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INTERFAZ GRAFICA DE USUARIO

Introduccion

En el proceso general del disefio vy
desarrollo de software hay un elemento
muy importante que es el disefio de la
interfaz de usuario. Las grandes empresas
contratan personas expertas para ello, pero
en la mayoria a los desarrolladores les
toca asumir la responsabilidad de disenar
la interfaz de usuario, asi como del disefio
de software que implementa la interfaz. Un
disefio cuidadoso de la interfaz de usuario
es parte fundamental del proceso de disefio >»
general del software. Si un sistema software
debe alcanzar su potencial maximo, es
fundamental que su interfaz de usuario sea .
disefiada para ajustarse a las habilidades, '
experiencias y expectativas de sus usuarios A )
previstos. s >

Antes de iniciar el proceso de disefo de la A -

interfaz de usuario, es bueno hacernos las > ‘ — 1
siguientes preguntas:

* ;,Como debe interactuar el usuario con el sistema informatico?

* ;,Como debe presentar la informacion del sistema informatico al usuario?

Una muy buena interfaz de usuario debe integrar los dos elementos relacionados en las
preguntas, la interaccién del usuario y la presentacion de la informacion.
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Guia de
Usuario

Diversidad de
Usuarios

La interfaz debe utilizar términos y conceptos obtenidos de
la experiencia de las personas que mas utilizan el sistema.

Siempre que sea posible, la interfaz debe ser uniforme en el
sentido que las operaciones comparables se activen de la
misma forma.

El comportamiento del sistema no debe provocar sorpresa
a los usuarios.

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

Cuando ocurran errores, la interfaz debe proporcionar
retroalimentacion significativa y caracteristicas de ayuda
sensible al contexto.

La interfaz debe proporcionar caracteristicas de interaccion

apropiadas para los diferentes tipos de usuarios del sistema.

Figura 1. Principios de disefio de las interfaces de usuario.

Fuente: SENA.

2.1. Interfaces de lenguaje natural

Estas interfaces son las “ideales” y utdpicas a la vez, ya que en teoria
debe permitir la interaccidon del usuario en su lenguaje natural, como
el espaiol o inglés, sin requerir de ninguna otra habilidad especial. El
problema es que el lenguaje natural es ambiguo y las interfaces son

limitadas.

2.2. Interfaces de pregunta y respuesta

@

En esta interfaz se le presenta una pregunta al usuario, da su respuesta
y puede continuar con la siguiente pregunta, normalmente dependiendo
de la respuesta anterior.

FAVA - Formacidn en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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2.3. Interfaces con menus

En esta interfaz se le presentan una serie de opciones al usuario y
dependiendo de su eleccidn se ejecuta una accion. Los menus pueden
estar anidados y llevar de una opcioén a un nuevo menu.

El usuario necesita saber qué tarea debe ser realizada. En este tipo
de interfaz es importante ser consistente, respecto al lugar en que se
colocan los menus, teclas de rapido acceso, hombres comunes para
ciertas tareas, etc.

2.4. Interfaces con formularios (entrada/salida)

Estasinterfaces tratan de asimilar las formas impresas que normalmente
utiliza el usuario, ayudandole mostrando dénde colocar qué informacion.
Algunas formas facilitan el trabajo llenando valores por omision.

En estas interfaces habra que considerar si el usuario es experimentado,
en cuyo caso esperara que las interfaces sean mas eficientes que las
formas impresas tradicionales.

2.5. Interfaces de lenguaje de comandos

En esta interfaz se permite al usuario controlar la aplicacion por medio
de comandos, conjuntos de teclas, frases, o combinacion de las
anteriores. Por lo anterior, el usuario tiene mayor control y poder de
decisidén sobre la aplicacion, pero requieren capacitacion para que el
usuario memorice los comandos y reglas de utilizacion.

2.6. Interfaces graficas del usuario (GUI)

Estas son las interfaces mas sofisticadas y complicadas, que ofrecen mayor funcionalidad
y flexibilidad al usuario.

=)
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El disefio de interfaces es un proceso interactivo, que en general, se puede resumir en
las siguientes fases:

cﬁ?r?;l)irz:r:dyer Realizar el disefio Evaluar el disefio
del toti | i
las actividades —> e prp?agellpo en f——7Jpf con ?ii;zl;anos
del usuario
Disefio del Realizar el disefio Evaluar el disefio
rototino —} dinamico del —} de los usuarios
P P prototipo prototipo
PROCESO DE DISENO l
DE LA INTERFAZ DE USUARIO (Ul) Implementar la
Prototipo ejecutable —} interfaz de usuario

definitiva

Figura 2. Poceso de disefio de la interfaz de usuario (Ul).
Fuente: SENA.

