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Especializar, u homogenizar.
Cuestion de experiencia

David Gémez-Rosado, San Francisco. Estados Unidos

Tengo que reconocerlo: Uno de los aspectos mds inte-
resantes de nuestra practica de experiencia de usuario
es la capacidad que todavia tenemos de aceptar deba-
te y de tomar pocas pautas como finales y decisivas.
iTrata de hacer eso en arquitectura, por ejemplo!

Las bases tecnoldgicas de nuestro campo avanzan
constantemente (hasta el punto de dejar nuestros co-
nocimientos en la irrelevancia apenas han sido ad-
quiridos y siquiera tenido tiempo de ser asimilados)
¢Quien se atreve todavia a promover la paleta web-
safe para descargas mas rdpidas en las imdgenes? (Si
sabes lo que es “Debabelizer”, entiendes lo que signi-
ficaba ese penoso ejercicio). ¢Quién apoya atn que to-
dos los enlaces de hipertexto han de ser subrayados y
en azul? (No insistas, déjalo, de verdad, que nos estin
mirando). La dura realidad es que las innovaciones
son pronto convertidas en convenciones por un publi-

co que aprende a la misma velocidad que quienes las
realizamos. Pretender que las verdades se mantienen
estdticas y basar nuestro conocimiento enteramente
en experiencia acumulada es hacerse objeto de risas
piadosas por generaciones venideras... Si, vosotros los
de veintipoco (sabéis quiénes sois por que aun cele-
brdis los cumpleafios). La apuesta de la experiencia de
usuario es hacia adelante, no hacia atras... Dificil de
implementar cuando los datos de soporte en nuestra
practica se basan en estudios de anteayer (;Los pop-
ups son malos, los framesets también!). Cada vez que
sale una Wii 6 un iPhone al mercado, tenemos que
salir corriendo a reajustar todas nuestras creencias
profesionales.

Es duro... Asi que empecemos con aquello de: “Sélo
sabemos que no sabemos nada”.



Aceptado eso (sA que se siente uno mejor?)... y aun asi,
voy a atreverme a dar una opinion: entre todos lo de-
bates que he encontrado a lo largo de mi carrera pro-
fesional, uno de los mds interesantes (porque excede la
practica evolutiva de la experiencia de usuario) y que
invariablemente surge en TODAS las compaiiias con las
que he colaborado, es el compromiso de la optimizacion
de una interfaz de usuario con la labor especifica del pro-
grama... o la adopcion en esta interfaz de convenciones
homogéneas al ecosistema de programas interoperativos
al que pertenece (suite, familia o sistema operativo).

Especializar... u homogenizar. He ahi el origen de mu-
cho sudar.

Por ejemplo: ¢Deberia Microsoft Word presentar un
sistema de controles tinico para sus usuarios objeti-
vos, optimizado exclusivamente para la manipulacién
de textos?... ¢O, por el contrario, deberia reconocer
y adoptar el minimo comin denominador para que
la funcionalidad de Word se acople lo mas posible a
Excel, PowerPoint, Internet Explorer... o ya puestos,

productos de Microsoft en la Web, como Live.com?

Lo cierto es que una decision de ese calibre representa
miles de horas de trabajo por un lado (innovar y cons-
truir desde cero) o por otro (atenerse a dependencias y
obedecer métricas de estandarizacion).

Yo tengo una clara posicion al respecto... pero haga-
mos un recuento de los beneficios y costes de adoptar
cualquiera de las dos filosofias.

A. Ventajas de sistemas
especializados

Al. Cuestion de prioridades

Estd claro que la interfaz de un producto para una
tarea especializada puede ahorrar muchos pasos en
principio innecesarios al usuario. Por ejemplo: si un
programa para la visualizacion y gestion de documen-
tos y faxes tiene como fin ultimo el imprimir, es ra-
zonable que tal funcién sea prominente y prioritaria

sobre otras. Por ejemplo, colocar en vez de un cursor,
un icono de impresora que sobrevuele cualquier docu-
mento y que con sélo hacer un clic lo envie a la impre-
sora. Quizds incluso subir el comando “Imprimir” al
primer nivel de un menu principal, quizas sacarlo en-
teramente y posicionarlo en la esquina mds ventajosa
bajo la ley de Fitts. En el programa de correo de voz,
por otro lado, el “escuchar” es lo mds importante... y
quizas el boton de “Reproducir” sea el que necesita de
esos espacios privilegiados.

