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L.a interfase-usuario

Definiremos interfase-usuario como un conjunto de teorias, de
métodos y de aparatos que permiten a un usuano recibir y mediatizar
los contenidos y los servicios informaticos o telematicos en un medio
dado. No se trata de interfase para computador en el sentido estricto
del término, sino de interfases utilizadas para todo tipo de sistema
informdtico o telematico ; el término telematica se define como la
convergencia de las técnicas de informética y de telecomunicacion en
interactividad; aquella concerniente tanto a los juegos electronicos
como a los cajeros automaticos o los aparatos de uso corriente tales
como las telecopiadoras. etc!, por lo tanto los sistemas que se refieren a
otras formas de inteligencias (artificial) y de l6gica (numérica).

En EEUU. se emplean frecuentemente las expresiones : fuiman-
computer interface, information designer technologv, user interface
design. common user interface. interactive transaction systenms y user
interface management systems, para designar este tipo de actividad. vy,
de manera mas vaga : look and feel. screen design, etc (ref.3). En
francés la palabra "medidtica” (médiatique) define bien esta actividad :
Arte y ciencia de la interfase-usuario. El creador de una interfase-
usuario seria, por lo tanto, un conceptor mediatico. o en EEUU, un
information designer, visual designer y a veces también un ingeniero
cultural.

I- En Europa. se lMama “electrdénica gran pdablico”™ o “electromica de
entretenimientos” al conjunte de aparatos electronicos de gran uso pablico tales
como el magnetoscopio. la disoibucidn por cable, el camescopio. el lector de disco
luser, ete. v eventualmente determinados usos de la TVHD o televisian de ali
definicion.
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Una actividad de concepcion

La creacién de interfases-usuarios es una disciplina relativa-
mente nueva, incluso si los computadores se han construido hace mas
de treinta afios?. Esta actividad no entra en la categoria de gestiones,
digamos, cientificas o actividades de ingenieria, sino dentro de la
concepcidn (design)3. En efecto, contrariamente a las gestiones o pasos
cientificos que estudian los elementos y aquellos de la ingenieria que
construyen gracias a esos elementos, la concepciodn tiene por objetivo,
satisfacer las necesidades del usuario. Como estas disciplinas conexas
tales como : la concepcidn grafica, industral, arquitectural e incluso la
urbana, la concepcidon de interfases-usuarios estudia sobretodo la
influencia que tiene el objeto sobre el usuario ; es una reflexioén sobre
€ste y sobre las acciones que el emprende. Mejorar todo aquello que el
ser humano y el computador hacen juntos .

Ademas de ser una actividad centralizada en el usuario y su
grupo, la concepcién de interfases tiene una segunda caracteristica :
aquella de estar grandemente influenciada por €l medio ambiente, es
decir, por el medio donde las aplicaciones son utilizadas. Actualmente.
hay pocas interfases que se asemejen ya que ellas son implantadas
justamente en medios ambientes diferentes: por ejemplo en una
escuela, una oficina o un laboratorio. El estudio de los contextos y de
situaciones determinadas no consideran tanto la arquitectura fisica de
la interfase sino las cualidades visuales y linguisticas de las infor-
maciones intercambiadas y mediatizadas. En efecto, para la mayor
parte de los especialistas, la concepcion de una interfase es sobretodo
un problema de comunicacion, es decir, una actividad que reflexiona
sobre la manera mas eficaz de crear una interfase, teniendo en cuenta
tanto las caracteristicas del usuario y el sistema como las infor-
maciones intercambiadas : se trata de una comunicacidén entre el
conceptor y el usuario.

2- En los EEUU, la primera conferencia nacional Huwman factors and caomputing
systems tuvo lugar en 1982, y el diario Himan computer interactive, comenzd a ser
publicado solo 2 anos después.

3- De hecho, la concepcidn de una interfase es una actividad que se situa entre dos
grandes planos cientificos, [a informdtica v la psicologiy, y vanos otros, tales como:
la linguistica, ta sociologia. la ergonomia cognocitiva (llamada*factores humanos™
en EEUU) e inteligencia aruficial (frecuentemente [lamada “ciencia cognocitiva™).
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Como vemos en los esquemas, la creacién de una interfase
depende del andlisis de los principales elementos que forman parte: el
usuario, su logica de utilizacién, la pantalla, los aparatos perisféricos y
los datos contenidos dentro del sistema. El funcionamiento de esta
interfase depende del dinamismo de las relaciones entre estos
elementos, es decir, del anuncio en la pantaila de los datos y las
posibilidades de operacion, de la representacion de los empalmes
(mapping) y de las acciones que desencadena el usuario por el mismo.