3.1. Analisis del usuario

Serealiza un analisis cuidadoso para conocer y clasificar al usuario, sutareay el ambiente.
Sino se entiende lo que los usuarios quieren hacer con el sistema, no se podra llevar a
cabo un disefo real y eficaz de la interfaz de usuario. Para desarrollar esta comprension,

se pueden utilizar técnicas como el analisis de tareas, estudios etnograficos, entrevistas
de usuarios y observaciones.

oo o0 /O.
WWW | 6l
|

Figura 3. Representacion analisis del usuario.
Fuente: SENA.
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3.2. Prototipo de la interfaz de usuario

En esta fase se elaboran formatos de pantalla donde se incluyan menus, ubicacion de
iconos, texto descriptivo, nombres de ventanas, etc. Pueden generarse prototipos de
preferencia con herramientas constructoras de GUIs (graphical user interfaces). También
en esta fase se realiza la implementacion.

Para el disefio de la interfaz se recomienda realizar prototipos evolutivos o exploratorios
con la implicacion de los usuarios finales. Implicar al usuario en el proceso de disefio y
desarrollo es un aspecto fundamental del disefio centrado en el usuario (Nrmal y Draper,
1986), un criterio de disefio para sistemas operativos.

El propdsito de realizar prototipos es permitir a los usuarios adquirir una experiencia
directa con la interfaz.

Cuando se estan construyendo los prototipos se debe realizar en dos etapas asi:

+ Iniciar con prototipos en papel, maquetas de los disefios de las pantallas y mostrarlos
a los usuarios finales.

» Después se perfecciona el disefio y se desarrollan los prototipos automatizados
y se ponen a disposicion de los usuarios para realizar pruebas y simulacion de
actividades.

o| & | o[E=]

Figura 4. Ejemplo de creacion de prototipos.
Fuente: SENA.

3.3. Evaluacioén de la interfaz

Se realizan pruebas y validaciones de las interfaces previas a la liberacion.

La evaluacion de la interfaz es el proceso de evaluar la forma en que se utiliza una interfaz
y verificar que cumple los requerimientos del usuario. La evaluacién se debe llevar a cabo

contra una especificacion de la usabilidad basada en atributos de la usabilidad.

Cabe resaltar que el usuario debe estar involucrado en el proceso de disefio para facilitar
que acepte el producto final.

FAVA - Formacién en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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Facilidad de
Aprendizaje

Eficiencia

Retencién en
el tiempo

Tasa de error

Rapidez con que un usuario aprende a utilizar un sistema con
el que no ha tenido contacto anteriormente.

Que el usuario pueda alcanzar un alto nivel de productividad
al usar el sistema.

Que el usuario pueda recordar facilmente como se utiliza un
sistema cuando ha dejado de utilizarlo por un tiempo.

Se refiere a la cantidad y gravedad de errores que comete el
usuario. Al cometer un fallo el sistema debe informar a los

usuarios y ayudar a solucionarlos.

Hace referencia, si los usuarios se sienten comodos vy

Satisfaccion satisfechos al utilizar el sistema.

Control Los usuarios deben tener el control sobre el sistema, y no a

la inversa.
. El sistema debe respetar al usuario, es decir, el usuario debe
Habilidades sentir que su experiencia se ve potenciada y complementada
por el sistema.
. - El sistema debe ayudar a los usuarios a proteger su
Privacidad informacion.
Flexibilidad Posibilidades de intercambio de informacion entre los
usuarios y el sistema.
Robustez Nivel de apoyo del Sistema al Usuario.
Velocidad de Tiempo que tarda un usuario en realizar una actividad, una
Utilizacioén: vez ya conoce el sistema.

Figura 5. Atributos para evaluacion de la interfaz.
Fuente: SENA.

Existen algunas técnicas sencillas para la evaluacién de interfaces que pueden identificar
deficiencias especificas en el disefio tales como:

» Cuestionarios que recopilan informacion de lo que opinan los usuarios de la interfaz.

* La observacion de los usuarios cuando trabajan con el sistema y piensan en voz alta,
de como tratan de utilizar el sistema para llevar a cabo alguna tarea.

