este tipo de interfaz de muestra a continuacion (Véase imagen 1).

Imagen 1. Interfaz basada en comandos. Fuente: (Técnicos de soporte informatico de la
comunidad de castilla y leén., 2006).

. La interfaz de menus, estas interfaces reciben su nombre por su similitud a
un mend de restaurante en donde se muestra al usuario las listas de opciones
disponibles por lo que el usuario esta limitado en las opciones desplegadas. Hay
diversos tipos de menus: de persiana que dejan libre la zona de trabajo del
usuario, de pantalla completa, de cascada, pop-up, entre otras (Véase imagen 2).
Estos menuUs se establecen para hacer uso del raton, teclado, lapiz 6ptico,
entre otros dispositivos. Los menus pueden estar dentro de otros permitiendo una

16
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pantalla ordenada, una mayor movilidad dentro del programa y ayuda a evitar las
opciones de menu que al usuario no le interesan. Un ejemplo de este tipo seria el
menu de barra y desplegable o también llamado menu de cascada.

Su eficiencia puede resultar lenta debido a que el usuario necesita recorrer los
menus hasta llegar al comando que desea ejecutar y para un usuario experto
puede resultar mas tardado que si tecleara la linea de comando. La facilidad de
uso es muy sencilla no es necesario memorizar comandos, por lo que si se deja
de utilizar el programa en un periodo de tiempo es facil recordar como utilizarlo de

nuevo.

Menu de persiana.

Imagen 2. Interfaces de menus. Fuente: (Elaboracién propia con datos de Técnicos de soporte
informético de la comunidad de castilla y leén., 2006).

Los mends pop-up o contextuales son aquellos que contienen solo las
opciones pertenecientes o aplicables al objeto que se selecciond, pueden incluir

algunas otras opciones que son de uso comun (Véase imagen 3).

17
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Imagen 3. Menu contextual. Fuente: (Elaboracion propia con datos de Técnicos de soporte informéatico
de la comunidad de castilla y ledn., 2006).

Las interfaces de menu son buenas para usuarios eventuales o esporadicos
por su facilidad de aprender y recordar, los menus pueden ser simples 0 mas
avanzados con el objetivo de adaptarse al tipo de usuario y conocimientos que
éste tenga, asi como a las necesidades que el sistema o aplicacidon requiera.

Al conocer estos dos tipos de interfaces se puede notar que cada una de ellas
tiene ventajas y desventajas. Las ventajas de una interfaz de menud son mas
evidentes desde un punto de vista del usuario que utiliza por primera vez la
interfaz, por ser mas intuitiva, utilizar elementos desplegables o facilitar incluso la
localizacién de elementos esto le da una sensacién de que es guiado por el
programa a encontrar la opcion que necesita.

Las desventajas de una interfaz de menu aparecen a medida que se utilizan y
el usuario toma experiencia en el uso, pues las operaciones que necesitan realizar

tienden a convertirse en operaciones tediosas o de pérdida de tiempo, pues del

18
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diverso nimero de opciones que se presentan es necesario emprender una
busqueda en lo que se necesita.

En cambio una interfaz de comandos puede resultar dificil de aprender al
comienzo pero una vez que ya se familiariza el usuario con las diversas lineas de

comando el uso es mas agil.

o Las interfaces graficas de usuario (GUI), desarrolladas originalmente por
Xerox pero popularizadas por Apple por sus creaciones Lisa y Macintosh. La
caracteristica mas importante de una GUI es permitir una manipulacién directa de
la representacion gréfica en pantalla, de un objeto e informacién mostrada en ella
haciendo uso del teclado, el ratén u otro tipo de dispositivo. La manipulaciéon
directa requiere mayor sofisticacion del sistema que las interfaces vistas
anteriormente.

Los entornos gréficos proporcionan elementos comunes para las aplicaciones,
debido al gran parecido con las cosas que se conocen hace posible que la
facilidad de aprendizaje de este tipo de interfaces sea muy buena. Su eficiencia es
rapida permitiendo comunicacion entre distintas aplicaciones, sin embargo los
recursos utilizados son elevados ademas de que es necesaria la utilizacion de
computadoras mas potentes.

Para hacer uso de una GUI se deben conocer ciertos elementos y conceptos,
como el significado de un icono, que acciones se pueden realizar con tal icono y
la utilizacién de dispositivos como el mouse o teclado. Pero después de obtener

este conocimiento el usuario realizara las actividades de manera méas sencilla y
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eficaz, pues las demas interfaces con las que él pueda interactuar contienen

objetos u formas de uso similares.
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Imagen 4. Interfaz gréfica de usuario. Fuente: (Windows 2000 Profesional, 2000).

En la actualidad se cuentan con muchos tipos de interfaces, por lo que es
necesario tomar en cuenta que una interfaz eficaz llama mucho mas la atencién
del usuario, en el siguiente tema analizar4d mas sobre las interfaces graficas de

usuario, qué son y cual es su ventaja ante las demas interfaces.

2.3 Interfaz gréfica de usuario (GUI).

Después de una breve historia sobre como surgieron las interfaces y como
llegaron a ser una parte importante dentro del uso de una computadora, asi como
de conocer algunos de los tipos de interfaces se establecera primero la definicion

de interfaz de usuario en un aspecto mas amplio de acuerdo a diversos autores:
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June Jamrich, “es la combinacion de hardware y software que ayuda a las
personas y a las computadoras a comunicarse entre si” (JAMRICH

PARSONS:183).

Gunter Wielage, “es el entorno con el que podemos hacer uso del sistema

operativo”. (WIELAGE, 2000:65)

Benet Campderrich, “es lo que los usuarios ven del funcionamiento del

software”. (CAMPDERRICH FALGUERAS, 2003:120)

En base a estas diversas opiniones definamos que una interfaz de usuario es
el medio que esta entre la computadora y las personas para poder manejarlas, el

intermediario que permite el dialogo entre el usuario y el software.

La creacioén de interfaces de usuario ha sido un area de desarrollo de software
en constante evolucién a causa de distintas necesidades y exigencias generadas
por los usuarios, posiblemente el mayor cambio en las interfaces se debe a que,
cada vez y con mayor fuerza, tenemos dispositivos con gran poder de proceso de

computo sin un formato de computadora de propdésito general.

Pero ¢Qué es una interfaz grafica de usuario? Como se definié anteriormente
es el medio entre la computadora y el usuario pero estas interfaces introducen
elementos de trabajo que no tiene una interfaz comdn como imagenes, texto con

diversa tipografia, controles y demas elementos.

Si se hace una pequefia comparacion con otro objeto en este caso un

automovil la interfaz seria un area funcional que utiliza mecanismos para accionar,
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funcionar, e interrelacionarse con el entorno, la interfaz grafica de usuario es parte

del sistema, desde la cual es posible realizar cambios sobre éste.

2.3.1 Tipos de interfaces graficas de usuario (GUI).

Las interfaces graficas de usuario han sido una plataforma para la
interaccion con una computadora. Para cubrir distintos tipos de escenarios sobre
las tareas, necesidades y usuarios se necesita realizar interfaces flexibles e
intuitivitas, para eso se encuentran el tipo de interfaz PUI que son las siglas en
ingles para perceptual user interfaces, cuyo objetivo es hacer la interaccion del
usuario y la computadora lo mas parecida a cuando una persona interactia con el
resto del mundo.

Las PUI deben aprovechar las capacidades perceptuales humanas
presentando asi la informacion de manera significativa y natural, es decir, se debe
ser capaz de entender la vision humana y capacidades. De esta manera las PUI
deben hacer uso de los avances tecnoldgicos.

Las interfaces de tipo zooming user interface o ZUIl es un entorno grafico
gue actia de interfaz utilizando imagenes y objetos para presentar informacion,
como son aquellas que se encuentran en los juegos de computadora, es el
adelanto légico de las GUI mezclando 2D con 3D, dandoles una dimensién a los
objetos.

Algunas GUI son disefiadas para cumplir con requisitos especificos, como

son el tipo touchscreen o pantalla tactil, se refiere a tocar una pantalla con un
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dedo o dispositivo y este efectla la funcion de un mouse en el software. Ejemplos
de esto serian los smartphones, tablet, cajeros automaticos, entre otros.

Dentro de este capitulo se han revisado los aspectos mas destacados de
cada uno de los tipos de interfaces asi como las ventajas o desventajas
proporcionadas por cada una de ellas, de igual manera se realizo una breve
descripcion sobre el origen de las interfaces resaltando los hitos histéricos de las

mismas.
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Capitulo 3. La ergonomiay factores humanos.

El disefio de una interfaz se requiere el estudio de los usuarios y el
conocimiento tecnoldgico adecuado para su realizacion. En esta interaccion, el
usuario juzga la utilidad de la interfaz; el hardware y el software se convierten en

simples herramientas sobre las que fue construida la interfaz.

La interfaz debe reflejar lo mas claramente posible el pensamiento del usuario
gue la utiliza, en la mayoria de los casos los usuarios no entienden sobre el
mundo interno de las computadoras, por ejemplo que estdn compuestas de bits,
bytes, circuitos y otros elementos, ellos conocen el software y su funcionamiento
por medio del texto, imagenes, colores y demas objetos que componen a la

interfaz.

Al tomar decisiones para el disefio de la interfaz se debe tomar en cuenta
las capacidades fisicas y mentales de las personas que utilizaran el software para
poder plasmarlos en el disefio, estos factores a considerar son los que se
analizaran dentro de este capitulo, ya que el propésito es entender el modelo

humano para luego avanzar hacia su relacion con las computadoras.

3.1 Factores Humanos.

Un factor, es un elemento o una circunstancia que junto con otras cosas

producen un resultado. En este capitulo se referira como factor a las condiciones
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internas o0 externas del usuario que influyen directamente en su aprendizaje
favoreciéndolo o empeorandolo.

Los factores humanos involucran investigaciones de conducta que se
relacionan con caracteristicas fisicas, psicolégicas, bioldgicas, ambientales, entre
otras. Diversas investigaciones en el ambito psicolégico muestran que ciertas
caracteristicas o ambientes influyen en el aprendizaje de las personas.

Para adaptar las maquinas al uso humano, los psicélogos y desarrolladores
deben hacerlas compatibles con las capacidades sensoriales y motoras, en este
caso los desarrolladores de software deben disefiar interfaces faciles de percibir,
controles faciles de utilizar y recordar, reduciendo la cantidad de errores posibles a
cometer. Un buen disefio hace uso de las sefales perceptuales que estan en el

entorno sin necesidad de aprenderlas.

3.2 Percepcién

La percepcion estd asociada con los 6érganos sensoriales y el sistema
nervioso. Al referirse a la percepcion se dice que es el proceso donde se interpreta
y asigna un significado a los estimulos captados por los sistemas sensoriales
acerca de un objeto. De manera mas sencilla es como, al captar un objeto se
produce una sensacion.

La percepcion da comienzo cuando las células receptoras son sensibles a
algun tipo de estimulo obteniendo de esa manera la informacién. Para comprender
como se da la percepcion se debe mencionar una serie de pasos que conducen
los estimulos ambientales hacia las células receptoras.
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Para explicar estos pasos se hara uso de un ejemplo mediante el sistema
visual. Un estudiante entra a un salén de clases y se dirige a su lugar, observa
bancas, un escritorio, comparfieros y un pizarrdn, todos estos objetos conforman el
estimulo ambiental. Pero la cantidad de estimulos (objetos) que rodean al
estudiante impiden que capte todo el entorno, al fijar la atencién sobre un objeto
especifico como una banca se crea una imagen o patréon de luz sobre ese objeto y
estimula a las células receptoras en la retina de los 0jos. Posteriormente se
analizar4 como los ojos captan el estimulo (patrones de luz).

El siguiente paso en el proceso es la transduccién esto ocurre cuando la
energia ambiental se convierte en energia eléctrica, los patrones de luz hechos
sobre la banca se convierten en seflales de energia y estas a su vez generaran
otras sefales hacia las neuronas en el cual sufren otro procesamiento.

La percepcién ocurrird cuando las sefales eléctricas que representan a la
banca en el cerebro, se transformen en la experiencia de ver la banca.

Existen dos etapas en la percepcion, el reconocimiento que es la capacidad
de colocar los objetos en categorias identificAndolo por completo (forma, tamafio,
color, entre otros) y la accién que son todas las actividades motoras (movimientos
de cabeza u 0jos).

Al captar una sensacién por primera vez deja una impresion muy vaga en la
mente, gradualmente se potencializa y se asocia con la sensacion de imagenes o
colores para que nuestra mente identifique objetos.

Comprender la percepcion permitird entender las demandas de los usuarios

y disefiar el mejor entorno para su trabajo. ¢Por qué? Es sencillo un estimulo
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genera la percepcién, la percepcidn generara una sensaciéon y la sensacion

producira el conocimiento.

3.2.1 Organizacion Perceptual

Una vez que se enfoca la atencion sobre una zona de la interfaz, y antes de
darle un sentido a lo que se esta viendo, tiene lugar una etapa de organizacién
perceptual. Este proceso automatico permite entender ¢Qué forma parte de qué?,
¢, Qué esta relacionado con qué?, ¢Qué sigue un orden légico de qué?, ¢Qué
ayuda a qué?, y demas preguntas.

Dentro de la distribucion de elementos de una interfaz el disefiador debe
tomar decisiones basadas la mayoria en su intuicion o incluso de acuerdo al
espacio con el que cuenta dentro del monitor para acomodar los elementos.

Cuando se interactia con una interfaz la organizacion es fundamental para
mantener la estabilidad del sistema. La organizacién perceptual psicolégicamente
hablando permitira que se perciba solo un grupo de elementos por cada momento,
la primera agrupacion que se perciba sera la que se recuerde con el tiempo.

En esta etapa es donde se encuentra dentro del campo del disefio gréafico a
las leyes de la Gestalt que dan como resultado que los elementos se perciban en
conjunto, tomando en cuenta la percepcion la influencia de estas leyes son muy
importantes ya que definen los principios de organizacion, ayudando asi al usuario

a estructurar las imagenes que se presentan. Estas leyes son:

Region comun, los elementos colocados en una misma regién cerrada.
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Sincronia, los elementos visuales que ocurren al mismo tiempo.
Conectividad, cuando estan conectados los elementos.
Tamafio o &rea, cuando una imagen es mayor que otra, la imagen mas

grande es considerado el fondo y la pequefia un objeto (Véase imagen 5).

Imagen 5. Ley de tamafio o area. Fuente: (Introduccion al disefio, 2008)

Proximidad, si los elementos estan alejados o cerca el uno del otro (Véase

imagen 6).

Imagen 6. Ley de proximidad. Fuente: (Psicologia y comunicacion publicitaria, 2008)

Destino comun, si los elementos se mueven hacia una misma direccién

(Véase imagen 7).

Do

Imagen 7. Ley de destino comun. Fuente: (Psicologia y comunicacion publicitaria, 2008)
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Similitud, los elementos que compartan una caracteristica en comuin como
el tamafio, orientacion, color u otra caracteristica la mente los agrupa como

una sola unidad (Véase imagen 8).

0 0000 0o
® o0 0 o o
00 000 o0
oo o009
0o 00 0 0

Imagen 8. Ley de similitud. Fuente: (Psicologia y comunicacion publicitaria, 2008)

Continuacién, los elementos que son vistos como continuacién de otro

(Véase imagen 9).

Imagen 9. Ley de continuacion. Fuente: (Psicologia y comunicacion publicitaria, 2008)

Cierre, los elementos que conformen una figura cerrada, la figura
incompleta fisicamente tiende a percibirse como completa (Véase imagen

10).

Imagen 10. Ley de cierre. Fuente: (Introduccién al disefio, 2008)
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Simetria, si los dos objetos son simétricos tienden a verse como un todo,

mas que como objetos independientes (Véase imagen 11).

