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Abstract

El disefio de interfaces de usuario es una tarea que ha adquirido
relevancia en el desarrollo de un sistema. La calidad de la interfaz de
usuario puede ser uno de los motivos que conduzca a un sistema al
éxito o al fracaso. Los principios que se presentan son de utilidad para
creacion de interfaces funcionales y de fécil operacion. A pesar de no
ser capaces de resolver todos los aspectos propios del contexto con el
que se esté trabajando, pueden ser combinados con la prototipacion y
la aplicacion de heuristicas de evaluacion para facilitar el proceso de
disefio. El presente articulo se centra en los componentes de software
de las interfaces de usuario, quedando fuera del alcance de mismo
otros aspectos, como hardware y documentacion. Lo anteriormente
expuesto se complementa con un caso préactico de disefio de interfaces
de usuario, producto de realizar la actividad de “Definicion de
Interfaces de Usuario” (EFS 4) de la metodologia Métrica Version 2.

Key words: evaluation, heuristics, principles, prototypes, user
interfaces.

1. Conceptos Generales

La Interfaz de Usuario, en adelante 1U, de un programa es un conjunto de elementos hardware y
software de una computadora que presentan informacion al usuario y le permiten interactuar con
la informacion y con el computadora. También se puede considerar parte de la IU la
documentacion (manuales, ayuda, referencia, tutoriales) que acompafia al hardware y al
software.

Si la IU estéa bien disefiada, el usuario encontrard la respuesta que espera a su accion. Si no
es asi puede ser frustrante su operacion, ya que el usuario habitualmente tiende a culparse a si
mismo por no saber usar el objeto.

Los programas son usados por usuarios con distintos niveles de conocimientos, desde
principiantes hasta expertos. Es por ello que no existe una interfaz valida para todos los usuarios
y todas las tareas. Debe permitirse libertad al usuario para que elija el modo de interaccién que
mas se adecUe a sus objetivos en cada momento. La mayoria de los programas y sistemas
operativos ofrecen varias formas de interaccion al usuario.

Existen tres puntos de vista distintos en una IU: el del usuario, el del programador y el del
disefiador (analogia de la construccion de una casa). Cada uno tiene un modelo mental propio de
la interfaz, que contiene los conceptos y expectativas acerca de la misma, desarrollados a través
de su experiencia.

El modelo permite explicar o predecir comportamientos del sistema y tomar las decisiones
adecuadas para modificar el mismo. Los modelos subyacen en la interaccion con las
computadoras, de ahi su importancia.
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Modelo del usuario: El usuario tiene su vision personal del sistema, y espera que éste se
comporte de una cierta forma. Se puede conocer el modelo del usuario estudiandolo, ya sea
realizando tests de usabilidad, entrevistas, o a través de una realimentacion. Una interfaz debe
facilitar el proceso de crear un modelo mental efectivo.

Para ello son de gran utilidad las metaforas, que asocian un dominio nuevo a uno ya
conocido por el usuario. Un ejemplo tipico es la metafora del escritorio, comin a la mayoria de
las interfaces graficas actuales.

Modelo del disefiador: El disefiador mezcla las necesidades, ideas, deseos del usuario y los
materiales de que dispone el programador para disefiar un producto de software. Es un
intermediario entre ambos.

El modelo del disefiador describe los objetos que utiliza el usuario, su presentacion al
mismo Y las técnicas de interaccion para su manipulacién. Consta de tres partes: presentacion,
interaccién y relaciones entre los objetos (Figura 1).

La presentacion es lo que primero capta la atencion del usuario, pero méas tarde pasa a un
segundo plano, y adquiere mas importancia la interaccion con el producto para poder satisfacer
sus expectativas. La presentacion no es lo mas relevante y un abuso en la misma (por ejemplo,
en el color) puede ser contraproducente, distrayendo al usuario.

La segunda parte del modelo define las técnicas de interaccion del usuario, a traves de
diversos dispositivos.

