Clapitulo 4 [ inecamientos de [Diserio para

Interfaces de Pantalla Amplia en UIML. ..

4.1 Las metaforas como base para el disefio de interfaces

Uno de los temas de estudio dominantes dentro del area de Interaccion Humano
Computadora es definir una metodologia para disefiar buenas interfaces. Esto es
realmente dificil, porque tendriamos que aceptar que una metodologia reflejaria las
carencias y necesidades de cualquier usuario para disefiar una buena interfaz. Entre los
desarrollos del area de HCI, existe una serie de tendencias o perspectivas de disefio para
facilitar la generacion de interfaces. Una de éstas es el uso de metéforas, la cual se
escogid como base para desarrollar los lineamientos de esta tesis. Historicamente, las
metaforas han sido usadas como “metaforas literarias” (de expresion), pero el interés
actual se ha enfocado en el poder explicativo de las metéforas cientificas y como un
proceso de transmision de conocimiento. La metafora como un proceso cognoscitivo se
ha enfocado en la generacion de ensefanza y la comprension de metaforas en el

aprendizaje [62].

La interfaz deberia hacer la interacciéon comprensible al usuario [63]. Como la
metafora parte de un dominio del cual el usuario ya tiene amplio conocimiento, se
considera la inclusion de las metaforas como uno de los factores que pueden otorgar

ciertos beneficios para mejorar la interaccion entre una persona y una computadora.



La metafora es una de las perspectivas de disefio en las que los investigadores
han mostrado interés en los tltimos afios. En este trabajo proponemos la perspectiva de
la metafora para desarrollar lineamientos que ayuden en el disefio de interfaces de
UIML, como medio de interaccion humano computadora. No s6lo mencionaremos qué
aspectos hay que considerar en una metafora, sino también qué aspectos se deben cuidar
cuando se genera, de modo que ésta sea lo mas adecuada posible para atender las

necesidades y conocimientos del usuario.
42 .Qué es una Metafora?

Con una metdfora una frase o palabra denota una clase de objeto o idea que es
usada en lugar de otra para seguir una analogia entre ellos. Anteriormente, las metaforas
fueron principalmente pensadas como simples figuras del habla. Esto es, fueron
construcciones lingiiisticas, y la mayoria de la atenciéon se enfoca sobre su poder
expresivo (por ejemplo “el cielo esta llorando”). El mayor interés sobre metaforas ha
sido en el dominio de la filosofia, con pensadores como Aristoteles tratando de explicar

como las metaforas podrian representar una cosa en términos de otra.

La metafora y la analogia son usadas intercambiablemente en muchos contextos.
Para nosotros, con la finalidad de establecer una definicion Unica, al hablar de metafora

se cubrird lo que es la analogia.

Adam Marx [64] hace referencia a un articulo escrito por G. Lakoff donde
menciona uno de los retos mas importantes para el disefio futuro de interfaces de usuario
es el diserio metaforico, debido a que la comunicacion entre seres humanos
generalmente hace referencias metaforicas. Es interesante hacer notar que éste articulo
se publico en 1980, sin embargo, esta suposicion no ha sido del todo irreal, ya que en la
década de los 80's realmente se presentd un gran interés en las metaforas de disefio (por

ejemplo, las metaforas de ventana, folder, desktop, basurero, entre otras).



Actualmente hay un mayor interés en metaforas por su poder explicativo (por
ejemplo enseflando acerca de la electricidad usando la metafora del agua a través de
tuberias). Se hace un énfasis cada vez mas marcado sobre la metafora como un aspecto
fundamental de la cognicion humana. Algunos podrian pensar que conceptos y
procedimientos nuevos pueden ser aprendidos metaféricamente a partir del
conocimiento existente (relacionando conceptos, mapeando situaciones pasadas
similares o infiriendo). Asi, el aprendizaje llega a depender ampliamente de una cuestion
de habilidad para generar metaforas, pues el aprendizaje depende de una exitosa

comprension e interpretacion de la metéafora.

