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4.1. FUNDAMENTOS DEL DISENO DE LA INTERACCION CON EL
USUARIO

Durante los ultimos afos las consideraciones aadetaonocimiento de los
factores humanos para aplicarlos al campo de laniega informética han

crecido enormemente.

Todos los seres humanos son diferentes por lodalsmos disefiar unterfaz
de usuarid que cualquier persona la pueda utilizar sin ningtoblema. El
objetivo es realizar un disefio con la finalidad ga€ie esté limitado por esas
diferencias; para esto debemos evitar diseiar sol@matendiendo a ciertos
grupos de poblacion especificos.

El disefio de interfaces de usuario es una tareaaaelquirido relevancia en el
desarrollo de un sistema. La calidad de la intedazisuario puede ser uno de
los motivos que conduzca a un sistema al éxitoftaehso. Los principios que
se presentan son de utilidad para creacion defanes funcionales y de facil
operacion. A pesar de no ser capaces de resobles tos aspectos propios del
contexto con el que se esté trabajando, puedencambinados con la
prototipacion y la aplicacién dbeuristicasde evaluacion para facilitar el
proceso de disefio.

Las IU? son importantes porque afectan a las sensacisesmociones vy el

humor de los usuarios. Si la IU es defectuosauyseério siente que no puede
controlar la aplicacién, literalmente no serancki y culparan a la aplicacion
por ello. Si la IU esta bien disefiada y las cosasibnan de la manera que los
usuarios esperan, estaran satisfechos cuando aonsigmpletar pequefias

tareas.

! Los aspectos del sistema con los que el usuatia en contacto. Es el instrumento mediante el
cual se utiliza la aplicacion
? Interfaz de Usuario.
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Para hacer feliz al usuario, se tiene que permisentirse al mando de la
aplicacion. Para hacer esto, se necesita interpreteectamente sus acciones.

La interfaz necesita comportarse de la manera ltpgeeasperan lo haga.

Asi, el axioma fundamental de todo disefio de IU es:

“Una IU esta bien disefiada cuando el programawsgorta exactamente como
el usuario piensa que lo harigwwO01].

La IU de un sistema tendra un buen disefio cuan@oreporte de manera que

el usuario no tenga problemas y logre realizdratajo sin inconveniente.

4.1.1. La importancia de una Interfaz bien disefiada.
El didlogo con el usuario constituye uno de loseags mas importantes de
cualquier sistema y es precisamente la IU deémiat quien facilita dicho

dialogo para permitir que el usuario acceda adosrsos del ordenador.

La facilidad de uso que brinda una aplicacion en@al para el éxito de la
misma; un buen disefio contribuird a dar soporteagitener clientes existentes
aumentando el niamero de los mismos. Por tantojsefid de la aplicacion

afecta directamente a su presente y futuro.

Si disefia y desarrolla aplicaciones para la pata Windows, son parte de
una empresa que construye aplicaciones innovadadenas se disefian y
desarrollan més aplicaciones para un entorno Wisdmqwe para cualquier otra
plataforma.

La consistencia de una IU permite comodidad, sdgdri satisfaccion y
facilidad de manejo al usuario, dando lugar a bsiessmsaciones, que tienen
como resultado mejoras en la productividad y podeeun mayor éxito
comercial. Es dificil estimar cuanta consistenci@gcesita el usuario para
aprender y usar una gran variedad de aplicacioasw®s de aparecer las

interfaces graficas cada aplicaciéon utilizaba swopips fundamentos de U,
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incluso una simple operacion dsalir era completamente diferente o
inconsistente; por ejemplo: “:q!", F12, F7, entteos.

Existen estudios cientificos como el realizado MMERS y ROSSON, que a
través de una encuesta hecha a desarrolladoressdigamuque alrededor de un
48% del codigo de una aplicacion depende de la I1U.

Otros estudios demuestran que el 80% del costo aletemimiento de un
sistema son debido a problemas del usuario cons&n®g y no errores de
cbdigo. Entre ellos, alrededor del 64% son probtedeausabilidad.

4.1.2. Areas Clave para la Mejora

Recomendaciones para el disefio de aplicacioneddmea Windowf_ib01].

4.1.2.1. Disefio de la instalacion y desinstalacion

Instalacion complicada y desordenada

El usuario no debe ser obligado a realizar demasigdsos cuando realice la
instalacion o desinstalacion; podemos incluir eninlstalacion opciones de

instalacion tipica y personalizada. Utilicese Katacion tipica para ofrecer una
instalacion sencilla, asi el usuario reducira stsblpmas, debemos incluir
configuraciones predeterminadas. Por ejemplo, m@a escoger un directorio,

para la instalacion se puede dar un directoriodefecto. Debemos tratar de
reducir al maximo las pulsaciones de ratébn y deinadgde opciones,

especialmente en una instalacion tipica.
Un disefio incorrecto de la instalacién tambiénuypello siguiente: reinicios,

archivos lIéame y ventanas aleatorias. El reinicicsolo es incomodo para el

usuario también se puede perder datos de archixossgjuvieran abiertos.
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Hay que evitar modificar archivos del directoriosgn o System32 de
Windows, el modificar estos archivos es una matiuwnobre que puede volver
inestable al SSOD

Evite incluir informacion innecesaria en un archil®ame. No incluya
informacion de soporte técnico en el menud iniciorgpe aumentamos el
desorden y dificultamos al usuario el acceso aplisaciones. De igual forma,
no incluyir informacion de soporte técnico como idpcen el programa de
instalacion. En su lugar afiada una entrada a sul ennda que acceda a esta
informacion, o simplemente deje el archivo en lgpet de su aplicacion. Por
ultimo evite presentar ventanas de mensajes inagassmientras el usuario

esta instalando o configurando su aplicacion.