Los factores sociales originan
la necesidad de una metodologia mas rigurosa.

Actualmente, la necesidad de crear una metodojogia mucho mas
rigurosa en este terreno esta originada por diversos factores sociales
importantes.

« La banalizacion del computador, es decir, su salida de las salas
esterilizadas y aisladas, para instalarse en las casas o las
oficinas/a multiplicado los problemas de interfases.

» La proliferacién de los sistemas telematicos y de electronica
gran publico (videotex, gestion de oficinas, magnetos-
copio, cajero automatico. etc.) multiplicado por tres
durante este decenio a hecho plonferar, una vez mas, los
problemas de interfases.

« La integracion de tareas complejas de todo tipo (tratamiento de
texto con impresion, tratamiento de datos acompaiiados
de graficos, la compatibilidad con tableros, etc.) exige
interfases mas y mas sofisticadas.

« La nueva clientela, cada vez mas novicia?., exige una
conviavilidad mas grande. Las estadisticas revelan que el
607 de los futuros usuarios no tendran ninguna cultura
informatica .

4- La literatura amencana especializada habla de compuier-shy user. novice wser.
naive user.



_Interfase-usuano_

Consecuencias econémicas.

Apenas se comienzan a cifrar los aspectos econédmicos ligados al
desarrollo de interfases usuarios conviviales. He aqui algunos hechos :

» Hace mas de 10 o 20 anos, el desarrolio de un sistema exigia

miles de lineas de programacidn destinadas, sobretodo, al
funcionamiento interno del sistema. Hoy en dia, se estima
que de un 35% a 70% de esta programacion esta ligada a
la interfase usuario, segln el tipo de sistema, eviden-
temente.

» Otros especialistas evaldan el desarrollo de una interfase de un

» Los

sistema al 25% del costo total ahora; esta cifra podria
descender al 15% de aqui a S o 7 anos con la nstalacion y
normalizacidn de interfases-usuarios. Algunos estiman
esta suma en 30% y piensan que este costo puede montar
hasta un 43% en el caso de puestos de trabajo mas
sofisticados (workstation, powerstation).

ergonomos han calculado que perdiendo un segundo a
causa de la mala concepcién de una imdgen pantalla. un
usuario que trabaja cotidianamente en un banco de datos,
perderia hasta un 70% de un ano-hombre-trabajo.
Contrariamente, otros han aumentado la productividad en
un 25% y reducido al mismo tiempo los errores de
manipulaciéon, mejorando visualmente las interfases-
Usuarios.

» En los EEUU, durante el ultimo decenio, la productividad de

los “cuellos azules™ (production workers) se elevd en mas
de un 16%. mientras que la de los “cuellos blancos™
(information workers) descendid de manera dramatica en
-6% apesar de la informatizacion de su medio de trabajo.
Ahora bien, como estos “cuellos blancos™ representan un
62% de los trabajadores americanos>, un problema grave
de eficacidad y de productividad se presenta actualmente



___Interfase-usuario_ . = i 5

en ese pais. Una de las soluciones consideradas es la
creacion de interfases-usuarios mas conviviales.

 La formacion de los grandes bloques econdmicos (Europa
1992, el libre intercambio en América del norte, los 4
tigres del sud-este asidtico, etc.) podria suscitar una
guerra de normas en el terreno de las interfases, gestion
destinada a proteger las industrias locales manufac-
tureras, la industria de los sistemas y aquella de los
contenidos y de los servicios. Va a ser necesario seguir
muy de cerca los trabajos de normalizacion de la [SO en
este terreno.

Como el conjunto de esta industria representa mas o menos 400
mil millones de délares en América del norte (tanto como la industria
del automovil), se comienza apenas a considerar la economia que
representa el desarrollo de interfases conviviales. En suma, el eslabén
mas débil de la industria de la informacion parece ser la facilidad de
utilizacion de todos esos sistemas, mas y mas disparatados, por los
usuarios mas interesados por la informatizacién que por la infor-
matica. El porvenir de las industrias informaticas y telemadticas reposa,
por consecuencia, en gran parte sobre la calidad del didlogo persona-
computador (antes llamado “hombre-maquina™).