A2. Valor legible

Una interfaz disefiada para la especializacion tiene otra
gran ventaja: sus funciones principales son claramente
legibles para el publico objetivo. Aquellas capacida-
des que lo hacen especial, flotan en la superficie y el
usuario novato es capaz de entender inmediatamente
qué es lo que hace ese programa. Su “ergonomia” es
aparente en su propia forma (el “mapping” de Donald
A. Norman). Y principalmente: es facil venderlo por
los ojos. Un gran bot6n con un tridngulo ladeado en el
medio... y jbum! (para citar a Steve Jobs) ya sabes que
puedes reproducir contenidos multimedia.

A3. Mision Critica

En aquellos programas dedicados a una sola misién
critica, donde cualquier malentendido pueda costar
vidas (software en hospitales, centrales nucleares, ar-
mamento, dosis de peta en los Peta-Zetas...) es de su-
poner que la eficiencia y la fiabilidad en la tarea prime
por encime de todo... Aunque el coste de no asumir
estdndares puede que signifique mayor incidencia de
error, el hecho de que haya que dar dos pasos en vez
de cuatro puede ahorrar segundos criticos para una
decision répida.

A4. ...

Hay mas beneficios, por supuesto. Pero ya me cansé
de hacer de abogado del diablo. Al grano. Esta es mi
opinion:
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El debate surge al analizar qué es mas importante para
el trabajo de cualquier “obrero de la informacién”...
¢Somos tan especializados que durante todo el dia
s6lo operamos con un solo programa, en una sola fun-
cién y en un solo entorno, o por el contrario, somos
seres que prosperan y optimizan alternando multiples
tareas? Si esta tltima premisa es mds frecuente, pense-
mos entonces en la ineficiencia de tener que aprender
y alternar entre una docena de programas indepen-
dientes, diferenciados, especializados, con botones y
funciones diferentes.

B. Realidad de sistemas
“especializados”

B1. ;Optimizacion? ;O lucha de
poder?

En discusiones sobre este tema, normalmente el de-
fensor de la optimizacién de una interfaz es invaria-
blemente el duefio del proyecto que dard un producto
interactivo como resultado. Para este responsable, las
dependencias y compromisos por atenerse a normati-
vas de UX y guias de estilo, no son mds que complica-
ciones fuera de su control. Esa labor global, por pro-
pia naturaleza, es independiente de cualquier producto
singular y normalmente externa a cualquier proyecto.
Por lo tanto, en el mundo del Gestor de Proyecto, tan
sOlo significa retrasos, coste y futuros problemas jLa
consistencia no viene barata!

Por otro lado, la pasién por la mision enfocada, libre
de obligaciones y compromisos, es sexy, muy sexy. Si a
eso le sumamos la agradable creencia de tener la solu-
cién mejor y el ansia natural por aportar algo nuevo...
Todo conduce a querer proponer nuevas metiforas
constantemente.

A un Director o Gestor de Proyecto (que puede no per-
manecer m4s que unos pocos afios en la misma com-
pafiia) no se le premia por los éxitos invisibles de larga
duracién, si no por el impacto tangible a corto plazo.
¢A quién le importa si el programa no escala bien en

complejidad dentro de dos afios 0 no se integra en
una creciente familia de servicios en muchos més?...
Lo que cuenta es que en su lanzamiento su interfaz sea
llamativa y despierte la curiosidad en sus consumido-
res potenciales. Compaiiias del calibre de Microsoft
invierten en esa curiosidad por lo nuevo. ¢Sabéis el
slogan de la campafa para anunciar los beneficios de
Vista?: “Wow”... Que en Espafa se traduciria como
“Guau”, sonando casi igual de simplista.