4.1.2.2. Opcidn de desinstalacion incompleta o inexistente.

El disefio de su instalacion también debe inclua apcion para desinstalar la
aplicacion. Los usuarios se sienten incomodos cuanth desinstalacion le
obliga a insertar el CD, cuando no desinstalen éetaapente o no pueda

recuperarse de una desinstalacion fallida.

Debemos probar la desinstalacion de todas las ®puoaibles. Probemos con
versiones anteriores de su aplicacion, del SSO@ @reunstancias que falle la
desinstalacion antes de terminar. Cuando ocurcepestden quedarse archivos
sin eliminarse que desordenan el sistema del usyald que es mas importante

el usuario posiblemente no pueda volver a instalaplicacion.

4.1.2.3. Ubicacidn incorrecta de los archivos deft@grama.

Evite instalar archivos de la aplicacion en elediorio raiz del disco duro, ya
gue produce desorden y confunde al usuario. Hagar cree una sola en la
carpeta Archivos de Programa que contengan losvascke su aplicacion. En

esta carpeta no debemos incluir archivos creados| psuario.

® Sistema Operativo
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4.1.2.4. Lista de Comprobacion para una buena Intész
La siguiente lista puede ser utilizada para cordirmque su aplicacion esta
disefiada con el fin de proporcionar la mejor exgoia posible al usuario.

» Su aplicacion se instala facilmente con un nimdromo de pasos.

» La instalacion de su aplicacion no obliga a reariel sistema.

» Los usuarios no tienen que leer un archivo Léantesade usar su
aplicacion.

> Los archivos de los datos generados por el ussarguardan de manera
predeterminada en la carpeta Mis Documentos.

» Su aplicacién no crea carpetas fuera de la cafpetdavos de programa.

» Su aplicacidon no escribe archivos en el directain del disco duro.

» Su aplicacion no incluye entradas para sus archiwagla, Léame y
desinstalar en el menu Inicio.

» Su aplicacién no instala iconos en el escritorioVdimdows sin el
permiso del usuario.

» Si su aplicacion se ejecuta durante el arranquesasga sin mostrar
pantallas de presentacion y cuadros de didlogo.

» Su aplicacion no utiliza el area de notificacionl@déarra de tareas para
presentar informacién de estado, para lanzar ajpbicas o utilidades de
consulta de propiedades. Sdlo utiliza el area dificaxion para revisar
al usuario de un cambio importante.

» Su aplicacion realiza correctamente las opcionesotte que el usuario
haya seleccionado en las propiedades de pantaliedel de control.

» Su aplicacidn es accesible mediante el teclado.

» Su aplicacion funciona correctamente si el usuauimenta el tamafio de
fuente predeterminada.

» Su aplicacion admite el conjunto estandar de métadwreviados de
teclado siempre que proceda.

> El proceso de desinstalacion de su aplicacion rja dechivos ni
entradas en el registro pero no eliminan los acshiereados por el
usuario.

» Su aplicacion utiliza términos que el usuario emteeclaramente.
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» Su aplicacién se ajusta adecuadamente cuando elimstambia la
resoluciéon de la pantalla y también para configores con varios

monitores.

4.1.3. Metodologia del Disefio
El disefio eficaz de una interfaz es algo mas quplsmente seguir un conjunto

de reglas. Hace falta una actitud centrada enugrigsy sus tareas.

4.1.3.1. Un Equipo de disefio equilibrado.

Cuando desarrollamos una aplicacion es muy imprtaquilibrar formacion y
capacidades, incluido el desarrollo, el disefio alisla escritura, los factores
humanos y la evaluacion de la facilidad de usdiftsil encontrar una persona
gue posea todas estas caracteristicas, por lo el formar un equipo

especializado en cada una de estas areas.

Asegurese gue exista un trabajo y comunicaciérazfantre los componentes
del equipo.

4.1.3.2. El Ciclo de Disefio.
Un proceso de disefio eficaz centrado en el usuwansta de varias fases

importantes: disefio, prototipo e iteracion.

Disefio
Durante esta fase se decide la estructura gerefalaplicacion. Si el trabajo de

base tiene defectos, sera dificil corregirlos nifedamte.

En esta parte del proceso no sélo hay que defisiobjetivos y caracteristicas
de la aplicacion, sino también entender quienes |@ usuarios, tareas,
intenciones y objetivos. Por Ejemplo, un sistema peintroduccion de pedidos
puede tener usuarios y requisitos muy distintosos de un puesto de

informacion. Disefar para sus usuarios supone @etdos siguientes factores:
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» Aspectos de basesdad, género, nivel de experiencia, limitaciones
fisicas y necesidades especiales.

» Entorno de Trabajo: equipos, influencias sociales, culturales y
ambiente fisico.

» Organizacion actual de las taread?asos necesarios, dependencias,
actividades redundantes y objetivos de resultados.

A estas alturas, empiece a definir el marco comegppara representar su
aplicacién con los conocimientos y experienciaul@@blico objetivo. Lo ideal
seria que pudiera crear un modelo de disefio quejazacen la vision

conceptual que tenga el usuario de las tareasayuque realizar.

Documente su diseficescribir su plan de disefio no s6lo supone unaseali
referencia y forma de comunicacion, sino que tambigele ayudar a concretar

el disefio y revelar algunas cuestiones o lagunas.

Prototipo
Una vez definido un modelo de disefio prototipo atgunos de los aspectos
basicos del disefio, se debe realizar otras taveam las siguientes:
» Modelos con lapiz y papel: donde deben crearséralktisnes de su
interfaz a la que puedan afadirse otros elementos.
» Storyboard: secuencia de bocetos de estilo con@dlagstren procesos
especificos.
» Animacion: simulacion de tipo pelicula.
» Software operativo: utilizando una herramienta detgiipado o

herramienta de desarrollo estandar.
El prototipo resulta ser importante para ayudarregdefinir el flujo de las

tareas, visualizar mejor el disefio y conseguimpiaion de los usuarios sobre un

disefo.
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Prueba

Probar la facilidad de uso de un disefio, o de pedas concreto, proporciona
informacion valiosa y es una parte clave del édiouna aplicacion; esta fase
consiste en evaluar hasta que punto cumple conelessidades y expectativas

de los usuarios.