En el mapeo metaférico, algunos elementos del dominio fuente se transfieren
sobre el dominio destino y otros no (por ejemplo en la metafora “la electricidad es como
el agua”, tuberia es transferida como cable, la relacion flujo es transferida tal cual, y el
atributo mojado no es transferido). Con este ejemplo, podemos afirmar que si un
fontanero quiere hacer el oficio de un electricista, no le sera tan dificil, debido a su

conocimiento previo como fontanero.

El dominio fuente es el area de conocimiento o experiencia que la persona ya
tiene (por ejemplo en la metafora de “electricidad como agua”, agua es el dominio
fuente). El dominio destino es el area de conocimiento o experiencia en la cual la
persona esta tratando de llegar a familiarizarse (por ejemplo en “electricidad como

agua”, electricidad es el dominio destino) [64].

Tratando de ubicar los dominios dentro de los conceptos de HCI, podriamos
decir que el dominio fuente es identificado como el modelo del usuario sobre su
actividad. [65] Tal dominio corresponde al usuario porque es donde ya tiene
conocimientos. El dominio destino (el dominio de la aplicacion o sistema) es el cual el
usuario novato adquiere conocimientos de la actividad, y puede ser identificado como el
modelo del diseriador sobre la actividad que el usuario debe llevar a cabo utilizando la

interfaz. Este mapeo entre dominio y modelos no es unico, puede ser que el dominio



fuente tome algunos conceptos de otros modelos, al igual que el dominio destino. La
ubicacion de la metafora dentro de los dominios se muestra en la figura 4.1 como la

interseccion de dos conjuntos.
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[Figura 4]. Interseccion de los dominios fuente y destino

Basandose en lo anterior, podemos considerar que la metafora (area roja de la
figura 4.1) utiliza conceptos que son consistentes o congruentes dentro de los dominios
fuente y destino, con la finalidad de aprovechar aquellos conceptos que a un

determinado nivel de abstraccion son comunes.

43 Ventajas y Desventajas del disefio Metaforico

Aaron Markus [62] menciona las posibles ventajas y desventajas del uso de metaforas.

Entre las ventajas se encuentran las siguientes:

e Se apoyan sobre lo que el usuario ya conoce para aprender un nuevo dominio.



e La Metafora puede también estimular el pensamiento creativo a través de las

consistencias o concordancias entre dominios fuente y destino.
Como principal desventaja se establece la siguiente:

e La definicion de metafora no es completamente exacta o describe totalmente el
nuevo dominio. Por lo tanto, los usuarios de la metafora encontraran omisiones €
inconsistencias en sus experiencias iniciales con un dominio destino.
Posiblemente, estas inconsistencias o0 no concordancias estimularan nuevos
entendimientos. En el peor caso, dirigiran a error y frustracion, especialmente si

la persona espera un mapeo exacto de un dominio a otro.

e Otra desventaja que podriamos mencionar es la diferencia en el contexto cultural,
donde lo que puede considerarse dominio fuente en un grupo social no lo es en

otro.

Una manera de resolver estas dos desventajas es el hacer un estudio de la

audiencia (comunidad de usuarios potencial).

4.4 Relevancia del uso de Metaforas en el Diseiio de la Interfaz.

Generalmente la interfaz para un sistema resulta compleja, asi que los
disefiadores de la interfaz deben ayudar a los usuarios a administrar esa complejidad y
mostrar una interfaz que sea efectiva para el usuario, es decir, que permita que el usuario
lleve a cabo su actividad de la mejor manera. Para lograr esto, los disefiadores usan la
metafora para partir de un conocimiento previo que ayudara al usuario a aprender mas

rapidamente el uso de la interfaz.

Existen basicamente dos enfoques que se utilizan para reducir la complejidad [62]:



e Reducir complejidad operacional.

e Incrementar la familiaridad inicial.

Ambos enfoques reconocen esta complejidad, pero la atacan desde diferentes
angulos. El reducir complejidad operacional busca simplificar las operaciones de la
interfaz del usuario. El incrementar la familiaridad inicial reconoce que las interfaces
pueden ser complejas, pero permiten a los usuarios aplicar su conocimiento existente

para tomar una ventaja inicial al aprender a usar esa nueva interfaz.

La metafora permite transferir conocimiento de un dominio a otro, y explota el
segundo método, ya que incrementa la familiaridad inicial del usuario, lo cual resulta

muy efectivo.

