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En años recientes se ha popularizado el uso de dispositivos móviles con pantallas 

reducidas y poca resolución para accesar información de Internet. Por ejemplo en 

Finlandia, 60% de la gente usa teléfonos móviles para conectarse a la Internet [50]. 

Complementando a los teléfonos móviles están los PDA´s Personal Digital Assistant 

que también son bastante populares y juegan un rol importante en la vida diaria de un 

gran número de personas. Los proveedores de servicios ya están facilitando información 

a través de estos dispositivos como noticieros, reportes del tráfico, mapas en línea y 

guías de entretenimiento. 

Por otro lado, UIML ofrece la gran ventaja de tener un render engine a WML, lo 

cual nos facilita la elaboración de interfaces para dispositivos WAP dándonos la 

oportunidad de desarrollar interfaces en un lenguaje común tanto para pantalla amplia 

como pantalla reducida [34]. 

Existe una gran cantidad de dispositivos que trabajan bajo el protocolo WAP hoy 

en día. Estos, en contraste con las computadoras de escritorio, no conforman una 

plataforma homogénea en términos de interfaz y de usabilidad [45]. En este capítulo se 
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expondrán algunos modelos de dispositivos de pantalla reducida que han sido objeto de 

estudio de esta investigación. 

Hoy en día un gran número de sitios web dedicados a la actividad del comercio 

electrónico, están presionado a producir contenido en WML, para poder desplegar sus 

sitios en dispositivos móviles. En este caso, probablemente los administradores de 

dichos sitios quedan perplejos ante la extensa diversidad de dispositivos móviles y el 

número de versiones de WML requeridas. Este intento, de los administradores web de 

desplegar sus sitios en dispositivos móviles está mal planteado, sobre todo si pensamos 

que la mayoría de las veces necesitan desplegar la información en tiempos muy 

reducidos. UIML es la solución para estos problemas, un sólo lenguaje para cualquier 

tipo de interfaz. Dando la oportunidad al administrador y su equipo en enfocarse en la 

usabilidad y el buen diseño de sus interfaces para dispositivos de pantalla reducida [17]. 

Existen muchos aspectos que han surgido recientemente acerca de la usabilidad 

de los sistemas que despliegan información en dispositivos de pantalla reducida. El más 

importante de éstos es que las interfaces de pantalla reducida deben ser consistentes para 

así tener una usabilidad máxima. La consistencia de las interfaces se da basándose en los 

estándares o lineamientos establecidos. 

Investigadores del área de HCI han enfatizado la importancia de entender como 

el espacio de diseño para las interfaces está influenciado por las características del 

hardware de entrada y salida del sistema [40, 41] y cómo estas características interactúan 

con las características de la tarea a desarrollar [42]. Por esto es que para el desarrollo de 

los lineamientos de diseño de interfaces de dispositivos de pantalla reducida en UIML, 

nos centraremos en los procesos de entrada y salida. 

En este trabajo, se identificaron algunas interrogantes generales para cuando 

queremos llevar a cabo el diseño de una interfaz para dispositivos de pantalla reducida, 

las cuales son: 
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• Antes que nada nos debemos preguntar si la necesidad de hacer disponible la 

aplicación para dispositivos móviles está bien justificada. 

• En que tipo de dispositivos se va a desplegar la interfaz, ya que los dispositivos 

difieren en sus capacidades de salida, (resolución, color, tamaño, etc.) 

• Este dispositivo seleccionado por su capacidad de salida del sistema, tiene la 

capacidad de entrada deseada o se debe de considerar para el diseño de la 

interfaz. 

• Si existe una aplicación que nos permita llevar a cabo la misma tarea para 

pantalla amplia, cómo podemos adaptar una metáfora para no confundir a los 

usuarios teniendo como dominio fuente al sistema existente para pantalla amplia 

y el dominio destino al sistema para pantalla reducida. 

En este capítulo consideraremos algunos de los principios utilizados en el 

capítulo anterior como la metáfora y el diseño centrado en el usuario (UCD), ya que los 

principios de diseño de interfaces para pantalla amplia como para pantalla reducida son 

igualmente aplicables, uno de los propósitos de este trabajo de investigación es el 

desarrollo de lineamientos respecto del tipo de entrada y salida que tienen los 

dispositivos de pantalla reducida. Aspectos con los cuales el usuario está en constante 

interactividad. 