Puede haber distintas razones para realizar labasy para buscar problemas
en un disefio propuesto o también para estudios aatiyos de dos 0 mas

disefios para determinar cudl es el mejor.

Las pruebas de facilidad de uso no solo ofrecemmmdcion de eficiencia de las

tareas y datos de éxito o fracaso, sino puedeceafdatos de percepciones de
los usuarios, su satisfaccién, preguntas y proldemae pueden ser igual de
importantes como la capacidad de completar una tamecreta.

Iteracion

Ya que las pruebas descubren puntos débiles dide8os o nos proporcionan
informacion adicional que podemos utilizar, debemeyetir todo el proceso,

aprovechando lo que ha aprendido. Siga con edte dgcrefinamiento durante

todo el proceso de desarrollo hasta sentirse aelisfcon los resultados. Como
minimo debemos tener previsto al menos una iteracigmpleta de su disefio e

incorpérela desde el principio a su programa.

Evitemos retardar el ciclo del disefio en esperadgjumdigo de la aplicacion
este lo suficientemente completo; puede perderpiewalioso en informacion

que podria haber capturado con un protdfijioO3] .

* Iteracion: Repetir.
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4.2. LAINTERACCION PERSONA - ORDENADOR

ACM, Association for Computer Machinergs actualmente la organizacion
cientifica internacional mas importante que agrapavestigadores, docentes y
profesionales interesados en todos los aspectodadaformatica. Esta
asociacién tiene un grupo especial de trabajo eragede IP® denominado
SIGCHI, Special Interest Group in Computer Human Interagtigue propuso

la siguiente definicion de Interaccién Persona-Oader:

“Es la disciplina relacionada con el disefio, evatimn e implementacion de
sistemas informaticos interactivos para el uso dees humanos, y con el

estudio de los fendmenos mas importantes con Bgsfa relacionado”.

Ademas de ACM encontramos organizaciones y grup®singlestigacion
interesados en la interaccidn entre las persoas grdenadores distribuidos a

lo largo de todo el planeta.

4.2.1. Principal tema de la IPO

De forma genérica, la disciplina Interaccion Pess@mdenador esta
interesada en todos los aspectos relacionadoslqgmoaeso de interaccion
gue se produce cuando una 0 mas personas entcamamicacion con uno
0 mas ordenadores o sistemas interactivos. Elldesanestudiar y conocer
los individuos como parte integrante de grupos gamizaciones, las
condiciones bajo las cuales el sujeto puede queiterar su dispositivo, no

es lo mismo consultar la agenda sentado frented&nador personal que
hacerlo mientras éste camina hacia una reunionc@sio también las

caracteristicas fisicas que intervienen en dictegancion; el usuario puede
tener la visién o la movilidad disminuida y utilima software de lectura de

pantalla o de reconocimiento de voz para managjardenador.

®|PO: Interaccion Persona-Ordenador.
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La importancia de la IPO incluso esta recogidareapartado de las normas
ISO, en concreto la ISO 13407, que describe cdrpooeeso de disefio de
sistemas basados en ordenadores centrado en eloupasa conseguir

sistemas faciles de utilizar y de aprender.

Este estandar proporciona un marco de tradeaméworl para aplicar las

técnicas en el disefio y la evaluacion Centradel éssuario, DCU (ver el

siguiente apartado 4.3), especificando los tiposactesidades que deben
realizarse durante el desarrollo de un sistemaaictigo, aunque no pide,
sino que recomienda, técnicas o métodos particulare

No obstante, a pesar de su importancia, la IPQhaga las disciplinas que
cuenta con menos dedicacion en los estudios uita@rs de Informatica,

por no mencionar otras disciplinas.

4.2.2. La interdisciplinariedad de la IPO
En la figura 4.1 podemos observar graficamente en resumen todos los

aspectos relacionados con la IR@vwO02].

=
# ‘JSO N CONTEXTC‘ \
U1 Trab_aj;o de la organizacién U3 Acceso y adaptacion del hombre - maquina
socia

U2 Areas de Aplicacion

/COMPUTADOR|
C2 Técnicas de C4 Graficos del
diadlogo computador

H1 Hombre
procesamiento de
informacién

O =

C3 Centro de C5 Arquitectura
dialogo de didlogo

i i6 Ergondmicos E
interaccion
% :

C1 Dispositivos de
entrada y salida

D4 Ejemplos de sistemas

D3 Técnicas de y casos de estudio: D2 Técnicas y herramientas
evaluacion de implementacion

D1 Disefio de
acercamientos

. [Proceso de Desarrollo . : : :
Figura 4.1: Imagen que resume la IPO y deja entrever la impoidade implicar

personas procedentes de diferentes disciplinasas &e conocimiento
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Por un lado, tenemos una persona con sus caréctsisdel

procesamiento de la informacion, de comunicaciorengliaje,

comunicacién, interaccion) y fisicas (ergonothigue interacta con un
ordenador que tiene sus propias caracteristicasltggcas que soportan
dicha interaccion. En medio estan los dispositdesentrada y de salida
gue “conectan a la persona con este ordenador’cgrsenican mediante
determinadas técnicas o reglas de dialogo que aradejersos elementos
de disefio (como por ejemplo las metéaforas), totn siportado por la
arquitectura interna del dialogo y por diversasiitgas de computacion

gréfica.