Adam Marx hace referencia a un articulo de Donald Norman [64], en el que se
presentan algunas observaciones sobre los modelos mentales, En tal articulo se indican
como apoyar el uso efectivo de un nuevo sistema, lo cual se resume en los siguientes

pasos:
1. Al usuario se le da una metafora del funcionamiento del sistema.

2. Esta metafora ayuda a los usuarios a entender el modelo conceptual del
disefiador acerca de como el sistema trabaja realmente, mapeando ciertos

conceptos familiares dentro del dominio destino en un nuevo sistema.

3. El entendimiento del usuario acerca del modelo conceptual del sistema propuesto
por el disenador, junto con la experiencia adquirida con la imagen del sistema o

medio de interaccion, se combinan para formar el modelo mental del usuario.

4. Un modelo mental es la estructura cognoscitiva interna de una persona de como

opera un sistema dado. Si el modelo mental de las personas sobre un sistema



dado es adecuado, existe la posibilidad de que ellos usaran efectivamente el

sistema, de lo contrario, los errores sucederan.

5. A medida que los usuarios interactian con el sistema, la experiencia de uso
modificara su modelo mental haciéndolo mas adecuado y asi mejorara su

desempefio sobre el sistema.

Es importante mencionar los modelos de HCI dentro del disefio metaforico,
porque en si la metafora es una combinacion de modelos, tanto del usuario como del

disenador.

Un Modelo Mental es la representacion y organizacion de conocimiento. Para
tener una mejor idea de como el usuario usa su conocimiento para llevar a cabo una
actividad, es importante comprender el como dicho conocimiento esta representado en

su memoria [69].
Formas de representacion de conocimiento en la memoria

Representaciones simbdlicas

e Representacion analdgica y representacion proposicional

e La cognicion depende de la manipulacion de estructuras simbolicas usando
reglas.

e Conocimiento explicito.

e Aparentemente los humanos hacemos uso tanto de imagenes como de
proposiciones durante nuestro razonamiento y la solucion de problemas.

e Ayuda en la toma de decisiones de como hacer las cosas.

Representacion sub-simbolica

o Representacion distribuida

o Conocimiento implicito.



Ayuda en la toma de decisiones de qué hacer.

Representacion analogica

Imdgenes descriptivas, similares a objetos.

Representacion proposicional

Expresiones en un lenguaje.

Representacion distribuida

Redes formadas de nodos y relaciones en donde el conocimiento es implicito en

las conexiones.

A continuacion se describen los modelos de HCI, de acuerdo a Aaron Markus [63]:

El modelo del usuario acerca de la aplicacion o “modelo mental”, se refiere a la
9

idea que tiene el usuario acerca de la aplicacion.

El modelo propuesto por el disefiador para la aplicacion, es el modelo que
después de analizar al usuario y su actividad correspondiente, cumple con ciertos

requisitos de uso.

El modelo psicologico del comportamiento del usuario, refleja las cargas de
estrés y procesamiento de informacion, asi como cual es el usuario

representativo.

El modelo de la aplicacion acerca del usuario, toma en cuenta suposiciones y

requerimientos de uso de la aplicacion por parte del usuario.

El modelo del disenador acerca del usuario, implica el conocimiento de las
caracteristicas del usuario. Debe ser especializado en usuario o grupo de usuarios

en particular, reflejando la vision del disefiador acerca del usuario.



e El modelo de usuario sobre su actividad, representa la vision que el usuario tiene
sobre su tarea o actividad. Estableciendo metas, conceptos, métodos,
instrumentos o patrones que rigen su trabajo en un contexto general y no solo en

una aplicacion especifica.

e En el modelo del disefiador sobre la actividad del usuario, el disefiador propone
algo basandose en lo que observa del usuario. Este modelo influenciara el disefio

del modelo propuesto y eventualmente al usuario mismo.

Tales modelos pueden servir para entender, de una manera mas profunda, la

importancia que tiene el proceso de modelacion dentro del disefio metaforico.
4.5 Areas de Investigacién Metaférica

En las investigaciones de Halskov Madsen, Carroll John M, Marx Adam y
Marcus Aardn [62, 63, 64, 66, 67, 68] se identifican tres tendencias sobre guias de uso
metaforico. Las tendencias se han centrado en enfoques operacionales, estructurales y

pragmaticos. A continuacion se presenta una breve descripcion de cada una de éstas.