Imagen 11. Ley de simetria. Fuente: (Introduccién al disefio, 2008)

Estas leyes de organizacion son el proceso que mejor puede ser aplicado
en el disefio de interfaces. Generalmente mientras mas principios se utilizan, mas
facil hara que el usuario la perciba, pero si varios de estos funcionan de manera
opuesta debe reconsiderarse la utilizacibn, como serian los principios de
proximidad y conectividad. Si se observa una secuencia de grupos de elementos
colocados por principio de proximidad este desaparecera y se convertird en un

principio de conectividad (Véase imagen 12).

Oum( Omm( OmmO Omm® Conectividad

© 00 00 OO O Proximidad

Imagen 12. Ejemplo de conectividad y proximidad. Fuente: (Sensacién y percepcion)

La utilidad de las leyes de la Gestalt es que permitirdn al usuario asignar sin
esfuerzo funciones y significados similares a los elementos relacionados o
agrupados. Lo que se encuentre proximo, dentro de un mismo marco o que sea

graficamente similar, tendra un mismo sentido.
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De esta forma la organizacion perceptual debe estar relacionada con la
tarea que se quiere realizar, digase que un usuario desea hacer una basqueda en
un sistema de la biblioteca para encontrar la informacién por medio del buscador,
el usuario debe utilizar al menos un campo de texto y un botén para iniciar la
busqueda. Estos dos elementos deben estar juntos asi el usuario entendera que

ese boton le pertenece a ese campo y ambos elementos trabajan juntos.

3.3 Cognicioén.

Cuando se disefa una interfaz que pretenda cubrir todas las necesidades o
formas sencillas de uso, no es nada facil. Para esto se hara uso un poco mas de
la psicologia tomando en cuenta que existen mutiles teorias, estudios y modelos
sobre la mente, como la deteccion de pensamientos automaticos, el uso de
imagenes, resolucion de problemas, entre otras. Pero mientras mas se conozca
acerca de la forma en que las personas adquieren, procesan y manifiestan la

informacion mas acertadas seran las decisiones de disefio que se apliquen.

3.3.1 Memoria a corto y largo plazo.

La memoria humana se compone de dos almacenes o sistemas por asi
decirse, la memoria a corto plazo (memoria operativa) y memoria a largo plazo.
Una persona esta en constante contacto con informacion de todo tipo pero no toda

esa informacion llega a almacenarse en la mente.
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La memoria a corto plazo es la memoria presente o inmediata, de la enorme
cantidad de informacién que se percibe a menos de que se le dé un sentido a esa
informacion o se repita desaparecera enseguida, sin un procesamiento activo la
informacion a corto plazo tienen una duracion limitada.

Es lo que ocurre cuando se lee un numero de teléfono, se logra retenerlo
durante unos segundos mientras se marca y después desaparece, pero Si se
requiere recordarlo durante mas tiempo se tiene que hacer que pase a la memoria
de largo plazo utilizando el repaso, la repeticion u otras técnicas.

La memoria a largo plazo permite recordar detalles aunque haya pasado
tiempo, esta memoria serd una gran biblioteca repleta de libros de distinta
informacion para cuando sea necesario hacer uso de ella.

Lo primero que se debe entender al disefiar una interfaz es que las
personas, es decir, los potenciales usuarios de esta interfaz no pueden procesar
un gran numero de articulos. Segun estudios se estimo6 que el limite de la memoria
a corto plazo era de 7+2 articulos aunque en estudios posteriores se reduce este
namero entre 3y 5 (MILLER, 1956).

Para facilitar el almacenamiento se debe encontrar patrones o reglas que
resuman la informacién que se percibe. De la misma manera para recuperar la
informacion almacenada en la memoria a largo plazo se utilizan frecuentemente
estrategias nemotécnicas, como la traduccion de la informacion almacenada,

facilitando asociaciones entre informacion.

Ejemplo cuando el usuario est4 explorando las opciones de un mena de

navegacion. Al almacenar todas las opciones mentalmente y realizar
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comparaciones entre cada par de opciones, con el objetivo de determinar cual de
ellos es el buscado, esto le resultard muy poco eficiente y entretenido. Por tanto, la
estrategia usada por el usuario sera explorar las opciones y elegir el que crea se
corresponde con la funcién deseada utilizando una estrategia de ensayo y error
aumentando el tiempo y esfuerzo. Cuyo tiempo y esfuerzo se puede reducir de

diferentes formas de disefio.

Tomando en cuenta el tema anterior la percepcion, si se enfatiza
gréficamente los elementos mas relevantes se guiard la atencion del usuario,
haciendo que su exploracién sea menos tardada y sencilla. La organizacion en los
elementos son una de las soluciones mas relevantes, de esta forma el usuario
reconoce un patron de elementos permitiéndole aprovechar esta organizacion y
asi facilitar su busqueda o su uso continuo. La organizacién alfabética seria otra
soluciéon a no ser por lo que varios autores mencionan como el problema de
vocabulario del usuario, basado en como las personas usan diferentes términos

para referirse a una misma cosa.

Como se ha podido ver en este tema la mente es un gran almacén y como
disefiador de una interfaz se necesita tomar en cuenta cémo funciona para lograr
crear un ambiente sencillo al usuario y permitir que los elementos perduren en la

memoria de los usuarios.
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3.3.2 Memoria sensorial.

Es el proceso que obtiene los estimulos del ambiente como sonidos,
imagenes, texturas, olores, entre otros. Este proceso se ayuda de los 6rganos
sensoriales de manera que se le dé un sentido a los estimulos que se reciben.

Los estimulos pueden durar fracciones de segundo, pero la informacion que
se percibe se retiene momentaneamente entre uno y tres segundos en el registro
sensorial para que se lleve a cabo el proceso inicial. De toda la cantidad de
informacion que llega al registro sensorial, la atencién como un filtro selecciona la
gue necesita y la informacion que no es de importancia desaparece dejando

espacio en el registro sensorial para nuevos estimulos.

3.3.2.1 Tipos de memoria sensorial.

La memoria sensorial se ha dividido en diversos tipos siendo los mas
importantes la memoria visual, auditiva y tactil.

La memoria visual permite recordar lo que se ve. Este tipo de memoria se
da en imagenes visuales. Por ejemplo esta memoria se presenta cuando un
estudiante realiza un examen pero no puede recordar una idea o una palabra,
pero es capaz de recordar en qué parrafo, pagina e incluso alguna imagen cerca.

La memoria auditiva retiene lo que se oye, en cuanto a la duracion de la
huella auditiva segun los autores Wingfield y Bymes es de 2 a 6.4 segundos
(Wingfield & Byrnes, 1981). La memoria tactil permite recordar lo que se toca

como las texturas, la memoria olfativa permite recordar olores como las
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fragancias, aromas, olores de un objeto o comida. Y por ultimo encontramos a la
memoria gustativa que recuerda los sabores. Estas dos ultimas memorias tienen

poca incidencia en los campos de estudio.

3.4 Factores sensoriales.

Segun Aristételes, las cosas materiales y sensibles que estan en el mundo
son las Unicas que acercan al verdadero conocimiento. “No hay nada en el
conocimiento que no haya pasado antes por los sentidos” (BALTHASAR,
2001:465).

Aqui se necesitan analizar varios aspectos psicolégicos en cuanto a los
estados mentales provocados por los sentidos. Los estimulos producen dentro de
uno de los érganos sensoriales un impulso, este estimulo se transmite hacia el
cerebro y el lo hace consiente convirtiéendolo en una sensacién. Una vez que el
cerebro asocia y compara la sensacion con experiencias (estimulos) anteriores,
las interpreta y les da un sentido.

Cuando se disefia una interfaz se toman en cuenta estos estimulos que
llegan al sistema cognitivo humano a través de los sentidos. El intercambio de
informacion entre el usuario y la computadora genera una interaccion, la
computadora presenta la informacién de manera fisica pero el usuario la capta por
medio de los sentidos para poder entenderla y tener un proceso de aprendizaje.

Las caracteristicas sensoriales de una persona estan directamente
relacionadas con la manera de realizar una actividad, por tal motivo todos los
problemas perceptivos del usuario afectaran o ayudaran en uso del software.
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La mayoria del software y sistemas operativos son ideados para trabajar
con los sentidos del tacto (ratén, teclado y otros dispositivos), la vista (interfaces) y
el oido (archivos de audio, sonidos de alerta y demas), pero en la actualidad
debido a los desarrollos tecnolégicos ya se estan empezando a disefiar interfaces
para que el usuario interactie con ellas mediante otros sentidos como el olfato en

los desarrollos de realidad virtual.

3.4.1 Sistema visual.

El sistema visual es el sentido mas utilizado a lo largo de la vida, dado que
el disefio enfocado al usuario requiere conocer al usuario, el disefio de interfaces
exige conocer los ojos del usuario.

Ver permite obtener informacion a partir de la energia electromagnética,
gue son tan solo la cantidad de particulas cargadas de energia almacenada en un
espacio (la luz) que llega desde el exterior, el sistema visual es muy sensible
puede ser capaz de detectar pequeias cantidades de luz.

Uno de los aspectos mas importantes de la visién es la agudeza que es
aquella que permite distinguir los detalles de los objetos, existen dos tipos: estatica
y dinamica. La agudeza estatica se refiere a la capacidad de distinguir los objetos
gue no estan en movimiento y la agudeza dinamica ayuda a distinguir los detalles
de los objetos que estan en movimiento.

Otro aspecto importante en la agudeza visual es el movimiento ocular ya
gque permiten percibir la distancia y la profundidad del los objetos. Estos

movimientos o rotaciones oculares se realizan mediante saltos rapidos llamadas
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sacadas que se intercalan con momentos de quietud permitiendo que el ojo
enfoque un objeto y sea visto nitidamente.

La informacion que se obtiene por el movimiento ocular se crea por medio
de capturas instantaneas causadas por las sacadas, como si el ojo fuera una
camara fotografica en constante captura. Esta informacion se procesa pero no
toda llega a la memoria a largo plazo, si lo hiciera se sufriria un colapso cognitivo
ya que se esta biolégicamente limitado en la cantidad de informacién que se
puede procesar.

Que se quiera ver un objeto no significa que la atencion no vaya a ser
atraida por otro objeto. Es decir, se quiere prestar atencion visualmente, pero al
mismo tiempo la atencion se ve interferida involuntariamente y de forma
automatica por determinadas caracteristicas visuales.

Dentro de una interfaz sucede de la misma manera, l0s usuarios escanean
visualmente la interfaz buscando elementos graficos como enlaces de texto,
controles, imagenes u otros elementos. Este escaneo puede verse facilitado si se
enfatizan aquellos elementos potencialmente mas relevantes para los usuarios,
guiando su atencién y estableciendo puntos especificos.

El diagrama de Gutenberg explica el movimiento ocular y donde se fija la
vista al observar una pantalla permitiendo establecer los puntos especificos que se
necesitan (véase imagen 13).

El diagrama tiene 4 cuadrantes, el primero corresponde al area Optico
principal situado en la parte superior izquierda, este punto es el primero que el
usuario ve en la pantalla. El segundo cuadrante o area secundaria esta en la parte

superior derecha, el tercer y cuarto cuadrante son las areas de menos eficacia ya
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gue es donde el recorrido visual termina. Existe un punto central (A) en el cual al
situar la vista sobre este punto los 0jos tienen una resistencia a subir y ver los

elementos situados a la izquierda una vez que se posiciona en este punto.
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Imagen 13. Diagrama de Gutenberg. Fuente: (Velneo)

3.4.1.1 Color.

¢,Que seria un mundo sin color? el color es una parte importante dentro de
la experiencia visual todo lo que esta alrededor tiene color y con base en éste se
identifican muchas propiedades de los objetos, el color se vuelve el primer
contacto que tiene el usuario con los objetos y después lo juzga por la textura, olor
y demas, por lo tanto se convierte en un aspecto a considerar al disefar la
interfaz. En base a distintas pruebas se ha comprobado que a causa del color se

puede obtener una respuesta de rechazo de parte del usuario, el color influye en la
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percepcion del objeto, de tal manera que distorsiona el juicio sobre las
propiedades sensoriales del objeto. Cuando el color es usado de la manera
correcta las personas pueden aprender mas.

De acuerdo al concepto de color nos dice que es “la parte de la energia
radiante que el humano percibe mediante las sensaciones visuales que se
generan por la estimulacion de la retina del 0jo” (DERGAL, 1993:379).

El color depende de la longitud de onda electromagnética y de como en la
retina se codifican esas ondas, el color desde un punto de vista de interaccion
usuario-computadora se utiliza para distinguir objetos, como un icono. Sin
embargo, no todos tienen la misma percepcion del color, esto se debe a que cada
persona cuenta con un grado de diferencia de la percepcion del color.

De acuerdo al estudio Nathans, casi el 8% de los hombres y el 0.4% de las
mujeres tienen menor visibilidad que el resto de las personas sobre el color rojo y
verde o al amarillo y azul. Algunas otras son incapaces totalmente de percibir el
color, captando solo diversos tonos de blanco, gris y negro.

No se puede ver o distinguir el color sin la luz, se necesita que ésta recaiga
sobre la retina o0 algun otro sensor que posea el ser humano, sin la luz no hay
color.

El color de las cosas fisicas cambia a medida que cambia la luz. No es lo
mismo ver un objeto a luz del dia que cuando se anochece, de esta manera el
color es multi-sombreado, el color dentro de la interfaz puede ser utilizado como
ayuda para resaltar o guiar la atencion, pero no debe ser el Unico que haga la

distincion al percibir los objetos.
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Existen dos teorias que explican el sentido del color, la teoria tricroméatica
gue explica como se cuenta con tres conos en la retina que perciben la longitud de
onda de la luz, esta teoria dice que la capacidad para percibir el color resulta de la
acciéon conjunta de estos tres receptores. Cada una tiene un rango de longitudes
de onda de la luz sobre el azul, verde o rojo.

Pero no todos los fendmenos visuales se explican con esta teoria como
seria el caso de las postimagenes, cuando la vista se centra en un cuadro de color
rojo y después se cambia la vista a algun otro fondo neutral, queda una cierta
imagen del cuadro pero de color verde.

La teoria de los procesos oponentes dice que se deben evitar
combinaciones de colores oponentes para evitar los postefectos. Ambas teorias
son necesarias para explicar la habilidad humana de responder al color, la teoria
tricromética explica como ocurre la codificacién del color en los conos de la retina
y la teoria de los procesos oponentes explica las sensaciones de color.

Las ventajas del color en la interfaz consisten enfatizar la informacion
importante, identificar subsistemas de estructuras, afiadir dimensiones a la
codificacion, incrementar la comprensibilidad, reducir los errores de interpretacion
e incrementar el atractivo y credibilidad. Asi mismo sus desventajas se encuentran
en gue es necesario de un equipamiento mas complicado, algunos de los colores
pueden potencialmente causar molestias visuales al usuario o crear postimagenes
como se menciona anteriormente, la mayoria de los disefios no se acomoda a la
vision de los daltonicos que son las personas incapaces totalmente de percibir el

color, captando solo diversos tonos de blanco, gris y negro.
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Otros conceptos asociados a las cualidades del color son el matiz que es la
composicion espectral de longitud de onda dominante en la mezcla de las ondas
luminosas que produce percepciones es lo que permite distinguir un color de otro.
La saturacion es la pureza o intensidad de un color en especifico también puede
ser definida por la cantidad de la escala desde el gris a la variacion de color
percibido. El valor es el mayor grado de claridad u oscuridad de un color desde el

negro al blanco.

El brillo ser4 la cantidad de energia luminosa al crear el color, usa para
describir que tan claro u oscuro parece. Resulta ser una propiedad importante, ya
gue crea sensaciones espaciales por medio del color. Las porciones de un mismo
color con grandes diferencias de valor definen porciones diferentes en el espacio,
mientras que un cambio gradual en el valor de un color (gradacién) va a dar una

sensacion de continuidad o contorno de un objeto en el espacio.