El esquema refleja ademés la idea de que el ingivith est4 solo, sino
que realiza su trabajo dentro de una determinagan@acion social y
para que ello sea posible existe un complejo poodesdesarrollo en el
gue cada uno de estos componentes deben ser atwadigual grado
de implicacién y no caer en el error frecuente elgrarse solamente en la

parte tecnoldgica obviando la parte humana.

Todo ello conlleva inevitablemente el implicar agomas relacionadas con
diferentes areas de conocimiento en el procescsgraglo de interfaces
de usuario. Necesitamos trabajar los aspectoslfgicos del usuario, la
ergonomia del equipamiento, los aspectos socitdezas de disefio del

sistema, de disefo gréafico, de comunicacion, etc.

En definitiva, tenemos que pensar en equipos is@plinarios que

trabajen conjuntamente para desarrollar dichosraess.

® Estudio de datos bioldgicos y tecnoldgicos aplisaalproblemas de mutua adaptacion entre el
hombre y la maquina.
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4.3. DISENO CENTRADO EN EL USUARIO (DCU)

Anteriormente se ha mencionado que el disefio dmtéafaz debe estar,

centrado en el usuario. Pero ¢ qué significa estatfado en el usuario”?.

Primero no debemos confundir los términos “Implieahuusuario en el disefo
del sistema” con “Realizar el disefio del sistemaspedo en el usuario”.
Mientras el primer término implica trabajar conusluario activamente en el
disefio, en el segundo éste no intervienen hastame&mnento de la

implementacion definitiva del sistema.

Respondiendo a la pregunta anteriormente plantdasliaistemas interactivos
son utilizados por usuarios, por lo que no podeatasiarios y relegarlos a la
fase final de un proyecto, tras la instalacionpmtebucto cuando ya poco puede
hacerse en su beneficio. El disefio de sistemasaatiteos implica realizar un
disefio donde el usuario pasa a ser el foco deiategda implementacion de
las funcionalidades del sistema se implementancderdo a las caracteristicas

de los mismos.

No debemos olvidar que centrarse en el usuariofis@rcentrarse en todos los
usuarios, sin que ello implique incluir a todos lossibles usuarios de un
determinado sistema, sino que debemos tomar entacdedos los rasgos
diferenciales entre ellos, pensando incluso en IBEgueue poseen alguna

discapacidad.

4.3.1. Principios del Disefio Centrado en el Usuario

El Disefio Centrado en el Usuario de sistemas ictigos puede regirse por
muchos y diversos principios. A continuacion, sespnta una serie basica
de dichos principiopvwwO03]:

» Disefo para los usuarios y sus tareas.

> Consistencia.
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» Diélogo simple y natural.

» Reduccion de esfuerzo mental del usuario.

» Proporcionar realimentacion adecuada.

» Proporcionar mecanismos de navegacion adecuados.
» Dejar que el usuario dirija la navegacion.

» Presentar informacion clara.

» El sistema debe ser amigable.

> Reducir el nUmero de errores.

4.3.2. ISO 13407: Human centred design processesr fmteractive
systems (Proceso de Disefio Centrado en el Usuariarp Sistemas
Interactivos)

El estdndar ISO 13407 constituye un marco que sievguia para conseguir
el desarrollo de sistemas interactivos usablesrocando el DCU durante

el ciclo de vida del desarrol[awwO04].

El estandar describe las siguientes cuatro actieislgue se necesitan:
» Entender y especificar el contexto de uso.
» Especificar los requisitos de los usuarios y Omgnios.

> Produccion de soluciones de disefo.

» Evaluar los disefios confrontandolos con los retpssi
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En la figura 4.2. Se observa las actividades descri

Identificar la
necesidad del
Diseino centrado
en el Usuario

Entender y especificar el
contexto de uso

Contrastar los
disenos con los
requisitos

Especificar los
requisitos del
usuario y los
organizacionales

El sistema satisface los
requisitos de usuarios y
organizacionales
especificados

Producir soluciones de diseino

Figura 4.2.Interdependencia de las actividades del disefimatkmen el Usuario

4.3.3. Disefio Contextual
El disefio contextual es un método de D@ue permite entender mejor el
entorno de trabajo de los usuarios y las necessdaule tendran que cumplir

los sistemas interactivos que para ellos se dékearro

Situarse en el contexto, entendiéndolo como eb sitinde tiene lugar la
accion, permite disponer de informacion sobre lgegencia actual en vez
de la experiencia resumida y datos concretos ear Ildg datos abstractos

que terceras personas pueden proporcionarnos.

Empieza por reconocer que cualquier sistema inaunge forma innata de
trabajar, y asi las funcionalidades y la estructigain sistema fuerzan a los
usuarios a aceptar ciertas estrategias, lenguajefujos de trabajo

particulares.

En el disefio contextual se empieza investigandaganmente el contexto de

uso en el que los desarrolladores del softwarengewstan con personas

" DCU: Disefio Centrado en el Usuario
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gue utilizaran su producto (seran sus usuarios patender su particular
manera de trabajar. El objetivo es captar la “efapdl cliente” para buscar
la afinidad de ésta con el sistema en fases mawadas del proceso de

diseno.

H. BEYER y K. HOLTZBLATT, que probablemente son lasaximos
exponentes del disefio contextual, describen elepmaue guia a los
equipos de disefio en el mencionado conocimient@mgpeension para
redisefiar el trabajo de las personas medianteuldaaye nuevos sistemas de
software. Proporcionan una serie de actividadesliadas en los clientes y
en su trabajo para no dejar las decisiones dednssstiinicamente en las
manos de las opiniones, anécdotas e intuicionéssdmiembros del equipo
de desarrollo. El proceso de los autores anterioresrpora una gran
cantidad de técnicas centradas en el usuario emproceso de disefio

integrado que se divide en seis partes diferensiada

a) Indagacion contextual Revela los detalles y las motivaciones implicitas
en el trabajo de las personas, hace del clientetrabajo necesidades reales
de los disefiadores y crea un conocimiento compgpida el equipo.

b) Modelado del Trabajawork modeling: Proporciona un lenguaje para
hablar sobre el trabajo a compartir por los equippsr medio de una serie
de modelos se representa el trabajo de los cligpiesayudan a analizar los
datos recogidos. Estos modelos son:

» El modelo de Flujodefine como se divide (comunica) el trabajo
entre varias personas y como éstas se coordinanrg@alizar dicho
trabajo. Con ello se ofrece una vision global derlganizacion, se
destacan los caminos de comunicacion y se pregigadrmacion
gue se comunica.