En la Operacional, la meta es demostrar cuantitativamente los efectos de
comportamiento al usar representaciones metaforicas. Se centran en como las metaforas
tienen un efecto cuantitativo sobre el aprendizaje. La Estructural tiene la finalidad de
relacionar de los dominios fuente con los destino, y probar el trazo de ciertas teorias para
predecir estas relaciones. En otros términos, se llevan a cabo representaciones formales
entre las relaciones del dominio fuente y el dominio destino. Por ultimo, la Pragmadatica
visualiza como las metéaforas estan trabajando en la realidad, dadas las tareas, metas y
conocimientos de los usuarios reales. El presente trabajo se basara en el enfoque

pragmatico del uso de metaforas para el disefio de la interfaz de usuario.

4.6 Lineamientos basados en el Disefio metafdorico para interfaces en UIML



A continuacidén presentaré tres guias para disefio metaforico, las cuales estan
basadas en un enfoque pragmadtico de uso. En primer lugar se describe la metodologia
estructurada de John M. Carroll [66, 67]; después se presenta una guia para disefio
metaforico de Kim Halskov [68] y por ultimo los criterios de evaluacion de metaforas y

escenarios de Aaron Marcus [63].
4.7 Metodologia Estructurada de John M. Carroll.

Carroll [66] establece una metodologia estructurada para desarrollar metaforas de

interfaces de usuario. Esta metodologia involucra cuatro pasos:

1. Identificar Metaforas Potenciales.

2. Detallar consistencias o congruencias sistema / metafora

3. Identificar inconsistencias comunes

4. Disenar estrategias para administrar inconsistencias. Evaluar e Iterar
Detallando estos cuatro pasos podemos decir lo siguiente:

1. Identificar las metdforas potenciales desde el punto de vista del usuario. Esto es, la
fuente del dominio de la metafora debera ser una en la cual el usuario est¢ muy
familiarizado. Las metaforas candidatas pueden llegar a ser desde las herramientas
predecesoras y sistemas, propensos para humanos, hasta inventiva pura por parte del

diseniador.

2. Identificar consistencias metdfora / software con respecto a escenarios de usuario
representativos. En otras palabras, ver qué tan bien trabaja la metafora en el contexto

de lo que el usuario cominmente hace en la realidad.

3. Identificar inconsistencias comunes y sus implicaciones. Algunas inconsistencias

seran triviales y/o facilmente recuperadas. Otras pueden tener muy serias



consecuencias, en algunos casos haciendo imposible para los usuarios realizar ciertas
tareas. Pero otras pueden dar valor a la intuicién o perspicacia del usuario dentro de

las funciones del sistema.

4. Identificar estrategias de diserio para ayudar a los usuarios a administrar
inconsistencias. Las inconsistencias mas serias identificadas en el paso 3 deben ser
tratadas. Esto puede ser hecho en una variedad de formas: funciones “deshacer”,
para permitir a los usuarios explorar inconsistencias sin penalidad, “descubrimiento
progresivo” técnica para mantener al usuario concentrado sobre pequefos y
relevantes aspectos del sistema; Metaforas adicionales “complementarias” para
explicar partes del sistema no cubiertas por la metafora original; o sistemas de ayuda
disefiados para facilitar a los usuarios resolver situaciones fuera de inconsistencias

comunes.

Hay que mencionar que para que un sistema sea verdaderamente usable, la
metafora de la interfaz del usuario debe ser empiricamente evaluada e iterada, tal y como

se hace con cualquier otro elemento de la interfaz del usuario.
4.8 Lineamientos para disefio metaférico de Kim Halskov Madsen

Kim Halskov Madsen [68] establece una guia derivada de una coleccion de cinco
casos de estudio. Estos lineamientos estan organizados de acuerdo a las tres actividades
principales en el disefio metaforico: generacion, evaluacion y desarrollo de metaforas.
La generacion de metaforas toma ideas para que las metaforas potenciales sean usadas
en el proceso de disefo. La evaluacion de metaforas selecciona de entre las metaforas
potenciales una o varias que puedan cumplir con las tareas de disefio de una manera
productiva. El desarrollo de metaforas se enfoca a usar las metaforas seleccionadas de la
tarea actual de disefio. Basandose en estas tres actividades, Halskov establece una serie

de observaciones teodricas acerca del rol de las metaforas en el diseno.



