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Resumen Ejecutivo

El proyecto de investigacion aplicada que se desarrolla, trata acerca de la

problematica existente en la comunicacion usuario-maquina.

Esta, hace referencia a la brecha que el usuario enfrenta cuando utiliza un
sistema informatico ya que no puede aprovechar la totalidad de la funcionalidad que el

sistema ofrece por motivos que serén estudiados a lo largo de la investigacion.

En primer lugar, se presenta un resumen histérico de los sistemas operativos
méas importantes que han sido desarrollados con interfaces graficas de usuario. Esta
investigacion se divide en diferentes capitulos que enmarcan cronolégicamente la historia

del desarrollo de interfaces gréficas

Luego se desarrolla una encuesta acerca de uno de los sistemas mas
conocidos y utilizados y se hace hincapié en el analisis de los resultados que la misma

arroja.

Por dltimo, se estudian estandares y normativas que conforman la

reglamentacion del disefio de interfaces de usuario.

PALABRAS CLAVES: usuario — maquina — interfaces — sistemas

operativos — brecha — comunicacién.
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Abstract

The following Final Grade Work will focus specifically on different issues

in the user-machine communication.

This refers to the gap that users have when they are using a computer
systems because they can not use the entire system. The reasons will be studied in this

research.
Firstly, we present a historical overview of most important operating
systems that have been developed with graphical user interfaces (GUI). This research is

divided into different framechronological chapters.

Secondly, it develops a survey of one of the most known and used systems

and we emphasize on the analysis of the results it shows.

Finally, we study standards and regulations about user interface design.

KEYWORDS: user - machine - interfaces - Operating Systems - Gap -

communication.
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Introduccion

En el presente trabajo se abordara la problematica referente a la brecha
existente entre los usuarios de los sistemas de informacion y estos, es decir, se intentara
indagar acerca de los problemas o circunstancias que determinan que los usuarios no

puedan aprovechar un sistema informatizado de manera completa.

El informe se divide en diferentes capitulos que enmarcan
cronolégicamente la historia del desarrollo de interfaces graficas de usuario: como eran las
primeras interfaces y como lo son en la actualidad divididas y detalladas por décadas.
Ademas de esto, se lograran visualizar los patrones que definen el disefio de interfaces
graficas para concluir el porqué de la brecha en la comprension de la totalidad de las
mismas, esto es, aquellos estandares que desde la década del 40’ no se han modificado y

adn siguen vigentes.

Se han planteado algunos interrogantes que a lo largo de la investigacion

son estudiados en profundidad. Estos son:

1. ¢Cémo lograr interfaces que impacten en el usuario de la manera mas familiar
posible?

2. ¢Cuales son los aspectos psicolégicos que intervienen en la interaccién usuario-
maquina? ¢Existen causas psicologicas que determinen el impacto?

3. ¢Como interpretar de la mejor manera los signos graficos?

4. ¢Qué sefiala la historia al respecto?

5. ¢Cuales son los estandares actuales para el disefio de interfaces graficas? ¢Son estos
suficientes y realmente se respetan como tales?

6. ¢Existen normas que regularicen la actividad? ¢;Hay entes intervinientes?

7. ¢Se dispone de patrones de disefio ya establecidos, probados y funcionando?

Ademaés de lo expuesto anteriormente, la investigacion se divide en cinco

capitulos.

10
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En el primero, se explican cuales son los modelos en el desarrollo de

interfaces graficas que existen en la actualidad y se introduce a la historia de la temética.

En los siguientes capitulos, se detallan sistemas operativos con interfaces
graficas que han sido desarrollados en la historia, ordenados cronolégicamente por
décadas: el segundo capitulo, aborda la década del 70’; el tercero, la década del 80’; el
cuarto, la década del 90’ y el quinto, hace hincapié¢ en la década del 2000’ hasta la

actualidad.

Como se menciond al comienzo de esta introduccion, ademas de los
capitulos que presentan estos sistemas operativos se ofrece un detalle de las normativas,
estandares y patrones gque existen en el campo del disefio de interfaces gréficas, las cuales
enmarcan de manera legal la problemética planteada. Por otra parte, la aplicacién de una
encuesta a usuarios de un software especifico, serd de utilidad para explorar el modo de
uso de dicho software. Las conclusiones obtenidas se presentan sin dejar de tener en
cuenta, como el lector podra ver, estudios sobre la actualidad en el disefio y problematicas

de las interfaces graficas de usuario y comunicacion usuario-maquina.

Se reconoce también cuales son los aspectos psicolégicos del impacto que
genera en las personas esta comunicacion, como por ejemplo el impacto de las ubicaciones
de botones en la interfaz grafica. Estas ideas se profundizaran revisando la historia y los

estudios ya realizados

Se estima que en la actualidad, la brecha existente entre lo que un sistema
le provee al usuario y lo que realmente este logra aprovechar se debe a ciertos factores de
desarrollo determinables a través del estudio histdrico, psicoldgico y estadistico de la

informacion.

11
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Del estudio, anélisis y recoleccion de informacion recabada se pretende
determinar si existe alguna posibilidad en la actualidad y en el futuro de generar un
aprovechamiento mayor de un sistema de informacion, ya que las utilidades de los mismos
se aprovechan en la actualidad en un bajo porcentaje debido a la magnitud de algunos y a
la dificultad de expresar todo el sistema en un entorno grafico amigable y con facil acceso

a todas sus partes.

El autor, desea que este aporte sea fructifero para el lector y que pueda

aprovechar lo aqui expuesto de la mejor manera posible.

Justificacion

En los comienzos del desarrollo de interfaces graficas, las mismas no eran
interactivas como lo son en la actualidad. Esto trajo como consecuencia que cada vez se
diluya més la comprension de la totalidad de lo que un sistema pretende exhibir, debido a
la gran magnitud de informacién que se presenta ya que es muy dificil para el usuario

poder tener en cuenta el sistema en su totalidad.

En la actualidad el mismo se enfrenta a importantes inconvenientes a la hora
de interactuar con sistemas computarizados. Si se pudiera lograr un nuevo estandar de
acuerdo a estadisticas y parametros previamente estudiados, analizados y profundizados se
podrian desarrollar interfaces capaces de mejorar ese impacto inicial instaurando una
comunicacion usuario maquina mas robusta, es decir, modificable en base a prueba y error
y la complicacion inicial pasaria de ser un problema a mostrar resultados diferentes en la

comunicacion.

Aprovechar un sistema informatico en su mayor porcentaje es lograr una
utilizacion por parte del usuario de la mayoria de las funcionalidades que un software
ofrece. Seria lo ideal para lograr reducir la brecha entre lo que el usuario utiliza del sistema

y lo que realmente el mismo ofrece en su funcionalidad total.

12
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Existen barreras organizacionales que dificultan un disefio Optimo de

interfaces de usuario. Ellas son:
« Itinerario de desarrollo pequefio: hace referencia a que los desarrolladores no abarcan
todos los objetivos implementados por los disefiadores y otros participantes en el proyecto
y simplemente actlan a su parecer como programadores.
 Otros aspectos del disefio se vuelven mas importantes: los disefiadores pueden hacer
hincapié en aspectos no relevantes para la funcionalidad del sistema y si para la estética,
dejando como consecuencia un sistema final poco eficiente.
« La administracion no reconoce o premia buenas interfaces de usuario.
* No hay desarrolladores motivados a invertir mayor esfuerzo en las interfaces.
* No se identifica y/o obtiene acceso a usuarios apropiados.
* Tardio compromiso de especialistas en interfaces de usuario.

El proyecto tiene una utilidad en el campo de la comunicacion usuario-

maquina ya que aborda de manera general las dificultades que enfrenta el mismo al

manejar y utilizar un software de aplicacion.

13
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Objetivo General

Analizar la brecha existente usuario-maquina explorando sus diferentes razones causas y

consecuencias.
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Objetivos Especificos
Examinar productos de software que permitan disefiar interfaces bajo parametros
establecidos.
Explicar y detallar las normas que intervienen y controlan el disefio de interfaces
graficas y conocer los estandares actuales en el disefio de modelos usuario—

maquina.

Analizar los patrones existentes.

Indagar sobre los usos de los sistemas informaticos.

15
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Metodologia

El presente trabajo de investigacion es de tipo exploratorio — descriptivo. Se
inicia con un relevamiento de informacién histdrica y concluye con una encuesta, pasando

por temas esenciales como normativas, estandares y aspectos psicologicos.

La encuesta realizada posee una ficha técnica inicial la cual se detalla a

continuacion:
Tamario de la muestra (n): 25
Nivel de estudios: estudiantes de nivel universitarios de carreras no afines a la informética.
Nivel de conocimiento: basico en Microsoft Word.
Sexo: indistinto.
Edad: entre 20 y 30 afios.

Para el presente estudio, se analizé la informacion histérica y se crearon
conclusiones. Este estudio abarca desde los comienzos del disefio de las primeras
interfaces graficas, con la aparicion de la primera computadora de uso general en el afio

1945 (ENIAC), con entradas a través de interruptores, hasta las que se desarrollan en la
actualidad, como Windows, con entradas a través de un teclado.

Disefio del cuestionario

Las preguntas que se plantearon en la encuesta permiten explorar el nivel

de conocimiento formal por parte del usuario sobre el software.

16
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El formato de la encuesta realizada esta compuesto por diferentes preguntas
con opciones multiples para la respuesta: como textos, casillas de verificaciones, eleccion

de listas, cuadricula, etc. (ver modelo de encuesta en la pag. 79).

Esta clasificacion hace mas facil el analisis de los resultados. Comienza
indagando acerca de datos del usuario como edad, nombre, estudios, entre otros. Luego se
introduce al cuestionario de la tematica, indagando acerca de aspectos basicos y detallados
del sistema Microsoft Word. Consta de preguntas basicas referentes a la funcionalidad de
este software, distribucién de menus, opciones, cuestiones de uso bésico y cotidiano, que

cualquier usuario deberia al menos conocer al momento de utilizar la méaquina.

Capitulo 1: Modelos e Historia

En este apartado, se pretende explicar la historia y evolucién de los sistemas
operativos con interfaces graficas y los diferentes modelos existentes en el proceso de

desarrollo de una interfaz grafica de usuario. Los mismos se conocen con los nombres de:

e Modelo del Usuario

e Modelo del Disefador

e Modelo del Programador

El modelo en cuestion es el del usuario, por ende sera el que se ampliara.
Cabe destacar que existe una gran diferencia que crea confusiones en la actualidad. El
programador, a veces intenta persuadir al disefiador para que el mismo le entregue un
disefio sistémico y la problematica surge cuando tanto el disefiador como el programador
no pueden entenderse. Por lo cual es importante que aparezca la figura del usuario, es
decir, la Gnica manera que existe para que el disefiador y el programador concuerden y
entreguen un producto desarrollado bajo la misma idea es que se “ubiquen en lugar” del

usuario .

17



Seminario Final Ingenieria en Sistemas de Informacion. Mauricio Javier Bertola.
Proyecto de Investigacidn Aplicada (PIA).

Molich, R., y Nielsen, J.,(1990); en su libro "Improving a human computer
dialogue ” sefialan que la interfaz grafica de usuario es fundamental en el desarrollo de un
sistema. La misma forma parte de programas y de computadoras y presenta informacién al
usuario. Ademas, permite interactuar con el mismo. También se puede considerar parte de
la interfaz usuario (IU) toda la documentacion, como manuales y tutoriales que acompafia

al hardware y al software.

El disefio de las interfaces es muy importante ya que si la misma no esta bien
disefiada, las operaciones pueden resultar frustrantes para el usuario, pero si éstas estan

bien planteadas los usuarios encontraran las respuestas adecuadas a sus acciones.

Los programas son utilizados por usuarios con diversos niveles de
conocimientos. Principiantes los utilizan a menudo para operaciones diarias y expertos
para realizar labores informaticas avanzadas. Por esto, no existen interfaces validas y

comunes para todos los usuarios y el disefio de las mismas depende de cada uno.

Todas las interfaces gréaficas, requieren de dispositivos sefialadores para su
uso. Hoy en dia, el comdn y méas usado es el mouse o ratén, en las primeras interfaces lo

eran los mismos usuarios con sus manos.

Como en todo desarrollo, existen diferentes modelos para representarlas.

Estas representaciones pueden predecir los comportamientos del sistema.

Molich, R., y Nielsen, J., proponen también una descripcion basica de los

tres modelos. Los mismos, segun ellos son:

Modelo del Usuario

Este modelo, resulta interesante ya que aporta la vision que el usuario tiene
del sistema. Es decir, es el usuario final, el individuo que va a ordenar acciones y va a

recibir respuestas del sistema.
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El modelo de usuario se puede conocer a traves de tests que determinan
como éste pretende que el sistema se comporte, ademas de conocer su vision personal del
mismo. Se puede también conocer el modelo del usuario estudidndolo, realizando
entrevistas, o a través de una retroalimentacion. Una interfaz debe facilitar el proceso de

crear un modelo efectivo para su uso cotidiano.

Para ello son de gran utilidad los estandares, que asocian un dominio nuevo
a uno ya conocido por el usuario. Un ejemplo tipico es el estandar del escritorio, comun a

la mayoria de las interfaces graficas actuales.

Esta investigacion hace hincapié en este modelo ya que se distingue de los
demas porque el usuario no conoce el funcionamiento interno del sistema y el disefiador y
programador ya estan al tanto del mismo y son los que deben recibir la informacién que los
usuarios brindardn con la utilizacion. Este feedback sirve como test de prueba y error para

corregir en futuras versiones la aplicacion.

Modelo del Disefiador

El disefiador es quien crea las interfaces, mezcla las ideas con los futuros
deseos del usuario y se disefia un producto de software. Es un intermediario entre el

usuario y el sistema.

Este modelo describe todos los objetos que va a utilizar el usuario, define
también como estard presentada la interfaz al mismo y cuales seran las técnicas de
interaccién para su manipulacion. Consta de tres partes: presentacion, interacciéon y

relaciones entre los objetos.
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La presentacion es lo que primero capta la atencién del usuario en un
sistema, pero mas tarde pasa a un segundo plano y lo que realmente interesa es la
distribucion de la informacion dentro del mismo. Ademas, adquiere mas importancia la
interaccidn con el producto para poder satisfacer sus expectativas. La presentacion grafica
no es lo mas importante y relevante y un abuso en la misma (por ejemplo, en el color,

movimientos, etc.) puede ser contraproducente ya que puede distraer al usuario.

La segunda parte del modelo define las técnicas de interaccion del usuario,
a través de diversos dispositivos. Es decir, como interactla el usuario con las pantallas del
sistema. Aqui se incluye la manera de interpretar los signos graficos que el sistema provee,

como es la comunicacién y cudles son los factores psicol6gicos intervinientes en la misma.

La tercera, la relacién, es la més importante y es donde el disefiador
determina el estandar adecuado que encaja con el modelo mental del usuario. Debe
comenzar por esta parte e ir hacia arriba. Una vez definido el estandar y los objetos de la

interfaz, los aspectos visuales saldran de una manera légica y facil.

En la siguiente figura, se ilustra el porcentaje y como interactlian estos tres
modelos. Se distingue y se destaca claramente la relacion.

Presentacion

Interaccidn

Relaciones entre
los objetos

llustracion 1. Representacion del modelo del disefiador: Fuente: el look-and-feel iceberg, IBM (1992)
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Modelo del Programador

Es el modelo de mas facil visualizacion ya que se puede especificar
formalmente. Esta constituido por los objetos que maneja el programador, distintos de los
que trata el usuario (por ejemplo: el programador llama base de datos a lo que el usuario
podria llamar agenda). Todos los objetos del programador deben esconderse del usuario y

el mismo no debe tener acceso para no modificarlos y crear un caos en el sistema.

Los conocimientos del programador incluyen: la plataforma de desarrollo, el
sistema operativo, las herramientas de desarrollo y especificaciones. Esto no significa que
no existan otras herramientas que el programador conoce, siempre Se agregan nuevas

dependiendo del sistema que se esté desarrollando, la tecnologia que se esté utilizando, etc.

Un poco de historia y actualidad

En este apartado, se analiza no solo la historia de los sistemas operativos
con interfaces graficas que han marcado hitos importantes en la materia, sino también se
examina lo que ocurre en la actualidad en este campo. El disefio de las interfaces que se
estan utilizando actualmente bajo los sistemas operativos mas conocidos y recientes se
basan en el pasado y en las primeras interfaces, es decir, este desarrollo esta concatenado y
toda interfaz contiene alguna caracteristica de su antecesora, es decir, de todas las

interfaces se aprovecha lo mejor y se utiliza nuevamente.

Hoy, las interfaces graficas de los sistemas mas conocidos son las que
componen el SO (Sistema Operativo) Microsoft Windows 7 ya que es el que mas usuarios

posee. Se analiza este software al final del listado.

Segun la Real Academia Espafiola, una interfaz grafica “es una conexion o
frontera comdn entre dos aparatos o0 sistemas independientes” y para la segunda
descripcion manifiesta que “es una conexion fisica o logica entre un computador y el

usuario, un dispositivo periférico o un enlace de comunicaciones”.
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Lida Ximena Tabares Higuita, docente de la Universidad Pontificia

Bolivariana de Venezuela, propone otras definiciones para las interfaces graficas.