» El modelo Cultural identifica procesos culturales y politicas de

actuacion que condicionan el trabajo. La influermiffural impone
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restricciones, influye en las decisiones de lasqreas y determina la
estructura de la organizacion.

» El modelo de Secuencianuestra detalladamente los pasos seguidos
para la consecucion de las diferentes tareas.

» El modelo Fisicorepresenta el entorno fisico en el que se realiza e
trabajo incluyendo el espacio de trabajo, las gade&amovimiento,
el posicionamiento de los objetos y como, todo estoconjunto
influye en el trabajo.

» El modelo de Artefactosmuestra como se utilizan y estructuran los
diferentes objetos durante el transcurso del toabaj

c) Consolidacién(consolidatior): Proporciona un mapa de la poblacion de
clientes o usuarios, permite un afloramiento mugid@& de una gran
cantidad de datos cualitativos, facilita la ideocti€ion de las necesidades
del cliente mostrando la estructura organizacicudlyacente que utilizan

los usuarios mientras realizan su trabajo.

d) Redisefio del trabajgwork redesign: Orienta al equipo para mejorar el
trabajo evitando que este se “deje llevar” poetablogia, asegura el encaje
de los sistemas, las alianzas de negocio y logcges\con el trabajo practico

de los clientes.

e) Disefio del Entorno del Usuariguser environment design Mantiene la

coherencia del sistema desde el punto de vistauslerio capturando la
estructura, la funcionalidad y el flujo del sisterAasu vez orienta al equipo
de disefo en el uso del sistema, sin tomar muchcuenta la interfaz de
usuario o la implementacién. También resulta (dilapplanificar las tareas
del equipo de disefio y para dar una perspectitadieel sistema y no sélo

de una parte del mismo.

f) Maquetas y tests con clientgsnockup and test wih customeérsLas

principales virtudes de esta parte son que perd@terminar errores en el
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nuevo disefio incluso antes de empezar con la cadifin a la vez que crea
el clima necesario para que los usuarios se ink@uen el disefio del

sistema como si de unos socios tecnoldgicos sedfaiww08].

4.3.4. No confundir DCU con Diseino Centrado en eldd

Hace unos afios los ingenieros de desarrollo dewaat Larry L.
CONSTANTINE y Lucy A. D. LOCKWOOD, propusieron elid2fio
Centrado en el Uso; como una aproximacion sisiematirigida por
modelos odel-driven para el disefio visual y de interaccion de inta$a

de usuario en aplicaciones software y basadasmgarafigma Web.

Como su nombre sugiere, el disefio centrado enceldifiere del disefio
centrado en el usuario (DCU) que aqui se estanttafaprimeramente
porque en esta aproximacion el foco de atenciénoyas directamente el
usuario, sino aliso que éste hace del sistema&ea las tareas que éste desea

realizar.

Este enfoque, aunque parece sélo una simple candotasemantica,
pretende diferenciar el énfasis de las practicasutbimpacto significativo
en el ciclo de vida del desarrollo y en la integraccon la ingenieria de

software y su desarrollo.

El aspecto més importante del disefio centrado erselradica en que el
disefio renuncia al tradicional modelo iterativolde aproximaciones del
DCU en favor de un proceso de disefio en el qusedhgiones finales se
derivan directamente de la definicion de modeldmistos y precisos, que
reflejan las verdaderas necesidades de los usuktiobjetivo es un disefio
inicial que requiere una limitada fase de pruebest de usabilidad a partir
de un minimo refinamiento. Ldabla4.1 resume las diferencias mas

notables existentes entre ambas aproximacionge/08]:
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DISENO CENTRADO EN EL DISENO CENTRADO EN

USUARIO EL USO
Enfoque Los usuarios (Experiencia |yEI uso (Mejora de la
Principal satisfaccion del usuario). herramientas para el

cumplimiento de las tareas)

Dirigido por Input del usuario Modelos
Implicacion del | Alta (Estudio de los usuarios,Selectiva (modelo exploratorip
Usuario. disefio participativo, feedbagkvalidacion de modelog,
del usuario, usuarios en lagvaluacion de la usabilidad
pruebas) con métodos de inspeccidn
estructurada).
Descripciones Usuarios y sus caracteristicas Modelos de relasioentre

usuario y sistemas.

Disefio por Prototipado interactivo Modelado

Proceso Variado a menudo informdl Sistematico y completamente

(bajo nivel de especificaciones). especificado.

Proviene de Una evolucion medianteUna  derivacion de la

métodos de pruebay error ingenieria de software.

Tabla 4.1.Diferencias DCU y Disefio Centrado en el Uso

4.3.5. Disefio de Sistemas Centrados en los Usuaries Disefio de
Sistemas Dirigidos por la Tecnologia.

Desarrollar sistemas siguiendo una aproximacion DGs facil, menos si
pensamos en que el disefio de los sistemas quedhmastase han realizado
ha seguido los principios de la Ingenieria de Safewcuyos enfoques estan

principalmente dirigidos por la tecnologia.

