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asta hace no mucho tiempo algunos amigos desarrolladores ha-

blaban de la labor que teniamos los disenadores en el proceso

de trabajo, y se referian a ella con cierta ironia definiéndola como
“pintar” la interfaz. Afortunadamente eso ha ido cambiando.

Recuerdo uno de esos casos en que se disend una aplicacién bajo la me-
todologia de desarrollo de software. Estaban muy contentos y orgullosos
por el resultado, dado que era una aplicacion cuya ldégica por detras era
muy compleja. La aplicacion efectivamente cumplia con los objetivos para
los cuales fue desarrollada, pero cuando la presentaron a usuarios no fue
bien valorada. Tuvo una alta tasa de rechazo y gener6 frustracion, pues se
percibia como un sistema complejo, agotador en su aprendizaje. Cierto, era
poco intuitivo y por otra parte la legibilidad y comprensién de la iconogra-
fia no aportaba a la eficiencia de la interaccion. En definitiva una situacion
critica.



Entonces empezamos a trabajar en un
enfoque de diseno producto y esto impli-
c6 cambiar varias cosas (partiendo por el
color que algun gerente habia definido
porque le gustaba). Se consideraron los
objetivos comerciales, de marketing del
producto, su marca. Los objetivos funcio-
nales segun el perfil de usuario y su contexto
de uso, y la funcionalidad fue articulaba con el
diseno de interaccion para facilitar los objetivos de
uso.

El trabajo significo también analizar la iconografia,
los menus, los botones, su forma, tamafo y co-
lor, pero sin duda en una comprension mas
amplia de la que entendia la interfaz como
Look&Feel.

Cuando cursaba mis estudios de doctorado
se hablaba de la Usabilidad como la gran disci-
plina que permitia establecer y medir la calidad
de la interfaz, y fue ahi cuando oi que debian
ser “interfaces con estética minimalista”... ¢Por
qué?

Me cuestionaba el hecho que la estética fuera
minimalista anulando cualquier intencién de
intervenir este espacio con alguna grafica
que pudiera ensuciar o afectar la funcionali-
dad. Creo que la recomendacion obedecia
a los limitantes tecnoldgicos de la época (la
capacidad de representacion de las image-
nes a través de los equipos o por internet
era muy inferior a lo que disponemos hoy
en dia) ya que la interfaz no debe ser con-
siderada como un soporte invisible de
funcionalidades.
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Figura 3. Representacion del modelo de Comunicabilidad en el proceso de desarrollo de una

solucion tecnologica en el contexto del diserio de Experiencia de Usuario, Luis Correa 2013.

La interfaz debe ser capaz de lograr comunicar las funcionalidades de manera
adecuada, guiando la comprension por parte del usuario para que este pueda
cumplir sus objetivos frente al producto con el cual interactta. Pero la interfaz
también debe orientar al usuario hacia los puntos de atencidn necesaria para
que pueda tomar acciones frente al sistema que sean las convenientes al ne-
gocio. Por esto la interfaz no puede ser considerada un soporte transparente
de funcionalidades, como algunos proponen, ya que representa objetivos por
parte de quien define el producto, es decir, es un medio para el mensaje.

Mi visidn de que las interfaces graficas de usuario corresponde a una funcion
comunicativa, orientando al usuario a través de los estimulos visuales por los
caminos de las funcionalidades, y por los objetivos comerciales. Asi visto, las
interfaces graficas de usuario debieran tener como atributo la “Comunicabili-
dad”.
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Para poder llegar a disenar y construir interfaces de usuario eficaces,
eficientes y con alto nivel de satisfaccion, es necesario participar
desde un inicio en equipos mixtos en las definiciones y diseno del
producto. Atencion: Los disenadores trabajamos a partir de requeri-
mientos, pero ademas somos capaces de definir, innovar y proponer
requerimientos entorno al diseno de un producto.

Por tanto, un modelamiento inicial permite enfrentar el proyecto con
una vision Unica del producto y ganar tiempo en la implementacion.
Podemos trabajar de manera paralela, pero comunicados, con el
area comercial y Tl. Esto es muy importante puesto que algunas de-
finiciones técnicas pueden afectar el modelo de negocio, y por otra
parte algunas definiciones de diseno pueden afectar el modelo y la
implementacion.
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