5- Se Hama “sociedad de la informacion”™ a toda sociedad o a mas de 309% de sus

habitantes que traten informaciones de una manera u otra {ver lus investigaciones
del profesor Porat, MI'T).
6- International Standards Organization, grupo de trabajo 5 v 9, trabajos TC

159/5C4, etc.
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La creacion y el funcionamiento de una interfase-usuario
dependiente de varios elementos relacionados entre cllos.

@' El usuario :

Su memoria, su idioma, su cultura, sus intenciones, su
motivacion, su grupo, sus necesidades, su medio ambiente, etc.

La logica de utilizacion
La tdea que se hace el usuario del sistema utilizado, en particular
de la [ogica de su utilizamiento en relacion a la-logica de
funcionamiento (estando instalada en el sistema por el
informatico o el ingeniero que la cred).

La pantalla :
La interfase de visualizacion.

Las perisféricas
Los aparatos, como el teclado o el raton, que permiten la
interaccion.

@Los datos :

Las informaciones contenidas en el sistema y a las cuales ¢l
HSUArio tiene acceso, '
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El funcionamiento de la interfase-usuario depende del
dinamismo v de la calidad de las relaciones entre los elementos que la
constituyen.

@ El anuncio o afichaje :
El anuncio dinamico de los datos contenidos en el sistema v

ordenados por el usuario (el anuncio se realiza segiin las guias
estilisticas, linguisticas v de la interactividad).

La representacion de los conocimientos :
Como los datos anunciados en la pantalla son leidos a partir de
los conocimientos almacenados en la memoria del usuario. Esto
se hace a partir de la orientacion, del movimiento, de las
manipulaciones, de la representacion que el usuario sc da a st
mismo y de las metdforas que le son sugeridas en la pantalla.

La accion :

Sus intenciones y su motivacion suscilan una accion, de hecho
una interaccion, gracias a los signos de navegacion anunciados
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Aquello que nos revelan
las experiencias en curso.

Varios proyectos de implantacién de interfases de segunda
generacidn han sido llevados en Apple, IBM, DEC, como también en
muchos otros medios telemadticos tales como el videotex, la gestidn de
oficina. Después de analizar estas experiencias, se comienzan a revelar
ciertos conceptos y caracteristicas que parecen esenciales a la
coerencia y a la conviavilidad de estas herramientas. He aqui un breve
resumen de las principales pistas de investigacién que se revelan.

El usuario
No habrd un solo tipo de usuario sino varias categorias de ellos.

» El inexpennmentado: el debutante no familiarizado, es decir, el
que no posee ningin conocimiento del sistema o de
cultura informatica en general;

» Novicio: el usuario que posee un poco de experiencia de los
utiles informaticos o telematicos, pero que no esta
familiarizado con el sisterna o el servicio ofrecido;

» Experimentado: el usuario productivo, poseedor de una buena
expertencia, es decir un buen operador;

« Experto: aquel que conoce los arcanos internos del sistema.

Es mas, las estadisticas y los analisis prospectivos nos revelan
que en el avenir los usuarios inexperimentados y novictos seran los
mas numerosos (hasta un 60%), y que el progreso econémico de la
industria de la informacion dependera de la calidad de las interfases,
ya que esta industria no podrd desarrollarse sin esta masa critica de
usuarios inexperimentados y novicios.

Cualidades mas apreciadas.

Los wusuarios inexperimentados y novicios aprectan
particularmente ciertas cualidades tales como :
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una pantalla bien ordenada, es decir, donde las informaciones
son agrupadas logicamente y dispuestas segun el sentido
de la lectura ;

una indicacién de su contenido (por un titulo) y de aquello que
debe ser realizado o cumplido ;

un lenguaje simple a comprender ;

una indicacién que permita encontrar las informaciones
buscadas o el medio para acceder a ellas ;

una indicacién que explique que el cambio o la introduccidn de
nuevos datos modifican de manera definitiva el contenido
ofrecido.

