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Abstract

This article aims to show the increasing emergence of
this thematic area in the field of design and explain
why we think that not only professionals with wider
knowledge or greater interest in technology should
handle it. It is necessary to highlight this as a problem
in Visual Communication, a field in which the focus
will be the concept and the functional determinants.
In this work, being the interdisciplinary an important
factor, the contribution of the visual communication
designer is essential.
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Resumen

El articulo pone en juego I3 aparicion cada vez mds
fuerte y en constante desarrollo de un drea tematica
en el espacio del disefio: explicar por qué pensamos
que no debe quedar s6lo en manos de profesionales
con mayor conocimiento o interés en I3 tecnologia. Es
necesario destacarlo como una problematica de la Co-
municacion Visual en la que, al igual que en otras te-
maticas, la importancia estard puesta en lo conceptual
y en [as condicionantes funcionales. En este trabajo,
en el que es importante 13 interdisciplinariedad, no
puede faltar el aporte del disefador en comunicacion
visual.
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Las aplicaciones (APPS) para celulares nacen como
una adaptacion de las paginas web. En principio,
fueron web méviles y, luego, un apéndice del sitio
hasta cobrar independencia. Las web mdviles pueden
ser navegadas, simplemente, a través de la conexion
de Internet y en las APPS necesitan ser previamente
descargadas e instaladas para ser usadas [Figural].

Entendemos al disefio de APPS como una interfaz
mds, pero, obviamente, con condicionantes comunes

Figura 1.
Adaptacion del entorno web a la
aplicacion en el celular
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a cualquier objeto de disefio y a otros propios de la
tecnologia utilizada, como la legibilidad en la tipo-
grafia utilizada, el contraste, el color, las imdgenes
y la relacion entre todos estos elementos. Su antece-
dente més cercano es la pantalla de la computadora. Ac-
tualmente, los celulares son un ordenador con muchas
prestaciones mas que las de solo hablar por teléfono.
iA quién le corresponde la tarea de lograr que el apa-
rato se comunique de manera eficiente con el usuario
sino es al disefiador en comunicacion visual?

(Con relacion al disefio de interfaces y al trabajo de
los disenadores en este proceso, Gui Bonsiepe sefala:

| El proyecto de la interface para programas de
computacion constituye un nuevo campo del
disefo -un area hibrida, donde los limites entre
el diseno grdfico e industrial se diluyen-. En las
computer sciences el planteo que prevalece
muchas veces subvalta el disefio considerdn-
dolo un elemento accesorio o cosmético. Bajo
éste aspecto, no se aleja mucho de lo que su-
cede al respecto en otras interpretaciones del
disefo, para las cuales el campo del usuario
y de 13 estética, con sus numerosas y sutiles
variaciones, son una zona difusa. Segun las
definiciones mds aceptadas, la interface de un
programa con el usuario humano es un utensi-
lio a través del cual hombres y computadoras
| se comunican entre si (1999: 42).

Una interfaz es un nexo comunicacional entre el
usuario de un artefacto y el artefacto mismo. Las in-
terfaces pueden desarrollarse de manera totalmente
fisica, como en el caso de un dispositivo confeccio-
nado con la presencia de botones, de palancas o de
cualquier otro elemento que accione o que ejecute
el funcionamiento del mismo; no es ni méas ni menos
que la botonera de un microondas, por ejemplo.

El avance de la tecnologia nos ha llevado a interac-
tuar con una interfaz que ha reemplazado todo objeto
fisico por un conjunto de elementos virtuales que in-
tentan suplantarlos -como en el caso de las pantallas
tdctiles de los teléfonos celulares-, pero que, en mu-
chas ocasiones, no llegan a cumplir las expectativas
con las que fueron creadas. Ante esta realidad, el
(nico elemento que sostiene la relacion entre ambos
tipos de interfaces es su modo de interaccion, en la
que el usuario se enfrenta a un conjunto de decisio-
nes de diseno tomadas previamente, que atienden a
necesidades antropométricas y ergonémicas, pensa-
das y fundadas en la arquitectura y en la dosificacion
de la informacidn, sin embargo no todos los trabajos
de disefio que vemos aplicados, atienden a estos
condicionantes.
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Trataremos de explicar a continuacion lo que cree-
mos que son cuestiones ineludibles a tener en cuen-
ta cuando se trata del diseio de interfaz: ;de qué
hablamos cuando decimos interfaz intuitiva? Anali-
zaremos, también, la importancia de la experiencia
de usuario que comprenden las etapas del disefo,
icomo dosificar la informacion?; ;como se desarrolla
el disefio de interaccion?