Ademas del color existen otras caracteristicas que deben conocerse acerca
de la luz como es la iluminacion por su importancia en el disefio de la interfaz.
Aunque la iluminacion no es tarea directa del disefiador de la interfaz debe
tomarse en cuenta la iluminacién del espacio donde se trabajara ya que afectara

en la manera en que se ve la informacion.

Con posterioridad se presentara con mas exactitud los principios del uso del
color asi como ciertas recomendaciones. (4.2.1 Principios fundamentales en el uso

del lenguaje visible).
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3.4.2 Sistema auditivo y tactil.

Como parte importante en la comunicacion humana se encuentra la
audicién, ya que trata de un ndcleo de transmisién de conocimiento e interaccion.

Este sentido es analitico en la operacién que realiza, puede distinguir
sonidos con distintos timbres por medio de la deteccion de sobretonos que
constituyen el sonido y que producen una serie de estallidos en el sistema
auditivo, la frecuencia para que el humano pueda captar el sonido va de 16 Hz. A
20 khz. El oido transforma las vibraciones del aire en sefiales neuronales que el
cerebro interpreta segun ciertos patrones de referencia adquiridos con el tiempo.

El sentido auditivo tiene tres funciones primarias; detectar el sonido,
reconocer los sonidos y detectar la localizacion de la fuente del sonido. Las
implementaciones actuales del sonido en una interfaz permiten la reduccion de la
sobrecarga visual, un reforzamiento de mensajes visuales, incluso pueden
transmitir emociones en el caso de los videojuegos. Por otra parte la
implementacion del sonido puede resultar molesta para el usuario asi como una
interferencia.

Pueden ser usados elementos auditivos cuando la atencién visual de
usuario esta siendo usada o para optimizar la comunicacién con el usuario en
ocasiones son incluidos en mensajes de advertencia, donde se produce un sonido
cuando ocurre cierta accion dentro del sistema esto para advertir al usuario y si es
el caso evitar que cometa un error.

El sistema tactil permite percibir el mundo a través de las manos, en este

sentido el diseflador de la interfaz debe conocer como funciona este sentido
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cuando se exploran los objetos, asi como para las personas con discapacidades
les resulta atil el desarrollo de interfaces con sistemas alternativos de

comunicacién como el braille.

3.5 Factores ergondmicos.

Los objetos realizados por el hombre para sus diversas actividades diarias
muestran como al ser disefiados se toman en cuenta sus limitaciones y
capacidades humanas, asi como el entorno de trabajo, aqui se encontrara a la
ergonomia que es la disciplina que estudia integralmente al hombre y las
condiciones relacionadas con el empleo de una maquina.

Los factores de la ergonomia “son aquellos aspectos de adecuacion segun
los diferentes componentes, limitaciones y capacidades del ser humano, que
determinan las caracteristicas concretas y cualidades propias de los elementos
gue componen el ambiente construido dentro de un sistema ergonémico, esto es,
tanto de los objetos/maquinas como del espacio fisico.” (PINILLA, 2006:44), es
decir esta disciplina busca optimizar y/o potencializar las habilidades del ser
humano disefiando un entorno de trabajo adecuado para quien utilizar4 estas
maquinas.

El objeto/maquina abarca una cantidad de objetos, herramientas o aparatos
de todo tipo (de manera independiente o conjunta) y el espacio fisico sera el lugar
especifico requerido para poner en funcionamiento el objeto/maquina para realizar

las actividades o trabajos.
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Imagen 14. Esquema del sistema ergondmico basico. Fuente: (Ergonomia de concepcion.Su

aplicacion al disefio y otros procesos proyectuales, 2006)

En el esquema del sistema ergondmico basico se explica como el espacio
fisico es un elemento dentro del entorno, asi mismo, las flechas representan las
interacciones posibles dentro del entorno. Todos estos elementos se relacionan
entre si propiciando una condicidén para asumir un sistema (véase imagen 14).

Para los usuarios de un software la interfaz es el propio software, ya que es
lo Unico que ven y con lo que pueden interactuar, la interfaz debe ser el mediador
para que el usuario obtenga la informacién que necesita. Por esto al disefiar la
interfaz debe tener una relacién entre la ergonomia de hardware (hombre-
computadora) que se refiere la eleccion de los dispositivos de entrada/salida y sus
maneras de uso, con la ergonomia de software (programacion) juntos permitiran la
comunicacion de la maquina con el usuario, de igual manera debe ocurrir en una
interfaz esta comunicacion debe realizarse por medio de elementos graficos, texto,
sonido, entre otros.

Existe una metodologia ergondmica llamada GEDIS (guia ergonémica de

disefio de interfaz de supervision) basado en especificar los elementos que
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contendrd la interfaz, como la arquitectura, estandares de colores, fuentes,
maneras de navegacion, entre otros indicadores mas, esta guia se explicara en el

siguiente capitulo.

3.5.1 Dominios de especializacion ergonémica.

Esta disciplina cuenta con dominios de especializacion que representan
caracteristicas humanas especificas o caracteristicas de interaccion humana, de
manera general estos dominios son los siguientes:

Ergonomia fisica, se refiere a las caracteristicas anatomicas, fisiolégicas y
biomecanicas humanas con relacion a una actividad fisica. Dentro de esta
ergonomia se incluyen la postura de trabajo, movimientos repetitivos, esfuerzo

muscular, gasto energético, distribucion del lugar de trabajo, seguridad y salud.

Ergonomia cognitiva, hace referencia a los aspectos mentales como
memoria, percepcion y respuesta motora, que afectan las interacciones entre los
humanos y los elementos de un sistema como son la carga mental, estrés

generado por el trabajo, desempefio y otros.

Ergonomia organizacional, optimiza los sistemas socio-técnicos
incluyendo sus estructuras organizacionales, procesos, politicas. Esta ergonomia
incluye disefio del trabajo, disefio participativo, gestion del recurso humano,

trabajo en quipo, entre otras.
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3.6 Relacién con los factores humanos y la ergonomia con el disefio.

Al disefiar una interfaz se busca facilitar esta interaccion por medio de
colores, formas y lugares de ubicacion de los elementos para que con ayuda de
los estimulos sensoriales sea mas sencillo el uso del software. Pero ¢ Como estos
factores sensoriales y ergonomia pueden favorecer el uso de la interfaz?, ejemplo
el color depende de la longitud de onda y como la retina codifica esas longitudes
de onda, sin embargo en una interfaz grafica el color es utilizado para distinguir
objetos como puede ser un icono que pertenece a un boton, un usuario puede
asociar el color del icono con una cierta accion, después de un tiempo de utilizar
este boton asociard el color con la accion y el usuario solo ejecutara el botén
sabiendo que ocurrird después.

Entonces si el usuario usa su sentido visual podra asociar ese color con esa
acciéon reduciendo asi tiempo al usar el software y aceptacion de uso del mismo
software.

En este capitulo se han revisado los aspectos mas destacados sobre la
percepcion de los objetos y la forma en que se adquiere, procesa y manifiesta la
informacion. Profundizando en los factores sensoriales y describiendo en qué
consisten, estos aspectos permiten ayudar en la toma de decisiones sobre el
disefio de la interfaz. A continuacion se analizard que es una interfaz grafica de

usuario, como se compone y algunos otros conceptos relevantes.
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Capitulo 4. Diseio de interfaces gréaficas de usuario (GUI).

El disefio de una interfaz es la disciplina que estudia y trata de poner en
practica procesos orientados a construir una interfaz lo mas usable posible. El
autor lan Sommerville en su libro Ingenieria del software 7/e (SOMMERVILLE,
2005) menciona que el disefio de una interfaz gréafica (GUI) es un proceso en
donde los wusuarios interactian con los disefiadores para establecer las
caracteristicas, apariencia y funcionamiento del software. Las interfaces permiten
de manera amigable realizar sus tareas de forma sencilla y sin necesidad de

memorizar nada. En este capitulo se estableceran dichas caracteristicas.

La interfaz en primer lugar deberd adaptarse al usuario, la percepcion y
comprension, ya que si se toman simbolos conocidos por el usuario y se colocan
dentro del disefio de la interfaz los usuarios se familiarizaran con mayor rapidez al
sistema. En segundo lugar el aprendizaje de su manejo permitirA que sean
capaces de utilizar otras herramientas a lo largo de la vida, serd mas sencillo
adaptarse al uso de otras herramientas parecidas ya que los elementos que

contiene seran similares.

Tomese como ejemplo un carpintero, éste realiza una puerta y coloca una
manija después de haber utilizado la manija una o dos veces, sabra para qué es y
cémo funciona, de la misma manera se realiza en una interfaz, si el disefiador de
un formulario de un sistema no ubica correctamente los campos, botones,
etiquetas, y demas elementos estara propiciando a que el usuario cometa un error,
de igual manera que si el carpintero colocara la manija en un lugar no adecuado.

47


http://www.novapdf.com/

Cuando se diseia una interfaz se debe que estar consciente de que otras
personas utilizaran este sistema, los disefiadores de interfaces no pueden decidir
por los usuarios, por este motivo hay una serie de principios y guias ergonémicas
disefio ademas de distintos factores estudiados con anterioridad que son
necesarios para facilitar su uso. En los cuales se mencionan algunos como son el
uso del color, orden, claridad y posicibn adecuada de los elementos, entre

muchos otros.

Pero ¢ por qué es conveniente que se haga uso de una serie de principios o
pasos para disefiar una interfaz? el primer motivo es que esto dara una serie de
términos comunes a los disefiadores de la interfaz y a los usuarios creando un
mejor entendimiento entre ambas partes. El segundo motivo sera la facilitacion en
el mantenimiento del sistema ya que contendra una estructura que otros sistemas
comparten. El tercer motivo sera que dard una apariencia en comun entre los
sistemas facilitando el reconocimiento de los elementos. Y el cuarto motivo sera el
sentido de seguridad percibido por el usuario, podra predecir lo que pasara en el

sistema cuando interactle con el.

El disefio de una interfaz considera tres aspectos que son; el contenido que
llevara, el formato y la interaccion, es decir, el dialogo entre el usuario y el sistema.
Antes de entrar en el tema de disefio se veran aspectos estaticos y dinamicos de

la interfaz grafica que son los elementos con los que se elabora la interfaz.

Los elementos dentro de una interfaz son denominados objetos, un objeto

de la interfaz puede ser un botén, una palabra, una ventana, entre otros.
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4.1 Factores a considerar dentro del disefio.

Al tomar decisiones para el disefio de la interfaz como se ha analizado en el

capitulo anterior (Capitulo 3. Ergonomia y factores humanos) se deben tomar en

cuenta las capacidades fisicas y mentales de las personas a utilizar el sistema,

algunos de estos factores seran resumidos a continuacion para la comprension

especifica del inicio del disefo:

Las personas cuentan con una memoria limitada a corto plazo por lo que
se necesita reducir la carga de memoria del usuario, una interfaz grafica
de usuario bien disefiada no dependera de la memoria del usuario, el
sistema ayudarad al usuario a recordar informacion pertinente para
facilitar el uso del sistema, es decir, si a los usuarios se les muestra
demasiada informacion al mismo tiempo es posible que no puedan

asimilarla toda y olvidarla.

Algunas personas escuchan o ven mejor que otras, no se debe disefar
para unas mismas capacidades y creer que todos los usuarios se
adaptaran a ellas, puesto que hay personas que cuentan con daltonismo
gue es un defecto genético que ocasiona la imposibilidad de distinguir

los colores.

Todos cometen errores, es normal que al manejar demasiada

informacion los usuarios puedan cometer errores, cuando los sistemas
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fallan, muestran mensajes de aviso o alarmas, los usuarios pueden
sentirse estresados incrementando la posibilidad de que cometan

errores.

Las personas tienen distintas preferencias, algunos prefieren trabajar
con texto, a otras con imagenes, se debe identificar en qué entorno
estan cdmodos los usuarios al trabajar, facilitando la realizacion de las
tareas que necesiten y haciendo que recuerden mas rapido su
funcionamiento, que se sienta cémodo al usarlo y le dé una mayor

aceptacion.

Dar el control al usuario, es decir, que el usuario sienta que tiene el
control al usar el software y haga lo que él desea, que el sistema
reaccione ante estas necesidades del usuario y que le ayude a hacer las

cosas mas sencillas.

Consistencia, que toda la informacion visual esté organizada de acuerdo
a un estandar de disefio y este se mantenga en todas las pantallas del
sistema, permitiendo que el usuario encuentre los elementos mas
facilmente, si se tiene un botén en la parte superior derecha que permite
salir del sistema, todos estos botones con la misma funcion deben estar

ubicados en la misma posicién en las otras ventanas.
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4.2 Principios generales de disefio.

La intencion del disefio visual no es que las aplicaciones o sistemas luzcan
bonitos. El buen disefio estd centrado principalmente en la comunicacion, la
informacion visual se convierte en un complemento del disefio estructural del
sistema. Existen principios generales aplicables al disefio de interfaces de usuario
gue se complementan con otras reglas mas detalladas para economizar, organizar

y comunicar. Estos principios generales seran:

Principio de familiaridad: La interfaz debera utilizar términos y conceptos
que los usuarios utilizan comunmente, los objetos deben hacer referencia al
entorno del usuario, si el sistema es de trafico automovilistico los objetos deben

ser de autos.

Principio de uniformidad: Los comandos, menuds o cualquier otro elemento
deben contar con un mismo formato, si se tiene una interfaz consistente se reduce

el tiempo de aprendizaje del usuario.

Minima sorpresa: el funcionamiento del sistema no debe provocar sorpresa a
los usuarios, la interfaz debe dar la posibilidad de conocer al usuario todas las

funciones del sistema de una manera sencilla.

Recuperabilidad: La interfaz debe incluir mecanismos para permitir a los
usuarios recuperarse de los errores en caso de que estos se presenten. La

recuperacion de errores puede ser de dos maneras:
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. La recuperacion de acciones destructivas, consiste en que los
usuarios confirmen la eliminacién de la informacion antes de que sea
destruida, se debe proveer al usuario un recurso para deshacer alguna
acciéon que realiz6 mal o se generd a causa de una falla, como cuando un
usuario presiona un botén de eliminacion la forma de confirmacion sera que
se muestre un mensaje preguntando al usuario si esta seguro de eliminar la
informacion, asi el usuario tendra la oportunidad de cancelar o realizar

dicha accion.

! Papelera de reciclaje

! (Esta seguro de que desea restaurar todos los elementos de la papelera de reciclaje?

Si [ No

Imagen 15. Mensaje de recuperacion de acciones destructivas. Fuente:
(Elaboracion propia, 2014).

. Proveer recursos para deshacer alguna accion realizada sera la
segunda opcién de recuperacion, permitiendo regresar el sistema a un
estado previo de que ocurriera la accién, es impOrtate tomar en cuenta este
recurso pues el usuario no siempre se da cuenta de manera inmediata que

cometieron un error.

9 - O

Imagen 16. Botones de deshacer y repetir una accion. Fuente: (Elaboracion propia, 2014).

Guia de usuario: Cuando ocurran errores, la interfaz debera proporcionarle al
usuario una retroalimentacién amplia con caracteristicas de ayuda o asesoria, la

informacion debe explicar claramente el funcionamiento del sistema brindandole
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una serie de instrucciones e informacién de los elementos como los botones, cual
es su funcionamiento, donde estan ubicados y demas para que el usuario pueda
utilizarlos. Esta informacion debe cubrir desde los aspectos basicos hasta la

descripcion completa de los elementos y funciones.

Diversidad de usuarios: El nivel de ayuda debe ser diferente para cada tipo
de usuario contemplando los aspectos que se analizaron con anterioridad sobre la
cognicion y otros aspectos de las personas a utilizar el sistema, ya que cada

usuario es diferente (Véase tema 3.3 Cognicion).

