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	RESUMEN 

	Introducción: Una interfaz gráfica, para que pueda ser considerada realmente “usable”, debe proporcionar al usuario información suficiente, tanto sobre las posibles funcionalidades de la aplicación como de la forma de interactuar con ella. En el presente artículo se aborda esta cuestión desde el punto de vista de la comunicación. Entendiendo la interfaz como un medio que busca la comunicación entre dos sistemas (hombre y máquina) a través de un lenguaje propio. Este lenguaje posee características propias inherentes al medio. Metodología: Este es un análisis comparativo, explorando aspectos co-relacionales del uso de la usabilidad en el diseño de pantallas. Conclusiones: Observamos cómo la usabilidad, además de los problemas propios de comprensión de la interfaz y su interacción, también se derivan problemas como la uniformidad en el diseño y la falta de creatividad en la creación de nuevas interfaces. 
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	ABSTRACT

	Introduction: A graphical interface, in order for it to be considered truly “usable”, must provide the user with sufficient information, both about the possible functionalities of the application and how to interact with it. This article addresses this issue from the point of view of communication. Understanding the interface as a means that seeks communication between two systems (man and machine) through its own language. This language has its own characteristics inherent to the medium. Methodology: This is a comparative analysis, exploring co-relational aspects of the use of usability in screen design. Conclusions: We observe how usability, in addition to the problems of understanding the interface and its interaction, also results in problems such as uniformity in design and lack of creativity in the creation of new interfaces.

	 

	KEYWORDS: usability; communication; Interface; user; design; standardization; patterns 

	 

	CONTENIDO 

	1. Introducción. 2. Objetivos. 3. Metodología. 4. Discusión. 5. Conclusiones. 6. Bibliografía 8. Currículum Vitae 

	 

	 

	1. Introducción 

	 

	Cualquier profesional que trabaja en usabilidad web espera que sus productos sean fáciles de utilizar, que sus interfaces sean fácilmente comprensibles y, en definitiva, que las intenciones del cliente lleven a buen fin. En definitiva, crear una buena experiencia de usuario. Para ello se enfrenta a innumerables retos conceptuales y formales para los que debe emplear un sinfín de herramientas informáticas.

	 

	En líneas generales, una interfaz gráfica puede definirse como un espacio formalmente representado en el que confluyen tres elementos: a) la persona que interacciona con el sistema informático, b) el dispositivo que posibilita la interacción con el objeto y c) el objeto hacia el que va dirigida la acción (Bonsiepe: 1999, p.18). En todo este proceso, la interfaz es el elemento que media entre la persona y el ordenador (o sistema de información). Y desde el punto de vista de la usabilidad, la mejor interfaz es un elemento que no debería existir, en cuanto a que debería ser transparente para que el usuario pudiese centrar todos sus esfuerzos en cumplir sus objetivos. Así lograríamos una serie de beneficios que redundan en el diseño de nuestras páginas o documentos web: usuarios satisfechos, usuarios que prefieren nuestra interfaz a la de la competencia, menos coste en el soporte ya que los clientes necesitan menos ayuda para realizar las tareas y menos revisiones en el diseño de la interfaz.

	 

	Para poder conseguir estos objetivos algunas de las primeros aspectos que deberían preocupar al profesional son: conseguir que los usuarios sepan navegar de una forma sencilla, agradable y eficaz; que sus formularios se rellenen de la forma más natural posible; y que se reconozca de forma rápida qué botón debe pulsar para realizar una acción concreta, entre otras.

	 

	El diseñador de interfaces dispone de herramientas que facilitan su trabajo a la hora de enfrentarse a estos problemas: patrones de diseño y plantillas. El uso de estos recursos facilita el diseño de interfaces usables, ya que se parte de soluciones ya probadas y que, incluso, el usuario ya conoce (Google:2020, Toxboe:2019, Van Welie:2007, Watson:2020). 