La tercera es la mas importante, y es donde el disefiador determina la metéafora adecuada
que encaja con el modelo mental del usuario. El modelo debe comenzar por esta parte e ir hacia
arriba. Una vez definida la metafora y los objetos del interfaz, los aspectos visuales saldran de
una manera légica y facil.
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Interaccidn
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los abjetos

Figura 1. Representacion del modelo del disefiador: el look-and-feel iceberg, de IBM (1992)

Estos modelos deben estar claros para los participantes en el desarrollo de un producto, de
forma que se consiga una interfaz atractiva y a la vez efectiva para el trabajo con el programa.
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Una interfaz no es simplemente una cara bonita; esto puede impresionar a primera vista
pero decepcionar a la larga. Lo importante es que el programa se adapte bien al modelo del
usuario, cosa que se puede comprobar utilizando el programa maés all& de la primera impresion.

Modelo del programador: Es el mas facil de visualizar, al poderse especificar
formalmente. Esté constituido por los objetos que manipula el programador, distintos de los que
trata el usuario (ejemplo: el programador llama base de datos a lo que el usuario podria llamar
agenda). Estos objetos deben esconderse del usuario.

Los conocimientos del programador incluyen la plataforma de desarrollo, el sistema
operativo, las herramientas de desarrollo y especificaciones. Sin embargo, esto no significa
necesariamente que tenga la habilidad de proporcionar al usuario los modelos y metaforas mas
adecuadas. Muchos no consideran el modelo del usuario del programa, y si sus propias
expectativas acerca de como trabajar con la computadora.

2. Principios para el Disefio de Interfaces de Usuario

Existen principios relevantes para el disefio e implementacion de 1U, ya sea para las IU graficas,
como para la Web.

Anticipacion
Las aplicaciones deberian intentar anticiparse a las necesidades del usuario y no esperar a que el
usuario tenga que buscar la informacion, recopilarla o invocar las herramientas que va a utilizar.
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Figura 2. Ejemplo de caracteristicas anticipadas

En la Figura 2 se ilustra como el procesador de texto se anticipa a las necesidades del
usuario, proporcionando las caracteristicas del texto seleccionado -fuente, tamafo, alineacion,
etc.- permitiendo que el usuario pueda modificarlas agilmente.

Autonomia
La computadora, la IU y el entorno de trabajo deben estar a disposicion del usuario. Se debe dar
al usuario el ambiente flexible para que pueda aprender rapidamente a usar la aplicacién. Sin
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embargo, estd comprobado que el entorno de trabajo debe tener ciertas cotas, es decir, ser
explorable pero no azaroso.
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Figura 3. Ejemplo de ambiente complejo

En la Figura 3 se visualiza un disefio incorrecto de interfaz de usuario. La cantidad de
opciones propuestas propone un grado de complejidad que no permite que el usuario pueda
aprender a utilizar el sistema en forma progresiva.

Es importante utilizar mecanismos indicadores de estado del sistema que mantengan a los
usuarios alertas e informados. No puede existir autonomia en ausencia de control, y el control
no puede ser ejercido sin informacién suficiente. Ademas, se debe mantener informacién del
estado del sistema en ubicaciones faciles de visualizar.
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Figura 4. Ejemplo de informacion de estado inadecuada

En la Figura 4 se ejemplifica una incorrecta disposicion de componentes en la 1U. El reloj
no debe ser incorporado en el menu del sistema ya que aporta confusion al usuario. Para
mantenerlo informado seria mas adecuado colocarlo en la barra de estado del sistema.

Percepcion del Color

Aunque se utilicen convenciones de color en la U, se deberian usar otros mecanismos
secundarios para proveer la informacién a aquellos usuarios con problemas en la visualizacion
de colores
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Figura 5. Ejemplo de color e inconsistencia
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En la Figura 5 se representa un mecanismo secundario muy utilizado para ejecucion de
comandos: los comandos abreviados (shortcut-keys). Sin embargo la aplicacion presenta un
problema de inconsistencia ya que define combinaciones de teclas que difieren a lo esperado por
el usuario, por ejemplo Alt+< en lugar de Alt+B.