5.1 Interfaces de Usuario. 

Existe una gran variedad de diseños de los dispositivos móviles bajo el protocolo 

WAP. La información de salida puede ser presentada como texto plano, texto 

formateado o con gráficos (Por ejemplo iconos.). La entrada de información a estos 

dispositivos puede ser provista por el usuario mediante “touch screens” y/o botones 

[46]. Las pantallas son por lo general mucho más pequeñas que las de PC´s, sin 

embargo, los tamaños varían significativamente. Por ejemplo, el PDA Ericsson MC218 
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tiene una pantalla de 640 x 240 píxeles y en contraste el Nokia 7110 tiene 96 x 65, una 

diferencia de 24:1. en contraste las PC´s varían solamente en un 6:1 (1600x1200 hasta 

640x480). La gran diferencia de tamaños hace casi imposible diseñar interfaces 

genéricas para todos los dispositivos existentes[49]. Sin embargo, podemos identificar 

los siguientes componentes en la mayoría de los teléfonos con capacidades WAP: 

 
[Figura 5]  Teclas de teléfono celular 

 

Los mecanismos de entrada también son inconsistentes de modelo a modelo y de 

fabricante a fabricante. Los PDA ofrecen mecanismos como el “point and click” o el 

“touch screen”, mientras que la mayoría de los teléfonos cuentan con una serie de 

botones que son usados de manera multy tab, (tiene más de un carácter en cada botón). 

Sin embargo, hacer tareas como ligar una navegación con una interfaz de botones es 

mucho más difícil que con “point and click”. El desplazamiento de arriba abajo está 

bastante bien resuelto para casi todos los dispositivos de pantalla reducida, como en el 

caso del Nokia 7110 que usa un sistema nuevo llamado Navi roller. El ancho de la 

interfaz es siempre el del ancho de la pantalla y no varia, así que desplazarnos 

horizontalmente no es necesario y de serlo se considera como un mal diseño y una baja 
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usabilidad. La entrada de texto es difícil y poco eficiente en términos de tiempo en el 

caso de los teclados de teléfono que es de tipo multy tab. Estos fueron concebidos para 
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introducir números, tarea a la cual los usuarios están mas familiarizados. Por otro lado, 

los PDA normalmente contienen un teclado alfanumérico. 

 

Ericsson MC218 

 

 

[Figura 6]  [Ericsson][58] 

 

       Tabla 2 Especificaciones Ericsson MC218 

 

Peso 350 gramos con baterías. 
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Ericsson MC218 

Peso 350 gramos con baterías. 
Tamaño 172 x 90 x 24 mm 

CPU 32-bit ARM 710T core, 
36.864 MHz 

Pantalla 1/2 VGA con pantalla B/W, 
640 x 240 pixels, contraste 
16:1, escala de grises de 16 y 
luz de fondo; 9 touch-
sensitive icons para accionar 
los programas; 5 touch-
sensitive icons para 
comandos. 

Suministro 
eléctrico 

2 baterías standar 

Capacidad de 
las baterías 

40 horas, basado en una 
actividad real del 10% y un 
estado de espera del 90% 
con la pantalla encendida 
todo el tiempo 

Teclado De 53 teclas 
Bocinas 1/2 W, 8 Ohm 
Micrófono Integrado en el PDA 
Memoria RAM 16 MB 
Memoria 
ROM 

12 MB 
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Nokia 7110 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

           Tabla 3 Especificaciones Nokia 7110 

[Figura 7]   [Nokia][59]   

 

La investigación de los lineamientos para diseñar interfaces para dispositivos de 

pantalla reducida en UIML, se dividió en 3 características lineamientos generales, 

lineamientos basados en los mecanismos de entrada y lineamientos basados en los 

mecanismos de salida. 

5.2 Lineamientos Generales 

Primeramente, debemos de justificar los beneficios de presentar una aplicación 

en un dispositivo móvil. Estos beneficios deben de ser uno de nuestros objetivos 

principales y requerimientos del sistema. Por ejemplo, el acceso universal a la 

Peso 141 gramos con baterías. 
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Nokia 7110 

Peso 141 gramos con baterías. 
 
Tamaño 

 
125 x 53 x 24 mm 

Pantalla Pantalla iluminada de 96 x 65 
píxeles 
Hasta 6 líneas para texto de 
encabezados, texto y texto 
cambiante para teclas 
dinámicas.  
Texto dinámico para letra 
grande, pequeña, negrita o 
cursiva. 
Señal de batería e 
indicadores de status 

Suministro 
eléctrico 

Batería Slim 

Capacidad de 
las baterías 

Tiempo hablando 2 hrs 30 
min, en espera 55 hrs 

Teclado De 18 teclas 
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información en cualquier lugar a cualquier hora (Por ejemplo, un sistema de asistencia 

en el camino para un coche). 