	 

	Sin embargo, el uso de estas soluciones prediseñadas puede arrojar ciertas carencias a la hora de enfrentarnos a problemas que se salen de lo habitual y, muy comúnmente, a la consecución de un diseño repetitivo y carente de personalidad. Un diseñador de interfaces ha de descubrir cómo los distintos elementos que participan en su diseño contribuyen a que la interfaz se comporte como algo psicológicamente transparente a la persona que las utiliza.

	 

	2. Objetivos 

	 

	Nuestra finalidad es analizar cómo las soluciones establecidas que siguen las normas de usabilidad pueden influir en la comunicación entre la interfaz y el usuario y cómo afecta al hecho de la comunicación entre la pantalla y el usuario.  Para ello se establecen los siguientes objetivos específicos:

	
		Determinar si una interfaz puede ser autoexplicativa, y en qué grado.

		Determinar cómo esto afecta a la usabilidad.

		En su caso, estudiar qué elementos de la interfaz participan en el mecanismo por el que esta se explica al usuario y cómo puede usarse para generar interfaces más usables.

		Cómo la utilización de estos elementos puede crear problemas en la comunicación por la repetición de patrones.



	 

	3. Metodología 

	 

	Siguiendo los planteamientos metodológicos ampliamente descritos por Hernández Sampieri, este trabajo se inició con un extenso trabajo exploratorio para después centrarse en un análisis práctico comparativo y correlacional sobre la aplicación de las técnicas de usabilidad en el diseño de pantallas. Para ello nos hemos apoyado en las técnicas de observación documental (especialmente las que se vertebran en torno a la Interacción Persona-Ordenador, Ingeniería de la Usabilidad, Arquitectura Visual de la Información y el Diseño Web). Pero en cierto modo, y dado el perfil y bagaje profesional del grupo de investigadores, esta metodología hubiera sido insuficiente si no se hubiese tenido en cuenta las técnicas de observación participante.

	 

	4. Discusión 

	 

	La Usabilidad es un intangible elusivo, que provee beneficios a mediano y largo plazo, por lo que frente a la disyuntiva de elegir entre dos aplicaciones antes de conocerlas en profundidad, los usuarios no cuentan con las herramientas para distinguir aquel que es fácil de usar del que no lo es.

	 

	En el contexto en el que se desarrolla la Usabilidad, tomando como punto de partida la actividad de un usuario al utilizar un sistema informático (Sánchez, 2011). Distinguimos entre:

	
		Percepción: psicología del conocimiento, estudio de la atención, ergonomía entre otras.

		Interacción: Usabilidad, accesibilidad, arquitectura de la información, diseño gráfico...

		Computación: todas las disciplinas informáticas.



	 

	La computación tiene una tarea inmensa y se concentra en la máquina, no tiene su foco en el usuario.

	 

	Lo que ocurre entre el sistema y el usuario es la interacción (Oviatt, S., 1997) . El proceso en el que el usuario recibe las señales que emite el sistema las decodifica e interactúa con el mismo generando nuevas respuestas y estímulos. Uno de los pilares de esta interacción es la usabilidad (Krug, S., 2018).

	 

	La actividad más importante del usuario en su interacción con el sistema es la percepción. Esta es una visión que subraya que la interacción tiene su eje principal en la capacidad del usuario de recibir a través de sus sentidos los estímulos que el sistema genera, decodificar e interpretar estos estímulos y actuar en consecuencia,[image: Image](Mordecki, 2012).

	 

	El diseñador de la interacción debe ayudar al usuario a percibir la interfaz de tal manera que sea capaz de interpretar en su cerebro la forma más útil de utilizarla. Así junto a la percepción entran en juego la memoria y el aprendizaje dando paso a los patrones de interacción (Hassan, 2011) creando estándares y convenciones que facilitan el uso generalizado en las aplicaciones. Cuando el usuario es capaz de comprender estos conceptos entra en juego la interacción con el mundo físico es decir con la interfaz.

	 

	4.1. La comunicación en la interfaz

	 

	Tenemos dos sistemas, el sistema hombre (a partir de ahora el usuario) y el sistema máquina (a partir de ahora la máquina). El objetivo de la interfaz es comunicar ambos sistemas (Fernández, M. 2001).