4.2.1 Principios fundamentales en el uso del lenguaje visible.

Existen tres principios fundamentales relacionados en el uso de este
lenguaje visible. Al referirse a lenguaje visible se entendera como las técnicas

graficas usadas para comunicar el mensaje o contexto. Estos principios son:

Organizar, proveer al usuario una estructura clara y consistente, a su vez

se compone de los conceptos de:

e Consistencia, el uso de los controles de menus, iconos y otros
aspectos estéticos deben ser iguales, la consistencia cuenta a su vez
con cuatro tipos que son:

Consistencia interna que manifiesta que las mismas reglas deben ser
aplicadas en todos los elementos de una interfaz. La consistencia
externa es la adecuacion de los requerimientos o expectativas del

entorno. La consistencia del mundo real manifiesta que las reglas
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deben ser consistentes con las observaciones, percepcion y mundo
real del usuario. Y por ultimo la innovacién que carece de reglas u
orden en su disefio.

e Distribucién en pantalla.

e Relaciones y navegabilidad.

Economizar, es hacer el maximo con la menor cantidad de elementos. Existen

cuatro factores para economizar:

e La simplicidad que consiste en incluir solo los elementos primordiales
para la comunicacion.

e La claridad, los elementos deberian ser diseflados para que su
significado no sea entendido de distintas maneras.

e El énfasis, los elementos importantes deben percibirse facilmente.

e La singularidad, las propiedades de los elementos deben ser

caracteristicas singulares.

Comunicar, ajustar la interfaz a las capacidades del usuario. Esta
comunicacion ayuda a que el usuario comprenda la informacién, debe incluir una
presentacion consistente y una organizacion, para que esto se lleve a cabo se

debe mantener un balance de:

Tipografia, consiste en seleccionar el tipo y tamafio de letra adecuado que
contendran los elementos. Algunas de las recomendaciones del uso de la

tipografia son:
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e Utilizacion de letras sin patines, ejemplo: (véase imagenes 17 y 18).

Con

Imagen 17. Letra con patines (tipo Wide Latin). Fuente: Elaboracion propia.
S .

Imagen 18. Letra sin patines (tipo Arial). Fuente: Elaboracién propia.

e Maximo tres tipos de letra y un maximo de tres tamafios.

e Un maximo por cada linea de texto de 40 a 60 caracteres.

e Utilizacion de letras mayusculas y minusculas.

e Ajustes de texto donde a la izquierda se ubiquen el texto y a la

derecha los nimeros.

Legibilidad, facil identificacion e interpretacion (véase imagen 19).

[sTerpretacion Interpretacion

Imagen 19. Comparacion de tipos de letra para ejemplificar la legibilidad. Fuente: Elaboracion propia.

Color, uno de los elementos mas complejos en el &mbito de disefio si es
utilizado correctamente puede ser una herramienta muy eficaz para lograr que el

usuario aprenda mas. Para esto existen tres principios basicos de disefio del color:
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1. Organizacién del color, donde el color es utilizado para agrupar
elementos que tienen una relacion. Esta organizacion debe tener una
consistencia tanto en las pantallas del sistema como en la
documentacion que se presente.

2. Economia del color, siguiere la utilizacibn de 5+2 colores en
ocasiones cuando la informacion deba ser recordada.

3. Comunicacion del color:

e Hacer uso de colores para distinguir apropiadamente las
aéreas necesarias.

¢ No hacer uso de combinaciones de colores como rojo-verde,
amarrillo-azul, verde-azul, rojo-azul en areas visuales
centrales. Utilizarlos si es necesario enfocar la atencion del
usuario en un punto o accién especifica.

e En situaciones que presenten mucha iluminacién hacer uso
de colores claros para el fondo con texto obscuro de
preferencia colores azul o negro, utilizar formas pequefas y
lineas finas.

e Situaciones con poca iluminacion utilizar un fondo obscuro

con texto claro, formas pequefias y lineas finas.

Dentro del elemento del color encontramos el término simbolismo donde su
importancia radica en comunicar, los cédigos de color deben respetar los colores

en el uso profesional y cultural ya existentes.
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Multiples vistas, proveer al usuario multiples perspectivas de la pantalla
como las formas de representacion, vistas alternativas simultaneas, conexiones

entre otras.

4.3 Usabilidad.

El disefio de una interfaz es clave en términos de usabilidad debido a que
se enfoca en la satisfaccion del usuario traduciéndolo en facilidad de uso y la

rapidez en la que realiza la actividad que desea.

Si bien el medio digital ofrece una serie de recursos multimedia (imagen,
icono, sonido, video, y demas) no se debe guiar solo por estos recursos. Si una
publicaciébn o interfaz estd saturada de animaciones y efectos visualmente
atractivos, esto no mejora en nada la calidad del contenido, pero si es usado
pensando en un beneficio para el usuario proporcionando un reforzamiento de las
ideas que se quiere transmitir, se estard cumpliendo con elementos necesarios de
una interfaz, es decir, que sea eficaz, de facil uso y memorizacion, asi como el de
una imagen agradable, que puede provocar, incluso, un estado emocional, a esto

se le conoce en inglés como usability (usabilidad).

La usabilidad se logrard, si se consigue que la interfaz sea:

Sencilla. Los elementos que contenga deben apoyar, ayudar y guiar al
usuario, no confundirlo, evitar la saturaciébn y colocacién innecesaria de los

mismos.
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Clara. La informacion debe ser localizable, es decir, debe estar organizada

ya sea de manera légica, jerarquica o tematica.

Predecible. A acciones iguales, resultados iguales. Por ejemplo: en un
catalogo de zapatos se tiene la opcion de que en cada articulo al dar clic sobre la
imagen aparece una descripcién de sus caracteristicas, esta accién se repite en

todas las pantallas.

Flexible. Debe tener opciones (botones o textos) que permitan regresar al
punto de partida (de ser posible) y a la interfaz principal, para la actualizacion el
disefio debe permitir la adecuacion de la interfaz a agregar nuevas secciones,

cambio de algunas imagenes, modificar textos entre otras.

Consistente. Tener una similitud entre las secciones o elementos. Los
elementos una vez organizados y definidos deben permanecer en la misma éarea,
con la misma funcién y la misma funcién con el mismo texto o imagen, la Unica
que permite presentar variaciones de la distribucion de los elementos es la interfaz
principal, pero la representacion grafica y de texto que se haga de las funciones

debe permanecer igual.

Intuitiva. El usuario se siente mas seguro en una interfaz en la que no

tenga que adivinar ni pensar como ejecutar acciones.

Coherente. Tanto texto como graficos, colores y demas elementos
utilizados deben corresponder al contenido de la publicacion. Apoyados

generalmente por una construccion de palabras y elementos visuales.
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4.4 Guia ergonémica.

La ergonomia como se ha descrito con anterioridad (véase tema 3.4
Factores ergondmicos) trata de relacionar las variables de disefio y la eficiencia
funcional o bienestar para el usuario que utilizara la computadora. La siguiente
guia representa con exactitud una metodologia basandose en los principios

descritos en el tema de disefio y usabilidad (véase temas 4.2 y 4.3).

La guia GEDIS (guia ergondmica de disefio de interfaz de supervision)
presenta una metodologia para el disefio correcto de una interfaz, esta guia

cuenta con varios indicadores los cuales se describiran a continuacion:

1. Arquitectura, al comenzar con el disefio se debe establecer un mapa de
organizacion jerarquica de las pantallas, es decir, se definiran de forma general las
pantallas con las que contara el sistema y sus funciones especificas, asi como las
relaciones légicas entre las pantallas, establecer estas relaciones posteriormente
facilitaran el disefio de la navegacion dentro del sistema.

Al establecer la arquitectura se debe considerar el nimero de pantallas con
las que trabajara el sistema, si el niumero de pantallas es demasiado el sistema
puede resultar confuso para el usuario que lo utilizara.

En este paso de la metodologia solo se estableceran las pantallas que

deben desarrollarse pero no seran disefiadas aun. Ejemplo (véase imagen 20).
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Primer nivel

Segundo nivel

Tercer nivel

Imagen 20. Arquitectura. Fuente: Elaboracion propia con datos de (Disefio de pantalla
MIPO Master en Interaccion Persona Ordenador).

2. Distribucion de pantallas, en este punto se establecera el tipo y nimero
de pantallas a desarrollarse, para después generar una plantilla de cada una de
ellas estableciendo la ubicacién de titulos, fecha, si contara con algun logo o
imagen, ubicacién de menus y demas. Con la finalidad de obtener una adecuacién
de pantallas puede hacerse uso de los siguientes puntos:

e Uso del diagrama de Gutenberg sobre el movimiento ocular permitiendo
situar determinados elementos en la interfaz (véase tema 3.4.1 Sistema
Visual).

e Seleccionar solo la informacibn o campos importantes que deben
incluirse.

e Las funciones e informacion criticas deben tener un lugar fijo en la
pantalla.

Ejemplos de una correcta distribucién de pantalla seran (véase imagen 21):
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Imagen 21. Distribucion en pantalla Fuente: (La eficacia de lo sencillo: Introduccién a la préctica del

Lo que se debe obtener a partir de este paso son las plantillas de las

periodismo, 2009).

pantallas asi como su orden o clasificacion.

3. Navegacién, seran los modos de navegacion entre pantallas que ayudaran

al usuario a operar el sistema, para esto se hara uso de:

e Menus y submenus.

e Link con hipertexto.

e Teclas de funcion.

e Barras de botones o de iconos graficos.

e Listas desplegables.

e Combo box

La diferencia entre una barra de botones y de iconos esta en que estos
ultimos hacen uso de representaciones graficas en vez de texto para especificar

cudl es su funcion. Si se hace uso de iconos deben ser lo mas simples y faciles de

reconocer.

Al establecer formas de navegacion deben ser tomadas en cuenta ciertas

recomendaciones:
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e Utilizar zonas determinadas de la pantalla para ubicar los menus,
barras de botones, de iconos, inicio, cierre y demas.

e No mostrar demasiados elementos de dentro del menu y evitar el uso
de submenus.

e El menu debe ser consistente y no cambiar con frecuencia las
opciones.

e Si se utilizan iconos, se recomienda proporcionar una ayuda textual
al usuario.

e Prestar cuidado en la terminologia utilizada asi como el texto que

describa las funciones, éste debe ser corto y conciso.

4, Uso del color, en esta etapa deben definir los colores a utilizar en los
textos generales, fondo de pantalla, alarmas y todos los elementos que necesiten
uso de color. Al definir estos estandares es importante que los colores elegidos no
generen contradicciones al usuario, es decir, que un color no sea utilizado para

distintos elementos.

Para seleccionar la gama de colores para utilizar debe tomarse en cuenta

que:

e Un objeto pequefio parecera mas pequefo si es colocado cerca de
una superficie grande.
e Cada color muestra mas claramente sus caracteristicas si se coloca

cercano a su complemento.
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e Un color llamara mas la atencion si se encuentra sobre un color
mezclado que si esta sobre un color vivo.

e Un color claro parecerd aun mas claro si se coloca sobre un fondo
oscuro que sobre un fondo claro.

e Un tono frio parecerd més frio cuando mas célido sea el color sobre

el que aparece.

Colores Colores
frios calidos

Imagen 22. Gama de colores frios y calidos. Fuente: (Principios de color y holopintura).

Para la seleccion de colores de fondo de pantalla se recomienda hacer uso de
colores beige, arena, azul y gris, no usar negro y blanco debido a que causan

resplandor.

6. Uso de fuentes e informacion textual, utilizacion de fuentes asociando las
distintas funcionalidades, esto por medio de uso de tipos y tamafios de texto
legibles para el usuario, pueden utilizarse acrénimos o abreviaturas.

7. Estatus de los equipos y eventos de proceso, simbolos e iconos graficos
para representar el estado del proceso y los cambios de estado. Los simbolos e

iconos deben ser reconocibles para el usuario.
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8. Alarmas o advertencias, la interfaz debe contar con un listado de

advertencias clasificadas por prioridades si son criticas, de advertencia, mensaje o

confirmacion. Puede hacerse uso del color rojo para resaltar informacién critica o

iconos alusivos a la advertencia. Algunas alarmas pueden hacer uso de sonidos.

4.5 Controles de formulario en el disefio de la interfaz.

El diseflador hace uso de ciertos elementos para conformar el disefio de la

interfaz estos elementos son llamados controles pueden ser botones, cajas de

texto, etiquetes, entre otros. Algunos de los controles mas utilizados son:

e FEtiquetas estas permiten mostrar informacion para identificar algun detalle.

(0]

(0]

(0]

Deben utilizar el lenguaje familiar para el usuario.

Contener texto breve.

La primera letra debe estar en mayulscula y las demas letras en
minuscula.

Evitar abreviaciones y usar palabras claves.

Hacer uso de los dos puntos al final de la palaba.

Debe estar situada a la izquierda del campo o area de texto y a la

derecha de los botones de opcion y de las casillas de verificacion.

Calle:

Imagen 23. Ejemplo de una etiqueta. Fuente: Elaboracién propia.
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e Cajas de texto, son utlizadas para entradas y modificaciones de

informacion al sistema o para mostrar o desplegar informacion.

Textd

Imagen 24. Caja de texto. Fuente: (Elaboracion Propia, 2014).

e Botones de opcidn, utilizados para restringir unas determinadas opciones

de repuesta del usuario.

" Masculino

Imagen 25. Botones de opcién. Fuente: (Elaboracion propia, 2014).

e Casillas de verificacion, utilizados para restringir las respuestas a un
determinado numero de respuestas de las cuales es posible escoger mas

de una o para presentar una Unica opcion que no es obligatoria.

[~ Deportes

[~ Musica

[ Lectur [~ Recibir notificaciones de ofertas.

Imagen 26. Casillas de verificacion. Fuente® Elaboracion propia, 2014).

e Boton, es un objeto de control sobre la interfaz que posibilita introducir un
dato de confirmacion al sistema. Tiene que utilizarse solamente una palabra

gue identifique la accion que realiza, si se necesita mas claridad se pueden
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usar 2 o 3 palabras. Si el botdn tiene relacion con otro control este debe ir

situado a un lado del control.

Aceptar |

Imagen 27. Ejemplo de un botédn. Fuente: (Elaboracién propia, 2014).

A lo largo de este capitulo se presentaron los factores a considerar dentro
del disefio de una interfaz, asi como los principios y otras reglas mas detalladas
para economizar, organizar y comunicar la informacién. De igual manera se
presenta la guia ergonémica de GEDIS, que muestra las variables de disefio y la
eficiencia funcional o bienestar para el usuario que utilizara el sistema.

Dentro de este capitulo se han analizado diversos aspectos para establecer
las caracteristicas, apariencia y funcionamiento de la interfaz, considerando tres
aspectos gue son; el contenido que llevara, el formato y la interaccién, asi como el
analisis de una de las guias ergondmicas mas utilizadas para el disefio. En el

siguiente capitulo se planteara el proceso de desarrollo de una interfaz grafica.
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Capitulo 5. Proceso de Desarrollo de una Interfaz.

El disefio de una interfaz grafica es un proceso repetitivo a través del cual
se plasman los requisitos en una representacion gréfica e interactiva. Dentro de
este capitulo se analizara dicho proceso, resaltando la importancia de cada una de
las fases del proceso.

El proceso de desarrollo es un proceso interactivo donde el disefiador y el
usuario crean un prototipo y un modelo con caracteristicas, un funcionamiento y
una organizacion. Al utilizarse este proceso creativo por lo general el disefio de la
interfaz se crea en paralelo conforme se desarrolla el sistema.