B2. La politica como determinan-
te de GUI

Es pasmosamente facil averiguar la politica interna
de una compainia con sélo ver sus productos. Cuanto
mads disgregada sea esta compaiiia en pequefios reinos
de Taifas, mas independientes y menos interconecta-
dos serdn sus productos. Una compaiia regida por
una vision semi-dictatorial dard como resultado, por
supuesto, una familia de productos mds coherentes. Se
pueden establecer relaciones claras con las compafiias
grandes de nuestro sector para probar la validez de
esta teoria. Lo que puedo garantizar a pies juntillas, es
que en las compaiiias mas respetadas de la industria,
el disefio de interfaz es influenciado por la politica
interna tanto como por las necesidades reales de los
usuarios y el mercado... incluso mds.

B3. Aplicaciones arrogantes

Politicas como las expuestas anteriormente dan lu-
gar a “interfaces arrogantes”. Estos programas son
faciles de distinguir: Suelen saltarse a la torera las
normas establecidas de interfaz y exigir del usua-
rio que se adapte a su manera de entender las cosas
(ya desde 2005 se utiliz6 mucho ese término para
aquellos programas de préicticas abusivas: http://
blogs.pcworld.com/staffblog/archives/000975.
html 6  http://rabidpaladin.spaces.live.com/blog/
cns!9EFB4315941792951292.entry 6  http://www.
readwriteweb.com/archives/gmailgoogle_bac.php).
Estos programas y sus autores hablan de “revolu-
ciéon” y no de “evolucion”. Toman decisiones en
nombre del usuario, empujan preferencias y en vez de



proponer, imponen... Lanzan interfaces de usuario a
veces llamativas pero siempre ininteligibles, escuda-
das tras adjetivos como “inico” e “innovador”; pero
lo que logran principalmente es confundir al usuario,
y en muchos casos incluso enfurecerle, pues parte de
su actitud soberbia es saltarse los estandares y las
convenciones en los que se apoya el consumidor.

Estos programas parecen bravuconear: “Yo y sélo yo
sé como realmente se opera con la informacién de ma-
nera Optima, todos los demads se equivocan y mis pro-
cedimientos innovadores pronto se establecerdn como
la nueva norma”.

C. Ventajas de sistemas
homogéneos

C1. Objetividad

Una ventaja de la consistencia es su claridad en las
métricas de éxito. Mientras que “6ptimo” es siempre
cuestion de debate y gustos personales... “Consisten-
te” es tan ficil como comparar el nivel de dos vasos
de agua. Traduccion: o el botén aparece en la mis-
ma esquina en cada pantalla de cada programa, o no.
Punto. El que ésta sea la esquina adecuada si se puede
debatir largamente.

Muchos dirdn que eso no es un beneficio, que “con-
sistencia” en repetir un procedimiento equivocado es
peor que atreverse a apostar por algo nuevo con mu-
cho anilisis por detras.

El problema es que esa forma de pensar puede dar lu-
gar a una amplia gama de opciones, todas ellas apos-
tando a que son la “mejor soluciéon” (y muchas de
ellas sin garantia de estar en lo correcto)... Por otro
lado, ser consistente en una percepcion errénea no es
mayor problema: la primera vez que un usuario per-
cibe la ambigiiedad, prueba, se equivoca, pero luego
la corrige y subsecuentemente es capaz de traducir el
mensaje 0 expectativa correcta para no tropezar dos
veces con la misma piedra. La capacidad humana por
adaptarse a un medio estable estd bien documentada:

si hace demasiado frio, uno se abriga. Esto no funcio-
na si el medio es inconsistente (como en San Francisco,
donde uno no sabe si salir en playera o con bufanda).

C2. Conocimiento reciclado

¢Un programa con interfaz optimizada se beneficiard
con la especializacion de sus principios de experiencia
de usuario?