	 

	La interfaz es parte de la máquina, por tanto podemos decir que la máquina conoce completamente la interfaz, mientras que el usuario ha de aprenderla en mayor o menor medida. Podemos afirmar que la interfaz es natural(1) para la máquina, pero no para el usuario (mención aparte merecerían las “interfaces naturales”, como el control por voz).

	 

	Desde este punto de vista (el de la comunicación), los distintos intentos de mejorar el diseño de interfaces son intentos de hacer la interfaz más natural para el usuario. El cómo conseguir esto es lo que diferencia unos de otros.

	 

	Diseñar una interfaz supone diseñar un sistema de comunicación, en el que habrá que determinar:

	
	- ¿entre quién se establece la comunicación?

	- ¿qué información se ha de comunicar?

	- ¿cómo se ha de transmitir esa información?



	 

	4.2. ¿Entre quién se establece la comunicación?

	 

	En nuestro caso el punto a) no tiene discusión, la comunicación se realiza entre un ser humano (el usuario) y un sistema informático (la máquina, típicamente un ordenador, pero también un dispositivo móvil, etc.) y ha de ser en ambas direcciones.

	 

	A la hora de crear una interfaz se puede tener un alto grado de confianza en el comportamiento y respuesta del sistema máquina, sin embargo el usuario es más impredecible y estará influenciado por el entorno y sus experiencias previas.

	 

	4.3. ¿Qué información se ha de comunicar?

	 

	Respecto al punto a ¿qué información se ha de comunica?, podemos dividir la información que se desea transmitir en tres niveles, a saber:

	
		Información del referente. Aquella información con la que trabaja la aplicación. Por ejemplo en una aplicación de nóminas serían las propias nóminas, los empleados, etc.

		Información del sistema. Errores, progreso de procesos, y en general los cambios de estado del sistema. Por ejemplo, descargas de información, procesamiento de datos, etc.

		Información de la propia interfaz. Qué operaciones puede realizar el usuario y cómo hacerlas, información de cómo usar la propia interfaz.



	 

	En nuestro caso nos interesa este tercer nivel, y, en función de cómo trabaje en este, podremos dividir las interfaces en dos categorías:

	
		Interfaces introvertidas (u opacas) que no ofrecen información sobre su uso

		Interfaces extrovertidas (o transparentes) que ofrecen información sobre su uso.



	 

	Ejemplo de interfaz introvertida (u opaca), la interfaz de línea de comandos (CLI) se basa en el lenguaje escrito. 

	 

	El usuario debe conocer una serie de comandos y parámetros (vocabulario) así como las normas para su combinación (sintaxis) y escribirlas correctamente (ortografía) para que la máquina ejecute las acciones correspondientes. La máquina responderá mostrando mensajes escritos en pantalla.

	 

	En este caso podemos decir que, bajo la apariencia de un lenguaje natural (el inglés, habitualmente), se usa un lenguaje formal.

	 

	Ejemplo de interfaz extrovertida (o transparente), la interfaz gráfica de usuario (GUI) se basa en el lenguaje gráfico (o más precisamente, multimedia).

	 

	La máquina muestra (comunica) al usuario las opciones disponibles en cada momento mediante su representación gráfica (botones, iconos, cajas de texto, etc.) El usuario, usando dispositivos hardware (por ejemplo el ratón), actúa sobre esos elementos gráficos para solicitar determinada acción a la máquina, y esta responde cambiando en mayor o menor medida el aspecto (el estado) de la interfaz.

	 

	Una interfaz gráfica bien implementada debería poder ser usada por cualquier usuario sin necesidad de ayuda ni explicaciones.

	 

	Por ejemplo, un formulario de login puede ser identificado y usado por cualquier usuario aunque sus textos estén escritos en otro idioma (ver imagen 1).

	 

	[image: Image]

	 

	Imagen 1: Ejemplo de la utilización de un formulario.

	Fuente: http://www.weibo.com.

	 

	 

	 

	4.4. ¿Cómo se ha de transmitir esa información? 