Valores por Defecto

No se debe utilizar la palabra “Defecto” en una aplicacion o servicio. Puede ser reemplazada por
“Estandar” o “Definida por el Usuario”, “Restaurar Valores Iniciales” o algin otro término
especifico que describa lo que esta sucediendo. Los valores por defecto deberian ser opciones
inteligentes y sensatas. Ademas, los mismos tienen que ser faciles de modificar.

Consistencia
Para lograr una mayor consistencia en la IU se requiere profundizar en diferentes aspectos que
estan catalogados en niveles. Se realiza un ordenamiento de mayor a menor consistencia:

1. Interpretacion del comportamiento del usuario: la 1U debe comprender el
significado que le atribuye un usuario a cada requerimiento. Ejemplo: mantener el
significado de las los comandos abreviados (shortcut-keys) definidos por el usuario.

2. Estructuras invisibles: se requiere una definicion clara de las mismas, ya que sino el
usuario nunca podria llegar a descubrir su uso. Ejemplo: la ampliacion de ventanas
mediante la extension de sus bordes.

3. Pequeiias estructuras visibles: se puede establecer un conjunto de objetos visibles
capaces de ser controlados por el usuario, que permitan ahorrar tiempo en la
ejecucion de tareas especificas. Ejemplo: icono y/o boton para impresion.

4. Una sola aplicacion o servicio: la IU permite visualizar a la aplicacion o servicio
utilizado como un componente Unico. Ejemplo: La U despliega un Gnico menu,
pudiendo ademas acceder al mismo mediante comandos abreviados.

5. Un conjunto de aplicaciones o servicios: la IU visualiza a la aplicacion o servicio
utilizado como un conjunto de componentes. Ejemplo: La IU se presenta como un
conjunto de barras de comandos desplegadas en diferentes lugares de la pantalla,
pudiendo ser desactivadas en forma independiente.

6. Consistencia del ambiente: la IU se mantiene en concordancia con el ambiente de
trabajo. Ejemplo: La IU utiliza objetos de control como menles, botones de
comandos de manera analoga a otras IU que se usen en el ambiente de trabajo.

7. Consistencia de la plataforma: La IU es concordante con la plataforma. Ejemplo:
La IU tiene un esquema basado en ventanas, el cual es acorde al manejo del sistema
operativo Windows.

Figura 6. Ejemplo de consistencia

En la Figura 6 puede observarse la mejora en la consistencia de las pequefias estructuras
visibles (3.) para los sistemas graficos basados en ventanas. La inclusion de la opcion [X| para
cerrar la ventana —operacion comunmente utilizada en estas aplicaciones- simplifica la
operatividad del mismo.

La inconsistencia en el comportamiento de componentes de la IU debe ser facil de
visualizar. Se debe evitar la uniformidad en los componentes de la IU. Los objetos deben ser
consistentes con su comportamiento. Si dos objetos acttan en forma diferente, deben lucir
diferentes. La Gnica forma de verificar si la U satisface las expectativas del usuario es mediante
testeo.
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Eficiencia del Usuario

Se debe considerar la productividad del usuario antes que la productividad de la maquina. Si el
usuario debe esperar la respuesta del sistema por un periodo prolongado, estas pérdidas de
tiempo se pueden convertir en pérdidas econémicas para la organizacion. Los mensajes de
ayuda deben ser sencillos y proveer respuestas a los problemas. Los menues y etiquetas de
botones deberian tener las palabras claves del proceso.

./' k. x Cancel ? Help iﬂ Apply (B Rezet

Figura 7. Ejemplo de definicion incorrecta de botones de accién

En la Figura 7 se demuestra como una incorrecta definicion de las palabras clave de las
etiquetas de los botones de comando puede confundir al usuario. Los botones y
aparentan realizar el mismo proceso. Esto puede solucionarse suprimiendo uno de ellos si
realizan la misma tarea o etiquetandolos con los nombres de los procesos especificos que
gjecutan.