4.8.1 Generacion de metaforas

En la generacion se utilizan las metéforas potenciales o candidatas en el proceso

de diseno. Los factores a contemplar son los siguientes:

Escuchar como los usuarios entienden sus sistemas computacionales. Halskov
propone el hacer grabaciones de las conversaciones con los usuarios acerca de como
usan actualmente los sistemas computacionales. Yo propongo la observacion del usuario
interactuando con el sistema y documentando los sucesos a manera de snap shots en
lapsos periddicos. De esta manera, el usuario no sera influenciado por ningiin agente
externo. Cabe mencionar que este método serd tan efectivo como el disenador pueda

interpretar al usuario para desarrollar metaforas atinadamente.

Construir metaforas sobre las ya existentes. Esto incrementa la oportunidad de
que la metafora sea asimilada mas facilmente por los usuarios. Las metaforas que

reflejan la estructura fisica suelen ser exitosas.

Uso de artefactos predecesores como metdforas. Por ejemplo, las tarjetas de
archivos fisicos en las bibliotecas, es una manera en que los usuarios se beneficien de su
experiencia previa. Similarmente, las herramientas predecesoras pueden ser usadas como

metéaforas para los nuevos sistemas basados en computadora.
482 Evaluacion de metaforas

De las metaforas potenciales o candidatas se seleccionan una o varias que puedan
cumplir con las tareas de disefio de una manera productiva y eficiente. Se toman en

cuenta los siguientes aspectos:

Seleccionar una metdfora con una estructura rica. La metafora debe ser

concreta, parte de la experiencia de la mayoria de la gente.



Seleccionar una metafora conveniente para la audiencia. La metafora debe de
soportar el entendimiento de los usuarios del sistema. Por ejemplo, para una comunidad
de usuarios no técnicos, una metafora de “un apuntador” en un sentido de ciencias

computacionales es una metafora inapropiada para los enlaces o ligas.

Tener al menos un concepto puente. Ya que el significado de una metafora y la
cosa a la que es aplicada necesita ser significativamente diferente, un concepto puente o
un concepto que permita hacer una unién entre el dominio fuente y el dominio destino.
(Por ejemplo “en electricidad como agua”, el concepto puente es. la relacion flujo es

transferida sin cambio)
483 Desarrollo de metaforas

El desarrollo se lleva a acabo utilizando las metadforas como una herramienta de
diseno de interfaces, de tal forma que las metaforas se toman en cuenta como parte de la
tarea actual de disefio. Aqui se considera una serie de factores de ayuda que se resumen

de la siguiente manera:

e Elaborar el concepto disparador. El concepto disparador puede ser un concepto
clave en el dominio destino o en el fuente. Suponiendo una metéfora de un
almacén comercial el concepto disparador “servicio”, y “conocer” o “tener una

conversacion” suponiendo una metafora de un lugar de reunion.

e Busqueda de nuevos significados del concepto. Las metaforas sugieren nuevos
significados para conceptos existentes. Por ejemplo, “un lugar de reunién” no
necesita ser un lugar fisico, porque si hablamos de un boletin electronico el lugar

es virtual.

e Reestructurar la percepcion de la realidad. Estar conciente de nuevas
presentaciones y relaciones, asi como reagrupar, reordenar y renombrar dichas

relaciones.



e Elaborar suposiciones. Hacer explicito lo que oculta y resalta la metafora.

e Decir la historia de la Metafora. Hay que hablar acerca del dominio destino como

si fuera el dominio fuente.

e Identificar las partes inusuales de la Metafora. Buscar aspectos, presentaciones y
propiedades en el dominio fuente para considerar qué rol pueden jugar ellos en el
dominio destino. En este caso, lo mejor de los dominios fuente y destino es bien

entendido.

e (Qenerar razones o consideraciones conflictivas. Las razones conflictivas basadas

sobre diferentes metaforas estimulan la reflexion y la conciencia critica.
484  Caracteristicas de las metaforas

Las caracteristicas y el rol de las metaforas en el disefio no estdn generalmente
asociadas con una sola de las actividades: generar, evaluar o desarrollar. Halskov [68]
nos presenta una serie de observaciones tedricas acerca del rol de las metéforas en el

disefio.