	 

	Si hemos de ser capaces de hacer que la interfaz, por sí sola, pueda comunicar al usuario sus funcionalidades y procesos, debemos conocer los elementos que forman parte de este lenguaje. Al tratarse de interfaces gráficas, evidentemente, la mayor parte de estos elementos son comunes con el lenguaje gráfico usado en otros medios (diseño gráfico, dibujo, pintura, etc.), pero con características propias e influencias de otros, debido a la naturaleza interactiva y multimedia de estas interfaces.

	 

	Como muestra de estas particularidades podemos revisar algunos elementos del lenguaje de las interfaces, que si bien no son exclusivos suyos, sí que tienen usos propios.

	 

	4.4.1. La caja

	 

	La caja permite identificar una parte de una interfaz como una unidad con entidad propia. Se suelen definir mediante el uso de una línea que define el borde o el uso de un color de fondo propio.

	 

	Podemos tomar como referencia la imagen anterior de un formulario de login de una página web china.

	 

	En el original el tipo de información que se solicita en cada campo puede inferirse sin mucha dificultad por el icono que tiene asociado. Esa asociación está representada por, por ejemplo (ver imagen 2), la alineación de los elementos y reforzada por las cajas en las que se inscriben.

	 

	[image: Image]      

	 

	Imagen 2: Las cajas relacionan cada icono con un texto.

	Fuente: http://www.weibo.com.

	 

	Con un simple rediseño de las cajas (ver imagen 3), esa relación puede romperse, si no completamente, al menos sí lo suficiente como para que la interfaz pueda resultar muy confusa.

	 

	[image: Image]

	 

	Imagen 3: Las cajas relacionan los iconos entre sí y los textos entre sí 

	Fuente: http://www.weibo.com.

	 

	 

	 

	4.4.2. El color

	 

	El color también tiene un uso muy importante en las interfaces gráficas, y en este sentido se pueden distinguir dos formas de usarlo, según el valor de este sea denotativo o connotativo.

	 

	Cuando el uso del color aporta un significado propio, hablamos de su valor denotativo. Por ejemplo, si tomamos un icono concreto (ver imagen 4):

	 

	[image: Image]

	 

	Imagen 4: Icono a base de líneas

	Fuente: Elaboración propia

	 

	En este caso, podría indicar una llamada de atención. Según el color que tenga ese icono el significado concreto puede variar sustancialmente (ver imagen 5).

	 

	[image: Image]

	 

	Imagen 5: Según el color cambia su significado

	Fuente: Elaboración propia

	 

	Por otra parte, el significado concreto del uso del color puede venir dado por el contexto, lo que sería su valor connotativo. Por ejemplo, el color de los enlaces de un menú en una página web (ver imagen 6).

	 

	[image: Image]

	 

	Imagen 6: Barra de menús de una página web

	Fuente: Elaboración propia

	 

	El distinto color permite establecer visualmente grupos de enlaces, que podrían apuntar a contenidos relacionados. También, el que uno de esos grupos use el color corporativo de la página nos podría indicar que los contenidos asociados hacen referencia a la propia empresa.

	 

	 

	4.4.3. Relieve

	 

	Los efectos gráficos que contribuyen a crear la sensación de relieve, o en general que rompen la bidimensionalidad de la interfaz, pueden ser usados para dar información sobre el uso de la interfaz. Por ejemplo, tomemos una forma simple, una caja con las esquinas redondeadas (ver imagen 7).

	 

	[image: Image]

	 

	Imagen 7: caja con esquinas redondeadas

	Fuente: Elaboración propia

	 

	Si le añadimos una sombra interior, puede ser interpretada como una casilla de entrada de texto. (ver imagen 8)

	 

	[image: Image]

	 

	Imagen 8: barra de menús de una página web

	Fuente: Elaboración propia

	 

	Si le añadimos una sombra exterior puede ser interpretada como un botón, un elemento “pulsable”, (ver imagen 9)

	[image: Image]

	 

	Imagen 9: barra de menús de una página web

	Fuente: Elaboración propia

	 

	4.4.3. Estados (mutabilidad)

	 

	Una de las características propias de las interfaces gráficas, no presentes en otros medios, es que pueden cambiar de aspecto, no son objetos fijos. Cada uno de los distintos aspectos que puede adoptar una interfaz, o un elemento de esta, se conocen como estados.