1- Tipo de visualizacion que permite al usuario elegir comandos, iniciar programas y

ver listas de archivos y otras opciones utilizando las representaciones visuales

(iconos) y las listas de elementos del mend.

2- La interfaz grafica del usuario, o GUI (graphical user interface), es el conjunto de

elementos graficos (ventanas, menus, botones, etc.) que permiten la interaccion

entre el usuario y la aplicacion informatica.

Las definiciones de las interfaces han ido cambiando en el tiempo, el

siguiente esquema muestra lo acontecido.

Siglo XIX

Superficie entre dos
porciones de materia
0 espacio que tiene
un limite en comun

Epoca preinformatica

Definiciones de interfaz
en el tiempo

Anos 60

Dispositivo hardware
material, una especie
de puente fisico que
conecta dos sistemas
diferentes

Ya se ha iniciado la
epoca informética, pero
los computadores ain
no tienen interfaz grafica,

Anos 80

Punto de encuentro
entre un elaborador y
una entidad externa,
operador, periférico 6
linea de comunicaciéon

Aparece el primer
computador con sistema
operativo grafico basado
en la metafora de
escritorio.

Anos 90

Conjunto de procesos,
reglas y convenciones
que permiten la
comunicacion entre
los hombres y las
maquinas digitales.

Es evidente el esfuerzo
por determinar la mejor
forma de interaccion
usuario - computador a
través de la normatizacion
y estandarizacion,

llustracién 2. Fuente: Historia de la interfaz grafica de usuario. Lidia Ximena Tabares Higuita. Afio

2009. Universidad Pontificia Bolivariana, Venezuela.

El ENIAC fue el primer computador. Este no poseia interfaz grafica y era

accedido por tarjetas perforadas. EI mismo fue lanzado en el afio 1943.
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La red de historiadores del ENIAC eniacprogrammers.org propone la

descripcion més conocida acerca del primer computador:

ENIAC: “sigla del inglés de Electronic Numerical Integrator And
Computer (Computador e Integrador Numérico Electrénico), era una maquina gigante,
que ocupaba 107 metros cuadrados. Ejecutaba sus procesos con un lenguaje digital
(interfaz de comandos en linea) y era utilizada por el Laboratorio de Investigacion

Balistica del Ejército de los Estados Unidos. ”

4“'-‘ y .} ;; - "lK—\) \ ‘iﬁt‘_\i
b 52 NG ) ‘HE

lustracion 3. ENIAC. Primer computador. Fuente: http://mathsci.ucd.ie

Carlos Marrero Expdsito, (2004); autor del libro “Interfaz grafica de
usuario, aproximacion semiotica y cognitiva”’ asegura que la historia de la interfaz gréfica
estuvo marcada en su evolucion por varios factores. Uno de ellos ha sido la investigacion
ya que desde el desarrollo de la primera interfaz se toma a ella como referencia y se parte
desde un paradigma orientado al usuario, donde el fin que se logra a través de los afios es

un disefio adaptado a las necesidades de los mismos.
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Este autor, también propone una breve resefia histérica de los sistemas
operativos que utilizan interfaces gréficas. Ademas de ello, ejemplifica cronolégicamente

cuales fueron los mismos. Esto, se resume a continuacion.

Cuando se dispone de la posibilidad de disefiar interfaces graficas para su
uso, se tiene, de algin modo, una herramienta poderosa de control sobre los sistemas y
sobre las personas que los utilizan. Ademas de ello, se pueden definir los modelos de
interaccion, los signos que intervendran y por lo tanto tendran que ser aprendidos por el
usuario. Es al fin y al cabo, una herramienta que permite poder limitar o dirigir las

posibilidades de accion del usuario sobre el sistema informatico.

Empresas tales como Apple o Microsoft, y en una menor proporcion Be o
Xerox, han luchado para poder dominar el territorio de la interfaz demandandose unas a
otras, es decir, tomando las raciones mas importantes y probadas de una para utilizarlas las
otras. Dia a dia, estas empresas conviven con desarrollos en constante evolucion que
marcan hitos en cada descubrimiento y que siempre tienen un antes donde reflejarse, es

decir, una historia escrita y probada.

La interfaz gréafica nace en el afio 1973. Si bien el primer computador, el
ENIAC, fue desarrollado antes de esta fecha, el mismo no funcionaba con interfaces

graficas.

El concepto interfaz grafica de usuario esta dividido en tres periodos de
tiempo y es en el centro de investigacion Xerox Alto, donde se parte con el objetivo basico
de encontrar un modelo éptimo de interaccién usuario-maquina (1° periodo), pasando por
un proceso de madurez donde se definen sus elementos basicos (2° periodo), para acabar
convirtiéndose en un producto de consumo estético dentro de los sistemas interactivos,
donde la interfaz mas alla de un medio de interaccion optimo, se transforma en un objeto

inteligente abierto a los procesos de customizacién por parte del usuario (3° periodo).
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Primer periodo: Interaccion usuario — maquina.

El primer periodo de la historia de la interfaz grafica estd marcado por la
investigacion y la busqueda de un paradigma de interaccion definitivo y éptimo, que

sustituyese la practica, pero compleja, interfaz de linea de comandos.

Ya desde los afios 40°, se habian trazado de forma teorica, modelos de
ordenadores personales que debian servir para almacenar, editar y compartir informacion

de forma sencilla.

No fue hasta la llegada de los afios 60°, cuando se empez0 a trabajar en el
desarrollo de dicho modelo interactivo y se formalizarian los primeros modelos de
ordenadores personales como elementos multimedia, capaces de representar informacion

textual y visual, dando la posibilidad de interactuar con ella de forma amigable.

Estos primeros afios estan marcados por los pioneros en la investigacion, los
cuales trataron de dar forma a la interfaz gréfica, y por extension a un sistema operativo

Optimo que permitiese una interaccion amigable entre las personas y los ordenadores.

Segundo periodo: Madurez.

En este segundo periodo o periodo intermedio, se logra la madurez del
desarrollo de las interfaces graficas de usuario. Estd unido a la revolucion de los
ordenadores personales surgida en el afio 1981. Esto marca un antes y un después ya que
en ese entonces gran parte de la poblacién tenia o podia disponer sin significar un gran
costo, de un ordenador personal. Para la interfaz grafica, este periodo significa su
implementacion definitiva en los hogares y oficinas de trabajo.

Se introduce en la década de los 80" el ordenador personal en el mercado, y
su éxito estara en gran parte condicionado por la capacidad de la interfaz grafica de

facilitar la interaccion con los ordenadores.
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Tercer periodo: Customizacion

Mas alla que hoy nos encontremos en una etapa avanzada y moderna, éste
es el ultimo periodo definido. Lo que se logra aqui, es un modelado del sistema a gusto de
cada uno de los usuarios del mismo. Por ejemplo, en esta etapa ya avanzada el usuario
puede customizar colores, funciones, sonidos y aspectos multimedia de la interfaz que esté
tratando y en cualquier sistema operativo disponible en la actualidad. Uno de los ejemplos
en la actualidad es el de los sitios web de compra de automoviles de alta gama.

Estos le proveen al usuario un nivel de customizacion nunca antes visto. El
cliente solo necesita de una PC con acceso a Internet para “fabricar” su auto a gusto. Puede
elegir entre paletas de colores con miles de aspectos diferentes para su vehiculo, puede

elegir las ruedas que mas guste, la cilindrada, el tipo de motor, el aspecto interior, etc.

En sintesis en el primer periodo se logré una comunicacion basica usuario-
maquina, en el segundo se madura la misma y en el tercero ya puede el usuario disponer de

interfaces capaces de ser customizadas por él mismo.

La historia que se resume a continuacion intenta trazar una cronologia
localizando los momentos decisivos y los elementos mas importantes en el contexto de los

ordenadores personales y la informética de consumo con interfaces gréaficas.

Capitulo 2: Década del 70

Primer periodo: Modelo 6ptimo de interaccion usuario-maquina

Como primer periodo en lo referente al nacimiento de las interfaces
gréficas, no se puede dejar de hacer mencidn a la investigacion y busqueda de paradigmas

Optimos de desarrollo.
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Como se menciond anteriormente, en aquellos tiempos, la interfaz de linea
de comandos era lo utilizado por defecto y lo mejor a lo que los sistemas podian acudir, la
idea, fue sustituirla por gréaficas que logren una mejor y mas entendible comunicacién

usuario-maquina.

Por la década del 407, ya existian teéricamente computadoras personales, las
cuales se utilizaban para el almacenamiento de la informacion, edicion y especialmente
para compartir informacion de una manera mas facil que manualmente, pero estos no
utilizaban interfaces gréaficas de usuario y sus opciones eran accedidas mediante pulsos
fisicos directos.

En los afios 60" se comenzd un trabajo exhaustivo en el desarrollo de
modelos interactivos formalizando los primeros ordenadores personales y multimedia.
Estos eran capaces de representar textos e interactuar con los mismos de una forma

amigable y visual.

Estos incipientes afios estan marcados por los precursores en la
investigacion, los cuales intentaron dar forma a la interfaz grafica, y por extension a un
sistema operativo 6ptimo que permitiese una interaccion amigable entre las personas y los

ordenadores.

Uno de los pioneros, y sin dudas, el mas importante ya que dio el puntapié
inicial en el desarrollo de interfaces graficas fue el centro de investigacion PARC (Palo
Alto Reseach Center), una division de la empresa Xerox Corp. constituida en el afio 1970.
Alli se desarrollaron las investigaciones mas importantes de esta época relacionada con las
interfaces graficas, culminando en el afio 1981 con el desarrollo del ordenador Xerox Star,

el cual resumia once afios de investigacion realizados en el Xerox Parc.

Xerox Star, fue uno de los sistemas operativos mas importantes en la
historia del desarrollo de interfaces de usuario y se explicara y detallara cronoldgicamente

mas adelante.
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Pioneros de la interfaz grafica de usuario

Vannevar Bush: es uno de los grandes referentes de la informatica actual.
Entre muchas labores dedicadas al campo de la informética desarroll6 en el afio 1945 su
tesis “As We may think” en la que hablaba sobre los medios de almacenamiento del
conocimiento e informacion futuras y proponia la forma en que todo ello debia estar
centralizado en un sistema que él llam6 MEMEX (Memory Extention), en el que desarrolla
a nivel teorico, el concepto de ordenador personal incluyendo ademas el concepto de

hipertexto, como propuesta para un modelo de informacidn interconectada.

llustracién 4. Vannevar Bush. Fuente: http://arg-info-jfmc.blogspot.com

Theodor Holm Nelson: fue otro de los pioneros de la informética en los
afios sesenta. Nelson, introduciria el concepto de hipermedia, virtualidad e hipertexto
(1963) que aun hoy se utilizan y marcaron tendencias en la informatica. Ademas, escribio
varias obras de ficcién que inspiraron mucho a todos los investigadores de la temaética,

sobre todo con su obra “Computer Lib and Dream Machines” publicada en el afio 1981.

llustracién 5. Theodore Nelson. Fuente: http://www.icesi.edu.co
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Alan Kay: matemético y bidlogo molecular. Aportdé al contexto de la
informatica y especialmente a la interfaz grafica de usuario. Introdujo algunas cuestiones
que solucionaron el problema de la comunicacion. Sus aportes estan relacionados con el
lenguaje orientado a objetos, Smaltalk, que fue desarrollado en el centro de investigacion
Xerox Parc, uno de los fundamentos tecnoldgicos que posibilitaria la posterior
implementacion de una interfaz grafica de usuario basada en la representacion de iconos.

Parte de estas investigaciones darian lugar a la primera interfaz grafica de usuario.

-

L=

lHustracion 6. Alan Kay. Fuente: http://swiki.agro.uba.ar

Primera GUI: Xerox Alto

En los inicios de los afios 70°, se desarroll6 en el centro de investigacion
Xerox Parc, el primer ordenador que incluiria la primera interfaz gréfica de la historia:
Xerox Alto.

El equipo que disefid el Xerox Alto estaba compuesto por: Ed Mc Creight,

Chuck Thacker, Butler Lampson, Bob Sproull, y Dave Boggs.

Xerox, necesitaba crear al fin un sistema que pueda ser facil de manejar o
manipular y que se pueda trasladar de un lugar a otro, ubicarlo en oficinas o diferentes
zonas de trabajo. Ademas de ello, deberia soportar un sistema operativo que disponga de
interfaz grafica que pueda compartir informacion rapidamente y completa pero con
tiempos de retardo no muy prolongados. Los computadores modernos que hoy se conocen,
parten de la primera idea del Xerox Alto.
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El Xerox Alto tenia una interfaz grafica primitiva, sin colores, solo se
visualizaba en blanco y negro. Esta interfaz, podia ser accedida, trabajada y utilizada

mediante un periférico como un ratbn o mouse.

Referente a los gréficos y botones utilizados en este tipo de interfaces, éstos

estaban representados solo a través de formas textuales, de un modo muy simple.

No existian lo que hoy se conoce como ventanas, y menos aun

desplegables y tampoco cerca estaba la idea de su existencia o desarrollo.

La interfaz grafica no presentaba iconos, tampoco pestafias, ni barras de

desplazamiento en la navegacion de la informacion.

Sin lugar a dudas, este tipo de interfaz, dentro de un sistema operativo, fue
muy primitivo pero seria de gran ayuda para disefios posteriores y de gran avance para la
materia. Todos los proyectos subsiguientes se apoyan en esta primera idea y utilizan adn
parte de lo descubierto alld por los afios 70. La evolucion la marca la historia y esta parte
del Xerox Alto.

Ilustracion 8. Interfaz Xerox Alto. Fuente: http://toastytech.com/
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Interfaz grafica del Xerox Star 8010

El Xerox Alto tuvo su periodo de implementacion y funcionamiento, pero
por el afio 1981, fue concluido el sucesor de éste dando comienzo a una nueva era en ese

entonces: el ordenador Xerox Star 8010.

Un equipo de doscientos desarrolladores, entre ellos programadores,
disefiadores, testers, analistas, y demaés, fueron los encargados de disefiar, desarrollar e
implementar y probar este ordenador con sistema operativo cuyo principal objetivo fue
agregar todo aquello que habia resultado exitoso del Xerox Alto, es decir, partiendo del
primer desarrollo agregarle funcionalidad de acuerdo a los testeos y resultados que este
primero habia entregado. Ademas se buscaba solucionar algunos problemas que el Xerox
Alto presentaba, automatizando y facilitando algunas tareas de oficina.

El ordenador fue llamado “la oficina del futuro”, donde el primer objetivo
que se buscaba era el de implementar una oficina virtual adecuando a este sistema una

facilidad de uso impensada para el momento.

Un aspecto y caracteristica muy importante era que el Xerox Star 8010
disponia del uso del escritorio. Este, fue el primero en implementarlo y desde alli partieron

también los disefios actuales.

La Xerox Star 8010, marcé otro hito importante en el desarrollo de
interfaces graficas. En ese entonces se hacia casi indispensable lograr el concepto
WYSIWYG (esta sigla, significa que lo que se representa en pantalla es 1o que se obtiene
realmente, What You See Is What You Get, en inglés, "lo que ves es lo que obtienes").
Ello, era un requisito necesario para el de este proyecto realizado con éxito por parte del
equipo de Xerox. El adecuado desarrollo e implementacion de este concepto en la interfaz

marcé un éxito.
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WYSIWYG consiste en lograr un algoritmo que pueda hacer posible la
misma representacion en pantalla que aquella que es impresa, es decir, tratar de lograr la
mas exacta representacion entre la exposicion de la informacion que se visualiza en la
pantalla y por consecuente en la interfaz de usuario y el resultado final que pueda tener un

documento escrito tras ser impreso.

De alli parte la idea de convertir al ordenador en una maquina apta para ser
usada como medio de edicion y publicacion de contenidos, interés primordial de la

empresa Xerox que, desde sus comienzos, es especialista en sistemas de impresion.

llustracion 9. Xerox Star 8010. Fuente: http://www.asdlabs.com/

Lamentablemente ocurri6 algo impensado para tan ardua labor; a través de
las investigaciones realizadas en el PARC, queda constancia de las intenciones de este
centro de desarrollar una herramienta informatica 6ptima que sustituyese el tradicional
sistema de trabajo realizado en las oficinas. EI Xerox Star, representaba la materializacion
de esas intenciones, solo fall6 en algo, y es que su costo lo hizo inviable para ser
introducido en el mercado, por lo que su distribucion estuvo limitada a centros de

investigaciones y grandes instituciones sin tener una verdadera repercusion comercial.
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Capitulo 3: Década del 80"

Segundo periodo: Madurez

Si bien las interfaces graficas ya existian desde el afio 1973 es en este
periodo donde se profundiza la incorporacion a gran escala de los computadores en los
hogares. Anteriormente a este periodo, los equipos informaticos solo podian ser
encontrados en centros de estudios, grandes organizaciones y afines. Esta revolucion
informaética viene de la mano de la evolucién histérica de las interfaces graficas y data

exactamente del afio 1981.