Sabemos que este cambio de mentalidad no puedgatizaese de la noche

al dia. Aun asi es conveniente conocer las cafstitais de cada una de las
dos aproximaciones para poder decidir cual es & mas nos conviene
utilizar. La Tabla4.2 Resume comparativamente las caracteristicas de
ambas aproximaciones; nos serd de utilidad cuamdo ptanteemos tal

decisionjwwwO08]:
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DISENO DE SISTEMAS DISENO DE SISTEMAS DIRIGIDOS
CENTRADOS EN EL USUARIO POR LA TECNOLOGIA
Dirigido por el Usuario. Dirigido por la tecnologiay los

desarrolladores.

Enfocado por la solucién. Enfocado por los compte®

tecnologicos.

Equipos de trabajo multidisciplinares gu€ontribucion individualista o grupgs
incluyen a usuarios, desarrolladoresécnicos.

clientes...

Enfocado por los atributos de usabilidadEnfoque principal : la arquitectura interpa

efectividad, eficiencia y satisfaccion. |y tecnoldgica del sistema

Calidad definida en la usabilidad (Calida€Calidad medida por los defectos del
en el uso) producto y de rendimiento (Calidad del

sistema)

Las soluciones se implementan a partirf dmplementacion previa a cualquigr
validaciones de usuarios. validacion de usabilidad (s6lo respecto a

validacion funcional).

Soluciones acordes a la compresion |[d8bluciones dirigidas por requisitos

contexto de uso: Usuario, tarea y entornduncionales.

Tabla4.2.Comparacion entre Disefio de Sistemas Centrades &suario y
Disefio de Sistemas Dirigidos por la tecnologia.
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4.4.USABILIDAD Y ACCESIBILIDAD

Las interfaces deben ser lo mas transparentes I@oditansparencia en el
sentido que es una propiedad que “no se ve, queipadvertida”, que aplicada
a una interfaz significa que el usuario sélo delsoquparse de realizar su

trabajo y no en como debe hacerlo.

Es de especial interés que estas interfaces searadofaciles de usar y de
aprender sin perder el horizonte acerca de la tsalidad de las mismas; para
esto debemos aplicar los principios del disefioarsal que son los siguientes:

[wwwO5].

1. Eldisefo es util y vendible a personas con diwecspacidades.

2. El disefio se acomoda a un amplio rango de prefiaegndabilidades
individuales

3. El uso del disefio es facil de entender, atendiend experiencia,
conocimientos, habilidades linglisticas o grado cd@centracion
actual del usuario.

4. El disefio comunica de manera eficaz la informaciécesaria para el
usuario, atendiendo a las condiciones ambientaketas capacidades
sensoriales del usuario.

5. El disefio minimiza los riesgos y las consecuencidgersas de
acciones involuntarias o accidentales.

6. El disefio puede ser usado de manera eficaz, cabfemente y con
un minimo de fatiga.

7. Que proporcione un tamafo y espacio apropiados @lamcceso,
alcance, manipulacién y uso, atendiendo al tamagiocderpo, la

postura o la movilidad del usuario.
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4.4.1. USABILIDAD.

Definicidn.- Suele definirse usabilidad como la propiedad geeetiun
determinado sistema para que sea “facil de usdizanty aprender”;
tratandose de una propiedad que no es s6lo agiedbk sistemas software,

sino también a la vida diaria.

“Medida en la que un producto se puede usar poerc@bhados
usuarios para conseguir objetivos especificos edectividad,
eficiencia y satisfaccion en un contexto de usoeeigcado”

[wwwOB6].

Conseguir la mayor eficiencia y eficacia de un potd con la finalidad de

tener el mejor rendimiento del mismo.

La OSI®dispone dos definiciones de usabilidasvw09].
"La usabilidad se refiere a la capacidad de unwsoét de ser
comprendido, aprendido, usado y ser atractivo pdraisuario, en
condiciones especificas de uso".
Esta definicibn se refiere al software en su cdojutanto en los
componentes que el usuario puede ver y los queurdepver, los cuales
contribuyen a su funcionamiento correcto aumentaladeficiencia. La

usabilidad no solo depende del producto sino tamdbét usuario.

"Usabilidad es la efectividad, eficiencia y satisién con la que un
producto permite alcanzar objetivos especificosuarios especificos en
un contexto de uso especifico".

Esta definicibn hace referencia a que la usabilidegende de objetivos

especificos alcanzados por el usuario.

4.4.1.1. Importancia de la Usabilidad.
El gran avance en la tecnologia de los ordenade@escrementado la

potencia de éstos, a la vez que ha ampliado lasbdadomunicacion entre

8 OSI: Organizacion Internacional para la Estandaiém.
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las personas y los ordenadores. Aun asi, los pioxaplicables al proceso
de interaccion son independientes de la tecnolgmiasto que dependen
mucho mas de un mejor conocimiento de los elemdniosanos de dicha

interaccion que de tecnolodimwwQ7].

Una vez conocido que es y a que hace referenaisdhilidad, debemos
reflexionar sobre como realmente se esta enfocknduoplantacion de las
nuevas tecnologias y plantearse preguntas comoggponos tenemos que
preocupar por la usabilidad? o ¢por qué las cosastan dificiles de

utilizar? El verdadero problema no radica en elagisf de la propia

tecnologia, sino en la persona para la cual estaoh&l dispositivo.

La importancia de la usabilidad en el desarrollsaléware radica en que se
trata de un factor critico para que el sistemanakasu objetivo. Los
usuarios deben tener la sensacion real, que ehssles ayudara a realizar

sus tareas. Y este debe hacerlo; de otra formesgiran a su utilizacion.

4.4.1.2. Beneficios de la Usabilidad.

El principal beneficio de la usabilidad es queildsrfaces son mas faciles
de utilizar y es un beneficio para las personaghdo que se sientan menos

frustradas y menos intimidadas con la tecnologia.