Interfaz intuitiva

y experiencia de usuario

Se ha naturalizado en el campo del disefio la utili-
7acion del término disedo intuitivo para denominar
un disefio simple, amigable, dicen algunos -si es que
la palabra amigable puede objetivamente significar
una propiedad del objeto disefiado-. Generalmente,
los disenadores y los propietarios de paginas web
anuncian el disefo intuitivo de su producto como una
cualidad a destacar. La intuicién, tal como la define
la Real Academia Espafiola, es la facultad de com-
prender las cosas instantdneamente sin necesidad de
razonamiento.

Tratandose de interfaces, mds que en cualquier otro
producto del disefio, nos parece que la comunicacion
que interviene en la misma debe ser la mds objetiva
y ldgica posible, univoca, para que no queden dudas
acerca de qué es lo que se quiere comunicar. Es de-
cir, el Diseno en Comunicacion Visual no solo debe
resolver formalmente, sino privilegiar la comunica-
cién buscada en el objeto y no dejarse guiar por la
intuicién. En la interface interviene una arquitectura
de la informacidn que debe tener en cuenta, princi-
palmente, a los usuarios. La comunicacién se brinda a
través de cddigos, de tipografia, de pictogramas, de
diagramas, de imdgenes fotogrdficas y de ilustracio-
nes, todos estos elementos deben estar vinculados
para comunicar el mensaje.

En la experiencia con el usuario, un artefacto, cual-
quiera sea, se encuentra en estrecha vinculacion con



la persona que necesita operarlo. Se debe establecer
una comunicacién entre el objeto y quien lo usa y
esto ocurre a través de la interfaz visual. Un ejem-
plo gréfico que contrapone el concepto de interfaz
intuitiva a la idea de comunicacion visual es imaginar
a una persona conduciendo su vehiculo a través de
un camino que de repente se bifurca. Si imaginamos
que dicha bifurcacién no se encuentra sefializada de
ningn modo, ante esta carencia de informacion, el
conductor deberd apelar a su conocimiento previoy a
su intuicion para llegar a destino, sin embargo, puede
equivocar el camino, con las consecuencias que eso
puede acarrear. Si imaginamos, en cambio, que en
dicha bifurcacion se encuentra un cartel de sefali-
73cion vial -que seria la interfaz entre la ruta y el
usuario- que nos informa a dénde lleva cada camino
y las distancias a recorrer, el conductor dejard de lado
su intuicion y elegird un camino centrado en la infor-
macién brindada a través de |a comunicacion visual.
De la misma manera, los iconos que aparecen en la
interfaz que muchos consideran una forma eficaz e
intuitiva de comunicar, funcionan mucho mejor cuan-
do se les agrega una palabra o una frase corta que los
acompana. Cuando los iconos no son nuevos, el usua-
rio los conoce previamente y les otorga un significado.
Ahora bien, jrealmente los comprende mediante un ra-
zonamiento 10gico o es que ha participado tantas veces
de una interaccion con la interfaz o con alguna similar
que hace que la accidn se desarrolle intuitivamente?
(on respecto a la accion entre usuario y artefacto, Bon-
siepe sostiene:

| Se debe tener en cuenta que I3 interface no
es un objeto, sino un espacio en el que se ar-
ticula I3 interaccién entre el cuerpo humano, I3
herramienta (artefacto, contenido como objeto
0 como artefacto comunicativo) y objeto de I3
accién. Este es justamente el dominio irrenun-
| ciable del disefo industrial y grafico (1999 17).