	 

	Un ejemplo sería el efecto “Rollover” en los botones. Al colocar el cursor del ratón sobre el botón, este cambia de aspecto, para indicar que es un elemento interactivo (ver imagen 10). 

	[image: Image]

	 

	Imagen 10: barra de menús de una página web

	Fuente: https://dribbble.com/shots/3063144-UI-Kit-Button-States

	 

	La propia interfaz puede cambiar toda o en gran parte, como, por ejemplo, en los asistentes o “wizards”, en los que un proceso complejo se descompone en varios pasos, modificándose la interfaz para adaptarse en cada paso a los requisitos de este (ver imagen 11). 

	 

	[image: Image]

	 

	Imagen 11: ejemplo de asistente

	Fuente: https://dribbble.com/shots/3813658-Insure-Landing

	 

	En estos asistentes suele haber también un elemento que muestra la cantidad de pasos de los que se compone, los que se han completado y los que quedan por completar.

	 

	 

	4.4.4. Movimiento

	 

	Otra característica propia de las interfaces gráficas es el movimiento. Este puede ser usado en las transiciones entre estados, lo cual puede servir para facilitar al usuario la visualización de este cambio de estado. Por ejemplo, al minimizar una ventana, esta no desaparece directamente si no que se reproduce una animación en la que el usuario puede apreciar cómo se “esconde” en la barra de tareas en Windows o en el Dock en Mac.

	 

	También puede usarse para remarcar ciertas informaciones al usuario, como en el caso de un formulario de login que, si no se cumplimenta adecuadamente, tiembla para remarcar el error (ejemplo real, el login en el panel de control de Wordpress).

	 

	4.4.5. Sonido

	 

	Hablar del sonido en el contexto del diseño de las interfaces gráficas puede resultarnos paradójico. De hecho, se trata de un elemento que por su naturaleza rara vez se trata en este ámbito del diseño. Y aunque durante la década de 1990 el sonido se convirtió en un elemento crucial para el desarrollo de interfaces multimedia, la verdad es que cada vez se utiliza menos en el desarrollo Web (salvo como contenido audiovisual al que se accede a través de dicha interfaz).

	 

	En un estudio reciente, Ritwik Dasgupta (2018:pp. 6-8) expone algunas de las ventajas del uso del sonido como la de alcanzar una interacción más natural y rápida, la de hacer más transparente la interfaz o la de introducir elementos emocionales que intensifiquen la implicación del usuario con las acciones que realiza (cuestiones ya tratadas con anterioridad por especialistas en diseño de sonido en la industria cinematográfica y, más recientemente, en los videojuegos (Collins:2008 pp.107-122, Holman:2010 pp.23-38, Beauchamp:2017 pp. 16-23). Por ejemplo, la utilización de ciertos sonidos como respuesta a las acciones del usuario cuando pulsa un botón. Acciones que además pueden tener un valor connotativo y emocional, de manera que al asociarle un sonido agudo se interpreta como algo positivo (una acción correcta) mientras que al asociarle un sonido grave se interpreta como algo negativo (un error o una acción incorrecta). Igualmente sucede cuando se asocian elementos musicales: al asociarle un acorde o arpegio mayor se interpreta como algo positivo (una acción correcta), mientras que al asociarle un acorde o arpegio menor se interpreta como algo negativo (un error o una acción incorrecta).

	 

	4.5. Estudio de casos

	 

	En general, como hemos visto anteriormente, existen problemas de usabilidad muy localizados, cada vez que se resuelve uno de estos problemas se convierte a la página en más usable. Facilita la comunicación con el usuario y le ayuda a alcanzar sus objetivos.

	 

	Cada uno de estos estos errores pueden repetirse a lo largo de la página lo que puede ocasionar un grave problema. Cada problema que se resuelve mejora la usabilidad, genera una página más usable. Pero no existe una solución global que de un solo plumazo haga la página usable.