No necesariamente. Si nos apoyamos en una analo-
gia, lo mismo se podria decir de un camién o un taxi.
Ambos vehiculos son altamente especializados para
tareas especificas. El primero transporta gente, prin-
cipalmente por calles urbanas y trayectos cortos. El
segundo transporta materiales por autopistas y largas
distancias. Aun asi, comparten una gran proporcion
de su interfaz, ambos se manejan dando vueltas a un
aro y apretando pedales similares; ambos se rigen
por reglas de trafico parecidas, pues comparten una
plataforma comun (sistema de calles y carreteras)...
Y lo mds importante: ninguno requiere un exceso de
aprendizaje adicional (lo cual minimiza la posibilidad
de error), pues sus operarios pueden reciclar los mis-
mos conocimientos cuando conducen la vagoneta fa-
miliar durante los fines de semana. Esta eficiencia se
debe al reciclaje o traslado de aprendizaje. El usuario
aprende como funciona un volante y su relacién con
las ruedas una vez y luego lo aplica a muchas situacio-
nes diferentes.

Lo mismo puede ser aplicado a un programa de edi-
cién de video u otro de arquitectura. Es tentador pro-
clamar que modificar el vocabulario de sus funciones
es beneficioso para cada tarea particular, pero quienes
piensan asi se olvidan de que sus operarios también
tienen que utilizar media docena de otras aplicaciones
para completar su dia-a-dia, y que el aprendizaje re-
querido para cada “optimizacion” requeriria una me-
morizacion exponencial de diferentes alternativas en
el vocabulario de comportamientos interactivos y una
habilidad envidiable para cambiar lenguajes visuales
mientras se salta de una a otra... ¢O acaso el arquitec-
to no tiene que exportar el plano de un edificio a un
grafico EPS, para luego abrirlo en Illustrator y retocar
ciertos colores, para luego reducirlo, guardarlo como
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JPEG y afadirlo a un documento Word, luego escribir
ciertas especificaciones al margen, para luego activar
un programa de correo y enviarlo a sus socios y fi-
nalmente abrir un servicio online de blog y anunciar
el proyecto al publico? Si cada programa tuviese una
manera diferente de “copiar y pegar” o una localidad
diferente para abrir y exportar (“por no ser el escena-
rio objetivo”) la experiencia de ese arquitecto sufriria
a cada paso y las diferentes filosofias de interfaz entor-
pecerian el proceso. jSuficiente castigo divino tienen
los arquitectos con luchar contra Autocad!

Moraleja: Cualquier ganancia en la optimizacién en
una funcionalidad especifica, es contrarrestada por la
necesidad de aprenderla y contrastarla con otras si-
milares.

C3. Eficiencia

“Convencion” es igual a “Eficiencia” en la Web. Hu-
mana e infraestructural.

Ya que seguimos la analogia de la “interfaz de los vehi-
culos”... sigamos con su siguiente ventaja: (No es ma-
gico que uno pueda viajar a cualquier confin de la tie-
rra, alquile un coche de cualquier marca y en cuestion
de segundos esté utilizindolo sin mayores complicacio-
nes? (variaciones en el UX de un coche, por otro lado
iproducen muertes!). ¢Por qué no puede ocurrir esto
con el software? ¢Por qué un simple cambio de versién
en Microsoft Office 2003 a la versién 2007 requiere
semanas (si no meses) de re-aprendizaje de su interfaz?
(no tan dramdtico como accidente de un coche, pero lo
suficiente como para que ese cambio de UX se identifi-
que como el mayor problema del programa por parte
de la prensa mds reconocida en la industria).

Por supuesto: mereci6 la pena cambiar ments a ba-
rras de herramientas porque claramente ésta es una
version mejor... Qué pena que Internet Explorer o
incluso Outlook no sigan el mismo pensamiento (cla-
ro, ellos estdn optimizados para OTRAS tareas) y qué
pena que el resto de la industria no pueda cambiar
también... Para cuando lo hayan logrado, otra revo-
lucién ya estard en camino y millones de horas acu-
muladas malgastadas. ¢Os podéis imaginar si el Ford

Escort de 2007 decidiera que es mejor conducir desde
el medio del asiento de atrds y con un joystick? ¢Y que
luego cada coche tuviese su propia brillante idea de lo
que es 6ptimo?