Siguiendo con el mismo razonamiento en tratar de
explicar nuestra postura acerca de lo intuitivo, po-
demos mencionar otras disciplinas de las cuales
podemos extraer nociones y metodologias, como |a
Psicologia Cognitiva, que se encarga de los procesos
mentales implicados en el proceso de conocimiento.
Esta disciplina tiene como objeto de estudio los me-
canismos basicos y profundos por los que se elabora
el conocimiento, desde la percepcién, la memoria y
el aprendizaje, hasta la formacion de conceptos y el
razonamiento ldgico. Por ello, si se utilizan herra-
mientas metodoldgicas de esta disciplina, podremos
elaborar una arquitectura de la informacion que
responda al modo en el que el usuario interactia
sensorialmente, toma la informacion y la transforma,
sintetiza, almacena, recupera o hace uso de ella. En
este proceso, el usuario pone de manifiesto su cono-
cimiento previo y lo articula con la interfaz propuesta
por el disefador. Por este motivo, es fundamental,
durante el proceso de disefio, tener en cuenta dichos
aspectos culturales, esto nos permitird descartar la
idea de interface intuitiva y acercarnos a la nocion
de diseno comunicacional de la interfaz, entendiendo
también que el disefo es una disciplina proyectual,
que se nutre de las limitaciones y de las problemati-
cas comunicacionales a resolver sin perder de vista
la funcionalidad y el objeto para el que estamos
trabajando.
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Arquitectura de la informacion

La arquitectura de la informacion es el estudio, la
administracion, la organizacion y la disposicion de
todo dato previamente concebido que se presenta-
ra en espacios o en entornos interactivos donde se
relacionan usuario e interface. Dicha estructura an-
tecede a cualquier tipo de decision formal o gréfica,
es previa a cualquier eleccion de tipografia o paleta
cromatica. Se centra en procesos de comprension
y de asimilacién de la informacién por parte del
usuario, en conocimientos culturales previos y en la
experiencia de usuario con fines comunicacionales y
no como estrategia de mercado. Una correcta arqui-
tectura permitird al usuario una mejor navegabilidad
e interaccion con la informacion que potencialmente
podria obtener e incluso con la que ya ha dejado atrds
en el proceso de interaccion con la interface.

Como en cualquier otro entorno de software, es nece-
sario determinar qué organizacién responde mejor
a las necesidades de los usuarios sin dejar de atender
a las condicionantes econdmicas y tecnoldgicas para
poder disefar satisfaciendo esas necesidades. En el
caso de las aplicaciones para celulares es necesario
saber como se van a distribuir la pantallas en ésta
estructura de informacion, cémo serd el inicio, cémo
se comportard respecto al sistema operativo del que
se trate, cudl serd el acceso directo y, a partir de ahi,
como se ird desplazando la informacion y cémo se evi-
denciard en su correlato visual. Otra forma de sequir
administrando la informacion es establecer distintas
jerarquias en una misma pantalla, reconocer informa-
cioén principal e informacion secundaria, e informacion
que no Siempre Se encuentra visible, sino que depen-
derd de alguna accion que deberd realizar el usuario.
También, se determinard la cantidad de pantallas y el
modo de transicion entre ellas [Figura 2].

" Figura 2.

/ Distribucidn de Ia informacion
' . en la pantalla principal de I3
\ aplicacion
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Figura 3.
Relacion ergondmica del usuario
con el artefacto

Etapas del diseio de APPS

En el disefio de APPS para celulares intervienen las
mismas etapas comprendidas en cualquier proyecto
de disefio. Inicialmente, aparece todo aquello que
conforma la conceptualizacion acerca de la temdtica:
investigacion preliminar sobre las necesidades del
usuario; funcionalidad; determinacion de condicio-
nantes ergonémicas y tecnoldgicas y viabilidad del
proyecto. En este sentido, hace falta saber cémo se
relaciona el usuario con el artefacto, es decir, cémo lo
usa, como lo acciona -con un dedo o con dos, con una
0 con ambas manos, en forma vertical u horizontal-.
También hay que conocer cuéntos tamafios de arte-
factos existen, ya que la aplicacion deberd adaptarse
a ellos y al contexto del sistema operativo que ya
posee una determinada identidad visual [Figura 3].
En cuanto a la aplicacidn, se debe conocer el grado
de complejidad del contenido con el que se trabajard
para desarrollar la interaccion necesaria con la apli-
cacion, los pasos a seguir por el usuario e, incluso,
los cddigos particulares que son identitarios de una
determinada tipologia de informacion para ciertos
usuarios. Por ejemplo, usuarios de una aplicacién del
clima para navegacion o para deportes de invierno
que necesitan saber datos especificos de la actividad.
Asi mismo, durante la etapa de investigacion debe
profundizarse acerca de los requerimientos técnicos
necesarios para desarrollar el proyecto, como las
grillas constructivas de los distintos sistemas opera-
tivos, la adaptabilidad o la compatibilidad entre los
mismos, las resoluciones de pantalla de los artefac-
tos y Ias posibilidades de interaccion (por ejemplo, si
[a pantalla es multitactil o no).