Para la interfaz gréfica, este periodo significa entonces su implementacion
definitiva en los hogares y oficinas de trabajo. Una de las razones méas importantes de esta
revolucion fue entre otras, una disminucion del costo final de los equipos, como
consecuencia de la fabricacion a gran escala, debido a la necesidad urgente de automatizar
tareas por parte de organizaciones y personas.

A partir del afio 1981 y a posterior, se produce la gran expansion industrial
definitiva de la venta de ordenadores personales. Se introduce el ordenador personal en el
mercado (PC: personal computer), y su éxito se debe, en gran parte, a la capacidad de la
interfaz gréfica de facilitar la interaccion con los ordenadores. Se puede considerar a la
interfaz grafica de usuario un elemento transcendental que ha contribuido a posicionar la
informéatica donde se encuentra en la actualidad, en el grueso de las sociedades

industrializadas.

Durante este periodo fueron definitivamente ampliados y definidos los

modelos vigentes hoy en dia en la interaccién usuario—-maquina.

Apple y Microsoft fueron desde este entonces las dos compafiias mas
importantes en el desarrollo de sistemas operativos nacientes de éstos antecesores. En sus
modelos respectivos, se puede hacer mencion a MAC OS y Windows. Los dos, se

inspiraron en el modelo precedente de Xerox.
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Existi6 también un comienzo de desarrollo para software libre, éstos no
incluian Microsoft y Apple pero si LINUX. Algun que otro aporte fue realizado también
por compafias mas pequefias que en algo contribuyeron, como Commodore, Amiga, Next

Computer o Be.

Cada una de estas empresas tuvo un papel en la evolucion de la interfaz y
cada una hizo sus aportes personales aportando ideas y un desarrollo moderno, creando un

paradigma estandar que alin se mantiene en la actualidad: el paradigma de escritorio.

Apple: Lisa y Macintosh

En una visita realizada al centro de investigacion de Xerox PARC, que ya se
encontraba trabajando en otro desarrollo, Steve Jobs tuvo la idea de realizar y lanzar al
mercado un nuevo Sistema Operativo. Este fue el primero de Apple con interfaz grafica de
usuario en lugar de pantallas negras dificiles de acceder para el usuario final de un

ordenador.

Apple realiz6 el primer ordenador Apple 1 (1976), e invirtié los beneficios
en el disefio y produccion del Apple Il (1977). Esta compafiia, formada en sus comienzos
por dos aficionados a la electrénica llamados Steve Jobs y Steve Wozniak, lanzé al
mercado en el afio 1983 el ordenador Apple Lisa, el primer ordenador de Apple que
disponia de interfaz grafica de usuario integrada, contaba con ventanas, escritorio y

papelera de reciclaje de archivos obsoletos.

La historia de Apple es muy reciente y esta muy relacionada a la historia de
la informatica de consumo. Lo novedoso ademas de esta revolucion periférica fue la de la

creacion de un sistema operativo con interfaz gréafica listo para ser vendido en el mercado.

Paralelamente al desarrollo de Lisa, Apple disefio otra gama de productos de
bajo-costo, faciles de usar y especialmente orientados a un consumidor medio: los Apple
Macintosh. EI primer Apple Macintosh entraria en el mercado en el afio 1984 y seria un

éxito comercial.
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El ordenador Apple Macintosh tendria el acierto de convertirse en el primer
sistema de publicacion digital, todo ello gracias a su orientacion gréafica, la integracion y
desarrollo con sistemas de impresion y la integracion de software especialmente orientado

a la edicion.

llustracion 11. Apple Lisa. Fuente: Ilustracion 10. Apple Macintosh. Fuente
http://techyshit.com/ http://www.comosyporques.com

El ordenador Lisa introduciria la primera interfaz gréfica disefiada por

Apple, perfeccionada posteriormente con la introduccién del ordenador Apple Macintosh.

Tanto Lisa como Macintosh, usan el paradigma WIMP (Windows, Icons,
Menus and Pointers, en espafiol Windows, iconos, menlds y punteros) a través de la
integracion de una interfaz humana ratén-teclado. Usan iconos para identificar aplicaciones
en el escritorio, y usan el sistema de ventanas para representar aplicaciones y documentos
en el escritorio. Ambos ordenadores fueron disefiados teniendo el concepto de WYSIWYG

como prioridad en el disefio.

Otra de las cosas que siempre ha preocupado a Apple y que incluyo Lisa y
Macintosh fue la estabilidad en la interfaz. Este concepto es integrado a la hora de
organizar los comandos en los menuds donde mantienen un orden que es aplicado de forma
consistente, al grueso de las aplicaciones. Organizaciones y estructuras de este tipo en el
disefio ayudan a recordar donde estan los comandos, y favorecen los procesos de

memorizacion, localizacion y uso de los mismos, reduciendo la curva de aprendizaje.
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Otro aspecto con el disefio de la interfaz contemplado y usado por los
ingenieros de Apple es la claridad. Este principio, que ha regido las graméticas del disefio
visual desde sus origenes, lo usa Apple eliminando informacién redundante sobre la
interfaz. Un ejemplo de ello es la sintesis y estructuracion de las posibles respuestas
implementado en los menas de confirmacién, en un momento en el que el usuario tenga
que contestar sobre algun proceso del sistema. De este modo se consigue eliminar la
informacidn redundante y ayudar al usuario a visualizar mejor las posibles respuestas, de

modo que esto ayude al usuario a tomar una decision de forma clara y concisa.

GEM

En el afio 1985 fue desarrollado el entorno grafico GEM, por la empresa
Digital Researchs. La interfaz grafica GEM se integraba con el sistema operativo DOS

bajo plataforma IBM. Mas tarde el mismo seria adaptado en los ordenadores Atari St .

La interfaz grafica de GEM es préacticamente una copia de la interfaz gréafica
del Mac de esos afios. Desarrolla la metafora de escritorio manteniendo una serie de
iconos, como son la papelera de reciclaje, e iconos para acceder a los dispositivos de

almacenamiento de datos como los discos flexibles y el disco duro.

Usa el sistema de ventanas para navegar por la informacién similar al gestor
de archivos finder desarrollado por Apple. El sistema de ventana incluye barras de arrastre,
posibilita solapamiento de ventanas en la interfaz, y acciones de manipulacion directa de

archivos entre ellas.

También hace uso de un menu fijo en la parte superior donde se organizan
diferentes comandos para la interaccion con opciones de visualizacion al modo de Apple

Macintosh y como maés tarde también lo haria el sistemas operativo Windows.

GEM trae incluidas algunas aplicaciones especialmente disefiadas, como
son una calculadora y un reloj, aunque éste, al contrario de lo que ocurre actualmente, no

aparece visible en el escritorio de trabajo.
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llustracién 12. GEM. Fuente: http://www.fayerwayer.com/

Amiga

En el afio 1985, seria lanzado al mercado el ordenador Amiga por la
empresa Commodore, el cual vendria integrado con una interfaz grafica llamada
WorkBench.

La interfaz WorkBench fue disefiada en cuatro colores: blanco, negro, azul y
naranja. Fue especialmente adaptada para ser visualizada en una gama amplia de monitores

y televisores a través de un disefio en alto contraste.

Podemos ver desarrollado en su interfaz una metéafora de escritorio completa
de aspecto rudimentario. Usa el sistema de ventanas con posibilidad de solapamiento,
incluyendo barras de arrastre, y un boton de cierre en la esquina superior izquierda. Tiene
iconos de acceso directo en el escritorio y la peculiaridad de usar iconos (en forma de

gavetas) para representar las carpetas en el escritorio.

En la parte superior mantiene igualmente una barra con informaciones

técnicas criticas del sistema y algunos iconos para abrir y cerrar aplicaciones.

En versiones posteriores se mejoraria mucho esta interfaz, adaptada a las

posibilidades graficas de los ordenadores Amiga.
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llustracién 13. Amiga workbench. Fuente: http://www.jblanco.org

Microsoft Windows 1.0

La ampliacion de cuotas de mercado de mano de IBM, hizo posible la
necesaria colaboracion entre ésta y la empresa Microsoft, la cual adaptaria su sistema
operativo MS-DOS a una interfaz gréfica de usuario para operar sobre ordenadores IBM en

el afio 1985. Este sistema operativo seria Windows 1.0.

Su interfaz grafica trae incluida un administrador de archivos, una
calculadora, un calendario, un reloj, un block de notas, y un emulador de terminal (antigua

interfaz de linea de comandos).

Las interfaces de estas primeras versiones de Windows, presentan un
aspecto rudimentario, muy alejado del aspecto grafico actual. Se hace uso muy limitado de
iconografia, estando caracterizada por la ausencia de representacion de iconos en los

archivos, haciendo imposible asociar archivos y aplicaciones.

Una peculiaridad de su sistema de ventanas es que establece su estado por
defecto de forma maximizada, al contrario de otros interfaces donde lo habitual es traer al

frente ventanas de tamarios diversos, que permanecen solapadas en la pantalla.
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lustracion 14. Microsoft Windows 1.0. Fuente: http://vpabogados.wordpress.com/

GEOS
En el afio 1986 nacié GEOS, una interfaz gréafica desarrollada especialmente
para el ordenador personal Commodore 64, el cual tendria gran repercusién de ventas en el
mercado de los ordenadores personales, siendo adaptada posteriormente para poder

funcionar bajo los ordenadores personales de IBM.

GEOS incluye varias aplicaciones, como un calendario y un procesador de
textos.

Al contrario que con el resto de interfaces gréaficas, GEOS desarrollé y
adapto mejor el uso del teclado y joysticks de una mejor manera que el mouse.

GEOS permite posicionar en el escritorio iconos de las aplicaciones y
funciones mas importantes como son la de impresion, el acceso a dispositivos de
almacenamiento y la papelera de reciclaje. No permite posicionar documentos de usuario

en el escritorio.

El sistema de ventanas es basico, no permite redimensionar y permanece a
un tamano fijo en la pantalla. Tiene un sistema de scroll, para la navegacion por ventanas
muy basico, el cual consiste en dos botones con flechas indicadoras en posicion vertical.
Usa la representacion simbolica de los documentos a través de iconos, permitiendo

diversos sistemas de visualizacién en el interior de las ventanas.
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También dispone un menu fijo de acceso a comandos globales del sistema

en la parte superior al igual que hemos visto en otras interfaces precedentes.
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llustracion 15. GEOS. Fuente: http://evolsograficos.com

Risc OS

En el afio 1987 Arcon Computers, desarrollaria la primera versién del RISC

OS, con una interfaz gréfica de usuario llamada Arthur.

Arthur fue una interfaz gréafica disefiada a color, la cual usa como interfaz
humana un raton de tres botones. A la hora de conceptualizar los menus de comandos y
acciones en la interfaz, Arthur elige la estrategia de ubicar las acciones en mends
contextuales que son activados con el boton central del ratén. Esto da quizés a esta interfaz
un aspecto mas moderno y acorde con los paradigmas interactivos que se usan

actualmente.

Otra de las novedades que incluyo Arthur fue una barra de tareas. La barra
de tareas es un elemento actualmente imprescindible de la interfaz grafica, donde se
posicionan los iconos que resumen las tareas de archivos que se estan ejecutando en el
sistema. Es una barra de navegacion global, que permite acceso directo a las diversas
aplicaciones que estan activas, y menus de posibles tareas. Los sistemas Windows la harian

popular, y actualmente elemento fundamental de cualquier interfaz grafica de usuario.
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lHustracién 16. Risc OS. Fuente:
http://www.operating-system.org/

NeXTSTEP

La empresa Next Computer Inc. Desarroll6 en el afio 1989 una interfaz
gréfica para sus propios ordenadores personales llamados Next. La interfaz gréfica
funcionaba gracias a un visualizador postscript (lenguaje de descripcion de péaginas
utilizado en muchas impresoras y, de manera usual, como formato de transporte de
archivos graficos en talleres de impresion profesional), que la empresa Next disefid en base

a los desarrollos realizados por la empresa Adobe.

Su sistema de ventana dispone el mend de navegacion (scroll) al lado
izquierdo. Incluye una original manera para navegar por el sistema de archivos que
consiste en ir afladiendo columnas para representar la jerarquia, ademas de un scroll
horizontal para la havegacion.

Tambien aparece un menu flotante en la esquina superior izquierda, al
contrario que los ordenadores Macintosh no permanece visible de forma fija dispuesto
horizontalmente, s6lo aparece una vez activada alguna aplicacion ocupando una franja
vertical.
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llustracion 17. NeXTSTEP. Fuente: http://www.crystalxp.net

El elemento méas importante introducido por la interfaz NeXTSTEP seria el
Dock que significa literalmente, resorte, y es una barra especial que muestra en forma de
iconos los programas mas usados. Incluye siempre el icono para mostrar el escritorio y la
papelera de reciclaje. Esta barra muestra siempre el estado de los programas a traves de
algunos signos gréficos, indicando si estan activos o inactivos en un momento dado. La

interfaz grafica del sistema Mac Os X incluy6 posteriormente este elemento.

Capitulo 4: Década del 90

Tercer periodo (1995 — 2001): automatismo y customizacion

Cuando los elementos necesarios para interactuar con la informacién han
sido debidamente desarrollados en sus aspectos funcionales basicos y se ha llegado a un
modelo 6ptimo de interaccion, la interfaz grafica entra en un proceso de desarrollo
centrado en la estética, propensa a afiadir pequefias funcionalidades del ‘“detalle”,
normalmente provocadas por necesidades mercantiles del producto frente a la

competencia, y no en relacion a las necesidades reales del producto respecto al usuario.

Existen varios elementos que identifican bien este ultimo periodo de la

interfaz grafica de usuario.
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El primero de los cambios significativos que hacen pensar que la interfaz ha
entrado en un nuevo periodo, tiene que ver con su transformacion en capacidad de manejo
y modificacién por parte del usuario. Los procesos de inteligencia afiadidos a la interfaz,
han convertido a ésta en un automata inteligente, es decir, una interfaz capaz de tomar
decisiones propias sobre su propia forma, en lo que respecta al modo de estructurar y
organizar elementos en la misma interfaz. Por lo tanto, ya no podemos considerar la
interfaz grafica como un mero artefacto interactivo. La interfaz ha sido dotada de
inteligencia artificial, muy rudimentaria y por lo tanto ha sido transformada en superficie

inteligente capaz de ayudarnos a tomar decisiones.

El segundo cambio significativo de la interfaz es su transformacion de

objeto de uso, a objeto de consumo estético a través de los procesos de customizacion.

La customizacién es un proceso mediante el cual, el usuario varia ciertos
aspectos de la apariencia de un objeto, de modo que acerca el nivel simbdlico del objeto a

Sus propios gustos estéticos.

Es a través de este proceso donde la interfaz se convierte en un objeto de
consumo estético y da un salto cualitativo, desde el estado de necesidad basica
representada por la interaccién amigable con el usuario, a un estado de producto fetiche
abierto a los procesos de personalizacion y por lo tanto abierto al consumo del producto
como objeto en si mismo. Las acciones mas habituales consisten en poner imagenes de
fondo en el escritorio, cambiar el conjunto de iconos, cambiar el orden de los elementos en

un menu, etc.

La customizacion, desde un punto de vista afectivo, supone un elemento
importante en la interaccion usuario-maquina. Customizar supone adaptar y sustituir parte
de los signos incluidos por defecto en la interfaz, por signos méas préximos y por lo tanto
con cualidades para producir mejor significacion por parte del usuario, y esto

evidentemente tiene una repercusion en el nivel visceral del usuario.
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Aunque los procesos de customizacién no respondan a necesidades
funcionales importantes para el sistema, si responde como hemos visto a elementos que
pueden ayudar a hacer mas “amigable” o confortable el objeto interactivo, y por lo tanto,

hacer mas agradable la interaccion con el mismo.

Windows 95

El sistema operativo Windows 95 fue lanzado por Microsoft en octubre del
afio 1995. Este sistema operativo significa el inicio del imperio Microsoft en el mercado
del software informatico. Microsoft consigue integrar en Windows 95, el sistema operativo
MS-DOS con una interfaz gréfica de forma coherente.

Windows 95 tiene una clara orientacion a redes, por lo que vendra integrado
con el software Internet Explorer, que sustituird al gestor de archivos dispuesto

anteriormente.

Un cambio importante que introduce este sistema operativo es convertir la
interfaz inicial orientada a aplicaciones, en una interfaz orientada a objetos. Este es un
cambio importante en la interfaz de Microsoft que incide directamente sobre los procesos
de interaccion, ya que ahora, para abrir un documento, no es absolutamente necesario
seguir el orden de abrir la aplicacion y posteriormente el documento. El usuario puede
interactuar directamente con el documento-objeto, representado a través de un icono, en el
escritorio y por lo tanto, abrirlo o ejecutarlo desde alli. Esto tiene implicaciones sobre la
ampliacion del paradigma WIMP provocando cambios importantes. Ahora el escritorio por
ejemplo, respecto a versiones anteriores, no solo servira para representar aplicaciones
minimizadas o activas, sino ademas iconos que pueden ser manipulados, agrupados,

asociados y activados desde alli.
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Otro meérito de Windows 95 es haber adaptado a la meté&fora del escritorio la
manipulacion de mayor nimero de variables del sistema. La interfaz representa e
implementa a través de sistemas de ventanas e iconos, la posibilidad de realizar cambios
sobre la configuracion de partes importantes del sistema, como configuracién de redes, o
cuestiones relacionadas con la administracion del equipo, normalmente ajenas al usuario

medio, y normalmente manipuladas a través de una interfaz de linea de comandos.