Ley de Fitt
El tiempo para alcanzar un objetivo es una funcion de la distancia y tamafio del objetivo. Es por
ello, que es conveniente usar objetos grandes para las funciones importantes.
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Figura 8. Ejemplo de percepcion visual

En la Figura 8 se puede apreciar la relacion entre los elementos de disefio de pantalla y su
percepcidn visual. EI nimero de elementos visuales que perciben son: en el caso a) 1 (el fondo);
en b) 3 (la linea, lo que esta encima y lo que esta debajo); en c) son 5 (el espacio fuera del
recuadro, el recuadro, la linea y el espacio encima y debajo de ésta); finalmente, en d) el nimero
se eleva a 35, siguiendo el mismo criterio. Conclusion: cada elemento nuevo que se afiade
influye mas de lo que se piensa en el usuario.

Interfaces Explorables
Siempre que sea posible se debe permitir que el usuario pueda salir agilmente de la 1U, dejando
una marca del estado de avance de su trabajo, para que pueda continuarlo en otra oportunidad.
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Para aquellos usuarios que sean noveles en el uso de la aplicacion, se debera proveer de
guias para realizar tareas que no sean habituales.

Es conveniente que el usuario pueda incorporar elementos visuales estables que permitan,
no solamente un desplazamiento rapido a ciertos puntos del trabajo que esté realizando, sino
también un sentido de “casa” o punto de partida.

La IU debe poder realizar la inversa de cualquier accion que pueda llegar a ser de riesgo, de
esta forma se apoya al usuario a explorar el sistema sin temores.

Siempre se debe contar con un comando “Deshacer”. Este suprimira la necesidad de tener
que contar con dialogos de confirmacion para cada accion que realice en sistema.

El usuario debe sentirse seguro de poder salir del sistema cuando lo desee. Es por ello que
la IU debe tener un objeto facil de accionar con el cual poder finalizar la aplicacion.

Objetos de Interfaz Humana

Los objetos de interfaz humana no son necesariamente los objetos que se encuentran en los
sistemas orientados a objetos. Estos pueden ser vistos, escuchados, tocados o percibidos de
alguna forma. Ademas, estos objetos deberian ser entendibles, consistentes y estables.
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Figura 9. Ejemplo de barras de controles

En la Figura 9 se presentan barras de controles que simplifican la operacion de un sistema.
A través de las ilustraciones que poseen los mismos, el usuario puede aprender facilmente su
uso. Si se mantienen para estos botones las mismas asignaciones de procesos en diferentes
sistemas, la comprension del funcionamiento de los mismos se hace mas sencilla.

Uso de Metaforas

Las buenas metaforas crean figuras mentales faciles de recordar. La IU puede contener objetos
asociados al modelo conceptual en forma visual, con sonido u otra caracteristica perceptible por
el usuario que ayude a simplificar el uso del sistema.
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Figura 10. Ejemplo de metaforas
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En la Figura 10 se compara la aplicacion de metaforas en el desarrollo de una IU. En el
primer caso, se utiliza incorrectamente la metafora de una cdmara de video para representar el
procesamiento de un documento por una impresora. Se puede observar que el boton carece
de sentido, ya que no se puede volver atrds un trabajo que ya ha sido impreso. En el segundo
caso, la metafora de la agenda es utilizada correctamente para la implementacion de una agenda
electronica.

Curva de Aprendizaje

El aprendizaje de un producto y su usabilidad no son mutuamente excluyentes. El ideal es que la
curva de aprendizaje sea nula, y que el usuario principiante pueda alcanzar el dominio total de la
aplicacion sin esfuerzo.

Reduccion de Latencia

Siempre que sea posible, el uso de tramas (multi-threading) permite colocar la latencia en
segundo plano (background). Las técnicas de trabajo multitarea posibilitan el trabajo
ininterrumpido del usuario, realizando las tareas de transmisién y computacion de datos en
segundo plano.