Dentro del disefio en general de una interfaz de usuario se encuentran tres
actividades principales:

1. Analisis del usuario, en este proceso se analizan las actividades del
usuario, interacciéon con los demas, entorno de trabajo, sistemas utilizados y
demas. Si el sistema serd utilizado por mas de un usuario deben realizarse
pruebas con los potenciales usuarios.

2. Prototipo del sistema, se deben crear prototipos del sistema para después
ser expuestos a los usuarios que emitiran una opinién permitiendo guiar el
desarrollo de la interfaz.

3. Evaluacion de la interfaz, serd la actividad que registre la informacién

sobre las experiencias de uso de los usuarios con la interfaz.

Dentro de este capitulo se analizardn estas tres actividades con detalle para

comprender asi el proceso de disefio y como lograr una interfaz de calidad.
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5.1 Andlisis de usuario.

El analizar las actividades que desea realizar el usuario con el sistema
resultan ser un punto de evaluacion debido a que si no se comprenden no se
podria llevar a cabo un disefio eficaz de la interfaz.

Este proceso permite no solo entender esas actividades sino ademas
conocer mas acerca de los usuarios finales su nivel intelectual, los conocimientos
con los que cuentan tales como si tienen los conocimientos generales del uso de
una computadora o cuentan con conocimientos sobre el dominio de alguna
aplicacion (contabilidad, programacion o alguna otra), ademas en este proceso se
conocera la actitud de los usuarios, si estan en disponibilidad de aprender a utilizar
un sistema nuevo o si estan de acuerdo en un cambio del mismo.

Para lograr el analisis de los usuarios hay tres técnicas el andlisis de tareas,
entrevistas y cuestionarios, y etnografia.

El analisis de tareas se utiliza para saber qué hacen los usuarios para
alcanzar un objetivo. Una tarea de alto nivel se divide en subtareas identificando
estrategias de lo que pasaria en una situacién en particular. Se establecen las
tareas y debajo se dibuja la jerarquia de las actividades que son necesarias para
alcanzar el objetivo. Con este analisis se da una idea general de las actividades y
como se hacen, pero en la creacién de una interfaz de usuario se necesitara
informacion adicional.

La informacion es recopilada mediante observaciones y entrevistas, por
medio de las entrevistas puede obtenerse la informacion que hace falta y permitir
gue sean registradas en el andlisis de tareas. Las entrevistas deben ser disefiadas

para que sea el usuario quien aporte la informacién que cree importante y de
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elementos especificos de lo que necesita y no el entrevistador quien le de las
ideas. La entrevista puede ser tanto individual como en grupo, siendo la entrevista
en grupo una entrevista mas productiva, ya que los usuarios interactian y generan
nuevas ideas, siendo que el trabajo es mas corporativo que individual este resulta
un gran método para obtener puntos clave en el disefio.

La etnografia es la técnica que apoya los requerimientos, la ventaja de esta
técnica sera que se observa como trabajan las personas y la relacion entre ellas.
Estudia y describe cientificamente la conducta, el comportamiento, las creencias y
las acciones de los usuarios de una sociedad y una cultura especifica. ¢Para qué
sirve la etnografia en el disefio de la interfaz? el objetivo es ayudar a descubrir y
entender el comportamiento social de los usuarios. Los métodos predicen o
explican acciones e interacciones que, de algin modo, podrian quedar aisladas y
provocar resultados contrarios a los objetivos propuestos en la interfaz.

La forma de obtencién de esta informacion es mediante anotaciones, diarios
de campo donde se registren hechos importantes. El objetivo de esta técnica es

especificamente percibir y explicar resultados, y no para resolver problematicas.

5.2 Prototipo del sistema.

Terminado el disefio general del sistema se crea un prototipo y éste a su
vez es convertido en un sistema en produccién mejorado. Esto consiste en crear
de una forma rapida un sistema de prueba para que sea evaluado por los usuarios

finales, para lograr cambios o mejoras de los elementos. El uso de un prototipo
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tiene la finalidad de saber cOmo reaccionan a trabajar y que tan bien cubrira el
sistema las necesidades de usuario.

La informacion del prototipo se recopila mediante observaciones, hojas de
retroalimentacién, encuestas, entrevistas disefiadas para obtener la informacion
de cada persona después de su interaccion con el prototipo. Existen tres tipos de
prototipos experimental, exploratorio y evolutivo.

En un prototipo exploratorio se clasifican los requerimientos y las soluciones
potenciales, generando ideas de como debe ser lograda una tarea especifica
dentro del sistema y la forma en la que ésta puede ser realizada por la tecnologia
existente. Un prototipo experimental de un grupo de requerimientos seleccionados
con anterioridad crea la posibilidad de analizar la idoneidad y viabilidad de la
propuesta de disefio y la implementacién. El prototipo evolutivo es un proceso
continuo para adaptar un sistema a ciertas restricciones o0 limitaciones
establecidas organizacionalmente que tienden a cambiar rapidamente, éste tipo de
prototipos es usado mayormente cuando se construyen sistemas pilotos.

Un prototipo exploratorio con la ayuda de los usuarios finales es la forma
mas practica de crear un disefio de interfaces graficas para un sistema. Cuando se
estd creando un prototipo de una interfaz se debe adaptar el proceso de
prototipado en dos etapas:

1. Creaciéon de prototipos en papel como dibujos de las pantallas con
los campos contenidos en cada una para ser mostrados a los

usuarios finales.
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2.

En base a la creacion en papel se afinara el disefio generando
prototipos mas acabados puestos a disposicion para pruebas y

observaciones de los usuarios.

5 Cliente El@
-------- Archivo del Cliente. - :--: -
..... o :
..... N :
| B e e IEEREEEETTEEEss
o B Sdete [ole &
s Archivo del Cliente. = "
o C Nomore: |
Direccion: |
21 Teepno: [ Exensn [
E Erprsa |
o u,,’,,;;,'s,'a""—'
- Oteorvacones B

Imagen 28. Ejemplo de una retroalimentacion del usuario en una pantalla mejorada. Fuente:

Elaboracién propia con datos de (Andlisis y disefio de sistemas, 2005).

Existen tres enfoques empleados para un prototipo de una interfaz de

usuario:

Enfoque por secuencia de comandos, son creadas pantallas con
elementos graficos botones, campos de texto, menus y demas,
asociando una serie de comandos con cada elemento. Cuando el
usuario interactia con los elementos se crean una secuencia de
comandos mostrando el resultado de sus acciones.

Lenguajes de programacion visuales, aqui se encuentran los

lenguajes de programacion Visual Basic, Borland Delphi, JAVA, entre
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otros. En los que se aceptan objetos reutilizables dentro del
desarrollo de la interfaz permitiendo una creacion mas rapida.

e Prototipos basados en internet, son basadas en navegadores web en
lenguajes como son Java o TCL/TK, ofreciendo una interfaz ya
hecha afiadiéndoles funcionalidad con componentes (applets) que se
ejecutan automaticamente.

El ciclo de prototipado consta de cuatro fases inicialmente y posteriormente
solo tres. Inicialmente se capturan los requerimientos de los usuarios, se disefia y
especifica la interfaz con los requerimientos obtenidos, se implementa el prototipo
para después realizar las evaluaciones o pruebas por parte del desarrollador o los
usuarios. Este proceso continua hasta que se establece el disefio final de la

interfaz.

Ciclo del Prototipado

Captura de requerimientos.

Disefio y especificaciones. Disefio y especificaciones.

Implementacion. Implementacion.

Evaluacién y pruebas. Evaluacién y pruebas.

Imagen 29. Ciclo del prototipado. Fuente: Elaboracion propia con datos de (Ingenieria del software
7/e, 2005).

5.3 Evaluacién de la interfaz.

Es el proceso en el que se evalia la forma de utilizar una interfaz para

verificar y validar si cumple todos los requerimientos del usuario, con este proceso
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se pretende retroalimentar la mejora constante de la interfaz con el objetivo de
obtener el grado maximo de usabilidad. Los aspectos detectados en la interfaz no
solo ayudaran en aspectos de disefio sino también en mejoras del producto en
conjunto. Al realizar la evaluacion no garantiza un éxito total ya que evidentemente
la perfecciébn no existe y no todos los usuarios se pueden acoplar a los
estandares.

La evaluacién siempre es necesaria, aunque se cuente con tiempo limitado
y se considere que es un proceso que requiere demasiados recursos. Este
proceso puede ser considerado caro por la implicacién de especialistas cognitivos,
disefiadores gréaficos y desarrolladores. Aunque existen formas menos costosas
de evaluacion:

1. Los cuestionarios recopilan informacion sobre las opiniones de los
usuarios de la interfaz.

2. La observacion de los usuarios mientras utilizan el sistema.

3. Incluir codigo en el software que recopile informacién acerca de los
errores mas comunes y recursos mas utilizados.

Los cuestionarios resultan ser la manera mas econdmica para la evaluacion
de una interfaz estas preguntas deben ser precisas, evitar el uso de preguntas
como ¢, Cudl es su opinion o comentario acerca de la interfaz? puesto que todas
las respuestas resultaran distintas y no se encontrara ningin dato en comdn que
permita una mejora. Las preguntas deben ser muy especificas acerca de un
elemento como por ejemplo. En una escala de 1 a 10, siendo el niumero 1 el
namero mas bajo y 10 el nimero mas alto ¢ cudl fue su grado de comprension en

los mensajes de error arrojados por el sistema?.
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Este tipo de preguntas resulta ser mas sencilla y rapida de responder
ademds de arrojar datos mas relevantes. El conversar con los usuarios podria
complementar la informacién permitiendo saber si tuvieron alguna dificultad en el
uso de la interfaz.

Por ultimo se debe establecer que ninguna de estas técnicas es totalmente
infalible y probablemente no lleguen a detectarse todos los problemas de la
interfaz, sin embargo, logrard un acercamiento al maximo nivel de calidad
permitiendo corregir el mayor nimero de elementos y como resultado una interfaz
de usuario de calidad.

Finalmente podemos concluir sobre la informacion analizada en este
capitulo, que el proceso de desarrollo de una interfaz grafica sera proceso través
del cual se plasman los requisitos en una representacion grafica, que consta de
tres fases o actividades principales; el analisis del usuario, el prototipado y la
evaluacion de la interfaz. Estas actividades daran como resultado un acercamiento

a una interfaz de calidad para el usuario.

74


http://www.novapdf.com/

Capitulo 6. Caso Practico: Disefio de interfaz grafica de usuario
para el sistema de busqueda de libros de la Universidad Don
Vasco, A.C.

Dentro de este capitulo se establecera todo lo que se relaciona con la
investigacion del caso practico, donde se describir4, un poco de informacién
acerca de la institucién en la cual se basa esta investigacion, la metodologia que
se aplica, asi como los instrumentos de investigacion que permitira recabar la
informacion pertinente usando la entrevista, que se formulo para ser aplicada a la
poblacién de estudiantes y docentes de la institucion, asi como el calculo para

obtener el tamafo de la muestra.

6.1 Marco de Referencia.

En este capitulo se presentaran un poco de la historia y estructura con la
que cuenta la Universidad Don Vasco A.C asi como su misién, vision y filosofia

para conocer un poco de su creacion y estructura de la institucién.

6.2 Universidad Don Vasco

La Universidad Don Vasco es una de las primeras instituciones particulares
de estudios superiores, siendo la Unica en el Estado de Michoacan, cuenta con el
reconocimiento oficial por parte de la Universidad Nacional Autbnoma de México

(UNAM).
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Fundada en 1964 con el objetivo de brindar servicios de educacion
participando en el progreso social, cultural y econémico de la regién. En la
actualidad la Universidad se encuentra establecida como una institucion particular
de estudios superiores de mayor prestigio del estado de Michoacan.

Ofreciendo estudios de secundaria, preparatoria y universidad impartiendo
diez diferentes licenciaturas. Los alumnos de licenciatura cuentan con programas
gue los ayudan en el proceso de titulacion profesional, siendo la Universidad una
de las tres primeras instituciones con mayor indice de titulacién con un porcentaje

del 66% de alumnos egresados titulados. (UNIVERSIDAD DON VASCO )

6.3 Historia de la Universidad Don Vasco.

Nace en 1964 como una escuela secundaria, con el nombre de “Instituto
Cultural Don Vasco”. En 1967 comienzan las labores de la escuela preparatoria y
al finalizar la primera generacion se comenzo a impartir la carrera profesional de
Administracion de Empresas, en el afio de 1971. En los afos posteriores se
continuaron abriendo distintas carreras hasta conformar las diez licenciaturas que
se imparten en la actualidad.

Fue hasta 1988 que cambia el nombre a “Universidad Don Vasco”, el
nombre fue elegido en memoria del fundador de la Diécesis de Michoacén, cuyo
nombre era Don Vasco de Quiroga también llamado por los indigenas “Tata
Vasco”.

El lema con el que cuenta la Universidad es “Integracién y Superacién” la

primera palabra indica que la universidad integra diversos elementos, en donde se
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juntan tanto hombres como mujeres, sin importar la religion o estatus social y
tomando en cuenta no solo el pensamiento de los alumnos si no también el de los
padres. La palabra superacién marca el deseo de buscar nuevos horizontes en
una formacion general y en la ciencia apoyando el desarrollo de la ciudad de

Uruapan como el de las poblaciones vecinas. (UNIVERSIDAD DON VASCO )

6.4 Misidn, vision y filosofia.

Mision

“Ser una institucion de educacién, forjadora de personas con una inquebrantable
robustez de espiritu, formadora de jovenes responsables, generosos, criticos y
creativos; conscientes de su trascendencia en cuanto a su origen y destino y
reconstructores de la sociedad desde una amplia y mejor perspectiva.”
(UNIVERSIDAD DON VASCO)
Vision
“Ser la institucion de mayor prestigio académico de la regidon, que sustenta
su quehacer en criterios educativos orientados al desarrollo integral de los
estudiantes; con personal docente y administrativo competente y con la
infraestructura que aseguran una educacion de vanguardia.” (UNIVERSIDAD DON
VASCO)
Filosofia
La educacion es el mejor camino para lograr el perfeccionamiento y
realizacion del hombre, con una educacion cuidadosa el joven lograra desarrollar
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capacidades como conocer y comunicar la verdad a los demas, buscar el bien
comun, capacidad de amar, promover la paz y fraternidad, entre otras. La
Universidad busca que los jévenes actien con decision para superar las
inclinaciones negativas y obtenga la determinacion para luchar en la vida.

“La Universidad Don Vasco consagra su existencia a ayudar al hombre a

responder a ese extraordinario llamado.” (UNIVERSIDAD DON VASCO )

Biblioteca de la Universidad Don Vasco A.C.

La biblioteca es un departamento para el apoyo y el servicio de toda
persona que contribuya al cumplimiento de la mision de la universidad, ya sea que
forme parte de la comunidad universitaria 0 sea una persona externa a ella.

Ofrece servicios como, préstamo interno y externo de libros, revistas, tesis,
periodicos y obras de consulta. A su vez cuenta con una seccion de hemeroteca,
cubiculos de trabajo en equipo o individual, servicio de fotocopiado, presentacion
de recitales, entre otras actividades.

Actualmente la biblioteca cuenta con un sistema para el manejo y
clasificacion de libros, revistas, material audio-visual, entre otros, asi como, un
banco de informacién para consulta de material bibliografico via internet.

Cuenta con una vinculacion con diversas librerias para obtener
recomendaciones y obtener los ejemplares que exige la UNAM, de la misma
manera tiene una vinculacién con varias bibliotecas del estado Michoacan para el
intercambio de informacidén y recomendaciones literarias. (UNIVERSIDAD DON

VASCO)
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6.5 Objetivos, metodologia e hip6tesis del proyecto.

Objetivo General

Disefiar una interfaz grafica de usuario (GUI), que cumpla con los principios
de composicion y disefio para el sistema de busqueda de libros de la biblioteca de

la Universidad Don Vasco A.C.