Otra novedad que introduce la interfaz grafica de Windows 95 es el menu de
inicio, al que han sido asociados, en forma de arbol, el grueso de las aplicaciones, archivos
y funciones del sistema. El boton de inicio serd uno de los grandes hallazgos de Microsoft

gue mantiene actualmente en todas las interfaces introducidas con sus sistemas operativos.

Otro elemento importante para la usabilidad del sistema tiene que ver con la
posibilidad de incluir nombres largos en los archivos. Este elemento desde un punto de
vista ergonémico, supone un acercamiento al lenguaje verbal del usuario, y por lo tanto

una mejora a la hora de identificar elementos de forma textual.

Windows 95 introduce el asistente. Un asistente es una pequefia aplicacion
que a través de un sistema de ventanas y menus, realiza un tipo de trabajo sobre el sistema,
ayudando al usuario con parte de la tarea de configuracion. Los asistentes, son
intermediarios cuyo objetivo es recoger informacidén por parte del usuario, y tomar
decisiones adecuadas respeto a la ejecucion de alguna tarea especifica. Podriamos tomar al

asistente como el esbozo de un autdmata inteligente.

Por otro lado, Windows 95 posibilita personalizar el escritorio, y algunas
variables mas de la apariencia del sistema operativo, entrando de lleno en los procesos de

customizacion.
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llustracién 18. Windows 95. Fuente: http://sibeando.com/

BeOS

El sistema Operativo BeOS, fue desarrollado por la empresa de origen

francés Be Incorporated, en el afio 1995, disefiado principalmente para trabajar de forma

eficiente sobre aplicaciones multimedia en la plataforma BeBox, con una clara orientacion

grafica que haria buen uso de su entorno gréafico. A pesar de constituir un producto

excepcional, la empresa Be caeria en bancarrota debido a las estrategias de mercado

realizadas por sus competidores.

BeOS incluye una barra de tareas en forma de menu, situada en la parte

superior derecha, la cual incluye el logo del sistema operativo, botones especiales

representando las aplicaciones activas minimizadas, y un area especial para mostrar la

hora, y el uso del proceso por parte del sistema.
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llustracion 19. BeOS. Fuente: http://geektrio.net
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Los iconos estan representados en perspectiva isométrica y mantienen una

gramatica concisa respecto a las aplicaciones y tipo de documentos.

BeOS permite posicionar documentos y archivos en el escritorio, tal cual
introdujo Windows 95. Para navegar por los archivos del sistema, BeOS tiene su propio
gestor de archivos, similar al Internet Explorer o el finder introducidos por Microsoft y
Apple.

Al igual que el resto de interfaces de este periodo, BeOS permite customizar
el aspecto de la interfaz, cambiando la apariencia de las barras de scroll, los

comportamientos de los menus, insertando imagenes de fondo, etc.

KDE

El proyecto KDE (K - Desktop Environment) naci6 en el afio 1996, dentro
del contexto del software libre, de mano del desarrollador aleman Matthias Ettrich.

El sistema de ventanas KDE (K desktop Environment) es lanzado en su
primera version dos afios mas tarde. El objetivo del proyecto es desarrollar una interfaz
grafica que opere sobre sistemas operativos Unix, especialmente GNU/LINUX y que
posibilite un método de interaccion amigable con la computadora similar a los que ofrecen

Windows o Mac OS en otras plataformas.

El escritorio K inicial contenia un panel con una barra de tareas y un
lanzador de aplicaciones. Ademas incluia un escritorio que permitia organizar y posicionar

iconos en él. También incluyd un gestor de archivos y un gran namero de utilidades.

Al contrario de lo que ocurre en la interfaz de Windows, KDE activa en el
escritorio las aplicaciones bajo una sola pulsacion de raton, y no dos, como es habitual en
otras plataformas. Esto hace de la interfaz mas coherente con los modelos de interaccion
provenientes del Web, los cuales estan basados en hipervinculos, normalmente activados

con una sola pulsacion.
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Como hemos comentado KDE dispone de una barra de tareas, mas proxima
a la propia de Windows que al Dock de Macintosh. Una compleja barra, que dispone de un
botdn de inicio, un area de iconos de aplicacion, un area para ventanas minimizadas, y una

ultima parte para tareas especiales.

El menu de inicio es similar al de Windows posibilitando el acceso al grueso

de las aplicaciones Linux, a través de menus flotantes.

El sistema de ventanas es similar al del resto de interfaces: permite

minimizar, maximizar, cerrar, sobreponer, y la manipulacion directa sobre las mismas.

Como interfaz propia inscrita en este tercer periodo, KDE viene preparada
para ser customizable en todos sus aspectos graficos. Quizas uno de los aspectos que mas
identifique su interfaz, es su gran flexibilidad para adaptarse a las necesidades del usuario.
Permite modificar la imagen del escritorio, cambiar los iconos correspondientes a cada
aplicacion, cambiar la apariencia o la “piel” general de todos los elementos del mismo
modo que Aqua de Apple o Windows XP de Microsoft. Permite introducir iméagenes de
fondo personalizadas sobre menus y areas de control que no son habituales en otros

sistemas.

Actualmente KDE se ha convertido en la interfaz grafica predilecta de los

sistemas UNIX para acompafiar a las versiones mas recientes de GNU/LINUX.

avaniZ=egoRpEe®s <

llustracién 20. KDE. Fuente: http://www.dim.uchile.cl/
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GNOME

GNOME es el nombre de la interfaz gréfica desarrollada originalmente por
Javier de lcazas y Federico Mena, ambos mexicanos, y fundadores de la Fundacién
GNOME, la cual se creo al igual que el proyecto KDE, con el objetivo de dotar de un
entorno gréfico de escritorio y una plataforma de desarrollo de aplicaciones totalmente
libres en sistemas operativos GNU/LINUX.

El escritorio GNOME es similar en su infraestructura, al de Windows.
Dispone de los accesos a las aplicaciones mas importantes representados a través de sus

iconos, permitiendo posicionar elementos sobre el mismo.

En sus primeras versiones mantiene un aspecto grafico relativamente tosco,
botones de aspecto angular, con efecto “3d” incorporado en los primeros Windows y

Macintosh, alejado del look que alcanzardn MAC OS X o Windows XP posteriormente.

Mantiene una barra de tareas, que incluye boton de inicio, area de
aplicaciones, y area para las ventanas minimizadas en la parte inferior. Por defecto tiene un
tamaiio adecuado para posicionar en la barra dos filas de elementos, al contrario de la de

Windows que normalmente permite por defecto la inclusion de elementos en una sola fila.

El sistema de ventanas incluye un cierto estilo contemporaneo, redondeando
las esquinas, y afiadiendo en la cabecera algunos degradados. Mantiene a la derecha, al
igual que los sistemas de navegacion de Windows, los tres controles basicos de
manipulacion de ventanas. En las ventanas de confirmacion, donde hay que dar respuesta
al sistema, dispone los botones, en horizontal, al contrario de lo que ocurre normalmente

en sistemas Macintosh.
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lustracion 21. GNOME. Fuente: http://pillateunlinux.com

MAC OS X

El sistema operativo MAC OS X fue lanzado con los ordenadores Apple
Macintosh en el afio 2001, y su arquitectura esta basada en tecnologia Unix al contrario de

sus versiones anteriores.

MAC OS X, no s6lo cambia su arquitectura interna, sino ademas renuncia a
toda la iconografia desarrollada hasta el momento para introducir un nuevo entorno grafico

denominado Aqua, el cual e inspira en las formas sinuosas del agua del mar.

El menu superior clasico de acceso global, donde se posiciona en forma de
menu textual las variables mas importantes sobre archivos y procesos del sistema, es una
de las pocas cosas que mantiene la interfaz de MAC OS X respecto a sus versiones

anteriores.
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El primer elemento diferenciador que introduce la interfaz de Macintosh es
una barra de tareas especial, también Ilamada Dock, ya introducido por la interfaz de
NeXTSTEP. Como ya se explicé en el desarrollo del segundo periodo en el capitulo 3 este
elemento aparece posicionado en la parte inferior central del escritorio, y mantiene accesos
directo a las aplicaciones més usadas en el sistema a través de iconos. En este caso, Dock,
permite alojar las ventanas minimizadas de los documentos que se estén usando en ese

momento.

El sistema de ventanas lleva ahora los controles situados en la parte superior
de cada ventana, posicionados en el lado izquierdo. Estos representan, al igual que en los
sistemas Windows, la funcién de “cerrar ventana”, “minimizar ventana” y “maximizar

ventana”, de izquierda a derecha.
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llustracién 22. MAC OS 2001. Fuente: http://misiongeek.com/

En relacion a la customizacion de la interfaz, MAC OS X ofrece varios
tipos de visualizacion de la informacion. Dentro de cada ventana se ofrece la posibilidad de
visualizar los elementos en forma de iconos, en forma de arbol, y en modo multi-columna,
un modo peculiar que proviene igualmente de NeXTSTEP en el que cada nivel de la
jerarquia de la estructura de los datos es representado a través de los elementos incluidos

en cada columna.
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MAC OS X tiene la propiedad de cambiar de “piel” de modo que toda la
interfaz pueda ser adaptada por el usuario a diferentes estilos, entrando de este modo en los
procesos de customizacion ya comentados. Aqua introduce en todo a la interfaz de
Macintosh transparencias, formas redondeadas en los acabados de las ventanas, iconos con
formas sinuosas y degradadas que trasciende de algin modo el aspecto tosco y plano de los
acabados con efecto tridimensional predominantes en la generacion anterior de interfaces

gréficas.

Capitulo 5: Década del 2000 hasta la actualidad
Periodo actual: (2000 - actualidad)

La actualidad marca un avance creciente en materia de desarrollo de
interfaces gréficas de usuario. Si bien no existen autores que propongan un periodo actual
0 moderno, en este trabajo se menciona y se crea este, ya que se considera sumamente
importante la divisién de la década del 2000 a lo que fueron los 90. Esto, se debe,
principalmente al gran salto y a la diferencia que se nota desde el afio 2000 con la
aparicion de interfaces graficas destinadas a las conexiones a internet y a la modernidad. El
paradigma de la customizacién sigue vigente, y ese es el motivo por el cual se sigue

hablando de tercer periodo y no aparece un cuarto en cuestion.

En este apartado, se mencionaran los sistemas operativos con interfaces

gréaficas de usuario mas exitosos y mas utilizados desde el afio 2000.

Windows XP

El sistema operativo Windows XP fue lanzado por Microsoft en el afio 2001
y pertenece a la familia de Sistemas Operativos NT desarrollados con la intencion de
disponer de una alternativa de sistema operativo capaz de competir en calidad con los

sistemas Unix, muy superiores a los primeros Windows en su arquitectura.
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Windows XP se preocupa por adaptar la interfaz al perfil del usuario. Un
ejemplo de esto es el modo es que va colocando aplicaciones en el menu de inicio, segun el

uso frecuente que el usuario vaya haciendo de ciertas herramientas.

Ahora incluye ademas procesos automatizados, para actuar con
“inteligencia” en algunas areas de la interfaz grafica como ocurre en la barra de tareas,
aglutinando bajo un mismo icono varias ventanas abiertas de la misma aplicacion,
ahorrando espacio, pero volviendo del mismo modo mas compleja la interaccion con la
informacion. Es apropiado mencionar que este tipo de recursos son eficientes partiendo del
supuesto de que el usuario esté familiarizado con los procesos de interaccion, y no para una
persona que se inicia en el proceso. Ocultar un elemento exige al usuario saber donde se

encuentra éste, y supone por lo tanto un aprendizaje adicional.

Hard Disk Drives
v Local Disk (C:)
Devices with Removable Storage

(), womers

\g 315 Floppy (A2)

lustracion 23. Windows XP. Fuente: http://misiongeek.com/

Otro de los elementos novedosos, relacionados con la automatizacion
inteligente de la interfaz que introduce Windows XP son sus mascotas. A través de
diversos personajes, especialmente el perro Bob, Microsoft introduce la metafora del
ayudante, un automata que busca orientar al usuario en tareas basicas como buscar
archivos, dando consejos al usuario a la hora de realizar alguna accion concreta sobre el

sistema.
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Windows XP representa el paradigma de interfaz customizable, adaptado
para adoptar diversas “pieles” a la hora de representar 10s elementos comunes que aparecen

representados en ella segun los gustos del usuario.

Viene “vestido” con una “piel” ergondmica, convirtiendo a todos los
elementos de las interfaces a un estilo orgénico y redondeado muy similar al Aqua del
sistema operativo de Apple, sin entrar en tantos detalles de transparencias pero preocupado
por trasmitir un “aire” moderno a la interfaz alejado del estilo geométrico con aspecto

tridimensional desarrollado en la anterior generacién de sistemas operativos.

Windows Vista

Windows Vista fue lanzado en el afio 2007 y marcé un antes y después en la
innovacion gréafica de la modernidad. Presentando ventanas emergentes animadas y
transparentes, manejables con ratdn y con posibilidad de acceder a cualquiera de ellas
mediante un simple movimiento fue una de las innovaciones mas importantes a nivel

gréafico que este SO propuso.

Mas de 5 afios tuvieron que pasar para que Microsoft ofreciera su respuesta
a Mac OS X, y aunque la interfaz visual supuso una verdadera revolucién respecto a lo que
se habia visto en ediciones anteriores de Windows, su éxito se vio obstaculizado por el mal
comportamiento de varias de sus caracteristicas. No obstante, las mejoras visuales que han
hecho de Vista un producto mas atractivo para los usuarios finales se confirmara con el

lanzamiento mas adelante de Windows 7, que practicamente no variara esa base.

Una de las caracteristicas mas importantes que Windows Vista incorpora es
el AERO. Windows Aero es el nombre de una nueva interfaz de usuario, con una
apariencia profesional, disefios transparentes con algunos efectos sutiles como reflejos
y animaciones suaves. También la navegacion de escritorio en 3D. AERO es la identidad

principal de Windows Vista.
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llustracion 24. Windows Vista. Fuente: http://www.muycomputer.com/

Windows 7

Windows 7 es la version mas reciente de Microsoft Windows. Fue lanzada
post correccion de errores del previo Windows Vista en el afio 2009. Es una version
bastante similar a Vista en la parte grafica, pero mejora sustancialmente lo sistémico,
asemejandose al exitoso Windows XP.

Windows 7 permite ahora la personalizacion del equipo, al guardar temas
completos, que incluye color de ventanas, imagenes incluidas, conjunto de sonidos, e
incluso protector de pantalla (las anteriores versiones se limitaban simplemente con los

colores de las ventanas).

e Lacalculadora, que anteriormente solo disponia funciones cientificas y
estandares en otras versiones (desde Windows 95 hasta Windows Vista), ahora incluye
funciones de programaciony de estadistica. Ademas, permite convertir entre unidades
del Sistema Internacional de Unidades y el Sistema Inglés; calculo entre fechas y hojas de
calculo para hipoteca, alquiler de vehiculos y consumos decombustible. Al igual que en las

calculadoras reales, guarda la secuencia de operaciones realizadas por el usuario.
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e Reproductor de Windows Media 12: es el nuevo reproductor multimedios,
que se incluye como estandar en las versiones de Windows 7. A diferencia de sus otras
versiones, deja de tener una ubicacion fija para los controles mas basicos (tales como
Reproducir, Detener, Repetir, Volumen y la barra buscadora), la cual se desvanece en tanto
se retira el puntero del raton de él. Ahora incluye tres simples pestafias para reproducir,
grabar discos o sincronizar a dispositivos; ademas de manejar formatos ajenos a la
empresa, como MOV, MP4, xvid y divx, entre otros. En contraste, es la primera version del
programa que no se dispondra en versiones anteriores de Windows, y la primera en no
manejar los meta datos de los archivos (como la adicion de letra a las canciones). Versiones
N del sistema operativo no lo incluirdan, por lo que se tendran qué descargar

separadamente.

e Aero Peek:las pre visualizaciones de Windows Aerose han mejorado
pasando a ser mas interactivas y Utiles. Cuando se posa el ratén sobre una aplicacion
abierta éste muestra una pre visualizacion de la ventana, donde muestra el nombre, la pre
visualizacion y la opcion de cerrarla; ademas, si se pone el raton sobre ella, se obtiene
una mirada a pantalla completa y al quitarlo se regresa al punto anterior. Ademas se

incorpord esta misma caracteristica a Windows Flip.

e Aero Shake: cuando se tienen varias ventanas abiertas, al hacer clic
sostenido en la Barra de Titulo y agitarla, las otras ventanas abiertas se minimizan. Al

repetir esta accion, las ventanas vuelven a su ubicacién anterior.

e Flip 3D: Windows Flip 3D, es una funcién de Windows Aero que mejora la
funcion Windows Flip, mostrando a través de un efecto en 3D a las ventanas actualmente

abiertas permitiendo asi una blUsqueda entre bastantes ventanas de forma mas rapida y

eficaz. A diferencia de la opcion Windows Flip que se activa con Alt+Tab S, esta funcion
se activa con la combinacion de teclas B Win+ Tab <. Ademas, mejora la funcion de las

teclas Alt+Tab <, la cual muestra una mini ventana en tiempo real de las aplicaciones en

ejecucion (caracteristica previamente incluida en Windows Vista).
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e Aero Snap: consiste en que al mover una ventana hacia los laterales de la
pantalla, la ventana se ajusta automaticamente a la mitad del escritorio. Si en caso se
mueve al borde superior la ventana se maximiza, y se restaura al arrastrarla ligeramente
hacia abajo. Esto es util para ver o intercambiar el contenido de dos ventanas
simultaneamente, sin embargo no es muy funcional con resoluciones de pantalla

demasiado bajas.

e Jump List: 0 también Salto de Lista, nuevo en Windows 7. Consiste
simplemente en hacer clic y arrastrar hacia ligeramente hacia arriba sobre un icono anclado
en la barra de tareas provocando la aparicion de una lista de opciones respecto de ese
programa tal como accesos directos a los archivos abiertos recientemente con ese
programa, acceso rapido a comandos, para componer nuevos mensajes de correo

electrénico (en Outlook, por ejemplo) o reproducir musica.

e Anclaje: en Windows 7, puede anclar los programas favoritos en la barra de

tareas para facilitar su acceso. Existen dos maneras de hacerlo:
1-Arrastrando el icono del programa o archivo hacia la barra de tarea.
2- Cuando se esté ejecutando el programa en la barra de tareas, pulsar el

botdén secundario del mouse y seleccionar la opcion anclar. Internet Explorer

9 permite, ademas, anclar paginas favoritas de la misma forma en la barra de tareas.
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lustracién 25. Windows Seven. Fuente: http://www.chw.net
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Conclusiones de interfaces graficas en SO

Las interfaces graficas de usuario, han ido evolucionando desde los
comienzos, alla por los afios 70" hasta la actualidad. Uno de los aspectos méas importantes y
relevantes fueron los estandares y los paradigmas que cada una de las compafiias
competentes desarrollaron y dejaron a disposicion de todos los intervinientes y
participantes en la historia. Desde los primeros inicios de la idea de las ventanas con el
Xerox Star hasta los sistemas operativos altamente customizables como Windows XP han
marcado tendencias en el hilo del desarrollo.