La estructura fisica juega un rol importante. Los diversos casos que estudia,
reflejan la importancia de la estructura fisica. Por ejemplo una persona, las herramientas

y los materiales tienen que estar cerca para hacer una tarea.

Las metaforas usualmente originadas de la experiencia diaria. El espacio fisico,
conversaciones ¢ interacciones con otra gente son todas parte de nuestra vida diaria.
Gran parte de la facilidad del uso de la interfaz de Macintosh se atribuye a la
correspondencia entre apariencia, uso y comportamiento de los objetos de la interfaz,
como documentos y carpetas y sus contrapartes con el mundo real, y las dificultades del
usuario son atribuibles a diferencias entre ellos. Los conceptos abstractos son entendidos

en términos de cosas familiares y concretas.



Las metéaforas proveen opciones detalladas y especificas. La metafora del

supermercado genera la opcion de tener “dinero rapido” como un cajero automatico.
Las metaforas pueden proveer las bases para justificar decisiones de disefio.

Una metafora provee al usuario con un modelo del sistema. Provee una

expectativa acerca de lo que puede ser hecho y como trabaja.

Ver algo como otra cosa. Por definicion, el disefio metaforico ve algo como otra

cosa. “Ver como” estd gobernado por situaciones previas, ejemplos e ideas mas que por

reglas y categorias.

Proveen una novedosa vista de la realidad. Las Metaforas proveen una

oportunidad para ver las cosas con otras explicaciones, y consecuentemente dar ideas

para nuevos sistemas computacionales.

Estableciendo el problema. El problema a ser resuelto por la computacion no es

conocido antes de manejarlo, y su identificacion es tomada como un problema explicito

a ser considerado.

Existen algunas criticas por el uso de metaforas, ya que el utilizar el “se ve
como” como un concepto basico para la definicién de la metafora, las relaciones entre
los objetos en el dominio fuente, no se mantienen necesariamente en el dominio destino.
Esto dirige a un dilema de mantenerse entre lo tradicional y lo trascendente. Por un lado,
cuando disefiamos sistemas computacionales hacemos lo posible porque los sistemas
reensamblen el ambiente de trabajo previo (por ejemplo tener carpetas en un escritorio
de trabajo), pero por el otro lado, deberiamos también dar beneficio del poder de la

tecnologia y proveer oportunidades no disponibles en el ambiente de trabajo actual [68].

Halskov [68] menciona que hay un creciente interés en el rol de las metaforas en

el proceso de disefio, pero no asi en el uso sistematico de las metaforas a través del



proceso. La documentacion de los beneficios de las metaforas en el disefio estdn dados
de forma aislada. Un estudio sistematico mas cualitativo sobre la efectividad de usar

metaforas en el disefio se ve como tema de investigacion futura.
4.9 Evaluacion de Metaforas y Escenarios de Aaréon Marcus

Marcus [63] nos menciona que las metaforas estan relacionadas con los sustantivos y

verbos, los cuales estan organizados dentro de un modelo mental.

La coleccion de datos u objetos es el conjunto de sustantivos de la comunicacion
visual-verbal, mientas que los verbos forman la coleccion de funciones. Con la finalidad
de analizar las metaforas de una aplicacion, es necesario determinar los sustantivos

basicos y verbos que los usuarios emplean al completar sus actividades [62].

En lo que a evaluacion de metéaforas se refiere, Aaron Marcus determina que al

evaluar metaforas de disefio, es necesario mantener los siguientes criterios en mente:

—

[ Son las metaforas dificiles de conceptualizar?

2. (Hacen las metaforas mas fécil el aprendizaje (por ejemplo Entender el producto
o la tarea a realizar)?

3. ¢Hacen las metaforas mas facil la actuacién (por ejemplo Usar el producto)?