Objetivos Especificos

e Realizar una investigacion acerca la de historia de la informética y su
evolucion.

e Analizar los distintos sistemas de busqueda de libros en otras bibliotecas.

e Conocer qué es una interfaz grafica de usuario (GUI).

e Conocer qué son los principios de composicién dentro de una interfaz
grafica de usuario (GUI).

e Conocer qué es el disefio de una interfaz y sus elementos.

e Establecer las ventajas de una interfaz gréfica de usuario (GUI).

e Conocer los factores humanos que intervienen en la elaboracion de una
interfaz grafica de usuario (GUI).

e Conocer las fases de desarrollo de una Interfaz Grafica de Usuario (GUI).

e Analizar el sistema de busqueda de libros de la biblioteca de la Universidad

Don Vasco A.C.
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e Realizar una propuesta sobre el disefio de una Interfaz Grafica de Usuario
(GUI) para el sistema de busqueda de libros para la biblioteca de la
Universidad Don Vasco A.C en base a la informacion obtenida en este

trabajo de investigacion.

Metodologia

El método de la presente investigacion sera el método inductivo, que es

método que obtiene conclusiones generales a partir de premisas particulares.

Dicho método se caracteriza por cuatro etapas basicas: la observacion vy el
registro de todos los hechos; el andlisis y la clasificacion de los hechos; la
derivacion inductiva de una generalizacion a partir de los hechos; y la

contrastacion.

Esto supone que, tras una primera etapa de observacion, analisis y
clasificacion de los hechos, se deriva una hipétesis que soluciona el problema
planteado. Una forma de llevar a cabo el método inductivo es proponer, a partir de
la observacion repetida de objetos o0 acontecimientos de la misma

naturaleza, una conclusion para todos los objetos o eventos de dicha naturaleza.

Hipotesis

El correcto disefio de las interfaces graficas para el sistema de busqueda de

libros de la Universidad Don Vasco A.C. mejoraria la experiencia del usuario
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creando una mayor aceptacion y conformidad ademas de obtener un mejor

rendimiento grafico y funcional de la interfaz.

6.6 Recolecciéon de datos.

Una investigacion requiere de un objeto de estudio adecuado asi como de
técnicas y herramientas que ayuden dentro de la investigacién en la recoleccion
de datos relevantes. Una técnica es un conjunto de medios por los cuales se
aplica un método siendo aplicada a una ciencia, creando una estructura que
organiza todo lo relacionado con la investigacion.

Las técnicas mas utilizadas son las técnicas de campo y documental. La
investigacion documental se encarga de recopilar los datos contenidos en

escritos graficos formales e informales. Estas fuentes de consulta son de tipo:

Fuentes bibliogréaficas: enciclopedias, diccionarios, manuales, libros, tesis,
revistas, periddicos, entre otras.

Fuentes iconograficas: videos, peliculas, fotografias, pinturas, mapas y
demas.

Fuentes magnéticas: CD-ROM y equipos de computo.

La investigacion de campo se realiza directamente con el objeto de estudio
permitiendo una observacion y recoleccion de declaraciones que permitan verificar
lo establecido en teoria con una accion practica.

Cuenta con herramientas que de observacion las cuales son disefiadas en

base al objeto de estudio. La observacién sistematica se entiende como el acto de
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ver algo sin intensiones de modificarlo, solo es analizarlo, entenderlo y en base a
ello obtener una conclusion.

Este tipo de observacion cuenta con herramientas de apoyo como son:

e Entrevista.
e Cuestionario.
e Encuesta.
e Medicion.
e Experimentacion.
Para esta investigacion se han elegido las herramientas de entrevista y

encuesta para obtener la informacion necesaria de la muestra que se estudiara.

6.7 Analisis de sistemas y sitios web de bibliotecas.

No sélo se proporciona una retroalimentacion para el disefio de una interfaz
por parte de los principios 0 aspectos ergonémicos, Si N0 que en ocasiones
también se obtiene por parte de los usuarios o andlisis de otras herramientas
similares a la que se desarrolla. En este caso se analizaron algunos sitios web y
sistemas para librerias, esto para complementar la propuesta de disefio. Los

cuales son:

Nombre del Sitio / Sistema

http://www.udv.edu.mx/CGI-BIN/ebiblio/03consulta.asp

Banco de Informacién de la
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Universidad Don Vasco A.C.

Bibliotecas UNAM http://bibliotecas.unam.mx/

Sistema Integral de Librerias | | ipreria Erandi de Uruapan, descripcion del sistema:

(SILWIN) http.//www.smartsys.mx/silwin.php

Sistema de Busqueda de o . .
Libros de la Universidad Don Biblioteca de la Universidad Don Vasco A.C.

Vasco A.C.

6.8 Poblacion de estudio y calculo de la muestra.

Poblaciéon

Dentro de la presente investigacion la poblacion estard compuesta no solo
por los alumnos pertenecientes a la Universidad Don Vasco A.C, sino también a
los docentes y visitantes que acuden a la biblioteca.

Para determinar el valor del tamafio de la poblacion utilizado en el célculo
fue necesaria la observacion de los visitantes de la biblioteca. Esta observacion
fue realizada en un lapso de una semana laborable de la biblioteca que
comprende de lunes a sabado (31 de marzo al 5 de abril del 2014), ademas de la
observacion se recurrié al personal encargado de la biblioteca para obtener con
mayor exactitud un namero de visitantes atendidos. Mediante este proceso se

obtuvo un tamafio de poblacién de 700 visitantes.
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Calculo de la muestra.

A continuacion se presentara la férmula requerida para determinar el

tamafio de la muestra, asi como los datos y parametros utilizados dentro de ella.

z? xp*q
~ 52 2 q=1-p
E2(N — 1)+ (22 *p*q)

n

Imagen 30. Férmula para determinar el tamafio de la muestra. Fuente: Matematicas IV (Estadistica
Inferencial), 2010.

Donde:

n = Tamafo de la muestra.

p = Probabilidad de que suceda el evento.

g = Probabilidad de que no suceda el evento, determinada por:
q=1-p

N = Tamafio de la poblacién.

E = Error permitido en la investigacion.

z = Valor normal estandar correspondiente al nivel de confianza, z

puede tomar diversos valor segun el grado de confianza que se

desea en una determinada investigacion.

Nivel de confianza, dentro de la presente investigacion se asumira un grado
de confianza de 95% ---- z = 1.96.
Error permitido, se asumira un error del 5%. Se asume que en un error del

5% ---- E = 0.05.
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Tamarfo de la poblacién, el nimero de la poblacién obtenido mediante la
observacion y entrevista a los encargados de la biblioteca es de 700 visitantes a la
semana. N = 700.

Probabilidad de que suceda el evento, la probabilidad de que tiene la
muestra de presentar las mismas caracteristicas de la poblacion es de 5%, siendo
entonces p = 0.05.

Probabilidad de que no suceda el evento, como ha sido sefialado
anteriormente la formula para calcular g es q = 1- p, por lo tanto se asume que:

g=1-0.05=0.95,q=0.95.

Sustituyendo los valores de cada uno de los parametros ya establecidos en

la férmula se obtendra el siguiente resultado:

n="2

N = 700 visitantes * semana.
p =5% = 0.05
q=1-0.05=0.95

E =5% =0.05

z=95% =1.96

B 3.8416 *0.05 * 0.95 * 700 B 127.7332
"~ 0.0025 (699) + (3.8416 * 0.05 * 0.95) 1.7475 + 0.182476

n

1277332 _ 66
"= 1920976 n=
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Ahora que ya se sabe el tamafio de la muestra, se aplico el instrumento de
investigacion anteriormente elegido, la encuesta a estos 66 visitantes de la que

usan el sistema de la biblioteca.

De la misma forma se aplico la evaluacion al sistema actual de la biblioteca

de la Universidad Don Vasco A.C.

6.9 Disefio de la encuesta y evaluacion del sistema.

Se explicaran los instrumentos seleccionados con anterioridad para la
presente investigacién de campo.

La encuesta, tiene como finalidad obtener informacion necesaria para una
correcta planeacion del prototipo de tesis. Dentro de esta encuesta se hace uso de
la escala de medicion de Likert, la encuesta también plantea afirmaciones en las
cuales solicita una respuesta favorable o desfavorable de los visitantes
encuestados. La forma en la cual fue aplicado el instrumento consistié en entregar
la encuesta al sujeto para que marque la mejor opcién que identifiqgue su
respuesta.

La evaluacién del sistema es un listado de aspectos relevantes que debe
contar la interfaz, permitiendo identificar qué aspectos se deben incluir en la
propuesta y qué elementos pueden ser mejorados.

A continuacion se presenta el formato de encuesta y el formato de

evaluacion del sistema. (Véase Anexo 1).
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6.10 Anédlisis de resultados de la encuestay evaluacion.

Con el fin de conseguir los objetivos planeados en este trabajo de
investigacion, se vacio la informacion obtenida mediante las encuestas y la
evaluacion del sistema. Ademas, se realizaron las graficas correspondientes de

cada una de las preguntas de la encuesta.

Se aplico la encuesta a los visitantes de la biblioteca de la Universidad Don
Vasco A.C. en los cuales se obtuvieron los siguientes resultados, estos resultados
proporcionaron informacion necesaria para determinar como el 100% de los
visitantes preferirian utilizar un sistema disefiado graficamente, resaltando que
para poder utilizarlo necesitan la ayuda de alguien mas.

Dentro de la encuesta se agregd una pregunta abierta complementaria
donde su finalidad radicaba en obtener mas necesidades de los visitantes,
opiniones e incluso razones por las cuales no utlizan el sistema. Algunos
visitantes agregaron en sus observaciones que preferirian que fuera agregada otra
pantalla, para poder imprimir la ficha del libro que solicita en lugar de escribirlo,
otros establecieron la necesidad de un botdn de regreso de pantalla, ya que si
cometian un error no sabian como regresar al principio, como visualizar su
consulta o como realizar busquedas mas especificas. Se presentan a continuacién

las graficas de los resultados obtenidos.
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1. Usted es:

Pregunta 1

Alumno Docente Visitante

La finalidad de esta pregunta consiste en conocer qué tipos de visitantes

asisten a la biblioteca de la institucion.

2. Usted se considera un usuario de computadora

50
45
40
35
30
25
20
15
10

Pregunta 2

Principiante Intermedio Experto
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La pregunta fue formulada para saber el grado de manejo de las computadoras
gue dominan los visitantes, para en base a ello establecer la estructura y
elementos de la interfaz deba contener, logrando que los usuarios puedan

manejarla sencillamente.

3. ¢Hautilizado el sistema de busqueda de libros de la biblioteca?

Pregunta 3

Si No

Se establece esta pregunta para hacer un filtro de las personas que hacen
uso o no del sistema, debido que la segunda parte de la encuesta corresponde a

aspectos del sistema y su experiencia al utilizarlo.

Segun los resultados obtenidos en esta pregunta 38 de las 66 personas
encuestadas respondieron si al uso del sistema, las otras 28 personas
respondieron no, sin embargo en la pregunta abierta agregada al final de la
encuesta se obtuvieron comentarios de los motivos por los que no utilizan el

sistema actual, algunos de los motivos son los siguientes:

e Preferencia al uso de internet.
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e La consulta en internet es mas rdpida que realizar la consulta en el
sistema y después en el libro correspondiente.

e El sistema es complicado de usar.

e Necesitan ayuda de otra persona para entenderlo y usarlo, lo cual

resulta una pérdida de tiempo.

Gréficas parte 2 (escala Likert).

1 - Confusa.

2 - Poco confusa.

3 - Neutral (normal).
4 - Eficiente.

5 - Muy eficiente.

1. Laforma paralograr que el sistema realice las tareas solicitadas es:

Escala Likert Numero de encuestados
Confusa 23
Poco confusa
Neutral (normal)
Eficiente
Muy eficiente

o o|o|©
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Pregunta 1 (parte 2)
25
20
15
10
5
0 0
0
Confusa Poco confusa Neutral Eficiente Muy eficiente
(normal)

Como se observa en la grafica anterior los resultados de la pregunta abarcan
hacia una parte negativa de la escala de likert, estableciendo una opinién
desfavorable sobre el sistema y un aspecto a considerar dentro del nuevo disefio.

2. El desplazamiento entre cada seccién por medio de mends u opciones
del sistema resulta:

Escala Likert Numero de encuestados
Confusa 35
Poco confusa
Neutral (normal)
Eficiente
Muy eficiente

ool olw
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Pregunta 2 (parte 2)

40
35
30
25
20
15
10

5 0 0 0

Confusa  Poco confusa Neutral Eficiente  Muy eficiente
(normal)

Esta pregunta se establecié para conocer con qué facilidad los usuarios
podian interactuar con el sistema, es decir la navegabilidad que presenta el

sistema con su actual disefio y estructura.

3. Tomando en cuenta los elementos del sistema como colores,
opciones, menu, palabras utilizadas, entre otros. La apariencia en
general de sistema es:

Escala Likert Numero de encuestados
Confusa 11
Poco confusa 15
Neutral (normal) 9
Eficiente 3
Muy eficiente 0

Pregunta 3 (parte 2)
16
14
12
10
8
6
4
2 U
0
Confusa Poco confusa Neutral Eficiente Muy Eficiente
(normal)
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Se requiere conocer en la opinién en cuanto el aspecto visual del usuario
ante la apariencia de sistema y las palabras que utiliza.

A pesar de gue en esta pregunta se logra obtener un grado positivo en la
escala, en su mayoria los usuarios consideran gue el sistema es confuso dandole

otro aspecto negativo a tratar.

4. Laestructuray organizacion de los elementos del sistema es:

Escala Likert Numero de encuestados
Confusa 9
Poco confusa 18
Neutral (normal) 7
Eficiente 4
Muy eficiente 0
Pregunta 4 (parte 2)
20
15
10
5 I | S
0
0
Confusa Poco confusa Neutral Eficiente Muy eficiente
(normal)

Al saber si la organizacion de los elementos ante el punto de vista de los
usuarios es eficiente o no, permite conocer si en la propuesta sugerida se debe
mantener esa misma organizacion para lograr una cierta familiarizacion con los

usuarios.
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5. Las palabras usadas en el sistema son:

Escala Likert Numero de encuestados

Confusa 4

Poco confusa 7

Neutral (normal) 23

Eficiente 4

Muy eficiente 0

Pregunta 5 (parte 2)
25
20
15
10
5
0
0
Confusa Poco confusa Neutral Eficiente Muy eficiente
(normal)

Para lograr una correcta interaccién entre el usuario y la interfaz se debe
establecer ese lenguaje no solo visual si ho también escrito, en necesario conocer
si los usuarios consideran claros los términos que se utilizan o si es necesario
cambiar algunos de ellos.

6. Al utilizar el sistema de manera general ¢ Cémo fue realizar la

consulta?
Escala Likert Numero de encuestados
Confusa 13
Poco confusa 18
Neutral (normal) 6
Eficiente 1
Muy eficiente 0
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Pregunta 6 (parte 2)

20
15
10
5
0
Confusa  Poco confusa Neutral Eficiente  Muy eficiente
(normal)

La interfaz debe guiar al usuario en el proceso que requiera de una manera
sencilla, se requiere saber si el proceso de consulta resulta eficiente en base a los

elementos que se presentan actualmente para llevarla a cabo.

Gréficas parte 3

1. ¢Considera que con un nuevo disefio haria un mayor uso frecuente
del sistema?

Escala Likert Numero de encuestados
Claro que si 32
Tal vez si 23
Neutral 11
Tal vez no 0
Claro que no 0
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Pregunta 1 (parte 3)

0 0

Claro que si  CategoriaTal Neutal Talvezno  Claro que no
vez si

Con esta pregunta se buscé conocer si el usuario esta dispuesto a utilizar
un nuevo sistema o se reusa al cambio, debido a que una de las principales

razones por las que un sistema fracasa es por el rechazo de los usuarios.

