-

-
brought to you by .i. CORE

View metadata, citation and similar papers at core.ac.uk

provided by Servicio de Difusién de la Creacion Intelectual

Construccion de Interfaces Graficas de Usuario aplicando
técnicas de la Ingenieria del Software y utilizando Metodologias

Centradas en el Usuario
M. Claudia Albornoz — Corina N. Abdelahad
Departamento de Informdatica/Universidad Nacional de San Luis-U.N.S.L./San Luis/Argentina
Ejército de los Andes 950, Tel: +54 (0266) 4520300 (int 2102)
{albornoz, cabdelah }@unsl.edu.ar

Resumen

El continuo avance de la digitali-
zacion de contenidos y sistematizacion de la
informacion hace que todas las personas se
vean obligados a interactuar con productos
de software.

Al comenzar a trabajar con cualquier
dispositivo (computadora, tablet, celular,
etc.) el usuario comienza a interactuar con
la interfaz, ya sea la del sistema operativo,
la de un software/aplicacion en particular o
la de cualquier sitio web.

La Interfaz Grafica de Usuario (GUI
por su nombre en inglés, Graphical User
Interface) es parte fundamental de cualquier
producto de software; alli comienza la
interaccion hombre-computadora. El disefio
y construccion de la GUI no se lo debe
considerar como una tarea secundaria y sin
importancia; por el contrario, el equipo de
desarrollo debe contar con integrantes
especializados en el tema.

Para esto se deben aplicar técnicas de
disefio e incluir al usuario en cada etapa de
la construccion.

El objetivo del presente trabajo es
mostrar la importancia del disefio de la GUI
utilizando técnicas para su construccion en
sistemas  interactivos 'y mostrar la
importancia de realizar un disefio centrado
en el usuario.

Palabras Claves:

Interfaz Grdfica de Usuario (GUI), Interaccion
Persona-Computadora (IPC), Diseiio Centrado en
el Usuario (DCU)
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Contexto

Este trabajo de investigacion se
encuentra enmarcado dentro de una de las
lineas de investigacion del Proyecto de
Incentivos cuyo titulo es: “Ingenieria de
Software: conceptos, practicas y
herramientas para el desarrollo de software
de calidad”, codigo P-031516, de Ia
Facultad de Ciencias Fisico, Matematicas y
Naturales, de la Universidad Nacional de
San Luis.

Este proyecto es la continuacion de
diferentes proyectos de investigacion, los
cuales han logrado importantes vinculos
con diversas universidades a nivel nacional
e internacional. Ademas, se encuentra
reconocido por el Programa de Incentivos.

1. Introduccion

Todo producto de software tiene
como principal objetivo permitir a los
usuarios concretar sus tareas de manera
eficiente y efectiva. Para que esto sea
posible, no solo se debe poner énfasis en la
funcionalidad, sino también en la interfaz.

Es necesario incorporar técnicas que
ayuden a captar las necesidades del usuario,
y asi poder lograr interfaces intuitivas,
faciles de usar y satisfactorias. Algunas de
estas técnicas son el analisis de casos de
uso y de tareas [1].

El desarrollo de software a través de
la aplicacion estructurada de técnicas
cientificas, se lo considera una ingenieria.
Asi mismo, el desarrollo y la construccion
de interfaces grafica de usuario se convierte
en una ingenieria al utilizar técnicas
especificas de ingenieria [2]. La utilizacion
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de estas técnicas asegura un producto de
software de calidad.

Desde hace ya un tiempo, para el
desarrollo de interfaces se aplican
metodologias que involucra al usuario en
todo el ciclo de vida del disefio, y se las
conoce como metodologias centradas en el
usuario.

Es necesario tener en claro que los
sistemas interactivos deben mostrar un
fluido didlogo con el wusuario; pero el
usuario no esta interesado en la estructura
interna del producto, lo Unico que le
importa es como usarlo, como comunicarse

[3].

2. Diseno de sistemas interactivos

Los sistemas interactivos son aquellos
sistemas de software que se interrelacionan
con los wusuarios; el sistema podra
reaccionar segun las acciones del usuario.

La interaccion se realiza a través de la
interfaz  del sistema; el wusuario se
comunica/interactia con el sistema por
medio de la parte visible del sistema, su
interfaz.

Con el objetivo de lograr una
interaccion fluida y satisfactoria, surge una
nueva disciplina denominada Interaccion
Persona Ordenador (IPO), mas conocida
por sus siglas en inglés HCI (Human
Computer Interaction). La IPO se centra en
estudiar la interaccion entre usuarios y
sistemas informadticos; y se ha convertido
en un area muy importante dentro de la
Ingenieria de Software.

A modo de definicion, se puede decir
que: la interaccioén persona-computadora es
el intercambio observable de informacion,
datos y acciones entre un humano (usuario)
y la computadora, y viceversa [9].