No existe ningun desarrollo que se haya desviado de este hilo conductor,
todos y cada uno de los aportes en la materia ha sido constructivo a partir de algin
principio, en este caso, el Xerox Alta es el gran padre de las interfaces graficas.

Por otra parte y acompafiando a este desarrollo, la revolucion informatica de
los 80" logra que la informatica se instale en los hogares facilitando el aporte de testigos
localizados alrededor del mundo. Por consecuente, introduce el software libre debido a la

gran magnitud de usuarios que pueden realizar aportes interesantes desde sus hogares.

La customizacion de las interfaces graficas, instala a la historia en el tercer y
actual periodo donde las mismas pueden ser adaptadas a las diferentes necesidades y donde
el usuario se siente parte del sistema modificando y amoldandolo a su gusto. Como
consecuencia de ello resulta una sensacion de pertenencia del usuario al sistema y una

mejora sustancial en la comunicacion usuario-maquina.

¢Hasta donde llegara el desarrollo y mejoras en las interfaces graficas? ¢Es
suficiente con lo que tenemos o se necesitan mejoras para lograr un aprovechamiento de la
funcionalidad de los sistemas informaticos? ¢Cuanto realmente se aprovecha un sistema?
¢Se desperdician en la actualidad funcionalidades? Estas cuestiones seran resueltas a lo

largo de la investigacion.
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Hasta aqui, se desarroll6 un paso desde la primera interfaz de usuario de
sistemas operativos desarrollada, hasta la Ultima, pasando por todas aquellas que
significaron un cambio importante en las funcionalidades y modernizacién de las mismas.

A continuacion, se expondran las normativas y estandares existentes en la materia.

Normativas y estadndares
Ley de Fitt

El disefio de interfaces de usuario tiene esta ley madre, la cual afirma que
mientras mas llamativo, grande, destacado y mas cerca al puntero de un sefialador como un
mouse o ratén esté un objeto, mas facil sera su acceso. Esta, es la ley basica en el disefio de

interfaces de usuario.

En ergonomia, laley de Fittes un modelo del movimiento humano, que
predice el tiempo necesario para moverse rapidamente desde una posicién inicial hasta una
zona de destino final como una funcion de la distancia hasta el objetivo y el tamafio de
éste. La ley de Fitt se usa para modelar el acto de apuntar, tanto en el mundo real, por
ejemplo con una mano o dedo, como en los ordenadores, por ejemplo con un ratén. Fue
publicada por Paul Fitt en 1954.

Pareceria ser, que esta ley es de sentido comdn y se cae de madura, pero

aunque parezca increible existen disefiadores que no la toman en cuenta.

Exito y consecuencias de la ley de Fitt

La ley de Fitt es un modelo exitoso y bien estudiado. Los experimentos que
reproducen los resultados de Fitt y demuestran su aplicabilidad en situaciones muy
diferentes no son dificiles de realizar. Los experimentos realizados indican que el modelo

€S muy preciso.
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Desde la llegada de interfaces graficas de usuario (GUI), la ley de Fitt ha
sido aplicada a tareas en las que el usuario debe mover la posicion del cursor sobre un
objetivo de la pantalla, como un boton. La ley de Fitt puede modelar las acciones de point-

and-click (sefialar y pinchar) y de drag-and-drop (arrastrar y soltar).

Se aplica sélo al movimiento en una Unica dimensién y no al movimiento en

dos dimensiones.

Describe movimientos sin entrenamiento, y no los que se realizan tras meses
o0 afos de préctica (aunque algunos aseguran que la ley de Fitt modela un comportamiento

de tan bajo nivel que el entrenamiento intensivo no supone demasiada diferencia).

Si, como suele afirmarse, la ley sigue siendo correcta para la accion de

sefialar con un ratén, algunas consecuencias para el disefio de interfaces de usuario son:

e Los botones que son sefialados en las GUI deben tener un tamario razonable, siendo

muy dificil pinchar en los que sean pequefios.

e Los bordes (por ejemplo la barra de menlds en Mac OS) y esquinas de
la pantalla son particularmente féaciles de alcanzar porque el puntero queda en el
borde de la misma independientemente de cuanto mas se mueva el ratén, por lo que

puede considerarse que tienen ancho infinito.

e Los menus popup (menus emergentes que aparecen en pantalla automaticamente)
pueden ser usados mas rapidamente que los pull-down (mends que aparecen al

ejecutar alguna accion), al ahorrar desplazamiento el usuario.

e Los elementos de los menus radiales se seleccionan mas rapidamente y con una tasa
de error menor que los de los menus lineales, por dos razones: porque todos estan a
la misma corta distancia del centro del menu, y porque sus areas de seleccién con

forma de cufa (que suele extenderse hasta el borde de la pantalla) son muy grandes.
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Normas GUI

El mal uso o la mala utilizacion de las interfaces graficas es el principal caso
de estudio en esta investigacion. Gran parte de las normas y estdndares I1ISO pretenden
persuadir desarrollador y programador para un mejor desarrollo de interfaces gréficas. La
brecha que existe entre lo que un sistema pretende ofrecer y ser utilizado a lo que
realmente se utiliza esta directamente relacionado con esta cuestion ya que se si lograria un
disefio adecuado y guiado por los pardmetros establecidos por ISO se podria acercar mas a
un caso exitoso. Si bien en las siguientes lineas se mencionan algunas normas de uso
general, se considera la mas importante la siguiente: “Utilizar una combinacion cromdtica
de acuerdo a la informacion que se esta presentando. Por ejemplo presentar nimeros

’

negativos en alguna informacion contable con algun color de resalte, rojo por defecto.’

Se destaca esta norma de uso general ya que toda interfaz debe presentar las
opciones de acceso a las funcionalidades de una forma destacable. Por ejemplo, el acceso a
la posibilidad de marcar textos en negrita debe ser un botén con una letra en negrita.
Parece una afirmacion obvia pero en muchos sistemas estos aspectos generales no se
respetan. La norma expuesta es mucho mas amplia y propone que de acuerdo a la
informacién que un sistema provea del acceso a la misma, debe estar adecuadamente

ilustrado y destacado.

Para el disefio de interfaces de usuario (GUI) no existen entes reguladores
del desarrollo de las mismas pero si hay reglas agrupadas para el desarrollo cotidiano y
aplicacion, esto quiere decir que se pueden desarrollar interfaces sin regulacion pero no es
recomendable ya que de esta manera no se efectla un control verdadero sobre la misma.
De todos modos, los disefiadores y programadores pueden acudir a las normas establecidas

por ISO. Ellas, son estandares que intentan lograr hacer la interfaz mas usable y accesible.

Antes de mostrar los estandares tal como lo publica I1SO, se resumira muy

brevemente el uso y utilizacion de los mismos.

61



Seminario Final Ingenieria en Sistemas de Informacion. Mauricio Javier Bertola.
Proyecto de Investigacidn Aplicada (PIA).

Existen tres grandes grupos ligados al modelo disefiador: ellos se conocen

con los nombres de Interaccion, Presentacion y Estructura.

El primer grupo, Interaccion, se basa en la interaccion del sistema con el
usuario, en realidad, de la GUI con el usuario. Intenta buscar de cierta manera una
armonia comunicacional con los usuarios finales, es decir, propone un estandar que pueda
generar una comunicacién clara entre el usuario y el sistema para que el mismo pueda

comprender el contenido de lo que la pantalla le esta proveyendo.

El segundo, Presentacion, intenta optimizar la forma en la que se le
presentan los datos al usuario y crean un entorno de trabajo donde el usuario siempre
conoce donde esta parado. Esto se ve mucho en las GUI animadas, donde la distribucion de

la informacion esta bien definida y detallada.

Por ultimo, se encuentran normas referidas a la Estructura del sistema,
donde se intenta optimizar estructuralmente la interfaz gréafica; de esta forma, compromete
al entorno GUI en la navegabilidad y en las funciones operacionales entre una seccion y la

otra del sistema.

Algunos ejemplos

e Ordenar bajo algun criterio la informacion que se muestra.

e Loscontroles de opcion, no deben estar alineados verticalmente, sino
horizontalmente. Se refiere a controles de opcidn a las opciones generales que aparecen en

los menus estandares de GUI, es decir, a los botones.

e No wusar operaciones binarias (si/no) en controles de opcion,

usar en cambio checkboxes.
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Estos intentos por estandarizar la interfaz GUI, han llevado a que las
interfaces de los sistemas estén pensadas en el usuario, que en definitiva es el que

interactta con el sistema y no en el disefiador o programador.

Normas y estandares 1SO: I1SO interfaz de Software

Gediga, G., Hamborg, K., Dintsch, 1., (1999) desarrolla en su libro The
IsoMetrics usability inventory I1ISO 9241-10. Behaviour and Information Technology las

normas I1SO de las cuales se presentara un resumen a continuacion.

Estas estan definidas por nimero y cada una posee partes enumeradas de 1 a
n dependiendo del alcance de cada una, es decir, a aquellas que son muy extensas ISO las
divide por partes numerandolas desde el nimero 1 hasta n, donde n es el Gltimo namero

para cada norma.

Se pueden utilizar para apoyar el desarrollo de la interfaz de usuario de las

siguientes maneras:

1. Para especificar los detalles de la apariencia y el comportamiento de la

interfaz de usuario.

e |ISO 14915 e IEC 61997 contiene recomendaciones para las interfaces
multimedia. Una orientacién mas especifica se puede encontrar en la norma
ISO / IEC 11581, PDA en la norma ISO / IEC 18021 y el control del cursor
en lanorma ISO / IEC 10741.

2. Para proporcionar una guia detallada sobre el disefio de interfaces de
usuario, 1SO 9241.

e IS0 9241: requisitos ergondmicos para trabajos de oficina con pantallas de

visualizacion.
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e ISO 9241: requisitos y recomendaciones relativas a los atributos del
hardware, software y el medio ambiente que contribuyen a la facilidad de uso, y los
principios ergonémicos que se basan. Las partes 10 y 12 a 17 tratan especificamente con
los atributos del software. Las partes 14-17 estdn destinadas a ser utilizadas por los
disefiadores y evaluadores de interfaces de usuario, pero el enfoque es principalmente

hacia el disefo.

e Las normas proporcionan una fuente autorizada de referencia, pero los
disefiadores sin experiencia de usabilidad tienen grandes dificultades para aplicar este tipo
de directrices (de Souza y Bevan, 1990). Para aplicar con éxito las directrices, los
disefiadores necesitan entender los objetivos de disefio y los beneficios de cada guia, las
condiciones en que debe ser la pauta aplicada, la naturaleza exacta de la solucion

propuesta, y cualquier procedimiento que debe seguirse para aplicar las directrices.

Varias listas de comprobacion se han preparado para ayudar a evaluar la
conformidad del software a los principios fundamentales de la norma ISO 9241 (Gediga
1999, Oppermann y Reiterer 1997, Priimper 1999).

3. Para proporcionar criterios para la evaluacion de interfaces de usuario,
ISO / IEC 9126.

Sin embargo, los atributos que requiere un producto para su uso dependera

de la naturaleza del usuario, la tarea y el medio ambiente.
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Norma I1SO 9241

La norma ISO 9241 esta dividida en diferentes partes, las mas importantes

se mencionan a continuacion.

Parte 10: Principios Dialogo (1996). Trata los principios ergonémicos
generales que se aplican al disefio de los dialogos entre los humanos y los sistemas de
informacién: la idoneidad para la tarea, la aptitud para el aprendizaje, la aptitud para la
individualizacion, la conformidad con las expectativas del usuario, el caréacter descriptivo

propio, capacidad de control, y tolerancia de errores.

Parte 12: Presentacion de la informacion (1998). Contiene recomendaciones
para la presentacion y representacion de la informacion en las pantallas visuales. Incluye
una guia sobre la forma de representar informacion compleja, los codigos alfanuméricos y

gréaficos/simbdlico, disefio de la pantalla, y disefio, asi como el uso de ventanas.

Parte 13: Guia del usuario (1998). Provee recomendaciones para el disefio y
evaluacion de los atributos de una guia de usuario de interfaces de usuario de software

incluyendo los mensajes, la gestion de informacién, el estado, la ayuda en linea y el error.

Parte 14. Dialogos Menu (1997). Recomendaciones para el disefio de los
menUs que se utilizan en los didlogos de la computadora del usuario. Estas, cubren la
estructura de menus, la navegacion, seleccion de la opcion y la ejecucion y presentacion

del mend (por varias técnicas incluyendo ventanas, paneles, botones, campos, etc.)

Parte 15: Dialogos de comandos (1997). Recomendaciones para el disefio de
lenguajes de comando que se utiliza en los didlogos de la computadora del usuario. Estas,
cubren la estructura de mando del lenguaje y la sintaxis, las representaciones de comandos,

de entrada y salida de las consideraciones, y feedback y ayuda.
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Parte 16. Dialogos de manipulacion directa (1999). Suministra
recomendaciones para el disefio ergonémico de los didlogos de la manipulacién directa, e
incluye la manipulacion de objetos y el disefio de las metaforas, los objetos y atributos.
Cubre los aspectos de interfaces graficas de usuario que son manipulados directamente, y

no cubiertas por otras partes de la norma 1SO 9241.

Parte 17. Dialogos para rellenar formularios (1998). Esta parte proporciona
recomendaciones para el disefio ergonomico de los dialogos de rellenado de formularios.
La cubierta de las recomendaciones estructura del formulario y la salida de las

consideraciones, las consideraciones de entrada, y la navegacion formulario.

Otras normas

e ISO/IEC 9126: Ingenieria de Software - Calidad del producto. Esta norma

es solo para evaluacion.

e SO/ IEC 9126-1 La parte 1 define la usabilidad en términos de claridad,
facilidad de aprendizaje, operatividad y atractivo. Las partes 2 y 3 son ejemplos de los
resultados de estas caracteristicas. Estos pueden ser usados para especificar y evaluar los

criterios detallados de uso.

Parte 2: Indicadores externos (DTR: 2001). Este informe técnico describe
las métricas que se pueden utilizar para especificar o evaluar el comportamiento del
software cuando son operados por el usuario. Por ejemplo: ¢(Cuanto tiempo se tarda en

aprender a utilizar una funcion, los usuarios pueden deshacer las funciones?

Parte 3: Indicadores internos (DTR: 2001). Detalla las métricas que se
pueden utilizar para crear requisitos que describen las propiedades estaticas de la interfaz
que puede ser evaluada por la inspeccion, sin el manejo del software. Por ejemplo: ¢(Qué
proporcion de las funciones estan documentadas? ¢Qué proporcion de las funciones se

pueden deshacer? ;Qué proporcion o mensajes de error se explican por si mismo?
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e SO/ IEC 11581 simbolos de iconos y funciones.

Parte 1: fconos - General (2000). Esta parte contiene un marco para el
desarrollo y disefio de los iconos, los requisitos generales y recomendaciones aplicables a

todos los iconos.

