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cEsta usando las mejores practicas
de disefno en la programacion de la
interfaz del usuario?

El disefio grafico robusto es critico para la programacién de software utilizable. El trabajo de un
disenador de programas es el de crear las partes visibles de la interfaz de software para el usuario
(TU), orientando la interaccion entre el usuario y la mdquina conectada. Aunque la IU es en esencia
una tarea de programacion, confia en la mensajeria del disefio y de las gréficas para asegurar la
operacion correcta del usuario. La IU efectiva mejora la calidad de la experiencia del usuario (XU),
y reduce los errores de operacion.

Los principios del disefio IU son similares a los principios del disefio grafico; de hecho, tienen reglas
superpuestas. Sin embargo, el propdsito central de los principios del disefio IU es el de ayudar al
usuario cumplir sus metas de operacion con la mayor facilidad posible. Un disefio IU excelente
maximiza la funcionalidad del programa para el operador.

Preguntas que
| . o debe hacerse
En estos ejemplos, la pantalla superior tiene un mal disefio - tiene demasiados acciones y grdficos que
di disefio d denado. L d Il j /o d d 1l
Cgsrt]rzsrzﬁe;r;gglds;;c;leﬁgr enado. La segunda pantalla es un ejemplo de como puede ver una pantalla a ntes d e e m pe Z a r

¢Quién va a usar

este programa?
Bascula 1
¢ e 34:;01 !f% 0.0kg ;Por qué estdn usando
A S J CERO TOL. este programa?
3.0kg
. ¢Cudles son las metas del
Llenado Rapido 0 usuario?
¢En qué ambiente
Total 0.0 kg (0) 100.0 kg usardn el programa?
et IE@ Borrar sub total o -
o ¥ Borrar ambos totales NA ¢Ha definido las prioridades
primarias y secundarias del
programa?

sTiene un proceso de trabajo
ldgico este programa?

. - ¢;Puede ponerse el proceso
Llenado Rapido de trabajo por orden de la
Bascuiad secuencia correcta de
PESO BRUTO 34 ) 1 kg

pantallas?
[ 1000 kg x 0.1 kg

=
Total 0.0 kg (0) pE—
0.0 kg 3.0 kg

OBJETIVO DRIBBLE
100.0 kg NA =
© cmm— Este simbolo indica un mal ejemplo de
conne disefio de la interfaz del usuario.

Introduccion
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Claridad

La claridad es la prioridad primaria en el disefio de cualquier IU (interfaz
del usuario). La claridad de disefio permite que la informacién se transmita
con precision y rapidéz, asi que el usuario facilmente la entiente. La claridad
también ayuda al usuario interactuar con el equipo y entender como los
programas y el equipo conectado responden a la aportacion del usuario.

Principios
del Diseno de

la Interfaz del
Usuario

Culturas occidentales, como los EEUU,
leen de izquierda a derecha, de arriba
a abgjo. Por eso, se escribe la primera

La accion final debe estar en la extrema
derecha de la pantalla. Debe estar claro lo que

accion en la parte superior izquierda de

tiene que hacer el usuario. En este caso: llenar

la pantalla.

[
E i

Toque los areas en gris para editar respuestas

la informacion y seleccionar "CONTINUAR".

11:45 AM

Tri  255kg
PVA  255kg
SPAN 83 0Okg
CONTINUAR
Rhoplex 0kg

Resina Fenodlica 0kg

Tpo de Mezcla (seg) 0 seg.

En el ejemplo abajo, no estd claro que acciones tiene que
tomar el usuario y en que orden.

Tri 255 kg

spaN 83 [Tolkg

Rhoplex |[300 kg

Resina Fendlica Okg

0 seg.

Q‘Fempo de Mezcla (seg)

L

Conserve Atencion

El disefio IU debe enfocar al usuario solo en los elementos importantes de

la pantalla. Conserve la atencion del usuario al eliminar caracteristicas que
distraen de las funciones de la pantalla. Graficos, palabras o colores supérfluos
pueden confundir al usuario o poner énfasis en las partes insignificantes

de la pantalla. Por ejemplo, puede usar los widgets y botones para orientar

al usuario. Dirija la atencion del usuario a las instrucciones y minimice los
elementos puramente simbolicos.

11:45 AM

’ Proyecto Doble

Bascula 2

Bascula 1

4,000 kg ... 4,000 kg

hd hd

Bascula 1 Bascula 2

CONFIG.