Este tipo de revoluciones solo se pueden permitir
cuando el producto representa la industria entera. Un
buen caso es el iPhone. La experiencia tictil es lo sufi-
cientemente innovadora para el ptblico general. Pero
como el aparato controla todas las aplicaciones den-
tro de su entorno, lo que importa es que éstas sean
consistentes para permitir la interoperabilidad. Es de-
cir, los aviones pueden diferir en su conduccién a la
de un coche porque tienen otro entorno (incluyendo
otra dimension para empezar). La especializacion se
justifica. Eso si, todos los aviones también deberian
comportarse de manera similar.

Hasta ahora sé6lo hemos hablado de cémo la conven-
cién en procesos de UX ayuda en la eficiencia operativa
del humano (trasladando aprendizaje de un programa
a otro). Pero otro beneficio es claro: la consistencia
sistemdtica ayuda enormemente en la produccién de
la infraestructura, tanto en el disefio de la sefialética
del interfaz (iconos, simbolos, menus, botones) como
en la estructura de programacion que lo sustenta.

Ya que éste es un articulo de opinién, he aqui la mia:
las interfaces se benefician de un lenguaje visual con-
sistente, tanto como una sociedad lo hace con un idio-
ma comun o una autopista lo hace con una sefialética
normalizada. Obviamente ningun sistema esta conge-
lado en el tiempo y nuevas tecnologias, costumbres e
innovaciones van surgiendo. El sistema de navegacion
va adaptidndose y proveyendo nuevas posibilidades.
Pero raramente es éste un proceso revolucionario, si
no mas bien evolutivo... Las convenciones han de ser
usadas a favor de la innovacién, incluso como cata-
pulta de aquellos nuevos comportamientos.

D. Realidad de sistemas
“homogéneos”

La verdad es que la consistencia va mas alla de los
beneficios expuestos. Existen varios niveles de intero-



perabilidad y un buen programa habria de respetarlos
todos. Por orden de exigencia en su similitud, pode-
mos analizar tres grandes dimensiones:

Nivel Fisico (Infraestructural)
1. Terminal o Plataforma
2. Sistema Operativo
3. Lenguaje de Programa

Nivel Comercial (Estratégico)
4. Marca
5. Suite o Familia

Nivel Social (Antropolégico)
6. Cultura
7. Convenciones
8. Leyes y Normas

Consistencia a Nivel Fisico
(Infraestructural)

D1. Terminal o Plataforma

El primer nivel de consistencia se basa en el tipo de ter-
minal. Es decir, la plataforma comin en la que un con-
junto de programas son operados. Esto se debe a que
normalmente la tecnologia de cada dmbito rige el for-
mato de la experiencia y sus posibilidades (tamafio de
resultados, sefial de repuesta y herramientas de acceso).
En un mévil Palm, por ejemplo, todos los programas
aceptan manipulacion de menus por seleccion tactil,
porque la tecnologia lo permite (en un portatil no)... En
un iPhone también (al contrario que un Mac, a pesar
de utilizar el mismo sistema operativo modificado). Es
decir, aunque el sistema operativo estipula, la terminal
rige fisicamente la experiencia. Es natural que las dife-
rentes tecnologias disponibles (para el input y el output)
modulen por si mismas una experiencia consistente.

“Cuando tienes un martillo, todos los problemas te
parecen clavos”.
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D2. Sistema Operativo

El segundo nivel de consistencia lo marca el sistema
operativo. Independiente de la estrategia comercial, es
casi obligado reparar en él, por la naturaleza compar-
tida de los recursos que ese sistema otorga. Programar
una funcién independiente de los recursos disponibles
es mucho mas costoso que adoptar el establecido por
la arquitectura del sistema. Por ejemplo, la mayoria
de los productos Mac utilizan la misma actividad para
elegir colores o tipografia. Eso promueve la consis-
tencia en la experiencia de usuario. En Windows XP
no es asi, pues su arquitectura no ha establecido un
recurso general para esta actividad.