Es de gran importancia que el sistema
cuente con una interfaz que ayude, guie al
usuario a concretar sus tareas.

Lo que antes se tomaba como tarea
secundaria y complementaria, hoy cuenta
con una metodologia y una planificacion
para lograr la mayor fluidez en la
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interaccion. Actualmente se le ha dado
protagonismo al disefio y construccion de la
interfaz de usuario. Es por esto que se
aplican técnicas de la ingenieria del
software para lograr un producto de calidad,
las mismas son utilizadas con la
participacion del usuario.

3. Analisis de técnicas

La técnica de Casos de uso es muy
utilizada en ingenieria del software, dado
que permite describir los limites de un
producto de software y también describir
los requisitos del mismo.

La Ingenieria de Software la define
como una técnica que [4]:

e Describe el comportamiento de un
sistema desde el punto de vista del
usuario en términos de los requisitos
funcionales y por tanto se pueden
considerar el punto de partida para poder
especificar las necesidades de los
usuarios finales.

e Permite definir los limites del sistema.

e FEl usuario deberia poder entender cada
caso de uso para poder validarlo.

e Guia todo el proceso de desarrollo del
sistema.

Estos cuatro items se los puede
considerar como los puntos fuertes de la
técnica. Sin embargo, es importante
mencionar sus debilidades, y es que no
capturan requisitos no funcionales, tal como
fiabilidad, portabilidad, mantenibilidad,
eficiencia y sobre todo usabilidad; y
tampoco  sirven para capturar las
necesidades de los usuarios, en cuanto a la
interaccion (aspecto esencial a la hora de
desarrollar interfaces de usuario).

Es por esto que surge la necesidad de
encontrar la manera de revertir esa
debilidad. Para esto se utiliza el Andlisis de
Tareas, técnica que se enfoca en capturar
los requisitos de la Interfaz del Usuario.
Analizar las tareas permite obtener
informacion respecto a como los usuarios



realizan su trabajo y asi conocer la

funcionalidad que el sistema debe mostrar a

través de la interfaz.

Los objetivos fundamentales de esta

técnica son [5]:

e Identificar  usuarios  (caracteristicas
principales: experiencia, conocimientos
previos, grupo etario, etc).

e Identificar qué debe hacer el usuario
(qué quiere hacer el usuario).

e Comprender el dominio del problema.

e Describir el mecanismo de interaccion.

e Considerar las diferentes respuestas del
usuario.

De manera sintética se puede decir
que el andlisis de tareas es desarrollar
modelos genéricos, abstractos de las tareas
del usuario.

Como diferencia entre las dos, se
puede mencionar que la técnica de Casos de
Uso es utilizada por ingenieros de software
que se ocupan del desarrollo del sistema; en
tanto que el Analisis de Tareas se utiliza en
el 4area de Interaccion = Humano-
Computadora, donde se hace mayor énfasis
en los requisitos para el desarrollo de la
interfaz de usuario.

Ambas técnicas son utilizadas en las
etapas iniciales del disefio y construccion de
un sistema de software.

4. Diseno centrado en el usuario

El Disefio Centrado en el Usuario
(DCU) es el término que se utiliza para
describir el disefio en el que el usuario
influye en el resultado final. Se considera
que es una filosofia y un proceso. Una
filosofia porque sittia al usuario en el centro
con la intencién de desarrollar un producto
adecuado a sus requerimientos, necesidades
y un proceso de disefio porque se centra en
los factores cognitivos de las personas y
como ¢€stos intervienen en sus interacciones
con los productos [7].
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Fig. 1: Etapas del DCU

Esta  metodologia consta de

diferentes etapas (Fig. 1) [8]. Si bien estas
etapas corresponden a todo el proceso de
desarrollo, es obvio que el disefio y
desarrollo de la Interfaz se ven involucrados
en ellas. Como es evidente, el usuario se ve
involucrado en cada etapa o fase.

El concepto Disefio Centrado en el
Usuario nacid tras la investigacion de
Donald A. Norman en la Universidad de
California San Diego (UCSD); autor del
libro User centered system design: new
perspectives on human-computer
interaction, y posteriormente se consolido
con el libro de Norman The design of
everyday things. Obra referente en el
ambito del DCU y las disciplinas afines
como la interaccion persona-computadora,
el disefio y la experiencia de usuario.

La metodologia de disefio centrado
en el usuario, segin la ISO/DIS 13407
(ISO-98) [6], implica:

e Que el usuario participe
activamente, para que el equipo de
desarrollo logre comprender: el
contexto de uso y de las tareas; y los
requisitos.

e Una interaccién continua entre las
soluciones propuestas por el equipo
y el usuario, y asi poder hacer una
retroalimentacion.

e Un disefo multidisciplinar
incluya  varias
desarrolladores
expertos  en
ergonomia, etc.

que
especialidades:
de software,
usabilidad, en



El usuario final se ve involucrado en
cada etapa o fase del proceso de desarrollo,
con esto se garantiza que el producto se
ajuste a sus necesidades. Esta forma de
disefio le otorga al usuario el rol central del
desarrollo. En ocasiones, el usuario es un
miembro mas del equipo de diseno. El
objetivo es obtener productos faciles de
usar, efectivos y eficientes.