4. ;Hay multiples aspectos para comandar / controlar, que la metafora haga mas

facil combinar mucho dentro de uno s6lo?

(Son las metaforas facilmente extensibles?

(Cuantas metaforas son usadas?

(Las metaforas agregan atencion o simpatia?

© N w»

(Hacen el producto mas memorable?

Es necesario reconocer la importancia de los escenarios de disefio en la metafora, ya
que diferentes escenarios peden servir para describir un mismo dominio de

conocimientos [62]. Un escenario se define como el exhausto conjunto de cosas que la



gente realmente hace con el sistema [66], ademas describe explicitamente las actividades
tipicas del usuario en el proceso de desarrollo. Por lo tanto un escenario es el medio
ambiente con el cual se describe la interfaz. Por ejemplo, si queremos manejar la

informacion de un escritorio dentro de la interfaz, podriamos usar como escenarios:

Una Oficina
Un Espacio

El Océano

Aunque estos ejemplos puedan parecer inusuales, se puede sacar provecho
dependiendo del dominio de conocimientos que tengan nuestros usuarios. El reto es
reconocer el valor potencial del escenario para cualquier intuicion profesional o enfoque
en grupos, desarrollo de prototipos rapidos, y pruebas de utilidad a través de la

evaluacion y la implementacion de una version practica [62].

Ademas de todos los factores anteriormente mencionados es necesario que
tomemos en cuanta la diversidad cultural de los usuarios, no solo en lenguaje, términos,

iconos, y colores, sino también en cualquier aspecto de disefo de interfaz de usuario.

4.10  Integrando los lineamientos basados en un disefio metaforico para UIML.

Basandose en las guias practicas presentadas con anterioridad, se presenta una guia

integrada para el disefio metaforico de interfaces en pantalla amplia.

1) Identificacion y definicion de metaforas candidatas basandose en el punto de vista

de los usuarios.

Una vez establecido el dominio de conocimiento del usuario, se tendra que llevar a

cabo una serie de tareas que incluyan los siguientes aspectos.



a) Escuchar a los usuarios. Estableciendo conversaciones en las que se analice la

forma en que utilizan actualmente sus sistemas.

b) Construir sobre metaforas existentes y utilizar artefactos predecesores como
metaforas. Esto con la finalidad de utilizar conceptos y objetos de familiaridad

comun entre los usuarios.

c) Utilizar metaforas implicitas en la descripcion del problema, esto se lleva a cabo
a través de las conversaciones con los usuarios en que se describe el problema, y

en el cual pueden existir conceptos clave para identificar la metafora.
2) Evaluacion de metaforas para identificar consistencias e inconsistencias

Esta evaluacion se lleva a cabo respecto a escenarios representativos de usuarios, los
puntos de comparacion dependen de las actividades especificas que realizan los usuarios
con sus sistemas. Se visualiza la efectividad de la metafora en el contexto de lo que el

usuario hace en la realidad

a) Construir un escenario usando un patrén de identificacion de tareas, métodos y

apariencias tanto en el dominio fuente como en el destino.

b) Determinar la estructura y riqueza de la metafora, identificando sus componentes
de la metafora y la estructura que cubre los aspectos relevantes del problema.
Ademas, hay que contemplar la cantidad de vocabulario con que cuenta la

metafora.

c) Seleccionar aquellos sustantivos que puedan servir como conceptos disparadores.



3) Seleccion de la metafora

Se seleccionara la metafora que satisface de mejor manera los requisitos del
problema y el dominio de conocimientos del usuario. Para ello se deben tener los

siguientes criterios en cuenta:

a) (La Metafora es dificil de conceptualizar?

b) (Facilita la Metafora el aprendizaje?

¢) (Reduce la complejidad de la interfaz?

d) (Incrementa la familiaridad inicial?

e) (Es mayor el nimero de consistencias que el de inconsistencias entre dominios?
f) (Existe algin concepto disparador?

g) (Se puede extender la Metafora facilmente?

h) ;Desde el punto de vista del usuario, mejora la interaccion con el sistema?

1) (La metafora agrega atencion o simpatia?