D3. Entorno de desarrollo

Aunque parecido al Terminal, el entorno de desarro-
llo seleccionado para crear programas, da también un
“sabor especifico” a la experiencia... Ya sea C#, Java
o DHTML. Las librerias disponibles en cada lenguaje
vienen ya predispuestas en cierta manera con las inte-
racciones elegidas por el entorno. Estas prestaciones
son (0 no) provistas por una libreria comun. Por ejem-
plo, en el sistema Java, todos los aspectos del sistema
operativo grafico son llevados por las Java Foundation
Classes (JFC), que incluyen los recursos complemen-
tarios Abstract Window Toolkit (AWT), Swing y Java
2D. Muchas veces (como el caso de Java) estas libre-
rias funcionan por encima de las del sistema operativo
y es facil identificar con qué ingredientes fue elabora-
do un programa por las consistencias con otros pro-
gramas hechos con los mismos elementos.

ConsistenciaaNivelComercial (Es-
tratégico)

D4. Marca

Hay consistencias impuestas o explicitas por el medio
fisico (Sistema Operativo, Terminal, Lenguaje). Pero
luego existen importantes consistencias que surgen
de la eleccién implicita de una compaiiia de dejar su

“sello” caracteristico en la manera especial de hacer
las cosas. Apple, por ejemplo, ha logrado imponer
un “estilo” de interaccion homogéneo a lo largo de
sus productos y facil de identificar incluso a través de
terminales (Mac, iPods, iPhones, Apple TVs, todos
comparten por ejemplo el mismo sistema de “navega-
cién jerarquica horizontal”). Esto es comin también
en compaifiias de productos fisicos. Aquellos consu-
midores que hayan experimentado el dial de seleccion
en productos Sony, la rueda infinita en los productos
Apple o la de las cdmaras Canon saben a lo que me
refiero.

Las razones tras estas consistencias se deben a muchas
estrategias bdsicas de marketing, pero principalmente
se basan en que es facil crear marca y dar presencia de
solidez y confianza tras expectativas consistentes a lo
largo de las ofertas de una corporacion. La experien-
cia de una hamburguesa McDonalds tiene que ser la
misma no importa dénde se adquiera... Un efecto en
nada banal y aleatorio, pues todos los aspectos (desde
el sabor, a la textura o la temperatura) son extremada-
mente prescritos y vigilados para lograr ese efecto de
seguridad y familiaridad asociado a su marca.

D5. Suite (o Familia de Programas
Integrados)

En una Suite de productos, la homogeneidad de su
interfaz deberia ser absoluta. De ello depende el éxito
comercial de la estrategia de integrar los productos
en un solo “bundle”. La razén de ser de una suite es
precisamente la agregacion de funcionalidad compar-
tida y sus recursos integrados. Cualquier desviacién
de ese beneficio bésico es evitada. ;Y no existe mo-
tivo en contra de comprar productos por separado!
(a no ser el precio reducido, pero muchas compaiiias
miran mas alld del coste inicial y saben que un sistema
no integrado conlleva mas coste de implementacion y
mantenimiento).

Ejemplos de Suite:

« Office 2007 Ultimate: Access 2007, Accounting
Express 2007, Excel 2007, InfoPath 2007, Gro-
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ove 2007, OneNote 2007, Outlook 2007 with
Business Contact Manager, PowerPoint 2007,
Publisher 2007

« Adobe Creative Suite 3 Design Premium: Adobe
InDesign® CS3, Adobe Photoshop® CS3 Exten-
ded, Adobe Illustrator® CS3, Adobe Flash® CS3
Professional, Adobe Dreamweaver® CS3, Adobe
Acrobat 8 Professional

. iLife ’06: iPhoto, iMovie HD, iDVD, Garage-
Band, iWeb

Consistencia a Nivel Social
(Antropolégico)

Dé6. Cultura

Es obvio que cada cultura implica ciertas consistencias
debido a sus costumbres, su alfabeto o su lenguaje. La
metifora de un buzén de correo americano es muy
diferente a la de uno europeo; lo mismo ocurre con
la sefal de peligro, de informacion, etc., varia de pais
a pais. El significado tras los colores también, el for-
mato de escritura de derecha a izquierda o viceversa,
incluso el disefio de sus caracteres establecen pautas
de maquetado y coloracién diferentes (por ejemplo, el
Kanji japonés necesita colores menos saturados, mds
espacio en los margenes y mayor interletrado para
conseguir la misma legibilidad que un mensaje en al-
fabeto romano, debido a su densidad de detalle).