* Instantaneas de videos del uso tipico del sistema.

* Lainclusion de codigo en el software que recopila informacién de los recursos mas
utilizados y de los errores mas comunes.
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4. Herramientas software para el diseino de interfaces
En la actualidad existen muchas herramientas software para el disefio de interfaces.
Dentro de ellas encontramos herramientas web y herramientas de aplicaciones Windows.
Las herramientas de desarrollo de software como visual studio y netbeans, incluyen
elementos propios para el disefio de interfaces.
A continuacion se relacionan tres (3) herramientas posibles a utilizar:
4.1. Adobe Dreamweaver:
Esta herramienta es licenciada y viene incluida en la suite de adobe para el disefio de
sitios web.
YW B G- A- Chiico = [ | ) i
WM_WWMFM_MMWMAM
| SO oot
Do E@DEEQ|EEO|.!
lmlmil Cigmmms T wuees  eoce G R T T ———
v | Al
= fernpral
= Especificn del savwegador
B O4E | Aeeribiidad
F1 I rngaagr
B Spry
El Mo clnilicads
| . (89 O |00~ 106 303~ B[ s Uniode ey | e dedste
- Fioprmtaim i Bk
Figura 6. Captura de pantalla del software Adobe Dreamweaver.
Fuente: SENA.
” : : _ O
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4.2. Balsamiq Mockups:
Es una herramienta web que se puede descargar desde internet por un periodo de prueba.
Sitio de descarga: http://www.balsamig.com
'rﬂ_“;. Einamng Mockuge bos Derkton - R Mook i - i i - D]
| M o Wesw  Eep =

LU

¥ mre day unli diowo cegeres. - Beady s buyl + Arythrig ohe we wan boipg ey st Boaghs & kT Rasanear__

Figura 7. Captura de pantalla de la herramienta Balsamiq Mockups.
Fuente: SENA.
La herramienta permite descargar las interfaces a diferentes formatos como PNG o PDF.
iy : . — O
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4.3. Wirefreams on the fly mockingbird:

Herramienta web para el disefio de interfaces, se pueden crear las interfaces directamente
desde el navegador.

Se debe ingresar a la siguiente direccion: https://gomockingbird.com/

fams ¥ Tews e H-l-i L TR T
> & H % % B &G &Gk ke g
= S Sisl TTPFIE FIFEFT CEFTET FAEWT TERMEE W NN L
T P
i
Drag & page olo & widge! 1o make & ek
T 1
=
51ari fyping &t asy bme Lo seaech
Add your widgat 1o the pags
= =)
I
! ( Chingtsle Cick by g S )
- H:— -
=3 |
Figura 8. Captura de pantalla de la herramienta Wirefreams onthe fly mockinbird.
Fuente: SENA.
” ; , — O
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Se tiene como referencia un sistema de un centro odontolégico.
Para iniciar se debe realizar la interfaz de usuario para el siguiente caso de uso:

Caso de uso: autenticar usuario.
Sistema: gestion odontoldgica.

Descripcién El comportamiento del Sistema debe validar el
usuario que ingresa al sistema.
Precondicién El personal debe estar registrado en el sistema

para que al ingresar sus datos de login y password
puedan ser validados.

Secuencia Paso Accidn
Normal

1 El personal médico al ingresar al sistema
debe ingresar con un login y password
asignados por el administrador.

2 El sistema valida el login y password.

3 Si los datos son validos, el sistema
muestra las opciones correspondientes,
dependiendo del tipo de usuario.

Pos condicion El empleado ingresa al sistema.
Excepciones Paso Accién

3 Si los datos de login y password no son
validos, el sistema informa al personal
meédico para que se revise y actualice la
informacion.

3 Si el login y password no son validos el
sistema no permite ingresar.

Figura 9. Descripcién de ejemplo de caso de uso autenticar usuario.
Fuente: SENA.

FAVA - Formacién en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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Pasos para realizar la interfaz mediante prototipos:

1. Crear un prototipo en una hoja de papel.

:.;,.-'r.;a':..--*. Bl "’”"-i” B

CENTRE DTN Th LS A DT

-
| Teueie AL DIBVEHA

Logmn = | . -

'I':I*.L:M'.-L'l '.. b

|_.|J|.|..|]r'l-'!'. | |

Figura 10. Crear un prototipo en una hoja de papel.
Fuente: SENA.