La logica de utilizaciéon

La convivialidad se implanta mas facilmente en las interfases
después que se comienza a substituir la 16gica de utilizacién a la manera
anciana, es decir a la logica de funcionamiento. La Idgica de
funcionamiento es aquella que el conceptor de sistema o de la
aplicacion (el programador, el analista o el ingeniero) instala en el
aparato, de hecho, en su programacion: es la-manera del cual el sistema
reacciona cuando un usuario le ordena una operacién.

Este concepto de logica de utilizacién es relativamente nuevo.
Hace algunos afios, los especialistas hablaban de evolucionar el didlogo
iniciado por el computador a un didlogo iniciado por el ser humano.
Ahora que las dos 10gicas han sido claramente identificadas, aquella del
conceptor (conceptual models by the designers) y aquella del usuario
(mental models in user’s head), todos los ergonomos y los psicélogos
concuerdan la prioridad en la légica de utilizacion al momento del
desarrollo de una interfase.

La nueva generacion de interfases.

Esta segunda generacion difiere de la anciana por el reemplazo
en la l6gica de funcionamienta por la l6gica de utilizacidn, es decir,
por el conjunto de calidades que aseguran una mas gran coherencia
para el usuarno.
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« Previsible: el usuario anticipa las reacciones del sistema.

« Fiable: el sistema responde a lo que el usuario espera de el.

» Formador : el sistema favoriza la adquisicion de modelos de
comportamiento.

* Transferible : los hdbitos adquiridos en una situacién dada son
aplicables a nuevas situaciones.

 Natural: la interfase se harmoniza al proceso de comprensién
del usuario.

De hecho, esta coherencia es mucho mas que un simple conjunto
de cualidades deseadas, ella es la condicién primera del progreso
econdémico de la industria de los contenidos y de los servicios, ya que
atrds del concepto de coherencia se pefilan aquel del aprendizaje
(adquisicién de automatismos) y de la productividad (supresién de
errores y aceleracién del proceso de produccién) capaces de manejar
la relacién: costo-rendimiento.

Principios generales.

A partir de la identificacion de las preferencias manifestadas por
los nuevos usuarios y las cualidades parece ser que se asegura una
mejor coherencia de la herramienta, varios especialistas han descrito
los principios generales que deberfan presidir la concepcién y la
implantacién de interfases “nueva manera”. La lista descrita a
continuacton, es la del equipo de la compaiia Apple que ha
desarrollado la interfase Look and Feel de Macintosh.

« Utilizar una metafora inspirada de la realidad.

» Permitir la manipulacion directa.

» Ver y designar mas que memonzar y mecanografiar.

» Hacer la aplicacién coherente.

« WYSIWIG (la pantalla muestra la presentacién que serd
obtenida).

« El usuario determina las acciones.

* Retroaccion de la informacton y el didlogo.

« En caso de error. el usuario puede reemprender la accion.

+Estabilidad aparente.

= [ntegridad estética.

* Ausencia de modo.
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La primera funcién de una interfase es la de ser leida y
utilizada sin esfuerzo particular y con eficacidad. Esta funcién
tiene un corolario: las reglas de base de su construccion o de la lectura
deberian ser definidas a partir de los procesos de lectura y de
interactividad. Todos los investigadores que desarrollan las inter-
fases de nueva generacion estdn de acuerdo en lo esencial: la
coherencia es la calidad principal y se obtiene visibilizando en la
pantalla todo aquello que es importante para las operaciones,
ofreciendo una retroaccién inmediata a toda actividad.

El modo de utilizacion de
la carta de ajuste (grille).

Una carta de ajuste de interfase usuario estd formada por un
conjunto de reglas que definen el aspecto general sobre el que se
presentardn las informaciones ofrecidas por un servidor a uno o varios
grupos de interés. Estas reglas permiten al usuario analizar global y
desahogadamente una imégen pantalla y de elegir su estrategia de
interaccion. Es una guia metodologica de desarrollo y de evaluacion de
interfases por los sistemas informaticos y telemdticos!!. Esta carta tira
un punto entre los procesos de codificacidon (de mediatizacion por los
productores o los creadores) y de decodificacion (la lectura de las
informaciones por el usuario), es decir, entre la gramadtica generativa
y la gramatica interpretativa de los mensajes!2.

Hasta ahora, los conceptores de sistemas afrontan los problemas
de creacion y de tmplantacién de una interfase hombre méiquina de
manera sectorial generalmente a partir de sus procesis de progra-
macion, mientras que los consultantes, llamados a evaluar un proyecto,
estdn a menudo delante de un hecho consumado y no les queda mas que
validar el resultado.