2. Parala utilizacién del sistema necesita ayuda del encargado de la
biblioteca:

Respuestas | NUomero de encuestados
Si 59
No 7

Pregunta 2 (parte 3)

70
60
50
40
30
20
10

Si No
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Al conocer si es necesaria la ayuda de otra persona para la utilizacion del
sistema refleja si la interfaz que existe actualmente cumple con el propdsito
adecuado, la interfaz debe crear esa interaccién entre el usuario y la computadora
guiandolo de manera sencilla sin necesidad de memorizar todos los elementos o

pasos.

3. Le gustaria que el sistema estuviera disefiado graficamente (con
colores, botones, iconos, campos de texto, entre otros elementos).

Respuestas | NOomero de encuestados
Si 66
No 0
Pregunta 3 (parte 3)
70
60
50
40
30
20
10 0
0
Si No

Esta pregunta es acerca de la satisfaccion del usuario, conocer si es de su
agrado visual contar con una interfaz grafica, mas que con una interfaz de texto
plano, si la interfaz se adapta a los gustos y necesidades del usuario se obtendra

por parte del usuario una mayor aceptacion.
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6.11 Anédlisis de resultados de la Evaluacién del Sistema.

Por otra parte se obtuvieron los resultados de la Evaluacion del sistema de
la biblioteca de la Universidad Don Vasco A.C. Esta evaluacién fue realizada en
base a mi analisis y criterio, enlistando los aspectos requeridos en una interfaz,
tomando en cuenta el andlisis de los capitulos anteriores.

La evaluacion consistié en realizar un listado de aspectos basicos que
deben considerarse al disefiar una interfaz amigable con el usuario. De los 32
aspectos evaluados el sistema actual cumple con solo 9 aspectos, pero siendo

uno de ellos cumplido solo parcialmente.

Si bien con los resultados de la encuesta anterior refleja que el disefio con
el que cuenta actualmente el sistema de busqueda de libros resulta ser enredoso y
dificil de manejar debido a que hace uso de mends de opciones poco claros
debido a que contiene informacion o campos no necesarios, haciendo que la

navegabilidad sea afectada.

Con la evaluacién se logro obtener los elementos principales para ser
incluidos dentro de la propuesta de disefio, asi como se obtuvo los aspectos de
disefio con los que no cuenta el sistema actual, dando como resultado la siguiente

informacion:

e La distribucion y posicionamiento de la informacién no tienen una
consistencia, haciendo confusa la ubicacion de la misma.
e El tamafio, tipografia y color resultan incomodos a la vista del

usuario, debido a que tiene diversos colores y tamafos.
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Cuenta con mas informacion de la que requiere el usuario.

El uso del color no es utilizado correctamente, como para resaltar
informacion, o agrupar elementos.

No hace uso de ningun puntero o dispositivo para la felicitacién del
manejo del sistema.

Las opciones de salida no son claras, ademas de no contar con una
opcion de ayuda.

No cuenta con elementos de recuperaciéon de errores o0 advertencias.
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Resultados de la evaluacién del sistema de basqueda de libros de la
biblioteca de la Universidad Don Vasco A.C

Presentacién de lainformacién

Organizacion y distribucién Si No
La informacion relacionada esta agrupada. X

Las funciones e informacién criticas tienen un lugar X
fijo.

Hace uso de menus.

La distribucion de la informacién es consistente. X
Texto

Utiliza la misma tipografia. X

El tamafio minimo es legible en las condiciones X
habituales de uso.

Utiliza recursos distintos como cursiva 0 negrita para X
jerarquizar informacion.

Las oraciones son cortas y de estructura simple. X
La el tipo de letra utilizado tiene patines. X

Hace uso de distintos tipos de letra. X
Color

El color es utilizado funcionalmente (informar, resaltar, X
agrupar, entre otros).

El color de fondo permite legibilidad y evita cansancio X
visual.

El uso del color es consistente. X
El color del texto es adecuado al tipo de fondo con el X
gue cuenta el sistema.

Punteros

Hace uso de algun puntero para facilitar el manejo del X
sistema.
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Interacciéon

Flexibilidad y eficiencia Si No
El ingreso al sistema hace uso de un doble tecleo. X
El cambio de un campo a otro es automatico. X
El usuario dispone de la funcién ESCAPE. X
Hace uso de atajos como teclas de funcion, ctrl.+ X
alfanuméricos, alt, entre otros.
La primera letra de la opcién idéntica a la letra que se X
debe elegir para ejecutar dicha accion.
Carga mental del usuario
Ingresa algun tipo de cédigo abreviatura o letra para X
elegir una opcion.
El sistema diferencia entre mayusculas y minasculas. X
Las extensiones del menu son menores a 8. X
Es posible regresar al nivel mas alto de la estructura X
con una accion.

Aspectos generales
General Si No
El sistema cuenta solo con la informacion o campos X
necesarios.
El sistema incorpora documentaciéon de ayuda. X
Se puede acceder a la opcién de ayuda en cualquier X
momento.
La ayuda esta dividida en al menos de acuerdo a la X
diversidad de usuarios.
Se incorpora en la ayuda un listado de errores junto a X

una explicacion.
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Si No
El comportamiento de los elementos de la interfaz es X
consistente.
Incluye elementos para la recuperaciéon de errores X

En ambiente donde esta situado el sistema tiene poca
iluminacién
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6.12 Propuesta.

Observado cada una de las variantes estudiadas en los capitulos anteriores
y analizando el disefio del sistema de la biblioteca de la Universidad Don Vasco
A.C. que se conforma en base a pequefias lineas de texto, colores y tipografia
inadecuados entre otros elementos. La problematica se presenta en como los
visitantes de la biblioteca tienen un rechazo ante el uso del sistema debido a que
es complicado de utilizar y enredoso en sus elementos. La basqueda de un libro
se complica ya que no existen elementos correctos para indicar las opciones o la

secuencia del proceso, ejemplo el simple hecho de regresar o salir de una opcioén.

Si se contara con un adecuado disefio se lograria un mayor interés por
parte de los visitantes y un correcto manejo de la informacién. Los visitantes estan
de acuerdo en el problema que les afecta y estan abiertos a la posibilidad de
contar con un diseflo nuevo. Las consecuencias de esto es un nivel bajo en el uso
no solo del sistema sino también de los materiales brindados por la biblioteca
como son los libros, revistas, materiales audiovisuales y demas. Por la
complejidad de entender el sistema prefieren utilizar otras fuentes de investigacion

como el internet.

Después de obtener la informacién por medio de los cuestionarios y el
formato de evaluacion se realiza la siguiente propuesta, que consta del disefio de
interfaces basadas en las necesidades de los usuarios asi como en los aspectos
vistos en los capitulos anteriores como la ergonomia, el posicionamiento de los

elementos segun la vision de los usuarios, percepcion, cognicion, entre otros.
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Con la aplicacién de estos simples aspectos en el disefio y combinandolo
con el buen funcionamiento que realiza el sistema actual se puede desarrollar un

adecuado sistema de busqueda.

El objetivo de esta propuesta es lograr un correcto disefio del sistema de
busqueda de libros de la biblioteca de la Universidad Don Vasco en base al
analisis realizado con anterioridad y los principios de disefio y ergonomia, para
obtener una mayor aceptacién y conformidad por parte de los visitantes, asi como

mejorar la eficiencia en los procesos del sistema facilitandolos.

El punto estd en lograr la simplicidad de la informaciéon utilizando
estandares de disefio, como punto inicial fue necesario considerar establecer una
mejor navegabilidad por medio de mends con pocas opciones permitiendo una
pantalla ordenada, incluso se consider6 como propuesta grafica el como las

pantallas deben adaptarse a las resoluciones basicas de los monitores.

Las determinantes del disefio que se aplicaron en esta propuesta estan
basadas en los aspectos del capitulo 4 (Véase capitulo 4. Disefio de las interfaces

gréficas de usuario) y son:

e Utilizacion de solo la informacion y campos necesarios.

e Establecer una consistencia y uniformidad en los elementos
(botones, campos de texto, menus, iconos, entre otros) y los
términos utilizados dentro del sistema.

e Contener términos simples y claros.
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Inclusiébn de mecanismos de recuperacion de errores (mensajes de
confirmacién, botones de regreso).

Contar con botones de ayuda.

Una distribucion en pantalla equilibrada.

Utilizacién de menus sencillos y economizando las opciones.

Enfasis en elementos importantes resaltandolos por color o formato.
Una tipografia correcta utilizando letras sin patines, dos diferentes
tamafos de letra, un solo tipo de letra, legibilidad y la utilizaciéon de
mayusculas y minasculas.

Utilizacién del color para agrupar elementos.

Contar con colores claros para el fondo y texto obscuro.

Contar con una organizacion jerarquica de pantallas.

Mendus e iconos simples.

Uso de etiquetas con texto breve, primer letra en mayudscula, dos
puntos al final de cada palabra, situados al lado izquierdo de los
campos de texto.

Botones con palabras claras de la funcion que realiza y situados al

lado derecho o debajo del campo de la funcion que realiza.

Basandose en los aspectos del capitulo 5 (Véase capitulo 5. Proceso de

Desarrollo de una Interfaz) se tomaron en cuenta en esta propuesta dos de los

tres actividades, el andlisis del usuario y el prototipado. El analisis consistid en la

realizacion de las encuestas y la evaluacién del sistema, el prototipado es la

creacion del disefio de las pantallas.
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La tercer actividad que no se establece en la propuesta corresponde a la
evaluacion de la interfaz, esta evaluacion se realiza una vez que se implementa el
sistema y en base a ello se crean las modificaciones, el enfoque de esta
investigacion se centra en desarrollar solo el prototipo de disefio correcto y
establecer cdmo puede favorecer el uso del disefio en las interfaces a los
usuarios que utilizan el sistema de busqueda de libros de la Universidad Don

Vasco A.C.

La propuesta fue desarrollada mediante el lenguaje de programacion Visual
Basic 6.0, debido al conocimiento previo de este lenguaje de programacién. En la
anatomia general de las ventanas presentadas en la propuesta se notan tres
espacios principales la cabecera, espacio de contenidos y pie de ventana que se
explicaran a continuacion en cada una de las ventanas disefiadas. Dentro de la
cabecera se encuentran posicionados iconos que ejecutan las acciones basicas
de minimizar, maximizar y cerrar (Véase Imagen 31). El espacio de contenido esta
sujeto a un tamano de ventana normal presentando distintos tipos de controles
para el manejo de la informacién asi como agrupacion de elementos por medio de
colores o bordes. En el pie de ventana se visualiza la informacion béasica de la

aplicacion.

o | D

Imagen 31. Iconos de acciones basicas. Fuente:
(Elaboracion propia, 2014)
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6.13 Ventanas Principales

Disefio de la ventana de ingreso al sistema.

v Sistema de Busqueda de Libros UDV

Usuario

Contraseifia

Pantalla 1. Ingreso al sistema. Fuente: (Elaboracion propia, 2014)

La pantalla de ingreso, consiste en que el administrador del sistema ingrese

un nombre de usuario y una contrasefia para acceder al sistema.

En la cabecera de la ventana se encuentra el nombre que lleva el sistema
de busqueda junto con un Unico botdn correspondiente a la accién de cerrar
siendo enfatizado en un color rojo. Dentro del espacio de contenido se ubican dos
cajas de texto para captura de datos y dos etiquetas que hacen referencia a la
informacion que debe ser capturada en cada una de las cajas de texto, estas
etiguetas hacen uso de tipografia sin patines, tamafio de letra de normal para la
vista de los usuarios (#12) y un color agradable a la vista de los usuarios. Para el
funcionamiento de las cajas de texto se afiadié un botdén con un icono en forma de

llave para referirse a la accion abrir el sistema.
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La gama de colores utilizados en la ventana fueron basados en el espacio
en el que se ubicaria el sistema, se establecié un fondo claro y un color de letra

obscuro, respetando una economia del color de 5+2 colores. (Véase Pantalla 1).
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Disefio de la ventana principal.

™ Sistema deﬂéxp.lﬂdade Libros Uﬁ'f

SEn | Ayuda  Salir
Consulta

11:19pm. | 201102014

Pantalla 2. Ventana Principal. Fuente: (Elaboracion propia, 2014).
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La ventana Principal del sistema consiste en mostrar las opciones para las

cuales se cred el sistema en este caso es la consulta de libros.

En el espacio de contenido se establecieron la gama de colores de fondo
claro y una imagen alusiva al escudo de la Universidad siendo el punto A para
crear el recorrido visual explicado en el diagrama de Gutenberg (Véase tema 3.4.1

Sistema visual).

04:08 p.m. lloslzma

Pantalla 2.1 Recorrido visual de la ventana basada en el diagrama de Gutenberg. Fuente:
(Elaboracion propia, 2014)

Como primer punto en el recorrido visual se encuentra un menu
desplegable con las opciones necesarias del sistema, estas opciones son
Servicios, Ayuda y Salir. Dentro de la opcion de servicios se encuentra una
segunda opcion llamada consulta. En el segundo punto en la cabecera se
encuentran los tres iconos de ejecuciones basicas minimizar, maximizar y cerrar.
Como tercer punto se establece la localizacion de la hora y fecha haciendo uso del

control StatusBar de Visual Basic (Vease Pantalla 2.1).
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Dentro de la ventana de consulta se establecen los tres tipos de blsqueda
permitidos, busqueda general, especifica y avanzada mediante el control TapStrip
de Visual Basic para agrupar las tres blisquedas en una sola ventana siendo mas
sencillo su uso y reduciendo el numero de ventanas del sistema. Cada una de las
busquedas presenta consistencia en el acomodo y disefio de los elementos de las

tres opciones de consulta (tipografia, color e iconos) (véase Pantalla 3, 4 y 5).

Las tres opciones de consulta establecen los siguientes elementos y

controles en comun:

e Etiquetas haciendo referencia a cada uno de los campos, con la
misma tipografia sin patines (Arial) y tamafo de letra normal (#12).

e Colores de fondo en tonos grises y letra en negro.

e La consulta es visualizada mediante el control MSFlexGrid.

e Controles OptionButton, para la contabilizacion de los tipos de
visitantes o eleccion de aspectos de busqueda.

e Cajas de texto para la captura de la busqueda y el conteo de
consultas.

e Botones con iconos que hacen referencia a la accidon que ejecutan y
situados a un lado del control que manejan.

e Cuentan con una imagen del escudo de la Universidad Don Vasco
A.C. en la parte inferior derecha como adorno.

e Las diferentes zonas dentro de la ventana son establecidas mediante

colores, relieves o bordes de lineas finas.

111


http://www.novapdf.com/

Los Unicos elementos distintos en cada opcion de busqueda se ubican
dentro de la seccién datos del libro ya que varian segun los requerimientos de la
busqueda.

Dentro de la busqueda avanzada se utilizé un tipo de control adicional a los
mencionados anteriormente, el control ComboBox, para generar un listado de las

opciones para el filtrado en la basqueda.

112


http://www.novapdf.com/

Disefio de las Busquedas (General, Especificay Avanzada)

Busqueda General T Busqueda Especifica T Bisqueda Avanzada
- N° Consulta Tipo De Visitante —_— — — — e —
|1 & Estudiante  Docente  Visitante :A_prendizajegM_AIonso, ( 12000 | Madrid (087248 1666-2054 | 84-8181-227
¢ 8
1 Imprimir

~Datos Del Libro

Buscar

|aprendlzaje|

Pantalla 3.Busqueda General. Fuente: (Elaboracion propia, 2014).