2. Luego se procede a realizar utilizando una herramienta software. Para ello se utiliza
Balsamiq Mockups. En el documento de apoyo llamado, crear interfaces Balsamiq se
muestra el paso a paso de la creacion de la siguiente interfaz.

Bettemed Gentre Dasntologcs -0 =

CENTRO ODONTOLOGICO ADSI

INGRESO AL SISTEMA

Login I ]

Posewerd | |

INGRES AR

Figura 11. Crear un prototipo en Balsamiq Mockups.
Fuente: SENA.
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Descripcion

El comportamiento del sistema debera describir el
paso a paso del caso de uso cuando el personal
encargado de gestionar datos del paciente inicie
el ingreso de estos.

Precondicion

El paciente no se encuentra registrado en el
sistema y tiene la documentacion necesaria para
poder ser ingresado al sistema.

Secuencia

Paso

Accion

Normal

1

El sistema muestra al personal médico
una interfaz para que se ingresen los
datos del nuevo paciente (identificacion,
nombres, apellidos, direccién, teléfono,
correo, genero, tipo de sangre, nombre
acudiente).

El personal médico ingresa los datos del
paciente.

El sistema valida inicialmente si el
documento de identidad del nuevo
paciente no existe en el sistema, si no
existe registra el nuevo paciente.

El sistema informa al personal médico que
el paciente ya ha sido ingresado al
sistema.

Pos condicion

El paciente queda registrado en el sistema.

Excepciones

Paso Accion
3 Si el sistema detecta que ya existe un
paciente registrado con ese documento de
identidad, procede a informar al personal
medico, estos deben modificar y/o
actualizar si es necesario.
3

Si ya existe la persona en el sistema se
procede a cancelar el registro del paciente
y se termina el caso de uso.

Figura 12. Descripcion de ejemplo de caso de uso registrar paciente.

Fuente: SENA.

FAVA - Formacién en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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Pasos para realizar la interfaz mediante prototipos:

1. Crear un prototipo en una hoja de papel.

|Beabe Caafaliaig 1 Hgsatus sy S |
RELSToAE PRCIERTE
- dintd
nlz
Ao Ml -
Dncasda = [ =
T
T LD =
L " T B
Tioe S s (et X
Cinin s [Ghaars. M
| gy ¥ i | =

Figura 13. Crear un prototipo en una hoja de papel.
Fuente: SENA.

2. Luego se crea la interfaz utilizando una herramienta software desde gomockingbird.
com. En el documento de apoyo llamado, crear Interfaces Gomockingbird se muestra
el paso a paso de la creacion de la siguiente Interfaz.

¥ e el =
wgilzandn | |
hasgens [ ]
e | i
el | I
ity [ ]
yai, | 1
- Lo L]
argry | PARCCong
a— ]

Figura 14. Crear un prototipo en Gomockingbird.
Fuente: SENA.
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Formularios: un formulario es un documento, disefiado con el propdsito de que el usuario
introduzca datos estructurados en las zonas del documento destinadas a ese propédsito
para ser almacenadas y procesadas posteriormente.

GUI: la interfaz grafica de usuario, conocida también como GUI (del inglés graphical
user interface) es un programa informatico que actua de interfaz de usuario, utilizando
un conjunto de imagenes y objetos graficos para representar la informacién y acciones
disponibles en la interfaz. Su principal uso, consiste en proporcionar un entorno visual
sencillo para permitir la comunicacidn con el sistema operativo de una maquina o
computador.

Interfaz de usuario: la interfaz de usuario es el medio con que el usuario puede
comunicarse con una maquina, un equipo o una computadora, y comprende todos los
puntos de contacto entre el usuario y el equipo. Normalmente suelen ser faciles de
entender y faciles de accionar.

Menus: es una serie de opciones que el usuario puede elegir para realizar determinada
tarea.

Prototipos: un prototipo en software es un modelo del comportamiento del sistema que
puede ser usado para entenderlo completamente o ciertos aspectos de él y asi clarificar
los requerimientos. Un prototipo es una representacion de un sistema, aunque no es un
sistema completo, posee las caracteristicas del sistema final o parte de ellas.

Usabilidad: se refiere a la facilidad con que las personas pueden utilizar una herramienta
particular o cualquier otro objeto fabricado por humanos con el fin de alcanzar un objetivo
concreto. La usabilidad también puede referirse al estudio de los principios que hay tras
la eficacia percibida de un objeto.

FAVA - Formacidn en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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