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CLI

 El disehador del interfaz hace poco mas que permitir al usuario
hacer lo que quiera

 E| usuario debe memorizar los comandos

« Una vez conocido es facil de utilizar, pero no es facil de
aprender a utilizar
* Pregunta-respuesta:

— No hace falta memorizar opciones, el programa pregunta por cada
una de ellas

— No puedo cambiar el orden. Ejemplo: especificar nombre de fichero

sh-2 .BRa%
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Satisfaccion/frustracion

» Las pequenas frustraciones se acumulan
« Mas feliz cuanto mas se sienta en control del entorno

 Desagrado cuando sucede algo que no se puede
controlar

* Un interfaz de usuario esta bien disenado cuando el
programa se comporta exactamente como el usuario
espera que se comporte

 EIl usuario no quiere pensar en como funciona. El
interfaz sera mejor cuanto menos haga pensar al
usuario.

16 Nov Interfaces gréficos 2



Modelos

 El usuario no es una tabula rasa. Al empezar a utilizar un
programa ya cuenta con unas expectativas de como funciona

« Estoesel
« Como funciona el programa es el

 Un interfaz de usuario esta bien disenado cuando el modelo del
programa se ajusta al modelo del usuario

 Debemos ajustar el modelo del programa al modelo del usuario
 Ejemplos:

— Documentos en blanco

— Editores de paginas HTML vs editores de texto.
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., Como es el modelo del usuario?

* Preguntale a él/ellos
» Opiniones diferentes
« Habra una opinién mayoritaria
« Basta con probarlo con unos pocos usuarios
« El usuario asume el modelo mas simple posible
* Ejemplo:
— Cambio de aplicacién activa con aplicaciones con varias ventanas

“clicl
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Opciones

« Cada vez que se ofrece una opcion se le esta pidiendo al
usuario que tome una decision

« EI problema esta en pedir decisiones sobre algo que al usuario
no le importa. Esas decisiones son tarea del disefador

Al usuario le interesan las decisiones relacionadas con la tarea
que desea completar

 Muchas veces no se saben tomar las decisiones en el diseno y
el resultado son cuadros de Opciones o Preferencias plagados
de alternativas

 Ejemplos:

— Busqueda de ayuda en Windows
— Toolbars y menu flotante
— Cambios de aspecto sin cambios de comportamiento.
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Metaforas

e Cuando el modelo de usuario esta incompleto el programa
puede emplear metdforas para ensefiarle su modelo

 Ensenarle al usuario como funciona el programa dandole
pistas mediante metaforas

 Deben comportarse de forma predecible, como los objetos
de la vida real, s1 no s6lo anaden confusion

 Ejemplos (buenos y malos):
e Escritorio
e Zoom w 126% ¥
» Papelera
e Marca de sangrado
e Carpetas dentro de carpetas.
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Elementos autoexplicativos

* Ejemplos:
— Chapa de empujar para abrir puerta
— Cajas de CDs y DVDs

— Botones 3D
— Cuadro de opciones de preferencias del Netscape vs pestainas...

Sty ORy Navigator |
P Appearance
7 Navigator When Navigator starts up, display  eem— v " -
History Blank TCP/IP \ PPPoE | AppleTalk | Proxies
Languages @ S
Helper Applications (O Home page
Smart Browsing (O Last page visited Configurar: Manualmente
Internet Search
Tabbed Browsing Home Page
Downloads Clicking the Home button takes you to this page or group of pages.
P Composer

Location: |http://home.netscape.com/bookmark/7_0/home.html

[ Mail & Newsgroups

P> Instant Messenger Use Current Page Choose File...

picQ
D Privacy & Security Select the buttons you want to see in the toolbars
P Advanced
v] Bookmarks  [v] Search v Netscape  [v] Mail
Offline & Disk Space o P
[ Go 3 Print [ Shop M
Home Toolbar Search

My Sidebar

[ Cancel ][ OK ]
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Consistencia vs creatividad

« Consistencia entre diferentes programas los
hace mas faciles de utilizar para el usuario

 Basicamente el modelo del programa se
adapta al modelo aprendido del usuario

 Empleada inteligentemente nos permite evitar
“reinventar la rueda”
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Pruebas de usabilidad

* No hace falta mucha gente

* No son tan importantes los resultados estadisticos como
detectar fallos en el interfaz

* Miden lo facil que es aprender a usar el programa

« Generalmente el software no esta terminado, lo cual genera sus
propios problemas

 El entorno no es el habitual del usuario y ademas se siente
“examinado’

» Gente falla el test por no saber ni por donde empezar
* Por ello se inventaron los wizards o los asistentes:

— No resuelven el problema de usabilidad, lo enmascaran

— Son como las preguntas de los programas antiguos pero hacen
que tenga éxito el test

— Si el usuario quiere hacer algo diferente vuelve el problema
— Ejemplo: balloon sobre el botdn de inicio en windows
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Disenar para situaciones extremas

+ ;Entiende y puede usar el interfaz un
experimentado informatico?