La usabilidad mejora la productividad, incremertamioral de los usuarios,
reduce costos de formacion y de documentacion, ipentio aumentar el

desemperio de los mismos.

Entre otros beneficios podemos citar los siguientes
» Disminucion de los costos de asistencia y ayudaario.
» Optimizacion de los costos de disefio, redisefio gtemamiento de

las aplicaciones.
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Todos estos beneficios implican una reduccién ymapacion general de los
costos de produccion. La usabilidad permite magpidez en la realizacion
de tareas y reduce las pérdidas de tiempanv09].

4.4.1.3. Atributos de la Usabilidad.

La compleja relacion que existe entre la usabiligéas criterios de calidad
gue la definen conlleva la descomposicion de ldilidad en una serie de

aspectos que la caracterizan.

En los siguientes puntos presentamos un conjuntatrid®itos que son la

base sobre la cual se asienta la usabilidad dguieaekistema interactivo:

» Facilidad de AprendizajePrincipio que hace referencia a la necesidad
de minimizar el tiempo necesario que se requiersdaleel no
conocimiento de una aplicacion a su uso productivo.

» Sintetizabilidad: Cuando una operacion cambia algun aspecto del
estado anterior es importante que el cambio sdadapor el usuario.

» Familiaridad: La familiaridad de un sistema es la correlacion que
existe entre los conocimientos que posee el usugrioos
conocimientos requeridos para la interaccion esistema nuevo.

» Consistencia:Este es un concepto clave en la usabilidad destensa
informatico, pues consideraremos que un sistemaoasistente, Si
todos los mecanismos que se utilizan son siem@@ogsde la misma
manera, siempre que se utilicen y cualquiera se#siento en el que
se haga.

> Flexibilidad: Esta caracteristica hace referencia a las maparague
el usuario y el sistema intercambian informaciénpoaremos
flexibilidad a un sistema proporcionando controlisliario, posibilidad
de migracion de tareas, capacidad de sustitucadaptabilidad.

» Robustez:La robustez de una interaccion cubre las caratit=s
necesarias que permiten al usuario poder cumpdirafyjetivos y el

asesoramiento necesario para ello.
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» Recuperabilidad: Grado de facilidad que permite al usuario la
aplicacion para corregir una accion después ddupise el error.

» Tiempo de RespuestéBe define generalmente como el tiempo que
necesita el sistema para expresar los cambiogaldoedel usuario.

» Adecuacién de taread.os servicios que el sistema proporciona deben
soportar todas las tareas del usuario, que deltan adaptadas al
modelo mental de éste y no al del desarrollador.

» Disminucion de la carga cognitivalos aspectos cognitivos de la
interaccion referenciados en el apartado de lo®res humanos nos
proporcionan la necesidad que tienen los usuagosodfiar mas en
los reconocimientos que en los recuerdos (no tieqeén recordar
abreviaciones y coédigos muy complicados). Estecaspmndicionara
enormemente la disposicion y el disefio de los rdagi elementos

interactivos que apareceran en la interfaz.

4.4.1.4. Atributo de la Calidad de Software

En los tiempos actuales la calidad de fabricaciéncdalquier producto

cobra una importancia relevante para determinamkgsres condiciones de
un producto en relacion a otro. En el desarrollsidiemas interactivos este
factor es igual de relevante hasta el punto queaboente la usabilidad es

considerada como un atributo de calidad en el odkadel software.

En la figura 4.3. Observamos en que nivel es situado el atributo de

usabilidad en el desarrollo del Software.

Como podemos observar enfigura 4.3.La usabilidad es un atributo para
garantizar la calidad de una aplicacion; se encaaitmismo nivel que la

propia funcionalidad de la misma aplicacién.

4.4.1.5. ¢ En qué momento se ha de considerar la bi@ad?
La usabilidad deberia ser considerada en todo momdesde el mismo

comienzo del proceso de desarrollo hasta las (dtiacxiones antes de

liberar el sistema, producto o servicio a sus dasdrios.
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Figura 4.3. Atributos para garantizar la calidad del Software.

En la primera fase de todo proyecto es esencial tema idea acerca de las
caracteristicas de los usuarios y de los aspeabgprdducto de mayor
interés y necesidad. Teniendo en cuenta estasdevasiones de forma
temprana se ahorra tiempo y dinero, dado que leepasimplementacion
de nuevos aspectos 0 nuevas interfaces de usumplican un enorme
esfuerzo adicional. Durante todo el desarrolloedged realizar pruebas para
comprobar que se esta considerando la usabilidagralducto. Incluso una
vez que el producto esta en el mercado se debegangar a los usuarios

acerca de sus necesidades y actitud respecto sielomi
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4.4.2. ACCESIBILIDAD.
Accesibilidad significa proporcionar flexibilidadaa acomodarse a las

necesidades de cada usuario y a sus preferenciimfaciones.

Los seres humanos son diferentes uno a otro yelal iseria que todas las
interfaces de usuario se acomodaran a esas di@semte tal forma que
nadie tenga ningun problema de uso por diferenuigisonales. Debemos
tratar de disefiar atendiendo a los grupos de polhlagrestando mas

atencién a sus limitaciones.

Las capacidades y aptitudes de todas las persdiererd de unas a otras.
Existen grupos de poblacion que tienen algunadicion funcional que les
impide acceder a facilidades que desearian, debertandrian el derecho
de acceder. Podemos mencionar como limitacionbajévision, audicion,

concentracion, etc.

4.4.2.1. Accesibilidad de las Interfaces

La IU es una de las barreras que poseen los usuewio limitaciones y
personas de edad avanzada para interactuar camasstinteractivos,
ademas se incluyen las dificultades fisicas panmaipuar los dispositivos y

las barreras cognitivas para entender los procedios y la navegacion.