11- Una carta de ajuste es un modelo, ¢s decir, un conjunto de conceptos por el cual
podemos descnbir de manera operacional un sisiema.
12- O gramitica de produccion y gramdtica de reconocimiento.
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Nunca una vision de conjunto habia sido ofrecida hasta hoy. Esta
carta de ajuste metodolégica nos presenta un acercamiento nuevo; este
atil esta formado por seis etapas de anilisis, cada uno requiriendo
disciplinas diferentes: por ejemplo, la psicologia para el estudio del
usuario, el grafismo para el desarrollo de una guia estilistica, o la
inteligencia artificial para el desarrollo de la guia de interactividad.
Anteriormente, una persona concebia el desarrollo de una interfase a
partir de sujs conocimientos personales;

Desde ahora en adelante, la convivialidad de una interfase no
podra desarrollarse mas que a partir de un trabajo de un equipo
multidisciplinario. Cada una de estas seis etapas producen las
informaciones que alimentan el proceso de toma de decisiones y
sustentan la preparacion de la documentacién del nuevo sistema. Estas
inforraciones reagrupadas constituyen los bienes disponibles de cada
etapa ; ellas son el resultado de las actividades realizadas por diferentes
intervinientes. Esta carta permite a varios especialistas utilizar “el
saber como™ trabajar juntos en un mismo proyecto, la carta permite a
cada disciplina intervenir prioritariamente en una u otra de las etapas.

Esta metodologia divide la gestién en varias etapas en las cuales
se ligan objetivos precisos, ciertas tareas y actividades, un calendario
como asimismo un presupuesto, representados por un esquema
funcional como veremos mas adelante. Un método es una gestién
organizada y ordenada utilizando las técnicas, normas y estandards
reconocidos, con el fin de establecer un idioma de comunicacién
comiin a todas las personas tocadas, con el fin de realizar un sistema
que responda a las necesidades. Ella debe favorizar la ganancia en un
tiempo oportuno, las competencias de los todas las partes
concernientes. Una metodologia es sobretodo una “manera de hacer”
reconocida y aceptada por los intervinientes asociados. De hecho, con
el tiempo, ella debe ser un estado de espintu: para implantar este
estado de espintu, es necesario transformaria en tangible por un medio
descriptivo que sirva de base a su utilizacién y a su evolucion.

De manera mas pragmadtica, se puede comparar una carta
interfase-usuario como una caja de herramientas. Esta caja ofrece sus
litiles de manera modular. El equipo de conceptores tomara tal o cual
herramienta segin su conveniencia y no necesariamente en el orden
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que esta carta propone en el papel. De hecho, el equipo casi siempre
comienza por la etapa en donde sus principales lideres se sienten mas
confortables; como la carta funciona por “iteracién”!3, el lugar de
partida tiene poca importancia en muchos casos.

La carta enfoca los siguientes objetivos :

- definir un ciclo de realizacion;

- formalizar una gestién coherente;

- definir el conjunto de los medios disponibles;

- documentar el sistema o la aplicaciéon en la medida de su
realizacion;

- facilitar la gestién del proceso de realizacion.

Las seis etapas

La carta comprende seis etapas que reagrupan el conjunto de las
reglas motivando la creacién y la implantacién de una interfase
conviviable en un sistema dado, es decir, una interfase cultural y
linguisticamente adecuada para un grupo de usuarios en un medio
preciso. Cada etapa es un nivel de preocupacion, y el conjunto, es decir
la carta, presenta impresiones multiples sobre este mismo sujeto que es
la interfase.

Etapas 1y 2

Las necesidades y los apremios son estudiados a partir de dos
polos del proyecto: el usuario y sus grupos, y el sistema, sea
impuesto o a desarrollarse parcial o completamente. Estas dos
etapas de concepcion producen las especificaciones (cuaderno de
cargas}.

13- Tteracidn: repeticidn simultdnea. Los resultados de una etapa son utilizados en la
siguiente como el punto de partida y precisados segun los objetivos especificos de
esta ultima. La suma y la veracidad de las informaciones se necesilan de una etapa a
la otra permitiendo al conceptor seguir una evolucion con la precisidn de las
soluciones por propuestas.