« ;Entiende y puede usar el interfaz un
anciano con vista cansada y parkinson?

* Disenandolo para casos extremos sera
mas sencillo de utilizar en situaciones
normales
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El usuario no sabe leer

« Puede que el usuario no tenga el manual
* Aunque tuviera el manual, el usuario no lo leeria

 De hecho tampoco va a leer lo que aparezca en el interfaz si puede
hacer lo que quiere sin leerlo

« Sitiene que leerlo para hacer lo que quiere sera una molestia

 Puede que incluso en ese caso no lo lea y deje de intentar hacer lo que
queria o cambie de programa

« Cuanto mas aparezca para leer menos probabilidades hay de que lo
lea

— Los usuarios expertos asumen que saben lo que se les intenta explicar y no tienen
tiempo para leerlo

— Los inexpertos se saltan las instrucciones esperando que las selecciones por defecto
les valgan

— Lo pocos inexpertos que lo leen pueden acabar confundidos por los conceptos que se
les intentan explicar

« Ejemplo: usuario intimidado por los ordenadores que intenta salir de un
programa.
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El usuario no sabe usar el raton

 Una barra de menu en la parte superior de una ventana tiene menos de 1cm de
anchura

 Una barra de menu en la parte superior del escritorio tiene menos de 1cm de
anchura pero “una milla” de altura

« ¢ Cuales son los 5 puntos de la pantalla mas faciles de acertar con el raton?...
— Las 4 esquinas
— El punto donde ya esta el raton

« Ejemplo: El botén de /nicio de Windows 95

* Los usuarios no saben usar el raton:
— Puede que empleen malos dispositivos: trackpad, trackball

— Las condiciones no sean Optimas: bola sucia, mala alfombra para optico, en un tren
que se mueve

— El usuario inexperto con ordenadores no sabe utilizar un raton
— Hay personas con problemas motrices
— Doble-click sin mover el raton es complicado para muchas personas

— En general tener que mover con cuidado el ratdn requiere energia y concentracion
que el usuario prefiere emplear en realizar mejor su tarea
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El usuario no recuerda

» Ejemplo: nombre del fichero a abrir

 Los menus sustituyen a los comandos
de CLI, ya no hay que memorizarlos.
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Relatividad temporal

« Los dias son segundos:

— Partes de un interfaz que se tarda dias en desarrollar solo seran experimentados por
el usuario durante unos segundos

— El programador pasa mucho mas tiempo delante del interfaz. Lo que para él es
evidente no lo sera para alguien que solo esta unos segundos ante él

 Los meses son minutos:
— En otra escala, el desarrollo de un software completo lleva meses o afios
— Durante ese tiempo se desarrollan muchos conceptos y se incluyen muchas opciones
en el programa
— El resultado final puede ser un programa con una gran cantidad de opciones que el
usuario debe aprender a usar en muy poco tiempo
— Los mejores disefios suelen tener el menor numero de opciones

 Los segundos son horas:
— Si el programa parece lento los usuarios sienten que pierden el control

— Trucos:

* Responder inmediatamente a la accidén del usuario. Aunque no se complete que sepa que esta
en curso

» Dividir el procesamiento en pequefios bloques de forma que sean despreciables para el
usuario

* Unir los procesamientos en un gran bloque que permita al usuario cambiar de actividad
(Ejemplo: preguntar todo lo necesario antes de empezar instalacion lenta, no preguntas en
medio).
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Heuristicos

« Se intenta adivinar lo que el usuario quiere hacer
« El programa apuesta por lo que considera mas probable

 Ejemplo: se empieza a escribir el nombre de un fichero y lo
completa

« Ejemplo: :-) en word
* Se pueden volver molestos con facilidad

 Problema: cada vez que el heuristico falla crea mas desagrado
en el usuario que muchos aciertos