Proteccion del Trabajo
Se debe poder asegurar que el usuario nunca pierda su trabajo, ya sea por error de su parte,
problemas de transmision de datos, de energia, o alguna otra razon inevitable.

Auditoria del Sistema

La mayoria de los navegadores de Internet (browsers), no mantienen informacion acerca de la
situacion del usuario en el entorno, pero para cualquier aplicacion es conveniente conocer un
conjunto de caracteristicas tales como: hora de acceso al sistema, ubicacion del usuario en el
sistema y lugares a los que ha accedido, entre otros. Ademas, el usuario deberia poder salir del
sistema y al volver a ingresar continuar trabajando en lugar dénde habia dejado.

Legibilidad

Para que la IU favorezca la usabilidad del sistema de software, la informacion que se exhiba en
ella debe ser facil de ubicar y leer. Para lograr obtener este resultado se deben tener en cuenta
algunas como: el texto que aparezca en la IU deberia tener un alto contraste, se debe utilizar
combinaciones de colores como el texto en negro sobre fondo blanco o amarillo suave. El
tamafio de las fuentes tiene que ser lo suficientemente grande como para poder ser leido en
monitores estandar. Es importante hacer clara la presentacion visual (colocacidn/agrupacion de
objetos, evitar la presentacion de excesiva informacion.
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Figura 11. Ejemplo de legibilidad
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En la Figura 11 se describe una comparacion de disposicién de los objetos en pantalla. La
figura de la izquierda, combina una disposicion asimétrica de la informacion con un conjunto de
colores que no facilita la lectura. La figura de la derecha realiza la presentacion de la
informacién utilizando una gama de colores homogénea y una alineacion del texto que favorece
a la legibilidad del mismo.

Interfaces Visibles

El uso de Internet, ha favorecido la implementacion de interfaces invisibles. Esto significa que
el usuario siempre ve una pagina especifica, pero nunca puede conocer la totalidad del espacio
de péaginas de Internet. La navegacion en las aplicaciones debe ser reducida a la minima
expresion. El usuario debe sentir que se mantiene en un unico lugar y que el que va variando es
su trabajo. Esto no solamente elimina la necesidad de mantener mapas u otras ayudas de
navegacion, sino que ademas brindan al usuario una sensacion de autonomia.

3. Utilizacién de Prototipos en la Implementacién de 1U

Niveles de Prototipado

Se puede hacer una clasificacion de los principales tipos de prototipos, variando su grado de
complejidad, de acuerdo a las caracteristicas que consideren y a su operabilidad para realizar
simulaciones.

= Prototipos Estaticos: son aquellos que no permiten la alteracién de sus componentes,

pero sirven para identificar y resolver problemas de disefio. En esta categoria se
incluyen las presentaciones sobre reproductores, papel u otro medio de visualizacion.

= Prototipos Dinamicos: permiten la evaluacion de un modelo del sistema sobre una

estacion de trabajo o una terminal. Estos prototipos involucran aspectos de disefio mas
detallados que los prototipos estaticos, incluyendo la validacion del disefio del sistema
en términos de requerimientos no funcionales, por ejemplo de performance.

= Prototipos Robustos: deben ser relativamente completos en la simulacion de las

caracteristicas dinamicas de la interfaz (presentacion de mensajes de error, entrada y
edicion de datos, etc.). Esta categoria puede ser utilizada para validar los objetivos de
disefio.

El nivel de sofisticacion del prototipo deberia incrementarse a lo largo del proceso de
disefio de interfaces de usuario. La informacion recolectada durante las tareas de anélisis del
sistema y la especificacion de los requisitos del usuario constituyen los datos clave para el
proceso de prototipacion.