Parte 2: lconos de objetos (2000). Contiene los requisitos Y
recomendaciones para los iconos que representan las funciones de la asociacion con un
objeto, y que se puede mover y abrir. También contiene las especificaciones para la

funcién y la apariencia de 20 iconos.

Parte 3: iconos del puntero (2000). Esta parte contiene los requisitos y
recomendaciones para los iconos de puntero de uso comin que representa un puntero
asociado a un dispositivo de entrada fisico, por ejemplo mouse, teclado, etc. También
especifica como cambiar el aspecto de los iconos de puntero para dar comentarios de los

usuarios

Parte 4: Iconos de control (CD: 1999). Esta parte contiene los requisitos y
recomendaciones para 14 iconos de control de uso comin que permiten al usuario para

operar en las ventanas, listas y otros elementos gréaficos.

Parte 5: Los iconos de la herramienta (FCD: 2000). Contiene los requisitos y
recomendaciones para 20 iconos de uso comun para las herramientas, y especifica las

relaciones entre los iconos de las herramientas y el puntero.

Parte 6: Iconos de Accion (1999). La norma contiene los requisitos y
recomendaciones para 23 de iconos de uso general que se utilizan normalmente en las
barras de herramientas que representan las acciones por la asociacion con los objetos que

incitan al usuario a recordar las acciones previstas.
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e |ISO/ IEC 10741-1: Interaccion de Dialogo - Control del cursor de edicién
de texto (1995). Esta norma especifica como el cursor se mueve en la pantalla, en respuesta

al uso de las teclas de control del cursor.

e SO/ IEC FCD 18021: Tecnologias de la Informacion - Interfaz de usuario
de las herramientas moviles (2001). Esta norma contiene las especificaciones de la interfaz
de usuario de PDA (Personal Digital Assistant o Ayudante personal digital; es un
dispositivo de pequefio tamafio que combina un ordenador, teléfono/fax, Internety
conexiones de red) con una capacidad de intercambio de datos con los servidores
correspondientes.

e [SO 14915: la ergonomia del software para interfaces de usuario

multimedia.

Parte 1: Principios de disefio y el marco (DIS: 2000). Esta parte ofrece una

introduccién general a la norma.

Parte 2: Control multimedia y de navegacion (CD: 2000). Brinda
recomendaciones para estructuras de navegacion y los controles de medios, controles
basicos, pautas para los medios de control de medios dinamicos y los controles de

navegacion y participacion de multiples medios de comunicacion.

Parte 3: Seleccion de los medios y la combinacion (DIS: 2000). Esta seccion
proporciona directrices generales para la seleccion de los medios de comunicacion y la
combinacion, la seleccién de los medios de comunicacion para los tipos de informacién, la

combinacion de los medios de comunicacion y la integracion y la atencion de los usuarios.

Parte 4. Dominio especifico interfaces multimedia (AWI). Esta parte se
destina a cubrir entrenamiento computarizado, equipo apoyado al trabajo cooperativo,

ayuda en linea, pruebas y evaluacién.
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ISO: Interfaz de hardware

Estos estandares pueden ser utilizados en el disefio y evaluacion de los
lugares de trabajo, pantallas, teclados y otros dispositivos de entrada. A diferencia de los

estandares de software, la mayoria de estas normas contienen requisitos explicitos.

ISO 9241 e ISO 13406 contienen requisitos para pantallas de visualizacion
de las oficinas. Estas normas pueden ser utilizadas para apoyar el cumplimiento de la
normativa europea para el uso de pantallas de visualizacion (Bevan, 1991).

ISO 9241 proporciona requisitos y recomendaciones relativas a los atributos
del hardware, software y el medio ambiente que contribuyen a la facilidad de uso, y los
principios ergondmicos en que se basan. Las partes 3 a 9 contienen los requisitos de
hardware de disefio y orientacion.

Parte 1: Requisitos de pantallas de visualizacion (1992).

Parte 2: Requisitos del teclado (1998).

Parte 3: Disefio de estaciones de trabajo y exigencias posturales (1998).

Especifica los requisitos de ergonomia para un trabajo en la pantalla del

terminal visual que permitira al usuario a adoptar una postura cbmoda y eficiente.
Parte 4: Orientacion sobre el medio ambiente de trabajo (1999).
Proporciona orientacion sobre el entorno terminal de trabajo (incluyendo la

iluminacién, ruido, temperatura, vibraciones y campos electromagnéticos), que

proporcionard al usuario las condiciones de trabajo comodo, seguro y productivo.
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Parte 5: Requisitos para la visualizacion de reflejos (1998)

Esta parte especifica los métodos de medicién de los brillos y reflejos de la
superficie de las pantallas, incluyendo los tratamientos de superficie. Esta dirigido a los
fabricantes de pantallas que desean asegurarse de que los tratamientos anti-reflejo, no van
en detrimento de la calidad de imagen.

Parte 6: Requisitos para los colores que se muestran (1997)

Estd dirigida para las pantallas multicolores que son la mayoria en la

actualidad, ademas de los requisitos de blanco y negro en la parte 3.

Parte 7: Requisitos para dispositivos de entrada sin teclado (2000)

Trata los requisitos de ergonomia para los dispositivos de entrada del
teclado que no se pueden utilizar en combinacion con un terminal de pantalla visual. Se

extiende a los dispositivos como el ratdn o mouse y otros dispositivos sefialadores.

e |SO 13406: Requisitos ergondmicos para trabajos con pantallas visuales
basadas en pantallas planas, es decir, pantallas basicas partiendo del inicio, sin plantillas y

sin nada previo que se pueda utilizar.

Parte 1: Introduccion (1999)

Parte 2: Requisitos ergondmicos para pantallas de panel plano (2001)
Esta norma establece la calidad de la imagen para el disefio y evaluacién de

las pantallas planas y especifica métodos para determinar y mejorar la misma.

e SO 18789 AWI: Requisitos ergondmicos y técnicas de medicion de las
redes y visuales (1999). Esta norma tiene por objeto revisar y sustituir la norma ISO 9241
partes 3, 7y 8 y ISO 13406.
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e ISO / IEC 14754: Explica como mejorar la edicion de texto con en los
sistemas (1999). Esta norma define un conjunto de gestos y comandos basicos e
informacion para las interfaces de escritura de textos. Los gestos son: seleccionar, borrar,

insertar un espacio, linea de division, mover, copiar, cortar, pegar, deshacer y desplazarse.

e ISO 11064: Disefio ergondmico de los centros de computos. Esta norma

contiene ocho principios ergondémicos, recomendaciones y directrices.

Parte 1: Principios para el disefio de centros de control (2000)

Parte 2: Principios de acuerdo conjunto de control (2000)

Parte 3: Disefio de la sala de control (1999)

Parte 4: Disefio de estaciones de trabajo y dimensiones (CD: 2000)

Parte 5: Interfaces del sistema (WD: 1999)

Parte 6: Requisitos ambientales para salas de control (WD: 2000)

Parte 7: Principios para la evaluacion de los centros de control (WD: 2000)

Parte 8: Requisitos ergonémicos para aplicaciones especificas (WD: 2000)

1SO: Documentacion

ISO / IEC 15910 proporciona un proceso detallado para el desarrollo de la
documentacién del usuario (ayuda de papel y on-line), mientras que la norma ISO / IEC
18019 proporciona mas orientacion sobre como elaborar una documentacion que satisfaga

las necesidades del usuario.
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e |ISO/IEC 15910: proceso de documentacion de usuario de software (1999)
Esta norma detalla lo minimo del proceso para la creacion de documentacion del usuario
para el software que tiene una interfaz de usuario, incluyendo la documentacion impresa
(por ejemplo, manuales de usuario y tarjeta de referencia rapida), documentacion en linea,

el texto de ayuda en linea y de los sistemas de documentacion.

e ISO / IEC WD 18019: Directrices para el disefio y preparacion de la
documentacién de usuario de software (2000). Esta norma describe la forma de establecer
lo que los usuarios necesitan como informacion. Cémo determinar la forma en que esa
informacion debe ser presentada a los mismos, y como preparar la informacién y ponerla a
disposicion. Abarca tanto la documentacién on-line e impreso y se ha desarrollado a partir
de dos British Standards.

e BS 7649: Guia para el disefio y preparacion de documentaciéon para los
usuarios de software de aplicacion en general (1993). La norma esta destinada a
complementar la norma ISO / IEC 9127 . La documentacién de usuario y la informacion de
la cobertura de paquetes de software, e ISO / IEC 15910 Software proceso de

documentacion del usuario.

¢, Donde conseguir los estandares internacionales?

Las normas ISO tienen que ser compradas. Ellas pueden ser obtenidas

directamente de la ISO, o de un organismo nacional de regulacion.

En principio, los proyectos de normas ISO también se pueden comprar, pero
no son faciles de obtener. Para conseguir los primeros borradores de ISO, el ente
regulador tiene que ser consultado. Obtener una certificacion de este tipo le otorga a la
empresa registrante un plus en calidad y el producto-software que se incorpora al mercado

lo hace de una manera distinguida al resto de los productos que no poseen certificaciones.
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Estos primeros borradores pueden dar una buena indicacion del probable
contenido de la norma final que a menudo estdn sujetas a cambios importantes y en

algunos casos no pueden ser publicados.

Lograr una certificacion ISO, le otorga a la empresa solicitante un excelente
nivel de calidad a la hora de presentar propuestas a potenciales clientes. Estar certificado

por ISO garantiza un status y un nivel diferente del producto desarrollado.

Patrones de disefio GUI

Ademas de normas y estandares, el disefio de interfaces de usuario posee
patrones. Ellos son fundamentales para todo desarrollo y proveen un pilar fundamental

para solucionar problemas en el desarrollo.

Larman - Prentice Hall (1999) propone en su libro UML y Patrones.
Introduccién al anélisis y disefio orientado a objetos una definicion de patron de disefio

gue es Optima para este trabajo de investigacion:

“Un patrén de diserio €s una solucion a un problema de disefio. Para que una solucién sea
considerada un patron debe poseer ciertas caracteristicas. Una de ellas es que debe haber
comprobado su efectividad resolviendo problemas similares en ocasiones anteriores. Otra
es que debe ser reutilizable, lo que significa que es aplicable a diferentes problemas de

disefio en distintas circunstancias.”

Por ende, un patron soluciona un problema futuro en base a un hecho
histérico similar, comprobado y solucionado por el mismo. Este, podra ser reutilizado un

sinnumero de veces dependiendo del problema que se presente.
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Los patrones tienen algunos objetivos especificos, entre los cuales se pueden

mencionar los siguientes:

e Proporcionar catalogos de elementos reusables en el disefio de sistemas
software.

e Evitar la reiteracion en la busqueda de soluciones a problemas ya conocidos
y solucionados anteriormente.

e Formalizar un vocabulario comun entre disefiadores.

e Estandarizar el modo en que se realiza el disefio.

o Facilitar el aprendizaje de las nuevas generaciones de disefiadores.

Historia de los patrones

La historia y el nacimiento de los mismos, data del afio 1979 donde
un arquitecto llamado Christopher Alexander escribié el libro The Timeless Way of
Building; alli, él reflejaba procesos que ya habia ejecutado, probado y testeado para lograr

una construccion mas eficiente y de mayor calidad en edificios.

Alexander, sostenia que "Cada patrén describe un problema que ocurre
infinidad de veces en nuestro entorno, asi como la solucién al mismo, de tal modo que
podemos utilizar esta solucion un millén de veces mas adelante sin tener que volver a
pensarla otra vez."; que no es ni mas ni menos que la primera definicion expuesta pero con

diferentes palabras.

Los patrones no necesitan ser redescubiertos ya que estan presentes, se
pueden utilizar, reconocer y probar. Estos no son especificos para una sola situacion; un
patron puede utilizarse en muchos ambitos y muchos ambitos pueden utilizar un mismo

patron.
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En el afo 1987, Ward Cunningham y Kent Beck pudieron reflejar los
patrones descubiertos por Alexander y plasmarlos en el usuario-méaquina y publicaron un

articulo titulado Using Pattern Languages for OO Programs.

Sin embargo, fue en la década de 90’ cuando los patrones de disefio tuvieron
éxito en la informaética. Se publico un libro llamado Design Patterns que fue escrito por el
grupo Gang of Four (GoF) el cual estaba compuesto por Erich Gamma, Richard
Helm, Ralph Johnson y John Vlisides, en el que se recogian 23 patrones de disefio

comunes.

Antes de detallar algunos ejemplos de patrones en la tematica, es importante
destacar que para efectuar una descripcion del patron, se usan en general plantillas. Estas,

definen la estructura y los atributos o caracteristicas que poseen.

Existen varias descripciones pero todas concluyen en lo mismo. Para el

siguiente ejemplo se tomara la estructura que adopta Gang of Four y es ésta:

. Nombre del patron: nombre estandar del patron por el cual serd reconocido en la
comunidad (normalmente se expresan en inglés).

. Clasificacion del patron: creacional, estructural o de comportamiento.

. Intencion: ¢Qué problema pretende resolver el patron?

También conocido como: otros nombres de uso comdn para el patron.

. Motivacion: escenario de ejemplo para la aplicacion del patron.

. Aplicabilidad: usos comunes y criterios de aplicabilidad del patron.

. Estructura: diagramas de clases oportunos para describir las clases que intervienen
en el patron.

. Participantes: enumeracion y descripcion de las entidades abstractas (y sus roles)

que participan en el patron.

. Colaboraciones: explicacion de las interrelaciones que se dan entre los
participantes.

. Consecuencias: consecuencias positivas y negativas en el disefio derivadas de la

aplicacion del patron.
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. Implementacion: técnicas o comentarios oportunos de cara a la implementacion del
patron.

. Caodigo de ejemplo: codigo fuente ejemplo de implementacion del patréon.

. Usos conocidos: ejemplos de sistemas reales que usan el patron.

Patrones relacionados: referencias cruzadas con otros patrones.

Algunos ejemplos de patrones GUI

Los patrones de interfaces de usuario son aquellos que intentan definir las
mejores formas de construir interfaces usuario-maquina. Algunos de ellos, los patrones

GUI se mencionan a continuacion con sus nombres originales en espafiol.

El uso de estos patrones se “materializan” por clases, es decir, son extractos
de cddigo ya definidos, que los disefiadores pueden utilizar, para mejorar la eficiencia en el

desarrollo de interfaces graficas de usuario.

e Adaptador: adapta una interfaz para que pueda ser utilizada por una clase que de
otro modo no podria utilizarla.

o Puente: desacopla una abstraccién de su implementacion.

o Objeto compuesto: permite tratar objetos compuestos como si de uno simple se
tratase.

« Envoltorio: afiade funcionalidad a una clase dinamicamente.

« Fachada: provee de una interfaz unificada simple para acceder a una interfaz o
grupo de interfaces de un subsistema.

o Peso ligero: reduce la redundancia cuando gran cantidad de objetos poseen idéntica
informacion.

« Proxy: mantiene un representante de un objeto.
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Impacto del usuario ante un sistema

En las partes iniciales de esta investigacion se menciona la realizacion de
una encuesta que logre reflejar un resultado numérico para determinar el real impacto del
usuario ante un sistema informéatico basado en interfaz grafica de usuario (GUI). Se
supone, de antemano, que un sistema no es aprovechado en su mayor porcentaje por parte
de los usuarios debido a problemas, entre otros, de interfaz grafica y comunicacion

usuario-maquina.

Segun afirmaciones de expertos, del 100% de la funcionalidad total que un
sistema provee, es decir, de la totalidad de funciones que un sistema dispone sélo es
aprovechado aproximadamente un 20%. Es decir, de 10 opciones que un sistema entrega
al usuario para su utilizacion solo son utilizadas 2. Para fundamentar estos estudios, se
realizd una encuesta que proyecta resultados que ingresan en el rango de esta cuestion. Se

analizan los mismos y se extraen conclusiones al respecto.

Se considera a la encuesta un método fidedigno de obtencién de
informacidn ya que en esta investigacion la misma se plantea con preguntas especificas del

software estudiado.

Al final de la seccidn, se crearan las conclusiones correspondientes a este
relevamiento de informacion, dando a conocer resultados sorprendentes por el nivel de

respuestas obtenidas.

Para la realizacion de la encuesta, se tomo en primera instancia un espacio

muestral n 25.

El espacio muestral (n) estd compuesto por potenciales usuarios de un

sistema informatico.
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Se tomé como referencia el software de Microsoft Office, Microsoft Word.
El motivo por el cual se elige este producto es porque el mismo es de conocimiento para la
mayoria de los usuarios, de uso comudn y la mayor parte de usuarios que trabajan con

procesadores de textos y bajo cualquier plataforma lo hacen con Office Microsoft Word.

Respecto al filtro que se utiliz6 para encuadrar al espacio muestral en un
sector con caracteristicas determinadas, se procedidé a encuestar solo a personas que
conozcan el software y se delimité también el espacio muestral por diferentes atributos

que los usuarios deberian poseer.

En primer lugar se filtré por edad. Todos los potenciales usuarios tienen

entre 20 y 30 afios.