« ;Cuanto? Depende de lo que cueste deshacer la accion del
heuristico

* Un buen heuristico es obvio como adivina, facil de deshacer y
acierta con una alta probabilidad.
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La Web

« Se disefid para ir mostrando documentos uno a uno
« Un interfaz con mucha interactividad con procesamiento en el servidor se
enfrenta al lag

— Eltiempo que transcurre entre que el usuario realiza una accion y obtiene la respuesta
es largo por culpa de la red

— Ejemplo: webmail, borrar correos uno a uno

— En la web cada click del usuario implica al menos un RTT lo cual reduce la usabilidad.
Se debe disenar para minimizar el numero de RTTs de espera experimentados

 No dispone de muchos elementos de Uls

— Ejemplo: no hay menus, si se implementa con JavaScript hay problemas de
compatibilidad y si se hacen con <select> se supone que seleccionar la opcién no
deberia generar un cambio de URL (no lo espera el usuario)

— Ejemplo: no se puede sacar un cuadro de dialogo. Sacar otra ventana no es igual y se
confunde con publicidad

— Ejemplo: no hay un buen campo de edicion de texto. <textarea> no soporta grabar
por si se cierra la ventana

« Un problema de usabilidad es muy grave porque la competencia “esta a un click
de distancia”.
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Modelo del usuario
* Logo en la esquina superior izquierda
* Click en el lleva a la home page

* Los enlaces son azules y subrayados vy
todo lo que es azul y subrayado es un
enlace

* Los botones parecen botones

* El usuario trae ya aprendido el modelo
de la prensa impresa: encabezados,
secciones, etc.
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Comportamiento del usuario

El usuario no lee las paginas, las escanea, busca el
enlace interesante y lo pulsa

No ve todas las opciones y escoge la mejor sino que
escoge la primera razonable que ve

— Puede que tenga prisa

— Si se equivoca puede volver atras

— Es mas satisfactorio

Muchas veces en realidad no entiende como
funcionan las cosas sino que se hace su propia idea
de como funcionan. Al menos mientras le sirva.
Ejemplo: creer que google o AOL son Internet.
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Navegacion

 Es muy importante que el usuario vea con facilidad como navegar por
el sitio web

e En comparacion con el mundo real el usuario no tiene informacion
espacial de donde estd. Se le debe indicar con claridad (logo, seccion).
Ejemplo: breadcrumbs

CNET > Downloads > Mac > Multimedia & Design

e El usuario no puede saber cudnto le queda por explorar, no hay sentido
de la escala. Debe poder ver las opciones

e Puede llegar hasta ahi de muy diferentes formas, en vez de siguiendo
un camino jerdrquico puede ir con un enlace directo.
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Top Ten Web Design Mistakes of
2005 (Jakob Nielsen)

1. Problemas de legibilidad con tipos de letra
demasiado pequefos, de tamano fijo, o con
poco contraste con el fondo.

2. Enlaces no estandar: no subrayados, que no
distinguen enlaces visitados de no visitados,
JavaScript...

3. Flash.

4. Contenido que no ha sido escrito para la
web.

5. Busquedas que funcionan mal.
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Top Ten Web Design Mistakes of
2005 (Jakob Nielsen)

6. Incompatibilidad con ciertos navegadores.
/. Formularios demasiado largos y complicados.

8. Falta de informacion de contacto o sobre la
empresa en general.

9. Disefios rigidos con ancho fijo.

10. Mal uso de la ampliacion de fotos; si vas a dejar
gue los usuarios vean una imagen mas de cerca,
que sea a un tamano lo suficientemente grande
para permitirle apreciar los detalles, nunca le
ensenes la misma imagen o una version solo un
POCO mayor.
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Resumen

El objetivo es poner en linea el modelo del usuario y el modelo
del programa

Debemos saber como espera el usuario que funcionen las
cosas para adaptar el modelo del programa

Podemos ensenarle el modelo del programa al usuario con
metaforas
Aunque suene duro:

— El usuario no lee

— El usuario no sabe usar el raton

— El usuario no tiene buena memoria

Disenar para el caso mas desfavorable hara que el interfaz sea
mas manejable en todos los casos.
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| ecturas interesantes

» User interface design for programmers.
Joel Spolsky

e Don’t make me think: A common sense
approach to web usability. Steve Krug

» Designing web usability: The practice of
simplicity. Jakob Nielsen
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16 Nov

Proximo dia

Proyecto final
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