4. Heuristicas para la Evaluacion de 1U

Las heuristicas ayudan a poder analizar las IU y localizar problemas que afecten la utilizacion
de las mismas.
Algunas pautas para evaluar una IU son:
= Visibilidad del estado del sistema
= Semejanza del sistema al mundo real
= Control y libertad por parte del usuario
= Consistencia y estandarizacion
= Prevencion de Errores
= Reconocimiento de acciones y opciones
» Flexibilidad y eficiencia en el uso
= Estética y disefio minimalista
= Reconocimiento de errores, diagnostico y recuperacion
= Ayuday documentacion
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Para establecer medidas que indiquen la severidad de los problemas en el uso de las
interfaces, se deben conocer los factores que determinan el grado de un problema:
= La frecuencia de ocurrencia.
= El impacto que causa la ocurrencia del problema.
= La persistencia del problema.
= El impacto en el mercado.

Medidas de severidad de un problema en la IU:
0: No puede llegar a considerarse un problema.
1: Es un problema “cosmético” que no necesita ser corregido a menos que se disponga
tiempo extra en el proyecto.
2: Es un problema menor y su correccidn puede tener baja prioridad.
3: Es un problema mayor y su correccion deberia tener alta prioridad.
4: Es una catastrofe para la utilizacion de la aplicacion y es imperativo corregir el error.

Para la evaluacion de los problemas en las IU es conveniente que contar con mas de un
evaluador; de esta forma los resultados son mas confiables.

5. Caso Préactico

Para complementar los aspectos tedricos, se realiza una ejemplificacion de una de las
actividades propuestas por la metodologia Métrica Version 2 para el disefio de interfaces de
usuario.

La metodologia Métrica Version 2 contempla la simulacién de didlogos de pantalla para la
actividad EFS 4 “Definir Interfaces de Usuario”, a partir de las principales funciones
interactivas, eventos y consultas identificados en la fase de analisis.

Siguiendo la metodologia, la tarea 4.1 prescribe las siguientes acciones:

= Definir los formatos individuales de las pantallas utilizadas.

= Describir de modo detallado los dialogos entre pantallas y el encadenamiento entre
las mismas.

= Determinar los dialogos que se consideran criticos.

» Realizar una maqueta dinamica.

Asimismo, la tarea 4.2 indica:

= Obtener una definicion de los formatos de los informes generados.

= Definir los formularios utilizados (si fuera necesario).

= Verificar si los disefios realizados estan de acuerdo con los estandares de la unidad
y obtener la validacién y conformidad de los usuarios.

Para acotar el presente trabajo, se realiza un desarrollo del primer punto de la tarea 4.1
propuesta en la metodologia, exponiendo algunos de los productos resultantes.

= Tarea4.1.1. Definir los formatos individuales de las pantallas utilizadas.

Caso Préctico: Construccion de un sistema de Gestion de Alquiler de Automdviles (AGA 2000).
Requisitos de interfaces de usuario:

» Lainterfaz con el usuario se hara mediante pantallas con menus desplegables.
Se describe a modo de ejemplo, el formato de la pantalla principal del sistema AGA 2000 y sus
componentes (Figura 12).
Descripcion de componentes
Barra de Titulo: se utiliza para desplegar el titulo de la pantalla desplegada. Si la ventana esta
activa, la barra de titulo tendra un color diferente al resto de las ventanas desplegadas.
Menu Principal: contiene un conjunto de botones que permiten desplegar la totalidad de las
pantallas del sistema.
Usuario del Sistema: indica el nombre del usuario que esté utilizando el sistema, el cual ha sido
previamente ingresado con una contrasefia como requisito para acceder al sistema.
Reloj del Sistema: indica la hora actual del sistema.

10
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Area de Trabajo: es el lugar donde se despliegan las pantallas que son activadas a través del
Menu Principal.

Maximizar/Restaurar Ventana: boton que se utiliza para ampliar o reducir el tamafio de la
pantalla.

Minimizar Ventana: control que se utiliza para quitar de primer plano de trabajo una ventana,
sin cerrarla.

Cerrar Ventana: control que se usa para cerrar una ventana.