Si es el caso de que la aplicación ya exista para dispositivos de pantalla amplia, 

debe de haber una consistencia para no confundir al usuario. 

También, reducir texto al mínimo posible y diseñar módulos de información que 

puedan ser desplegados hasta en los dispositivos de pantalla más pequeña para los cuales 

se esta diseñando. 

5.3 Lineamientos de diseño con respecto a los mecanismos de entrada 

La mayoría de los teléfonos están diseñados con un teclado numérico y no 

alfabético por lo que resulta muy difícil e ineficiente introducir texto. Por otro, lado un 

puntero y un sistema de click no se incluye en casi ningún modelo. Basados en esto, se 

establecieron los siguientes lineamientos: 

• Use números como entrada la mayoría de las veces. 

• Use abreviaciones comunes (Por ejemplo, código postal para elegir una ciudad) 

• Si se tienen que usar letras mantenga en mente cómo funcionan los teclados 

multy tab. Por ejemplo, prefiera la primer letra de una tecla como primera 

opción. 

• Ofrezca elecciones (Por ejemplo, números, listboxes, radio-buttons, link-lists) o 

valores de predefinidos cuando aplique. Todos estos se pueden manejar mediante 

las teclas de scroll, las cuales ofrecen una solución bastante aceptable en 

términos de usabilidad. 

• Utilice en lo posible las teclas dinámicas con texto en pantalla por su 

flexibilidad. 
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• Sea consistente en las convenciones de las funciones de botones. 

El objetivo principal es reducir al máximo la necesidad de entrada de datos por parte 

del usuario.  

5.4 Lineamientos de diseño con respecto a los mecanismos de salida 

Las pantallas como mencionamos anteriormente son por lo general pequeñas, de 

baja resolución y carecen de colores. Por esto, leer grandes cantidades de texto es poco 

usable en contraste con desplegar pequeños módulos de información. El uso de 

imágenes raramente prove de un valor agregado debido a la baja resolución de la 

mayoría de los dispositivos. Los siguientes lineamientos hacen referencia a los aspectos 

más relevantes encontrados en esta investigación. 

• Evaluar el tamaño de la pantalla, la resolución y capacidades del rendering de los 

dispositivos para los cuales se va a diseñar. Concentrarse en la calidad del texto y 

las gráficas. 

• Reducir la salida de información mediante la depuración de la interfaz basado en 

las necesidades de los usuarios [57] 

• Diseñar la información en módulos que se puedan ver como un todo en una sola 

pantalla. 

• El desplazamiento de manera vertical de la pantalla está resuelto en la mayoría 

de los dispositivos. El desplazamiento horizontal no y se considera como poco 

usable. 

Dada la gran cantidad de diferentes dispositivos y sus diferentes capacidades, es 

admisible diseñar individualmente para diferentes clases de dispositivos como teléfonos 
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móviles por una parte y PDA de distintas clases, debido a sus diferencias en los 

mecanismos de entrada y salida. 

Estos linimientos fueron abstraídos de las lecturas [50, 52, 55, 56] y de las 

investigaciones y comparaciones de diferentes dispositivos realizados en el desarrollo de 

esta investigación. 

El principal aspecto a observar cuando se están diseñando interfaces para 

dispositivos móviles es el espacio limitado de la pantalla. Es por esto que la cantidad de 

información no puede ser la misma que en una PC de escritorio o en una Lap-Top. 

Tomando en cuenta las aplicaciones, se deben de tener las siguientes características: 

deben contener información de alto nivel y ser auto explicativas sin necesidad de 

información adicional como menús de ayuda.  

 

[Figura 8] Contraste de un reporteador de SAP en WML y en HTML 

 

En resumen, podemos concluir que las interfaces en UIML para dispositivos de 

pantalla reducida requieren de una técnica diferente para su diseño. Los lineamientos 

propuestos como resultado de esta investigación, están enfocados a minimizar los 
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mecanismos de entrada y salida. Algunos dispositivos para reducir aun más esto cuentan 

con un sistema de preselección, el cual supone lo que queremos escribir utilizando un 

diccionario de las palabras o los comandos usados con más frecuencia por el usuario. 

[48] 
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