Principios del disefio de la interfaz del usuario

11:45 AM

Bascula 1 Béscula 2

Bruto Bruto

W

Proyecto Doble

Si usa grdficos, no deben distraer de las acciones en la
pantalla o hacerlas mds dificiles leer, como muestra el
ejemplo arriba.

La pantalla a la izquierda es un ejemplo de
"conservando atencion". La informacion estd clara y
las acciones son fdciles de entender.

RICE LAKE WEIGHING SYSTEMS



Una accion primaria
por pantalla

Cada pantalla debe demandar solo una accién del usuario. El disefio grafico ) o o )

efectivo controla el orden de instrucciones IU, manejando en maneras diferentes Los ejemplos abajo tienen muiltiples acciones, pero el uso
X A X . k de color y tamafio hace clara la accion primaria.

las acciones primarias y secundarias, y usando suficientes pantallas para separar

las acciones. Este proceso simplifica la IU para usuarios nuevos que estan

aprendiendo la secuencia de operacion. Use tamafio y color para establecer el

dominio de un elemento grafico como la accién primaria de una pantalla.

E = 11:45 AM DD/MM/AAAA E E Ko

Toque los dreas en gris para editar respuestas

Tri  255kg
En el ejemplo abajo, se ha dirigido al usuario a una pantalla separada para que estée clara PVA  255kg
la accion requerida.
a SPAN 83 0kg

CONTINUAR

Rhoplex  0kg

Resina Fendlica 0kg

Tpo de Mezcla (seg) 0 seg.

1D del Producto: prod 541662 SELECCIDNAR PRODUCTO

¢Borrar ambos totales?

Peso Bajo
24.50 kg

Peso Alto
25.50 kg

CONFIG.

Reduzca el peso visual de
acciones secundarias

A veces, las acciones secundarias son aceptables en una pantalla con una sola
accion primaria. Sin embargo, la accion secundaria debe estar visualmente redu-
cida con un énfasis grafico de color mas claro, o debe estar visible solo después
de satisfacer la accién primaria. Por ejemplo, un botén grande y colorido tiene
mas peso visual que un botén pequefio de color gris o texto llano en la pantalla.

po/mmanaA (¢ ] C= )= 1145 A
ID del Producto: prod 541662
ID del Producto: prod 541662 SELECCIONAR PRODUCTO
e 25 25 k Peso Bajo
- M 24.50 kg
Seleccionar Producto LAM}
25.50 kg
ACEPTAR

© c—
CONFIG.

Peso Bajo
24.50 kg '
L]
. En el ejemplo arriba, no estd claro cual accion es la primaria.
Peso Alto ‘ © c— ¢Es "Seleccionar Producto"? ;Es "ACEPTAR'"?

25 50 k CONFIG.
g Aqui, la accion secundaria estd indicada con un boton mds
~ pequefio de color gris. La accion primaria es "ACEPTAR" y

llama la atencion mediante su color, tamafio, y posicion.

Principios del disefio de la interfaz del usuario
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Jerarquias Visuales

Cree una jerarquia visual para el usuario. Cuanto mas dominante sea un
elemento grafico, la mayor prioridad debera tener en la jerarquia que Usted
esta creando para el espectator. Al progresar desde una pantalla a otra,

el usuario debe ver los elementos en el mismo orden jerarquico cuando

sea posible. Un ejemplo de esto es un comando que siempre aparece en el
centro de la pantalla. Una jerarquia conherente significa mejor comprension
de lo importante.

=

11:45 AM

Modo Pesaje a Granel

Bascula 1 0
ke
(V]

CONFIG.

En estos ejemplos, las opciones "Preajustes” estdn en gris
hasta que se presione el boton "Preajustes”. Esta accion abre
una pantalla de entrada para editar los preajustes.

11:45 AM

DD/MM/AAAA EE
)
Béscula 1 0 k

g

Preajustes
) Bruto

Peso Deseado: =]

1000 kg

Peso Preact:

[100 kg |

Nimero de Recipiente:

Niimero de Lote:

[ssssss |

Peso Dribble:
| 00 kg |

Producto:

[spanish in shell

[===)
=]

11:45 AM

DD/MM/AAAA E [j

Modo Pesaje a Granel

Béscula 1

Bruto
~d

Aligere la carga cognitiva

Los gréficos pueden ayudar a reducir la carga cognitiva del usuario. El contenido
no debe dejar muchas preguntas sin respuesta para el espectador. Los elementos
graficos se relacionan el uno al otro, lo que muestran sus semejanzas, colores y
cercania. Debido a estas relaciones, el usuario hara suposiciones sobre la interfaz.
El buen disefio IU controla las relaciones entre los graficos.