Luego, se filtrd por educacion. Es indispensable que cada uno de los
componentes del espacio muestral (n) sea estudiante universitario, esto deja claro que es
indudable que el individuo conoce el producto, es decir, se puede asegurar casi con certeza

gue todos los estudiantes universitarios argentinos conocen Microsoft Word.

En tercer lugar, se realizé un filtrado por tipo de estudio. No se han incluido
personas que se encuentren cursando estudios afines a la informatica ya que es posible que

ellos tengan un amplio conocimiento del software y éste no es el objetivo del proyecto.

El objetivo principal de este resultado, es reflejar como se comporta el

usuario nivel USUARIO y no nivel programador o disefiador.

La encuesta se desarrollo a traves del servicio de Google, Google Docs. Fue
documentada y almacenada alli mismo con sus resultados correspondientes. Se puede
acceder a la misma mediante una direccion web y la misma serd promocionada para que
los usuarios puedan resolverla a través de envio de correo electrénico, es decir, se le envia
a la totalidad del espacio muestral un correo electronico con la encuesta para que sea

completada.
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Como plan de contingencia, si algun integrante del espacio muestral no
conocia el software, se repetiria la encuesta para otra persona. En esta instancia no hubo

que acudir al plan de contingencia ya que todos los pertenecientes a (n) conocieron el
sistema.

Encuesta: cuestionario
Las preguntas realizadas en el cuestionario fueron las siguientes:

Carrera que estudia referido a... *
Siud. estudia alguna carrera relacionada con |a informatica por favor no proceda
[] Cs. Sociales y/o Humanas

[] Cs. Maturales (no informatica)
[] Cs. Exactas (no informatica)
[] Ingenieria (no informatica)

[] Otro:

sConoce el sistema de Office Microsoft Word? *
Si
Mo

Para qué utiliza Microsoft Word? *
[] Procesar Textos

[] Elaborar Textos
[T Abrir documentos descargados de internet

[7] Crear informes

[ otro:
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Usted considera que conoce en profundiad Microsoft Word? *

Si [

El meni insertar permite entre otras cosas... ™
= Abrir un nuevo documenta. &
) Crearunindice... &
= Obtener unavista previa del documentao. .. &
- Crearunatabla

= Minguna es correcta... &

El meni referencias, puede ser utilizado entre otras cosas para..
= Insertar una imagen... &
= Insertar un indice

™ Insertar unatabla... &
= Abrir un archivo guardado... &

= Minguna es caorrecta... &

Cual de estas opciones es incorrecta?

& El mend inicio es imposile de acceder desde la vista principal... *
) El encabezado se inserta automaticamente en todas las paginas... &
 Lanota al pié se inserta automaticamente en todas las paginas
= La marca de agua se inserta automaticamente en todas |as paginas... *
= Todas las opciones son incorrectas... *

= Todas las opciones son correctas. .. &

Desde Word ud. puede...

Guardar documento como .doc E
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Cuadl de las siguientes afirmaciones es verdadera?
Se puede utilizar solo un tipo de letra por documento... *
Para abrir un documento hay que dirigirse al mend ver... &
El menu correspondencia permite enviar una carta varias veces
Para efectuar una traduccian hay que dirigirse al menu Vista...

Cuantas funciones BASICAS tiene Microsoft Word?
Se entiende por funciones basicas ala sumatoria de aquellas ubicadas en cada mend y que pueden ser accedidas
directamente...

Entre 0y 10..%
Entre 10y 20... %
Entre 30 y60... &
Entre 100y 200... &
Entre 200y 230

Word posee 3 vistas basicas, estas son:

[T] web, esquema v borradaor

[ Estatica y dindmica... &

[ Méwil y fija... &

[] Aumentada y disminuida... %

[7] Una pagina, dos paginas, ancho de pagina... &

Para lograr comprender la brecha existente entre lo que un sistema provee al
usuario y lo que este realmente aprovecha, es decir, aquellos aspectos que determinan que

3

un usuario no utiliza el sistema informatico en su mayor porcentaje, se “solapan” los
resultados obtenidos de estas respuestas comparandolas una a una. Se detallan a
continuacion estos resultados y un exhaustivo y detenido analisis para una clara

comprension.
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Analisis e interpretacion de resultados

Los resultados se muestran en graficos cuyos resultados se expresan en

porcentajes.

Con esta base de informacién, se desarrollaron graficos representativos,
medidos en porcentaje, para la mayoria de las preguntas y se eligieron los graficos
adecuados para cada categoria, ya sean graficos de barras simples, en tres dimensiones,

graficos circulares, entre otros.

A continuacion se exponen los datos de la muestra con una breve

descripcidn de la categoria analizada.

La composicion de la muestra estd determinada por atributos que se
mencionaron en la ficha técnica en la parte inicial de este proyecto. Como vimos, respecto
a las edades de los encuestados, se delimité el rango a personas de entre 20 y 30 afios. La
mayor proporcion de los encuestados manifestd tener entre 22 y 23 afios, debido
principalmente a que son estudiantes de nivel universitario. Uno de los supuestos de esta
encuesta es justamente que conozcan el sistema en cuestion, por ende, se delimito el
espacio muestral en alumnos jovenes, los cuales es casi probable en un alto porcentaje,

asegurar que alguna vez han utilizado Word.

Respecto a las carreras universitarias cursadas por los encuestados, se aclara
que no se incluyen aquellos resultados de estudiantes afines a la informaética ya que se
supone que estos, por sus conocimientos, obtendran alto rendimiento en las mismas y el
tipo de usuario no seria el de usuario sino de programador o disefiador. Los resultados

obtenidos luego de analizar esta pregunta se visualizan a continuacion:
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Grafico 1. Carrera Universitaria.

La grafica obtenida, arroja como resultado que la mayor parte de los
estudiantes encuestados estd relacionado con alguna carrera afin a la ingenieria no
informética. Este resultado, cumple con la primera premisa de la encuesta: espacio
muestral, estudiantes de carreras no informaticas. La primera minoria abarca estudiantes
relacionados con las Cs. Sociales, siguiendo por Cs. Exactas no informaticas y estudiantes

de la rama de las Cs. Naturales.

En tercer lugar, se analiz6 el porcentaje de estudiantes encuestados que
conocen o al menos han escuchado alguna vez nombrar Microsoft Word. Esto reflejé un
resultado facil de pronosticar a priori: todos los estudiantes manifestaron conocer el

software.

Esto, representa una contradiccion de antemano ya que con los resultados
gue se analizan a continuacién se demuestra claramente que el usuario lo que en realidad
demuestra es que piensa o cree conocer el sistema pero ello no es cierto ya que en la

mayoria de las respuestas a las siguientes preguntas manifiesta ciertas dudas.
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Cuestiones del software

Para el analisis de las siguientes preguntas, cabe recalcar que se prescindio

de la cuestion intuitiva del usuario al responder cada uno de los interrogantes.

Continuando con el analisis de resultados, la encuesta comienza a
introducirse en cuestiones relevantes desde la siguiente pregunta ya que las antes
analizadas son referidas a inclinaciones personales y no especificas del software. La
misma, cuestiona acerca del fin con que el espacio muestral o las personas encuestadas

utilizan el software en cuestion, es decir, para que actividad especifica lo utilizan:

14
12 4
10 -+
8 -
6 -
| l
° ™
0 T T T T T
Procesar Elaborar Abrir Crear Otro
Textos Textos documentos  informes
descargados
de internet base: 25

Gréfico 2. Uso del software.

Alli se presentan resultados muy similares para las tareas mas comunes que
realiza este producto de software. Para esta muestra, 14 alumnos utilizan el procesador
para elaborar textos de diferente indole. La primera minoria afirma que lo utiliza para
procesar textos y un grupo menor de usuarios lo hace para abrir documentos descargados

de Internet, crear informes u otras cuestiones.
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Si bien el espacio muestral es n 25 esta pregunta arroja un nimero n mayor,
ya que la misma est& desarrollada al libre albedrio permitiendo al encuestado manifestar
mas de una opcion. Es decir, muchos pueden enunciar utilizar el software para mas de una
accion, por ejemplo, procesar y elaborar textos o abrir documentos descargados de

Internet y elaborar informes.

Como ya se menciond, la proxima pregunta es una de las que mayor analisis
puede presentar ya que el resultado puede examinarse como algo subjetivo y la misma
cuestiona si el usuario conoce en profundidad Microsoft Word. Las respuestas fueron en un
100% positivas, es decir, los 25 encuestados respondieron Sl a la misma (ver preguntas).

Ello impacta directamente con algunas de las preguntas que se presentaran a
continuacién contrastando de una manera no muy clara, es decir, de acuerdo al resultado
de la misma, el usuario manifiesta conocer el sistema en profundidad pero veremos mas
adelante que esto se refuta, desmiente y se contradice con las respuestas obtenidas a las

preguntas especificas.

Como una primera conclusion se podria asegurar que el espacio muestral
considera que conoce el software en un 100% sin antes haberlo probado y sin saber que

realmente no lo conoce o lo conoce muy poco.

Para demostrar que los encuestados realmente NO conocen el software en
profundidad se continta con otras preguntas. Cabe explicar lo siguiente: si tomamos los
supuestos estudiados al comienzo de esta investigacion, es decir, aquellos que suponen que
existe algin motivo por el cual los usuarios no aprovechan la mayor parte del sistema o
que es imposible que esto ocurra referiéndose a la brecha existente entre lo que un sistema
puede proveer al usuario y lo que realmente este utiliza. Podemos asegurar como una
primera impresion y adn sin disponer de datos certeros, que existe algin o algunos motivos

por los cuales el usuario no es capaz de aprovechar el sistema.
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La distribucion de la informacion dentro de la pantalla visual, es decir, el
acceso a las opciones, es un actor fundamental en esta cuestion. Veremos esto en un

analisis mas profundo maés adelante.
La pregunta que se visualiza a continuacion propone indagar acerca del
mend Insertar. Aqui ya entramos especificamente al software, analizando el menu de

opciones y caracteristicas especificas del programa.

El mend Insertar, permite entre otras cosas:

base: 25

Grafico 3. Menu insertar.

Donde la respuesta correcta es “Crear una tabla”: esta pregunta es sencilla
ya que las demas opciones nada tienen que ver con el menu insertar y si corresponden a
otros menus del software. Ademas solo hay una respuesta correcta y no es multiple opcion.
Aunque algunos encuestados manifestaron que este menu es utilizado para abrir un nuevo
documento o crear un indice y otros para obtener una vista previa, aqui no se han detectado
problemas de resolucion. En este caso las respuestas no fueron tan desacertadas y una gran

parte de los encuestados se inclind hacia la respuesta correcta: crear una tabla.
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Otro menu muy importante en Word es el menu Referencias. Para ello se

cuestiond acerca de éste:

El men0 Referencias, permite lo siguiente:

12

10

8 -

6 =

a4 4

2 | ' - '

0 T T T T 1
Insertar una Insertarun Insertaruna  Abrirun Ninguna es
imagen... indice tabla... archivo correcta...

guardado... base:25

Grafico 4. Menu referencias.

Aqui, la respuesta correcta es “Insertar un indice” y el espacio muestral se
apoyo en la respuesta “Insertar una imagen”. L0 que es referido a imagen puede ser
accedido desde el menu Insertar y no desde el menu Referencias. Claramente, la mayor
parte de los estudiantes desconocen esta funcionalidad tan importante del sistema cuando
antes declararon conocerlo en profundidad. Desde este momento se pueden realizar
infinitos analisis “jugando” con los graficos y resultados. Como se menciond, el mayor
namero se inclind por insertar una imagen, otros lo hicieron por tabla y abrir archivos
guardados. Esta pregunta es una clara prueba de que lo que el 100% respondié en la
pregunta acerca de si conocen el software en profundidad y contestaron que si en realidad

estaban equivocados.

Podemos concatenar facilmente la siguiente pregunta: ¢(Cual de las

opciones es incorrecta?
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B El menu inicio es imposile
de acceder desde la vista
principal...

B El encabezado se inserta
automaticamente en
todas las paginas...

M La nota al pié se inserta
automaticamente en
todas las paginas

M La marca de agua se
inserta automaticamente
en todas las paginas...

base:25

Gréfico 5. Opcidn incorrecta.

Como expertos en la materia se puede asegurar que no cabe ninguna duda
que la respuesta incorrecta, por ende correcta para la pregunta es “La nota al pié se inserta
automaticamente en todas las paginas” y esto es falso ya que las notas al pié se insertan
solo cuando se las necesita y por pagina. Se puede comprender la situacion de la muestra
ya que al no ser expertos en la materia no estan obligados a conocer esta funcionalidad
pero también se pueden elaborar otras conclusiones al respecto y fundamentarlas con todas

las demas preguntas.

Para el proximo interrogante, se apela al desconocimiento total del usuario
arrojando algunos resultados sorprendentes también. Existen 3 personas convencidas que
un archivo en Word se guarda como .dat pero la mayoria, 23 individuos, aseguran que el
formato correcto es .doc

88



Seminario Final Ingenieria en Sistemas de Informacion. Mauricio Javier Bertola.

Proyecto de Investigacidon Aplicada (PIA).

M Guardar un documento
.doc

M Guardar un documento
.dat

base: 25

Gréfico 6. Formato Word.

Para ir finalizando se analizan las ultimas tres graficas y en la siguiente se

analizan detalladamente afirmaciones, proponiendo encontrar la verdadera.

B Se puede utilizar solo un
tipo de letra por
documento...

W Para abrir un documento
hay que dirigirse al menu
ver...

M El menu correspondencia
permite enviar una carta
varias veces

M Para efectuar una
traduccion hay que
dirigirse al menu Vista...

base:25

Gréfico 7. Afirmaciones
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A simple vista se puede observar que las respuestas incorrectas son
realmente incorrectas y no hay nada que pueda cambiar esta situacion, pero los resultados

para un modelo usuario refleja lo contrario.

Los menus de Microsoft Word, es decir, las pestafias en sus versiones mas
modernas permiten el acceso rapido a las funcionalidades mas importantes de este software

pero no a todas.

Se pregunta en la siguiente gréfica, ¢(Cuantas funciones basicas tiene
Microsoft Word?

EntreOy Entre 10y Entre 30y  Entre 100y Entre 200y
10... 20... 60... 200... 230 base: 25

Gréafico 8. Funciones basicas Microsoft Word.

Esta, quizas sea la pregunta mas incorrecta por parte de los usuarios. La
correcta es la ultima opcion, “entre 200 y 230 funcionalidades™ y el espacio muestral
respondi6 en cero ocasiones de esa manera, es decir, ninguno de los encuestados sabia
cuantas funcionalidades aproximadamente tiene Word.

Por ultimo, y saliendo de lo referente a menus, se indaga acerca de las tres
vistas béasicas en Word:
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pagina...

9 -
8 -
7 -
6 -
5 -
4 -
3 -
2 -
1 -
4
0 T T T T T
Web, Estdticay Movily fija... Aumentada Una pagina,
esquemay dindmica... Vi dos paginas,
borrador disminuida... anchode

base: 25

Grafico 9. Tres vistas basicas

Siendo la primera la respuesta correcta, lo que los encuestados responden en

su mayoria es la segunda, equivocandose nuevamente.

Discusion

Como se menciond en la seccién anterior, se pueden realizar infinitas

conclusiones en base a estos resultados obtenidos. Todas las preguntas que se utilizaron

fueron preguntas cerradas que miden el conocimiento y ademéas estas pueden se

contrastadas unas a otras y para que los resultados se encuentren unidos de alguna u otra

forma.

Como principal conclusion, a grandes rasgos puede asegurarse en base a

estos resultados que el espacio muestral, es decir, los usuarios nivel usuario cree y esta

convencido que entiende y conoce al sistema estudiado en un alto porcentaje o casi en su

totalidad cuando lo real es que lo conoce muy poco o basicamente.
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Esto queda demostrado en las respuestas obtenidas por los encuestados en
aquellas preguntas que indagan aspectos profundos de conocimiento del sistema. Se
analiza Office Microsoft Word, pero asumimos que podria haberse hecho con cualquier
otro software y los resultados obtenidos serian similares, es decir, el sistema en cuestion no

es lo importante, sino que lo significativo es lo que el usuario cree que conoce.

Para concluir esta seccion, una pregunta para reflexionar: ;Qué sucederia si
la dispersion del acceso a la informacién, es decir, los botones, ventanas y demas
cuestiones de interfaz grafica estuvieran distribuidos de otra manera? ;Tiene esto que ver

en el aprovechamiento de un software?

A simple vista pareceria que no, es decir, mas alla que la dispersion de datos
esté distribuida de manera uniforme y entendible para todos los usuarios, el mismo no los
utiliza y esto se debe a un motivo principal. Nunca un usuario utilizara un sofware en su
totalidad ya que no lo necesita, es decir, cada persona que utiliza un sistema de
informacidn lo hace para un uso especifico y casi nunca para uno general. Buenas préacticas
y eficiencia indican, que si un usuario conoce en profundidad un sistema, por supuesto que
lograra una mejor utilizacion y ahorro de tiempo. Esto indica que mas alla que dia a dia se
estén llevando a cabo estudios (que parten desde el viejo Xerox Star hasta los sistemas

actuales) no se va a poder lograr un mejor aprovechamiento de un sistema complejo.