INFOBILA
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El usuario

Durante esta primera etapa, se analizan las necesidades y las
espectativas del usuario gracias al estudio de su percepcion,
de su memorizacidn, de su cultura, de los intereses de los
grupos a los que pertenece o le gustaria pertenecer. Esta
etapa toma prestado ciertos conceptos a la psicologia (la
ergonomia cognocitiva notablemente), a la sociologia (por
ejemplo la comunicacién organizacional en los grupos) y en
los campos nuevos tales como la interactividad.

El sistema
Esta etapa analiza el puesto de trabajo, los aparatos
perisféricos y las redes de telecomunicacién utilizadas. Esta
etapa toma prestada ciertas herramientas a la informatica, la
electrénica y a las telecomunicaciones.

Etapas 3,4y 5

La realizacién de la interfase se hace gracias a tres guias: aquella
de la estilistica, aquella de la linguistica y aquella de la interac-
tividad. Asimismo, los problemas de coherencia visual,
redaccional y navegacional podrdn ser resueltos gracias a la
creacion de un prototipo.

La guia estilistica (style sheet, style guide).

Esta guia define todos los elementos visuales afichados en la
pantalla, es decir, los cddigos tipograficos, cromaticos
(colores), iconicos, tematicos y de gestion de la pantalla. Los
investigadores americanos describen esta guia como: Un
modelo de datos que sirven para definir la manera de afichar
diversos tipos de datos. Una norma de presentacién. Un
modelo de representacién de datos..., en la cual... La organi-
zacidn de la pantalla constituye un contexto visual de base
utilizado en el conjunto de las aplicaciones. Esta guia presta
sus reglas a la tipografia, a las artes plasticas, al disefio, a la
semiologia y a ciertas practicas en el terreno de la imprenta,
de videos, del cine y del audiovisual.
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La guia linguistica (command language grammar).

Esta guia define todos los aspectos linguisticos concernientes
a la interfase-usuario. Ella define el idioma de manera tal que
es utilizada no solamente en la interfase, sino también en la
documentacién de acompafiamiento y comprende entre otros
los soportes-programas de ayuda a textos escritos y trata-
miento del idioma tales como el diccionarnio, el corrector, el
analizador y el traductor. Esta guia cede sus reglas a la
linguistica, y mas notablemente ain a la linguistica asistida
por computador.

La guia de interactividad (navigation model).

Esta guia define los automatismos implantados en el sistema o
dentro de las aplicaciones que responden a las
manipulaciones directas del usuario. Ella define por lo tanto
los modos y las estrategias, las funciones del tratamiento del
texto, de las imagenes y de los ficheros, el tratamiento de la
navegacion y de la ayuda. Los investigadores americanos
describen esta guia como : Un modelo de navegacion que
sirve a definir las relaciones entre las acciones. Una regla
coherente que controla las interacciones. Las normas que
definen la logica de los mends, las cajas de dialogos, las teclas
de funciones... sirviendo a... Definir la manera de obtener la
informacién que debe suministrar el usuario.

Etapa 6
La etapa de validacion confirmara, o no, ia pertinencia de las
elecciones y las estrategias, a la vez, durante el proceso (pre-
test) o después de el (post-test).

En el desarrollo de la interfase, se acometen los pre-tests
durante el proceso, mientras que los post-tests son realizados
después del lanzamiento del producto. Los pre-tests son
acometidos con los grupos-testigos y sirven a analizar la
pertinencia de las elecciones : objetivos, prioridades y
estrategias. Los post-tests son realizados con los clientes y sirven
para analizar la pertinencia de las estrategias (continente,
contenido, aprendizaje, etc.). Este analisis se hace gracias a esos
utiles cladsicos como son el “monitoreo™, los cuestionarios y los
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diagnésticos. Es también en esta etapa que se hace la validacién
del plan de accién o plan del quehacer.

Cada etapa sirve a definir un conjunto de elementos, por lo
tanto, cada uno se debe conciderar. Esta definicién se hace gracias a
una serie de preguntas reagrupadas alrededor del tema general,
subdividido en cuatro o cinco subtemas. Esta serie de preguntas
encuentra sus respuestas en las evaluaciones, la participacién de
grupos-testigos representando el o los publicos blanco, las
comparaciones con las diligencias similares utilizadas en otros
proyectos, la consultacién de estudios previamente publicados, etc.