113


http://www.novapdf.com/

Bilsqueda General T Bisqueda Especifica T Biisqueda Avanzada

~N° Consulta Tipo De Visitante - .
|2  Estudiante + Docente  Visitante I S!AprendizajeiM.AJonsu, ( 2000 Madrid 087248 1666-2054 |84-8181-227
10
il
~Datos Del Libro
Buscar
aprendizaje
 Tiulg Ol
" Autor " Clasificacidn @
" Editorial " 188N Regresar
C Afo " 15BN W
'e‘)» G ’
R,

Pantalla 4. Busqueda Especifica. Fuente: (Elaboracién propia, 2014).
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~Datos Del Libro

Buscar

I Palabra j
IY vl

ITl‘tqu j

| Palabra j
|Y vl

|Aut0r j

| Palabra j

|Eaitoria| -
jo

Biisqueda General T Bitsqueda Especifica T Bisqueda Avanzada
~N° Consulta Tipo De Visitante — r— e RS e e
Resushado|Tiulo  |Autor  |Editorial  |Afo  [Ciudad  |ClasificaciorISSN _
I " Estudiante (" Docente (" Visitante 9 Aprendizaje M. Alonso, 2000 Madrid 1666-2054 096554271
10 @J
n Imprimir

Regresar

=2

————
s
&%ﬁb}

———

P
b

Pantalla 5. Busqueda Avanzada. Fuente: (Elaboracion propia, 2014).
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Pantalla de informacién del libro seleccionado.

Debido a la que los campos de informacién que se requieren de cada libro exceden el espacio en el control
MSflexGrid, se afiadio la siguiente pantalla que muestra la informacion del libro necesaria para su identificacion, contando
con la opcidn de impresion para que se traslade a la pantalla de impresion (véase pantalla 7), y pueda ser solicitado el

libro llenando los campos correspondientes.

- Informacion del Libro

Datos del Libro

o

Titulo: _ lr:;p_l'?mir
]Aprendlzaje y ordenador

Autor:
IM. Alonso. Catalina; Gallego, Domingo J.

Editonial- Afio: O

] MACMILLAN 2014 Regresar

Clasificacion: ISBM:
I 1666-2054 97892043847

Pantalla 6.Informacion del libro. Fuente: (Elaboracion propia, 2014)
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Disefio de la pantalla de impresion de la busqueda seleccionada.

Datos del Libro

Titulo: S
Imprimir
IAprendizaje y Ordenador

Autaor:
IM. Alonso, Catalina; Gallego, Domingo J.

Clasificacion:
| 1666-2054

Datos del Solicitante

MNombre:

IAIejandra MNavarro @
Tipo de wisitante: Carrera: Semestre: Regresar
|Estudiante ﬂ |Inf0rmética ﬂ I |

)

Pantalla 7. Impresién de la busqueda del libro a solicitar. Fuente: (Elaboracion propia, 2014)
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Disefio de la ficha de solicitud de libros.

Ficha de solicitud de libros.

Datos del libro

Titulo:
Aprendizaje y ordenador
Autor:

Clasificacion: 1656-2054

Datos del mlic:irtanta._a

Hombre:

Alejandra Mavamo

Tipo de visitante:

E=studiante

Carrera: Informatica Semestre: 9

M. Alonso, Catalina; Gallego, Domingo J.

Universidad Donm Wasco AC

Fecha: 28/08/2014

Ficha de solicitud de libros, resultado de la impresién (Véase pantalla 6). Fuente: (Elaboracién propia, 2014)
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Actualmente en la biblioteca de la Universidad Don Vasco A.C. para solicitar
un libro es necesario llenar a mano una ficha con los datos del libro que se desea.
Para facilitar dicho proceso de solicitud y habiéndose basado el disefio no solo en
los principios de disefio, sino también en la opinion de los usuarios que realizaron
las encuestas anteriores en cada una de las opciones de busqueda se afiadié un
bot6n de imprimir, con el objetivo de que al seleccionar el libro aparezca una
nueva pantalla con la informacién del libro que se requiere y una segunda seccion
en donde el usuario debe teclear la informacion requerida para posteriormente ser
impresa la solicitud en papel. (Véase Pantalla 6).

Esta interfaz esta compuesta por cajas de texto, etiquetas, botones y
ComboBox, estos ultimos son utilizados para la seleccion del tipo de visitante, y

carrera en el caso de que el tipo de visitante sea estudiante.

La informacion presentada y llenada en la pantalla de la impresion de
basqueda, al ser impresa abarcaria a lo que corresponde a un cuarto de hoja
tamafio carta, su disefio es simple y cuenta solo con la informacion necesaria para

la solicitud del libro, afiadiendo la fecha en la que se realizé dicha consulta.
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Ventanas de Recuperabilidad.

(Véase Tema 4.2 Principios generales de disefio).

Se establecieron mecanismos de recuperacién o también conocidos como
ventanas modales o de confirmacion, son ventanas disefiadas como medio de
prevencion. Estas ventanas surgen cuando el sistema realiza una accion,

contienen mensajes de advertencia o confirmacién de la accion a realizar.

[ Regresar &J

;I La ventana de consulta se cerrard

e || ©

Regresar

Pantalla 7. Mansaje de aviso al presionar el bot6n de regresar. Fuente: (Elaboracién
propia, 2014).
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Busqueda Avanzada

Busqueda General T Busqueda Especifica
~N° Consulta Tipo De Visitante
I " Estudiante (" Docente (" Visitante
~Datos Del Libro
i i
RS Registro no seleccionado l & J
Thulo
m & Mo se ha seleccionado ningln registro para imprimir
| Autor -

-

Aceptar |

| Edioral |

£

Imprimir

Reqresar

i

Pantalla 8. Mensaje de aviso del botén de imprimir. Fuente: (Elaboracion propia, 2014).
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El mecanismo agregado al botdn de regreso y el botén de imprimir es una
ventana modal contiene un mensaje de advertencia con un icono referente al tipo

de mensaje y un solo botdn de confirmacién de la accion a realizar.

@ Sistema de Busqueda de Libros UDV

Servicios Ayuda  Salir

I ;Salir del Sistema?

Si Mo

Pantalla 9. Mensaje de confirmacién para salir del sistema. Fuente: (Elaboracion propia,
2014).

Se agregd un mecanismo de confirmacién en la opcién de salir, contiene un
mensaje en forma de pregunta, un icono indicando el tipo de mensaje y una serie
de botones donde se le pide al usuario una decision al respecto (Véase Pantalla

9).

Esta propuesta fue basa en todos los aspectos analizados en los capitulos
anteriores, tratando de incluir solo los elementos necesarios para los usuarios y

su funcionamiento.
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Conclusiones.

Se puede concluir por medio de la definicion de interfaz el proceso de cémo
ésta actia como un artefacto con limitaciones y posibilidades. Este medio o
artefacto es interactivo ya que no solo establece modelos de interaccion también
permite el dominio y la comprensioén del usuario valiéndose de herramientas de
otras disciplinas como la psicologia, el disefio, la ergonomia entre otras. El disefio
y la ergonomia mostr6 el mejor acomodo y opciones para la creacion de la
interfaz, pero la psicologia mostr6 cdémo trabajan los sentidos, como se perciben
los objetos incluso los aspectos que se deben considerar para un mejor

aprendizaje.

La existencia de este artefacto interactivo, la configuracion de modelos de
interaccion y el uso de graméaticas visuales, implica el uso de un conjunto de
recursos por parte de quien lo utiliza que ademas de dominarlos, deben

comprenderse desde la perspectiva del sujeto que los disefia.

A lo largo de la historia la interfaz se ha modificado y evolucionado cada
uno de sus elementos personalizandose para el usuario. Dentro de esta
investigacion se abordaron temas como las variables cognitivas del usuario que
intervienen en el proceso de aprendizaje haciendo un analisis de sus elementos
enfatizando las variables cognitivas conocidas del sujeto que intervienen en dichos

procesos, mezclado con un analisis de los factores sensoriales.

Observando la evolucion de las interfaces partiendo desde coOmo surgieron

se destaco las interfaces graficas de usuario (GUI) se establecidé un concepto para
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entender que son el medio que esta entre la computadora y las personas para
poder manejarlas y con ellas se analizaron factores humanos donde se involucran
conductas que se relacionan con caracteristicas fisicas, psicologicas, bioldgicas,
ambientales, entre otras. Se resaltaron conceptos como la percepcion y la
ergonomia, que son necesarios para comprender como se interpreta y asigna un
significado a los estimulos captados por los sistemas sensoriales acerca de un

objeto o como interfiere el ambiente en una actividad.

Existen factores, principios y elementos para adaptar la interfaz a la
percepcion del usuario, en donde se consideran los aspectos de contenido,
formato e interaccion. Estos factores, principios y elementos estan contenidos en
una de las guias mas recomendadas para un correcto disefio de interfaces la guia
GEDIS (véase tema 4.4 Guia ergonomica).

Para la creacion de una interfaz se establece un proceso para el desarrollo
donde el disefador y el usuario crean un prototipo y un modelo con
caracteristicas, encuestando al usuario para crear el prototipo y para finalmente
poder evaluar la interfaz corrigiendo el mayor numero de elementos logrando una
interfaz de usuario de calidad.

En este trabajo de investigacion se plasmo la historia de la Universidad Don
Vasco A.C. sefialando la mision, vision y filosofia que son las bases en las que se
guia la universidad. Dentro del caso practico en el cual se basa esta tesis, se
establece la metodologia, objetivos, la presentacién de la poblacién y calculo de la
muestra, resultado al cual se aplicaron los instrumentos de investigacion que son

la encuesta y la evaluacién de requerimientos.
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Como resultado de los instrumentos de investigacion siendo aplicados a la
muestra seleccionada se obtuvo la informacion necesaria para percatarse de que
los visitantes consideran el sistema de la biblioteca eficiente en el funcionamiento,
pero no en el aspecto por tal motivo prefieren no utilizarlo y estan abiertos a la
posibilidad de un nuevo disefio. Estos resultados ayudaron en los aspectos
considerados para la realizacién del prototipo de disefio correspondiente, este
disefio se basé en el resultado obtenido de la evaluacion y los aspectos
contenidos en los capitulos de investigacion previa. Ademas de que el disefio fue
complementado con aspectos que fueron investigados en otros sistemas de

busqueda de libros de diversas bibliotecas.

Se observd como el sistema cuenta con un disefio estructural inadecuado
Su uso requiere ayuda de una persona que conoce el manejo del sistema, por si
solo resulta confuso ya que es necesario desplazarse de una ventana a otra por
medio de teclas especificas las cuales su significado no estan establecidas en la
ayuda o guia del sistema. La interfaz debe guiar y ayudar al usuario de manera

simple evitando su carga cognitiva.

Confirmando la hipétesis plateada con anterioridad se disefid un nuevo
prototipo del sistema con ayuda de herramientas de estilo, elementos y estdndares
que definen la forma en que se presenta la informacién mejorando la experiencia

del usuario y obteniendo un mejor rendimiento grafico de la interfaz.

En cuanto a mi experiencia y conocimiento adquirido en este trabajo de

investigacion me ha permitido detectar y distinguir entre un sistema adecuado a un
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usuario. Gracias a este analisis dentro de mi ambiente laboral, me ha permitido
proponer a la empresa el disefio de un sistema adecuado a las necesidades de los
usuarios, debido a que cuentan con un sistema que no tiene un disefio funcional,
este sistema cuenta con un disefio incorrecto haciendo que los usuarios cometan
errores con mas frecuencia y haya una gran cantidad de tiempo invertido en cada

una de las actividades.
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Anexo 1

(Formato de Encuesta)
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Nombre: Encuesta aplicada a los
visitantes de la biblioteca de la
Universidad Don Vasco A.C

Fecha:

1. Usted es:
Alumno de la institucién () Docente () Visitante ()

2. Usted se considera un usuario de computadora
Principiante () Intermedio () Experto ()

3. Ha utilizado el sistema de busqueda de libros de la biblioteca (en caso de
ser afirmativa contestar la parte 2 de la encuesta, si la respuesta es

negativa saltar a la parte 3).

Si( ) No( )

Parte 2

En caso afirmativo en la pregunta 3 por favor responda:

1. Laforma para lograr que el sistema realice las tareas solicitadas es:
Confusa 1 2 3 4 5 Muy eficiente

2. El desplazamiento entre cada seccion por medio de menus u opciones del
sistema resulta:

Confusa 1 2 3 4 5 Muy eficiente

3. Tomando en cuenta los elementos del sistema como colores, opciones,
menu, palabras utilizadas, entre otros. La apariencia en general del sistema
es:

Confusa 1 2 3 4 5 Muy eficiente
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4. La estructura y organizacion de los elementos del sistema es:
Confusa 1 2 3 4 5 Muy eficiente

5. Las palabras usadas en el sistema son:

Confusa 1 2 3 4 5 Muy eficiente
6. Al utilizar el sistema de manera general ¢ Como fue realizar la consulta?

Confusa 1 2 3 4 5 Muy eficiente

Parte 3

1. ¢Considera que con un nuevo disefio haria un mayor uso frecuente del
sistema?

Claroquesi 1 2 3 4 5 Claroqueno

2. Para la utilizacion del sistema necesita ayuda del encargado de la
biblioteca:

Si( ) No( )

3. Le gustaria que el sistema estuviera disefiado graficamente (con colores,
botones, iconos, campos de texto, entre otros elementos).

Si( ) No( )

Realice algn comentario (critica, sugerencia) acerca del disefio del sistema.
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Anexo 2

(Formato de Evaluacion del Sistema)
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Evaluacién del sistema de la biblioteca de la Universidad Don Vasco A.C

Evaluador: Alejandra Navarro Hernandez = Fecha:

Marcar las casillas correspondientes de Si 0 No para cada criterio, en caso
de que la opcion se considere que cumple solo parcialmente debe marcarse con
un asterisco.

Presentacién de lainformacién

Organizacion y distribucion Si No

La informacion relacionada esta agrupada.

Las funciones e informacién criticas tienen un lugar
fijo.

Hace uso de menus.

La distribuciéon de la informacién es consistente.

Texto

Utiliza la misma tipografia.

El tamafio minimo es legible en las condiciones
habituales de uso.

Utiliza recursos distintos como cursiva 0 negrita para
jerarquizar informacion.

Las oraciones son cortas y de estructura simple.

El tipo de letra utilizado tiene patines.

Hace uso de distintos tipos de letra.

Color

El color es utilizado funcionalmente (informar, resaltar,
agrupar, entre otros).

El color de fondo permite legibilidad y evita cansancio
visual.

El uso del color es consistente.

El color del texto es adecuado al tipo de fondo con el
gue cuenta el sistema.
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Punteros

Si

No

Hace uso de algun puntero para facilitar el manejo del
sistema.

Interacciéon

Flexibilidad y eficiencia

Si

No

El ingreso al sistema hace uso de un doble tecleo.

El cambio de un campo a otro es automatico.

El usuario dispone de la funcién ESCAPE.

Hace uso de atajos como teclas de funcion, ctrl.+
alfanuméricos, alt, entre otros.

La primera letra de la opcion idéntica a la letra que se
debe elegir para ejecutar dicha accion.

Carga mental del usuario

Ingresa algun tipo de codigo abreviatura o letra para
elegir una opcion.

El sistema diferencia entre mayusculas y mindsculas.

Las extensiones del mend son menores a 8.

Es posible regresar al nivel mas alto de la estructura
con una accion.

Aspectos generales

General

Si

No

El sistema cuenta solo con la informacion o campos
necesarios.

El sistema incorpora documentacién de ayuda.

Se puede acceder a la opcidén de ayuda en cualquier
momento.
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Si

No

La ayuda esta dividida de acuerdo a la diversidad de
usuarios.

Se incorpora en la ayuda un listado de errores junto a
una explicacion.

El comportamiento de los elementos de la interfaz es
consistente.

Incluye elementos para la recuperacion de errores

En el ambiente donde esta situado el sistema tiene
mucha iluminaciéon
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