Minimizar Cerrar
Ba[ra de Ventana Ventana
Titulo \
2 [ b« Maximizar /
Restaurar
B Ventana
Menu
Principal —~—_
Area de
Trabajo
Usuario del / -
Sistema R‘?IOJ del
Sistema

Figura 12. Formato de la pantalla principal

Puede utilizarse para la descripcion de las pantallas, las operaciones que se especifican en
los diagramas de la Historia de Vida de las Entidades del sistema anteriormente presentado
(AGA 2000). Cada operacion representa una pantalla diferente, por lo que se expondran algunas
de ellas (Figuras 13 y 14) con el objeto de ilustrar el disefio de las mismas.

Opciones de Menu Operaciones

Averia Alta averia, Actualizacion periodo Averia,
Borrado de averia.

Cliente Alta cliente, Modificar direccion, Emision
tarjeta, Cancelacion tarjeta, Renovacion tarjeta.

Entrega Alta entrega, Borrar Entrega

Entrega/Vehiculo Alta entrega / vehiculo, Borrar entrega /
vehiculo

Fabricante Alta fabricante, Actualizar datos

Factura Fabricante Alta factura fabricante, Borrar factura
fabricante

Modelo Alta modelo, Borrar modelo

Modelo/Pedido Alta modelo/pedido, Borrar modelo/pedido

Oficina Alta oficina, Borrar oficina

Pago Cliente Alta pago cliente, Borrar pago cliente

Pago Fabricante Alta pago fabricante, Borrar pago fabricante

Pedido Alta pedido, Borrar pedido

Reserva vehiculo Alta reserva vehiculo, Borrar reserva vehiculo

Seguro Alta seguro, Modificar porcentaje seguro,
Borrar seguro
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Ejemplos de pantalla para la operacion de Alta de Fabricante y Alta de Pedidos

Sistema AGA 2000 | M X
Averia
Cliente
Entreca
EntreaaVehiculo
Fabricante > Alta Fabricante \/

Factura Cliente

Actualizar Datos
Factura Fabricante

Modelo AGA 2000 - Fabricante | _ | M | X
Modelo/Pedido
Cédiao |
Oficina
Nombre
Paao Cliente
Direccion
Paao Fabricante
Pedido ACEPTAR | | CANCELAR
Reserva Vehiculo
Seauro
Usuario: Perez_Juan 08:55:01

Figura 13. Representacion de pantalla de Alta de Fabricante

Sistema AGA 2000 M [ X

Averia

Cliente

AGA 2000 - Pedido M X

Entreaa -

EntreaaVehiculo Nro. Pedido Fabricante

Fabricante Direccion

Factura Cliente

Factura Fabricante Modelo Unidades

Modelo

Modelo/Pedido

Oficina |

ACEPTAR | CANCELAR

Paao Cliente

Paao Fabricante

Alta Pedido N
Pedido >

Reserva Vehiculo Borrar Pedido

Seauro

Usuario: Perez_Juan 08:55:01

Figura 14. Representacion de pantalla de Alta de Pedidos

El encadenamiento de las pantallas esta determinado a partir de la pantalla principal del
sistema, permitiendo desplegar cualquiera de las pantallas utilizadas para las operaciones
anteriormente descriptas. Dichas pantallas pueden ser activadas o cerradas en forma
independiente.
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6. Conclusiones

Las integracion de los principios, prototipos y heuristicas de evaluacion durante el proceso de
disefio de IU permite la creacion de interfaces que satisfacen las expectativas del Modelo del
Usuario, el cual es el punto de vista mas importante para garantizar la aceptacion de un sistema.

Entre las caracteristicas que contribuyen a construir una interfaz sencilla de utilizar,
sobresale la utilizacion de metaforas como ayuda para simplificar al usuario en la operacion del
sistema.

La prototipacion es un proceso de uso frecuente durante el disefio de IU. A través
diferentes niveles evolutivos de prototipos se pueden lograr simulaciones del sistema a construir
con un alto grado de detalle, pudiendo validar los requisitos de disefio que se hayan propuesto.

Las heuristicas de evaluacion de IU permiten identificar problemas que interfieran en la
operacion del sistema, resultando de ellas un diagnostico que puede ser utilizado como
retroalimentacion para una nueva version optimizada de la interfaz de usuario.
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