Su funcionamiento

En principio, la carta de la interfase-usuario esta normalizada,
es decir que ella deberd poder ser utilizada en toda instancia y con
cualquier sistema o servicio.

A- Nueva creacion. "'

Una empresa que deba crear un ~»] 1 2
nuevo sistema o servicio infor- e

I
|
ey .. ) | -
matico o telematico en un medio ! ‘ 3 ’ 4 5
dado no tiene mas que segutr las R
etapas. - e ]
B- Anciana creacion. ®

Una empresa que deba crear un N
sistema a partir de un sistema

|

I

- . . i
existente o0 impuesto cambia el bl 4 g
orden de las ctapas: la etapa del B eyl
estudios del sistema ubicado ! a2 ]
después de las etapas de reali- '\___;:

zacion (3,4 y 5).

C- La evaluacién de un producto.
Una empresa que deba realizar ."““‘
la evaluacion de un servicio o de | '
un sistema funcionando en un 13 4115
medio dado, comienza por la : \
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tltima etapa montando hacia
arriba.

La carta funciona como un espiral cibernético.

De hecho, como muchos lo habran remarcado, la carta se
presenta como un espiral. Es un proceso iterativo, es decir, vuelve a su
punto de partidal4; ver el esquema de la pdgina siguiente. Se puede
comenzar la concepcién o la evaluacidn de una interfase por mas o
menos cualquier etapa, y proceder hasta que todas las etapas hayan sido
completadas. Cuando el proceso es realizado una primera vez, el nos
devuelve al principio para una segunda pasada que refina el paso
ejecutado. El niimero de pasadas depende del tiempo asignado a la
realizacion del proyecto como también a la importancia del mismo.

3}

14- Ejemplo de interfase desarrollada por proceso iterativo: la primera version de
Apple Il User Interface Guidelines, fue publicada en Septiembre de 1978 (16 meses
después que el primer Apple I fue puesto en marcha) y la copia oficial no fue
imprimida hasta 1985, es decir cinco anos mas tarde (segun Bruce Tognazini de
Apple Corp); DECWindows conocid seis versiones diferentes antes que la version
final de 150 pdginas (50 tlustraciones) fuera publicada (segdan Michael Good, DEC)
(ref. 11) :



.’

Concepcion
W T2

Necesidades
obligadas

El perfil del usuario
{definicién de la clientela,
por lo tanto de los objetivos y del producto)

\
h 4

» Visién, percepcidn y audicion
* Senso-motor

» Memorias y culturas

+ Grupos de interés

El sistema
(definicidn de los aspectos materiales)

* E] acceso a los datos

* El puesto de rabajo

* Las herramientas de programas
= Las perisféricas

» Las redes

Realizacion

Iy

.’

Validacion

L JIDINRNNARAY

N e e e e e ey ————— e e E
________________ e ———
( Especificaciones )
|

2 Tttt T ™

v v v
Lo guia Lo guia Lo guia de la
estilistica linguistico interactividad

(definicién de los aspectos
visuales del producto)

gi?:rlsﬁﬁgsd;e[rosjiﬁg (definicidn de los automatismos)
+ El funcionamiento
+ El tratamiento: del texto,
de la imégen,
de los ficheros
« El ratamiento :
de la navegacion,
de las ransacciones,
del juego, de la ayuda
a la toma de decisiones
* La ayuda y el ratamiento
de los errores

+ El idioma de la interfase
» El idioma de la
documentacion
* Los soportes de ayuda
al texto escrito
» La comprensién del
texto de la interfase
« El tatamiento del idioma
« [La utilizaci6n infonmdtica
del lenguaje natural

» Cédigo tipogrédfico

+ Cédigo cromético

» Cédigos icénico,
terndfico y
morfolégico

« Cédigos de gestion

en la pantalla.

L

- a 4
N e e e e e ___\Ir __________________ /
( Prototipo )

v

La volidacion
{confirmacibn de la pertinencia de las elecciones de las esirategias)

« Post-tests :
* el continente

o . e w — — —— _ i e mm e e T W = e M Ee e e e = Al e e = e = — e = m = f—

» Pre-tests :

I

2 * objetivos y prionidades * el contenido
72 * estrategias de implantacién * el aprendizaje
% * guidn papel y maqueta * e| plan de accién
2
7 +
f’; . .
Servicios

contenidos