Pantalla principal
Informacian Principal —— 1A Informacion Primaria

2 Informacion secundaria

Acciones secundarias
Publicidades
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La funcionalidad cumple un rol importante. El dise-
flo deberd responder a las expectativas funcionales
del usuario sin dejar de lado una forma equilibrada,
armonica y dentro del estilo visual actual, que es-
tard determinado por el momento del disefio y por
las tendencias. La viabilidad del proyecto resulta del
estudio de la factibilidad econémica y de la mate-
rialidad, ademas del testeo del usuario. Ademds es
necesario conocer si el producto terminado logra
cumplir los objetivos buscados mediante la sintesis
visual elegida.

Desde el nacimiento de las paginas web aparece ésta
idea del diseno de interaccién que concibe una ins-
tancia de comunicacion bidireccional supeditada a la
idea de accion y de reaccion mediante un dispositivo
0 una interfaz. Esta nocién puede trasladarse hoy al
diseno de aplicaciones para celulares, en el que se
parte de un contenido ya producido y se planifica el
mejor flujo de informacidn para los objetivos y para
las necesidades antes diagnosticadas.

La interaccion va a estar intimamente relacionada
con las condicionantes estudiadas en la investiga-
cién preeliminar sobre las limitantes ergonémicas y
la impronta gestual aplicada en estos artefactos. Es
aqui donde se plantea cémo va a ser la usabilidad
de la aplicacion, es decir, la reaccion de I3 aplicacion
con respecto a la gestualidad del usuario al efectuar
«un toque», «dos toques», un deslizamiento del dedo
sobre la pantalla; incluso, se verd la inactividad o

.
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el cese de interaccién por determinada cantidad de
segundos. Debe ser premisa trabajar con la mayor
simplicidad posible y que el usuario pueda identificar
los pasos a sequir [Figura 4].

Acerca de la interaccion entre usuario y artefacto,
Bonsiepe sostiene:

Interpreto al disefio como un diseno de interfa- |
ces, diseno que estd ubicado en un drea en el
cual 13 interaccion entre usuarios v artefactos
(objetos) estd estructurada tanto con objetos
de implementacién fisica bajo la forma de
productos como con objetos semidticos bajo Ia
forma de signos. Los disefiadores estructuran
asi los espacios de accion para los usuarios
mediante sus intervenciones en los universos
de la materialidad v la semiética (1999: 174). |

Figura 4

Muestra el paso de una
informacion a otra a través de la
gestualidad



Conclusion

Desde la aparicion, por primera vez, de la interfaz en
una computadora personal hasta hoy, el usuario ha
logrado, en mayor o en menor medida, comprender
el funcionamiento de cddigos, de signos y de pro-
puestas visuales en los distintos sistemas operati-
V0S Y programas, ya sea por acostumbramiento, en
algunos casos, o por razonamiento ldgico, en otros.
Estos mismos codigos se trasladaron a la Web y a sus
pdginas y, actualmente, llegaron a las aplicaciones
para celulares y conservaron lo aprehendido y lo
naturalizado por el usuario. Es nuestro desafio como
disefadores encontrar la forma de transmitir la infor-
macion con propuestas visuales creativas, pero que
puedan ser facilmente comprendidas.

Asimismo, es fundamental tener en cuenta que el
trinomio interfaz-artefacto-usuario es un espacio
de intervencion en el que la comunicacion visual es
necesaria, ya que siempre habra nuevos dispositivos
o artefactos en los que aplicar la misma metodologia
proyectual, propia del disefo.
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