La Gnica manera que existiria para lograr un mejor aprovechamiento del
sistema seria segmentar el software por modulos de usos generales pero esto produce un

incremento en precios y es econdmicamente imposible la implementacion.

Una buena o mala implementacion GUI modificaria en ciertos casos los
resultados ya que la dispersion de los mismos seria otra manera. De todos modos, si el
usuario solo esta decidido a utilizar el software para acciones especificas esta distribucion
no tendria demasiada implicancia y el resultado podria variar solo un poco. Es decir, aqui
se plantea una subjetividad expresa ya que mas alla, que la dispersion de la informacion
sea otra, el usuario que utiliza el software para cuestiones especificas no se detiene en este

detalle.
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Actualidad en interfaces graficas

Hoy , se estan desarrollando interfaces de usuario logrando dia a dia reducir
la brecha de la comprension de los sistemas. Los tutoriales o “ayudas” han ido creciendo y
los mismos brindan auxilios para aquellos usuarios que se enfrentan por primera vez a un
sistema. Es importante mencionar los tutoriales y ayudas ya que generalmente es el primer
paso que se inicia cuando se enfrenta por primera vez a un sistema informatico. La
multimedia ha permitido que ya no sea aburrido realizar lecciones de ayuda para conocer

como funciona el sistema.

Existe en la actualidad un principio fundamental en el diseno de interfaces
gréficas de usuario (GUI): LA SIMPLICIDAD.

La simplicidad, que no es la simpleza ni la simplificacion, se basa en el
entendimiento profundo del asunto que se quiere transmitir y en la capacidad de hacerlo de
una forma clara y concisa. Es decir, efectuar un disefio de alguna forma que todos puedan

comprenderlo, desde el aprendiz hasta el experto.

Los disefios complicados nos obligan a un esfuerzo de adaptacion y a la

incorporacion de elementos que nos son artificiales y forzados.

Existen otros principios que los disefladores y programadores tienen en

cuenta. Microsoft plantea los siguientes:

1. Proximidad: los disefios sencillos son mas faciles de entender y favorecen el uso

inmediato y la exploracion exhaustiva de los recursos del disefio.

2. Reconocibilidad: son més facilmente reconocibles y asimilables, ya que presentan

menos informacion superflua.
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consciente minimo.

4. Usabilidad: por todo lo anterior suelen ser también los més faciles de usar.

Caracteristicas de las GUI actuales:

Poseen un monitor grafico de alta resolucion.

Poseen un dispositivo apuntador (tipicamente un raton).

Promueven la consistencia de la interfaz entre programas.

Los usuarios pueden ver en las pantallas, los gréficos y textos tal como se
veran impresos.

Siguen el paradigma de la interaccién objeto-accion.

Permiten la transferencia de informacion entre programas.

Se pueden manipular en la pantalla directamente los objetos y la
informacion.

Proveen elementos de interfaz estdndar como menus y dialogos.

Existe una muestra visual de la informacion y los objetos (iconos y
ventanas).

Proporcionan respuestas visuales a las acciones del usuario.

Existe informacion visual de las acciones y modos del usuario/sistema
(menus, paletas).

Existen controles graficos (widgets) para la seleccion e introduccién de la
informacion.

Permiten a los usuarios personalizar la interfaz y las interacciones.
Proporcionan flexibilidad en el uso de dispositivos de entrada

(teclado/ratén).

Inmediatez: los disefios sencillos tienen un impacto mayor precisamente porque su

facilidad de comprension los hacen inmediatamente reconocibles con un esfuerzo
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Algunos ejemplos

Las causas que originan el problema de la brecha existente entre lo que un
sistema de informacion ofrece y lo que el usuario realmente aprovecha son muchas y
diversas, todas dependiendo del usuario y del objetivo del mismo. Existen situaciones, en
las que un sistema mas alld de que provea toda la funcionalidad que el usuario podria
utilizar este no las requiere ya que utiliza el sistema para un caso especifico, es decir, no
siempre el sistema es el culpable de no ser utilizado sino que el usuario mismo es el que

deja de lado opciones que podrian serle Gtiles debido a que realmente no las necesita.

Existen realmente excelentes productos de software con interfaces capaces
de presentar buenas estructuras. Ademas de ello existe también software libre, esto es,
software capaz de ser modificado por cualquier persona que lo comprenda y con la ventaja

de ser gratuito y sin licencias.

Pero hay un pequefio problema con la mayor parte de este software: a
menudo es mucho mas dificil de utilizar de lo que podria serlo. Nos encontramos aqui con
otro problema y este radica en el conflicto existente entre disefiadores y programadores.
Los primeros aseguran que la interfaz de usuario deberia ser lo primero a disefiar a la hora
de desarrollar una aplicacion, y que los programadores son incapaces de llevar a cabo este
tipo de disefio. Aseveran también que no cualquier persona puede disefiar una buena

interfaz de usuario sino que debe ser un profesional en el area.

El tema es contradictorio ya que tenemos en el mercado productos
desarrollados por equipos de expertos y que presentan inconvenientes también. Esto no
significa que simplemente deberiamos darlo todo por perdido en el terreno de las interfaces
de usuario. Nada garantiza una buena interfaz. El esfuerzo, el conocimiento y pensar en la
interfaz siempre desde el punto de vista del usuario puede mejorar la usabilidad de una

aplicacion de manera radical.
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Ademas de los casos que se plantean a continuacién, se puede destacar que
el resultado arrojado por las encuestas efectuadas en la investigacion demuestra que en el
caso de un sistema mundialmente conocido como Microsoft Word existe una brecha entre

lo que el usuario realmente utiliza y en lo que el sistema puede proveerle.

A continuacion, se plantea una serie de explicaciones polémicas acerca de
esta problematica y de otras mas. Algunas han sido publicadas por Benjamin Roe (2004)
en su manual “Disefio de interfaces de usuario usables: una guia rapida para

desarrolladores de software libre y de codigo abierto .

Para que el analisis sea claro se toman casos sencillos de uso cotidiano y de

interfaces graficas conocidas por la gran mayoria de los usuarios.

Casos comunes

Como se ha analizado en el marco teorico, el disefio de interfaces de usuario
tiene una ley madre, la ley de Fitt la cual afirma que mientras méas llamativo, grande,
destacado y maés cerca al puntero de un sefialador como un mouse o raton esté un objeto,

maés facil serd su acceso.

Consideremos, por ejemplo, la barra de botones del navegador Google

Chrome visualizada a continuacion.
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O Disefio de Interfaces de Us T-‘" Google

€« C O www.google.com.ar

La Web Imagenes Videos MNoticias Traductor Libros Gmail Mas -

Argentina

oogle

Buscar con Google Voy a tener suerte

Google com.ar también en: espafiol (Latinoamérica)

llustracién 26. Navegador Google Chrome. No cumple la ley de Fitt.

Se podria suponer, que cuando navegamos por la web, el boton que mas
utiliza el usuario nivel usuario puede ser el boton Anterior o Atras € . Este, deberia
entonces ser el mas sencillo de pulsar, de esa forma se minimiza el esfuerzo requerido por
parte del usuario para utilizar una aplicacién, y les permite concentrarse en la navegacion
web. Pero en la barra el botdon Actualizar € tiene el mismo tamafo, formato y color,
situacion que quiebra la ley de Fitt. ¢De verdad es el boton Actualizar tan importante
como el boton Anterior? No, por supuesto que no. Un disefio mejor habria tenido un
aspecto diferente, destacando el botdn para Retroceder paginas de otra manera, por
ejemplo, mas grande, de otro color, etc. Esto lograria que el botén Anterior sea mas
sencillo de pulsar segun la ley de Fitt, y también mas sencillo de distinguir de los otros
botones.

97



Seminario Final Ingenieria en Sistemas de Informacion. Mauricio Javier Bertola.
Proyecto de Investigacidn Aplicada (PIA).

Esta cuestion analizada anteriormente, puede explicar con un ejemplo
sencillo una de las causas de la distribucion de la informacion accesible dentro de un
sistema. Se analizo el boton Atras simplemente para ejemplificar de una manera de facil
comprension pero del mismo modo podria analizarse en el caso de esta investigacion en
particular porqué el usuario de Microsoft Word no conoce que accion manifiesta el mend
“Referencias” ya que la encuesta reflejo resultados muy negativos. Y este mismo analisis
podria realizarse con cualquiera de las opciones que el disefiador considere mas
importantes, pero no hay suficientes fundamentos para asegurar que el usuario puede

utilizar toda o casi toda la funcionalidad dentro de un software.

Otros ejemplos sencillos para estos casos son los botones de Minimizar,
Maximizar y Cerrar. En casi todas las ocasiones ellos se encuentran situados en la esquina
superior derecha. Se podria hablar de estandar pero aunque parezca extrafio estos no lo son
y en algunos casos esta operacion se torna realmente complicada. Un ejemplo de esto es el
del famoso gestor de ventanas para Linux Metacity, donde el mismo, como si fuese una
paradoja incorpora estos tres botones de una manera muy particular complicando la accion.
Estos, estdn ubicados de forma tal que entre cada uno existe un espacio que lo hace
inoperante en ese sitio, ademas, en los bordes superiores, inferiores y laterales existe
espacio en blanco también. Es decir, los botones se encuentran espaciados cuando deberian
estar juntos y ser accedidos hasta sin mirar. La ubicacion sobre el borde de la esquina hace

mas facil su acceso.

downloads [= @ [x

' 4
= @ < Wiew as lcons| & I

PT—F.0. 11 FEInZS TANE—Dackenus— T
G 33 items 8 items 1.0.11 I
56 items
S | ‘
iy al
®sane—0,90 199.74.235.way GYSBAB3.281
43 items 5.2 MB 981.8 K

llustracién 27. Ventana Metacity. Fuente: http://www. http://xwinman.org/
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Otro ejemplo similar es el de las Barras de desplazamiento. Ellas, en
algunas ocasiones se encuentran a pocos pixeles del borde y no en el borde, lo que lo hace
embarazoso para activar. De una manera muy sencilla deberian ser estandares y todos estar

ubicados de igual manera, sobre el borde derecho y visible en toda su dimension.

Otras cuestiones de ubicacion

Existen sistemas que hacen dificil el acceso a muchas de sus partes, peor
aun, existen otros que presentan obstaculos que ocultan la informacion a tratar. Ejemplo
claro son las interfaces de sistemas de correo electronico como Windows Live. Esta,
cuando recibe o envia E-mails visualiza una ventana conductora de la accion. EI problema
se presenta cuando existe un error en la transferencia ya que el mismo lanza una ventana
por encima de la anterior la que no permite que se pueda seguir visualizando el proceso

bésico y principal.

Wid9-06T17 TFG MAURICIO BERTOLA.doc REVISADO [Modo de compatibilida =X
o Referencias Correspondendia Revisar  Vista & d
eado - Windows Live Mail S T = a3
1 Windows Live Mail - 'S - (o] & i
itempeiin ol procesar s trees requendes. Revia s e & [ Ocutar | Herramientas| Mauricio Javier
i emores que aparece a continuacion para cbtener més detalles T e
Nue 3 —
Vistas rapidas 1 [ﬁ‘\ Detalles

Correo sin leer (1)
Sin leer de los cont, (1] Ordenar por fecha (cl P —

3 Ultimo fin de Taress Erores
Hot: de Ag

Hotmail (mauricio. otel Valle de Ao !

b4

Se completaron 0 de 4tareals)

1 mensaie(s), 0 no leido(s Ningiin mensaie nuevo de correo electrénico (-] Con conexion @)

llustracion 28. Interfaz Gréafica Windows Live Mail
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Benjamin Roe, también sefiala tres puntos o consejos a tener en cuenta para

estas cuestiones:

1. No coloque barreras en el camino del usuario.
2. Lanza una ventana de dialogo sélo si esta contiene informacidn util.

3. Sies posible, utiliza indicadores de estado.

Estos puntos representan una parte pequefia pero importante del disefio de
interfaces de usuario. En ningln caso son mandamientos o curas milagrosas para los
problemas de interfaces, pero si se siguen estos principios en el disefio, la usabilidad de la

aplicacion mejorara enormemente.

Como se mencioné anteriormente, el caso del software estudiado en esta
investigacion no difiere mucho en estas cuestiones. El acceso a las utilidades complejas se
encuentra “escondido” lo que dificulta en un alto porcentaje esta accion. Si se efectla esta
pregunta: ;Sabe el usuario escribir una frase en negrita dentro de un editor de texto? La
respuesta es mas que obvia ya que todos lo pueden hacer. Ahora, si se cuestiona lo
siguiente: ¢Podria el usuario acceder a la Vista borrador para visualizar un documento de
una manera diferente dentro del mismo software? Aqui un alto porcentaje de usuarios

responderian que no, aunque la Vista borrador sea tan importante para realizar

correcciones.
\E‘ H9-0|= v documento Version 8 [Moéo de compa}ibilida’! Microsoft Word T oo [ () [t
m Inicio Insertar Disefio de pagina Referencias Correspondencia Revisar Vista (A @
J | J_J 5@ Disefioweb  [C]] Regla [ ) | una pagina £35 Nueva ventana 3= =
J VL ] =2

[5 Esquema [ Lineas de la cuadricula 33 Dos paginas = organizar todo
Disefio de Lectura de Zoom 100% Cambiar | Macros

impresion | pantalla completa (=] Borrador ] Panel de navegacién = Ancho de pagina | =] Dividir ventanas *

tas de documento Mostrar Zoom Ventana Macros

5]

lustracion 29. Acceso a vista borrador
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Esta visualizacion no se puede acceder inmediatamente desde el Panel
general, sino que debe ser accedido primero ejecutando la solapa vista y luego buscando
dentro de las muchas opciones que esta provee. Borrador es un caso particular pero la
mayoria de las opciones fundamentales para trabajar con este software estan ubicadas de
esta manera y no es facil su acceso. Este es el motivo principal por la cual un sistema no
puede ser aprovechado en su mayor porcentaje y funcionalidades tan importantes como
ésta y muchas mas no son utilizadas por los usuarios simplemente por una cuestion de

distribucioén.

Si pudiera lograrse una disminucion en las opciones de los sistemas quizas
estos mejorarian su performance, pero los desarrolladores cada dia compiten ain mas por
la completitud y complejidad del software que al fin y al cabo se desaprovechan en un alto
porcentaje y nunca llegan a ser utilizados en su totalidad, desperdiciando funciones

interesantes.

Conclusiones

En primera instancia, se puede concluir que la problematica principal que
existe en la comunicacion usuario-maquina radica principalmente en lo que el usuario
asimila, es decir, en la comprensién que el mismo tiene acerca de lo que recibe en pantalla
cuando se enfrenta a ellas. Esto es debido a la imposibilidad sistémica de desarrollo,
distribucion y disefio de las interfaces, esencialmente por la magnitud funcional de los
sistemas informaticos. En muchas ocasiones puede no permitir una distribucion realmente

comprensible por los usuarios, nivel usuario.

No existen metodologias de desarrollo que hoy en dia puedan hacer
aprovechable en un maximo porcentaje las funcionalidades de un sistema. Esto no depende
solamente de la distribucién de la informacion en una interfaz grafica, sino también de
otros factores por parte del usuario que son permanentes y por ende no pueden ser
modificados. Muchos usuarios utilizan los sistemas para tareas especificas como aquellos
gue usan el software estudiado aqui, y mas alla de lo robusto que este sea, el usuario solo

va a aplicar las utilidades que le sean necesarias.
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Esto quiere decir que el aprovechamiento del sistema informatico no solo
depende de cuan bien esté disefiado, analizado y desarrollado, sino que también, del

usuario.

La brecha existente entre lo que el usuario aprovecha y lo que el sistema
ofrece en su totalidad no depende solamente de las posibilidades y acceso que brinde el

sistema sino que también, del interés y necesidad del usuario.

De todos modos, un disefio apropiado y un seguimiento de los estandares en
este disefio, no solucionarian la problematica, pero si lograrian una mayor performance en

la comunicacion de los dos actores fundamentales que son el usuario y la maquina.

Dedicar mas tiempo que el que actualmente se dedica al disefio de interfaces
podria reducir la brecha existente entre el problema del aprovechamiento pero no hacerlo
aprovechable en un 100% ya que no solo es imposible fisicamente distribuir toda la
informacidn en una pantalla gréfica, sino que también el usuario utiliza sistemas para fines

especificos y en raras ocasiones lo necesita en su totalidad.

El disefio por parte o disefio modular de las interfaces gréficas de usuario
(como ya se mencion0) podria aportar a la disminucién de la brecha debido a que el
usuario solo se enfocaria en lo que realmente estd necesitando para solucionar un
problema. Si bien esta accion genera un sistema menos complejo, lo hace mas eficiente
debido a que los sistemas modulares solo incluyen aquellas partes fundamentales de un

sistema y no todas las demas opciones que suelen estar de mas.

Para un Optimo desarrollo de interfaces graficas, deberian seguirse los
estandares y patrones estudiados en esta tesis, pero se insiste, ello no garantiza un disefio

exitoso ya que la eficiencia y la utilidad dependeran casi exclusivamente del usuario.
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