Sin la codificacion apropiada, la mayoria de laicapiones no pueden

descifrar informacion importante, dejando frustratiasuario final.

Accesibilidad fisica
Las interfaces estandar se basan en el uso desiligp® de interaccion mas
comunes: el teclado y el raton para la entrada atesd el monitor y

parlantes para la salida.
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Los seres humanos presentan gran diversidad enliscapacidades, de
manera que una fraccién importante de la poblactalcanza los minimos
necesarios para manejar estos dispositivos de manecuada. Esto puede
ocurrir por diversas causas, tales como envejenitmialiscapacidad o por
estar realizando simultaneamente otra tarea (camducir o trabajar). Este
ultimo caso se ha introducido debido a necesidesiesciales, por la enorme
expansion de los dispositivos ubicuos, que puedentsizados mientras el

usuario se desplaza o realiza actividades diversas.

En relacién tanto a la accesibilidad cognitiva caara fisica es de destacar
la investigacion que se esta realizando para ddisarun sistema que

permite transmitir érdenes a un equipo informatmediante las ondas

cerebrales del individuo. Es indudable que los erom en beneficiarse de
estas tecnologias seran las personas con graveemghs fisicas, aunque
todavia falta para que esta tecnologia sea unaladaén nuestro diario

vivir. Las aplicaciones iran desde facilitar la contacion (teclados

virtuales para la escritura de mensajes 0 navegadie Internet) hasta el
control de dispositivos externos (como luces, istaes, puertas, etc.).

Accesibilidad cognitiva

Las capacidades cognitivas de los usuarios sondivgysas. Ademas del
envejecimiento y las discapacidades cognitivasgcep tales como el uso
de un idioma diferente o la disminucion de la atam@l realizar otra tarea
simultdneamente pueden influir en la capacidad itegn por lo que
también es necesario tener en cuenta esta diveraida hora de disefar

métodos de interaccion.

A pesar de que este tipo de barreras afectan aamnngimero de usuarios,
gue incluye a personas consideradas como capaitémia estudios de
accesibilidad cognitiva estan menos desarrollad@s Igs de accesibilidad

fisica.
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Disefio Universal o Disefio para Todos

Usualmente las interfaces se disefian pensandoaepensona estandar con
todas las capacidades fisicas y cognitivas, |dfig@eientemente deja fuera a
personas con necesidades especiales. El Diseficerdaly tiene como
objetivo disefar interfaces que no presenten lzrée accesibilidad. Para
ello, es necesario que la interfaz admita el usdisfgositivos de interaccion

alternativos, adecuados a las capacidades fiseceadh usuario.

No sélo se trata de accesibilidad para personaslisocapacidad, se trata del
Disefio para Todos. Realizando los cambios requepdo las personas con

discapacidad se benefician a todos.

El Disefio Universal supone una estrategia que tigpoe objetivo la
realizacion y la composicion de los diferentes ems® y productos

accesibles, comprensibles y a la vez usables.

En el Disefio para todos se interviene sobre losreos, productos y
servicios con la finalidad de que todo el mundajuyendo generaciones
futuras, independientemente de la edad, el génasocapacidades o la
cultura, puedan participar en la construccion destra sociedad, con
igualdad de oportunidades para participar en aedes econdmicas,
sociales, culturales, de ocio, recreativas a quexlgou acceder, utilizar y
entender cualquier parte del entorno lo mas indéipatemente posible.

4.4.2.2. Una Necesidad General

Una de los aspectos que debemos tener en menteeewmdps en algun
momento podemos ser discapacitados. Tener ungéddad debe ser visto
como un elemento natural de la vida humana, pulsstpodemos, en algun
periodo de nuestra vida, vernos afectados por shgecircunstancias que

nos dificulten usar o acceder a sistemas, prodycsesvicios.

Al disefiar sistemas interactivos accesibles., paddmeneficiar a:
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Personas de edad avanzadaa poblacion mundial cada dia envejece mas,
por tanto, el nimero de usuarios que carecen dpanmde sus capacidades

fisicas y/o mentales también aumenta.

Personas muy jévene®odemos considerar una forma de discapacidad a la
falta de adquisicién de muchos conocimientos pogdmedades jovenes.

Personas con dispositivos lentos o antiguds tecnologia avanza a un
ritmo vertiginoso y no todo el mundo tiene recurgmsa readaptarse

constantemente a los nuevos cambios o simplemerdesean hacerlo.

Personas con dispositivos muy modern@aso contrario al anterior, los
dispositivos recién aparecidos encuentran multitedlificultades debido a
gue las infraestructuras no suelen estar prepapataslichos mecanismos.

Personas con discapacidades temporaless personas con discapacidades
temporales, precisamente por ser conscientes de demporalidad, no
suelen adoptar medidas para saltar dicha discamhcglendo por ello
necesario que las caracteristicas del sistemarsagriaciles de encontrar y

aprender.

4.4.2.3. Motivo para Disefiar de Forma Accesible

Muchas son las razones que tenemos para diseffarmda accesible. La

accesibilidad constituye:

Un beneficio social-La accesibilidad representa un paso de indeperalenci
para aquellos individuos con discapacidades.

Un aspecto regulado por la leyMuchos paises cuentan con legislacion

sobre la accesibilidad de las aplicaciones infolradtque prestan servicios

publicos.
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Un beneficio para todos los usuarios€omo ya se ha comentado
anteriormente, el beneficio de la accesibilidadepercute solamente en las
personas que realmente lo necesitan, sino en esWEios que también se

ven favorecidos con estas adaptaciones.

Un beneficio a nivel tecnolégico.El disefio accesible fomenta el uso de

diversas utilidades de los sistemas operativoslggieavegadores.
Un beneficio econdmico.la accesibilidad ofrece el potencial necesario

para que las organizaciones y empresas adquieeMosglientes y nuevos

mercadogwwwO08].
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