Ademas de los criterios tomados en cuenta anteriormente, debe considerarse la
diversidad cultural de los usuarios, a quienes impactara directamente el uso de la

metéafora y de la interfaz en general.
4) Administracion de inconsistencias y del proceso de iteracion

a) Proporcionar funciones para deshacer, que permitan al usuario explorar

inconsistencias sin penalidad.

b) Permitir el descubrimiento progresivo, es decir la metafora debe ser lo
suficientemente adaptable para que los usuarios puedan navegar a través de

varios niveles de complejidad.

c) Elaborar planes estratégicos para administrar el proceso de iteracion y evaluacion

con el usuario.



4.11

Lineamientos de disefio de Interfaces en pantalla amplia

De acuerdo a lo antes mencionado y sintetizando los diferentes enfoques de cada

autor propongo las siguientes actividades, las cuales forman a mi parecer, la guia de

diseno de interfaces de usuario

1.

4,

Analizar los requerimientos de la poblacion de posibles usuarios respecto a la
tarea que deben llevar a cabo. Esta actividad se logrard mediante las entrevistas
que se tengan con el usuario o grupo de usuarios del sistema, a través de la

observacién y analisis de su comportamiento.

Determinar la terminologia del usuario respecto a la tarea. Al obtener la
informacion precedente del wusuario, serd indispensable examinarla para
determinar nuevos signos que podrian ser ttiles en la lista de opciones al disefiar

la interfaz.

Analizar el contexto cultural del usuario, Dado que el dmbito en el que se
desenvuelve el usuario determina algunos indices, y exhibe claramente las
variables y factores con los que el usuario se relaciona, serd menester hacer una
cuidadosa observacion del mismo. Con el objeto de determinar de una manera
mas acertada los dominios destino, al momento de disefiar la metafora, en base a
dominios fuente que estamos seguros existen como experiencia previa en

nuestros usuarios.

Analizar el modelo mental del usuario acerca de la tarea. Son diversos los
puntos de vista desde los cuales se puede partir para crear una interfaz, sin
embargo, de a cuerdo a lo expuesto por Lars-Erik Janlert [72] y comparando sus
aseveraciones con la de otros autores como Treu [73], considero que el modelo
que debe tomarse en cuenta para disefiar una interfaz es el modelo mental del
usuario. Viendo la figura 2 es posible notar que fundamentalmente solo existen

dos origenes del modelo a disefiar: el modelo mental del disefiador o el modelo



mental del usuario, y para los fines que se persiguen en esta tesis, serd el usuario

quien proponga el modelo.

Crear metaforas, Ya teniendo bien definida la terminologia, el dominio fuente y
el modelo mental del usuario de la tarea, Serd menester del disefiador proponer la

o las metaforas a utilizar en el sistema, basandose en lo expuesto en este capitulo.

Identificar simbolos que representen las metdforas elegidas, simbolos, indices, e
iconos que representen los factores principales de acuerdo a los usuarios, en el

desempefio de las actividades del sistema.

Analizar los simbolos identificados en expresion y contenido, asegurando su
interpretacion sin ambigliedades por parte del usuario potencial. Determinando
posibles inconsistencias entre el dominio fuente y el dominio destino.
Conociendo las funciones, actividades y conceptos que se representaran en un
sistema, y habiendo determinado el conjunto de signos relacionados con el
usuario, éstos deberan estudiarse uno por uno para precisar si hay consistencia

entre el contenido de cada concepto y la expresion que se le va a asignar.

Determinar el cardcter y tipo de cada simbolo, definiendo su jerarquia,
tipografia, énfasis, color, etcétera, pasando del concepto de la metafora

seleccionada al disefio de la misma en la interfaz.

Aplicar un proceso iterativo de diseno de la interfaz, finalmente cuando se han
realizado las actividades descritas anteriormente, se tiene una lista depurada de
conceptos y sus respectivos signos que los representan en la interfaz, pero debe
hacerse un analisis global, en el que se estudie la relacion de todos los signos
especificados en un mismo contexto de trabajo hasta cumplir de manera
satisfactoria con los requerimientos, de no ser asi se debe regresar a alguna de las

actividades anteriores.



Una caracteristica importante es que debe haber retroalimentaciéon continua en
cada una de estas actividades descritas en los lineamientos, por lo que la iteracion

sera un factor significativo.