	 

	Un ejemplo de este tipo de consideraciones lo tenemos en la landing page de la escuela de arte de Yale (ver imagen 12) en estados unidos.

	 

	[image: Image]

	 

	Imagen 12: página de inicio de la web oficial de la Universidad de arte de Yale

	Fuente: https://www.art.yale.edu/ 

	 

	Podemos observar los numerosos problemas que tiene esta página para comunicarse con el usuario. Los tipos de letra, la interpretación de los botones, la utilización de los colores, la legibilidad...Aquí se demuestra el valor de la usabilidad a la hora de comunicar cuales son las tareas a realizar dentro de esta página.

	 

	Pero por el contrario si utilizamos los patrones de diseño como una norma podemos tener unas interfaces anodinas, invariables. Pongamos un ejemplo las galerías de imágenes. Actualmente aplicaciones como Pinterest (ver imagen 13) o Google Images (ver imagen 14) han monopolizado la forma de presentar galerías de imágenes, y el público se ha acostumbrado a manejar las imágenes de una determinada manera. Y se han establecido unos patrones de diseño que funcionan de forma coherente pero el problema es que se ha monopolizado y ya no se entiende otra forma de visualizar imágenes que no sea así.

	 

	[image: Image]

	 

	Imagen 13: Ejemplo de galería de imágenes Pinterest

	Fuente: https://www.pinterest.es

	 

	[image: Image]

	 

	Imagen 14: similitud entre la representación de galería de imágenes Pinterest versus Google páginas muy demandadas por el público.

	Fuente: http://www.google.es

	 

	En las figuras 13 y 14 podemos observar las similitudes a la hora de ubicar el campo de búsqueda, filtros de búsqueda y la disposición de la presentación de las imágenes. Como indicamos esto conduce a una tipificación de los patrones de interacción, la usabilidad se observa y funciona. El usuario es capaz de llevar a cabo de forma rápida sus objetivos. La interfaz comunica perfectamente. Pero esto nos conduce a un diseño que se impone por encima de la creatividad. De no buscar nuevas formas de creación de nuevas soluciones.

	 

	5. Conclusiones

	 

	A modo de conclusiones podríamos señalar que una interfaz, para ser usable, debería ser capaz de “explicarse a sí misma” al usuario; que al construir una interfaz gráfica usamos un lenguaje con elementos propios y tomados de otros medios, y por tanto que el uso correcto de ese lenguaje facilita la creación de interfaces usables.

	 

	El correcto uso de este lenguaje y sus elementos reporta beneficios tanto al usuario final como al diseñador de interfaces. Para el usuario final estos beneficios se traducen en interfaces más fáciles de entender, incluso en el caso de que sean nuevas para él. Para el diseñador representa una herramienta fundamental para potenciar su creatividad y su capacidad de resolver aquellos problemas que le presente el desarrollo de nuevas interfaces, bien para los medios ya establecidos, bien para aquellos emergentes como la realidad aumentada y virtual, dispositivos táctiles, etc.

	 

	Por contra, el no tenerlos en cuenta, o comprenderlos suficientemente, puede suponer una significativa limitación formal a la hora de crear nuevas interfaces. En última instancia, nos podemos encontrar con diseños basados en plantillas en los que no se llevado a cabo el necesario proceso de análisis y comprensión de las características propias de cada caso. Plantillas que si bien pueden cumplir básicamente con los principios de usabilidad, carecen de personalidad propia e incluso pueden resultar fallidas al enfrentarse a problemas para los que no se habían previsto. Todo esto conlleva una creciente uniformidad en las interfaces y una estandarización de los patrones de diseño.

	 

	Consideramos pues, que puede ser interesante un posterior estudio más profundo, detallado y formalizado de los elementos de este lenguaje. Así mismo, sería recomendable incluir su estudio en la formación de futuros diseñadores de interfaces gráficas de usuario.
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Notas

		[←1]
	 No en el sentido estricto del lenguaje formal vs. lenguaje natural, si no en el de ser propio.
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