Es de esperar, por lo tanto, que gran parte de la con-
sistencia sea conducida por la cultura de la audiencia
del producto. Al igual que la Real Academia Esparfiola
trata de mantener una consistencia en la lengua caste-
llana para que una sociedad pueda prosperar y sofisti-
carse, hay consistencias en las experiencias de usuario
que deben alimentar la estandarizacion.

D/. Convenciones

Aunque similares al aspecto cultural, las convenciones
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tienen un espectro mds transitorio y mutable. Son de
hecho las “modas” adoptadas por un publico como
“normales” en un momento dado en los procesos de
interaccion. Las convenciones son constantemente
alimentadas por innovaciones y por lo tanto resultan
bastante cambiantes: hace unos afios dar al botén de-
recho del raton en una pigina Web no generaba efecto
alguno, misma reaccion futil si se agarraba un objeto
en ésta y se arrastraba a otro extremo. Gracias a avan-
ces en los estandares de disefio, estos comportamien-
tos son ahora posibles y cada vez mds comunes. La
consistencia por razones de convencién es inmediata-
mente visible con la perspectiva que nos otorga la dis-
tancia. Para un profesional del medio, es ripidamente
identificable una interfaz de los afios 90 o una actual:
La falta de contenido y funcionalidad forzaba a estas
primeras a “rellenar” la experiencia con mayor ador-
no en los controles (sombras, imitacion 3D, etc.)...
Curiosamente, tras un periodo de minimalismo en
las interfaces gréficas, volvemos a recursos parecidos,
pero esta vez por la posibilidad computacional de los
ordenadores cada vez mas capaces. Hay tanta poten-
cia disponible que es tentador flexionar los musculos
de la interfaz visual (los efectos parecidos de los 90
eran meros efectos “faux” al mejor estilo “Trompe
Poeil”)

D8. Leyes y Normativas

Hay leyes vigentes con tanta influencia que de cierta
manera establecen nuevas convenciones de manera
forzada y nuevas expectativas por parte de los usua-
rios. Por ejemplo, en Espafia existe la ley 34/2002, de
11 de julio, de servicios de la Sociedad de la Informa-
cién y de comercio electronico (LSSICE), que exige
accesibilidad para las personas con discapacidad y de
edad avanzada a la informacion proporcionada por
medios electrénicos. Esta ley en si misma reprime cier-
tas exploraciones en artefactos de navegacion y pro-
mueve otros mas establecidos. La falta de consistencia
puede acarrear graves consecuencias financieras (por
ejemplo, perder el negocio lucrativo con entidades gu-
bernamentales para empezar, o multas potenciales en
ciertos paises para terminar). Lo curioso es que estas
normas, aunque muchas veces aplicables a un solo
pais, pueden afectar a la experiencia de usuario alre-
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dedor del mundo por lo dificil que es segmentar el de-
sarrollo de productos. Que le pregunten a Microsoft,
forzada a cambiar sus précticas incluso en Estados
Unidos por causa de leyes europeas.

E. Conclusiéon

En resumen, y a riesgo de sonar a cascarrabias en con-
tra de lo nuevo: La falta de consistencia en produc-
tos, aparte de hacer peligrar la paciencia del usuario,
también puede impactar negativamente la eficiencia
infraestructural, la estrategia de marca, la percepcion
de calidad, la comunicacién de valor afiadido, la legi-
bilidad, y ya puestos, incluso la legalidad.

Si uno quiere escudarse en la “innovacién” para jus-
tificar la falta de disciplina, merece la pena asegurarse
que efectivamente cada atentado contra la consisten-
cia sea ampliamente justificado con un beneficio claro.
El resultado de este ejercicio exhaustivo resultard en

un cambio hacia lo mejor.
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