En la siguiente figura se muestra
cémo el usuario participa activamente del
ciclo de vida de un sistema interactivo.

ANALISIS
x de REQUISITOS

T |
=

[
=~

DISENO EvAawuacton [ |

l

) ? IMPLEMENTACION

|

‘—| LANZAMIENTO

Fig. 2: Ciclo de vida de sistemas interactivos.

La Fig. 2 muestra como caracteristica
fundamental del ciclo de vida la presencia
constante del usuario, desde la fase de
analisis hasta en la evaluacion; como
también la naturaleza ciclica, dado que hay
un a continua retroalimentacion a partir de
la fase o etapa de evaluacion.

5. Actividades Llevadas a Cabo en
la Linea de Investigacion

Hasta el momento, en la linea de
investigacion descripta previamente, se
estan llevando a cabo las siguientes tareas:

e Revision Sistematica de la literatura
referente al tema de disefio y
construccion de Interfaces Gréficas de
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Usuario; con el fin de evidenciar la
importancia de su disefio y como lograr
una Optima y satisfactoria interaccion
con los wusuarios. Haciendo wuna
mencion especial respecto al rol del
usuario en el disefio de la Interfaz.

e Estudio de Métodos de Evaluacion
Multicriterios. Esta tarea tuvo como
objetivo seleccionar un método de
evaluacion para evaluar interfaces la
calidad de las interfaces graficas de
usuario. Hasta el momento se ha
encontrado que el método LSP (Logic
Scoring of Preference) se adapta muy
bien para la evaluacion de las GUIL

e Elaboracion de Criterios de
Evaluacion. Esta tarea se lleva a cabo
con el objetivo de establecer cuales son
las caracteristicas que las interfaces
graficas de usuario deben tener para
que sean consideradas adecuadas para
su utilizacion por parte del usuario.
Estos criterios seran la entrada al
método de evaluacion multicriterio
mencionado en el item precedente.

e Estudio de Reglas, Técnicas y
Principios de Disefio de GUI. Esta
tarea tiene como finalidad proveer la
informacion necesaria para que los
equipos de desarrollo de GUI puedan
desarrollar GUIs adecuadas para el
usuario.

e Analisis de la Influencia Emocional, el
objetivo es determinar como influye el
estado emocional de los usuarios en la
interaccion con las computadoras y, a
su vez, como el diseflo de la Interfaz
influye en el estado emocional del
usuario.

6. Conclusiones y Trabajos Futuros

Luego de la lectura de diferentes
trabajos respecto de coémo mejorar la
interaccion usuarios-computadoras se puede
observar que el disefio de una Interfaz
Grafica de Usuario no es una tarea
secundaria. Ademas, no sélo involucra un



grupo de expertos en programacion; sino
que es fundamental que el equipo integre a
los usuarios. Diversos estudios demuestran
que cada vez son mas las investigaciones
que se realizan con el objetivo de lograr una
Optima interaccion.

Como resultado, esta investigacion
pretende determinar como lograr una GUI
‘usable’, comprensible, satisfactoria; con el
analisis de los diferentes topicos que se
involucran en la Interaccion Persona-
Computadora.

Futuros trabajos: i) Enriquecer el
estudio sistematico de la literatura; 1ii)
Implementar un método de evaluacion
multicriterio para evaluar GUIs, iii) Definir
criterios de evaluacion de interfaces
graficas de usuario, 1v) Elaborar un
manual con las Reglas, Técnicas vy
Principios de Disefio de GUI y v)
Profundizar el estudio sobre la influencia
emocional.

7. Formacion de Recursos

Humanos

En el contexto de esta linea de
investigacion se estan llevando a cabo
diferentes tesis de grado, trabajos finales
integradores de ingenieria y trabajos de
especializacion.

En lo que respecta a tesis de grado
una de ellas finalizd6 exitosamente y con
repercusion internacional. En dicho trabajo
se implementé el método de evaluacion
Logic Scoring of Preference (LSP). Por otra
parte, se estd realizando un trabajo final
integrador de ingenieria en donde se
implementa el método de evaluacion AHP
(Analytic Hierarchy Process). Ambos
trabajos se van a utilizar para evaluar GUIs
y también para analizar las ventajas y
desventajas de cada método para evaluar el
tipo de sistemas estudiados en esta linea de
investigacion.

En Ingenieria de Software, a nivel
de Especializacion, se puede decir que se
esta desarrollando un trabajo final en donde
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se pretende integrar todos los conceptos
abordados en la linea de investigacion.
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