El color amarillo del fondo alerta al usuario a
informacion importante.

Los botones "imprimir" y "borrar" estdn en la caja

Total para que el usuario entienda que estos
botones afectan el informe entero.

11:45 AM DD/MM/AAAA E][I] S
OBJETIV Bascula 1
S 34.1
(] 1000 kg x 0.1 kg
NA
-
0.0 kg Llenado Rapido
3.0kg
Total 0.0kg(©) e

0

Debido al hecho de que estos botones estdn agrupados juntos y usan el mismo color y estilo,
el usuario intuitivamente espera que estas acciones sean similares.

Principios del disefio de la interfaz del usuario
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La consistencia importa

Los botones que piden acciones similares deben ver similares. Los comandos de
ingreso también deben estar colocados en la misma posicion en cada pantalla.
Los elementos graficos que se comportan de la misma manera deben ver iguales.
Los elementos con diferentes funciones deben ver diferentes. Estas son las mane-
ras en que la consistencia ayuda a los usuarios entender lo que tienen que hacer.

Este ejemplo muestra como la consistencia afiade claridad. Ya sea Recipiente 1, Recipiente 2,
o Recipientes 1y 2 que estdn llenando, el boton "INICIAR" y los botones secundarias estdn en
la misma posicion en cada pantalla.

Bascula 1 0 Bascula 2 o
Bruto kg qmm'emsD Bruto kg

hd

Velocidad Actual de Descarga RATIO DE RECIPIENTES 1 & 2 Velocidad Actual de Descarga

00000 60/40 00000
Objetivo de Descarga Objetivo Total de Descarga Objetivo de Descarga
00000 00000 00000
Descarga Actual Descarga Actual
00000 00000

© enmm—
@ E .
—

Muestre graficos en
forma selectiva

Muestre solo los graficos necesarios para las acciones requeridas en cada
pantalla. Si el usuario tiene que seleccionar entre acciones o tomar una decision,
déle bastante informacion para poder elegir, pero retenga informacion extra
para la proxima pantalla. Recuerde poner las acciones secundarias en pantallas
separadas cuando sea posible.

L =]

11:45 AM DD/MM/AAAA E]

Toque los Barriles que quiere llenar

ENTRAR Barril 1 Barril 2
v v

Barril 3 Barril 4
~— ~—

La pantalla arriba muestra las opciones de seleccion para el llenado de barriles. Nada estd
siendo pesado ni llenado en esta pantalla. Las pantallas a la derecha muestran los barriles selec-
cionados en los mismos lugares, pero las pantallas tambien incluyen un boton "INICIAR/PARAR" e
informacion de pesaje.

o Okg < Jecre> wme Okg

[

Velocidad Actual de Descarga

00000

Objetivo de Descarga

00000

Descarga Actual

: o _

11:45 AM DD/MM/AAAA E E
Bascula 1 o Bascula 2 0
Bruto kg qkwvle"le|> Bruto kg

[

Velocidad Actual de Descarga

00000

Objetivo de Descarga

00000

Descarga Actual

00000
- -

Oprima Iniciar para comenzar a llenar Barril 1

Bascula 1

NETO [ Tara:-1.0 kg 10000 kg x1kg

@

Barril de Llenado Réapido 1 a 15 kg

Bascula 1

NETO [ Tara:-1.0 kg 10000 kgx 1kg

7 Principios del disefio de la interfaz del usuario
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Proximos pasos naturales

Cuando sea posible, siga las acciones en la pantalla con los proximos pasos
naturales para el usuario. Ayude al usuario anticipar la proxima pantalla o accién
usando palabras, frases o graficos.

Guie el usuario a traves de la pantalla usando colores, flechas o palabras
para indicar la proxima accion.

11:45 AM DD/MM/AAAA E] Z]

En la pantalla abajo, el grdfico gris en el trasfondo forma
una flecha y guia al usuario a seleccionar "CONTIUAR"
despué€s de llenar la informacion.

Chippewa Logs

== 11:45 AM DD/MM/AAAA : : )

Toque los dreas en gris para editar respuestas

Tri  255kg
PVA  255kg
SPANS3  Okg
. Rhoplex  0Okg
Smith Brothers CONTIN UAR Resina Fendlica 0 kg

Tpo de Mezcla (seg) 0 seg.

Aspecto y funcionamiento

Los elementos graficos deben funcionar en una manera familiar a usuarios.
Un widget de llenado debe ver como si estuviera llenando y un widget de
distribucion debe ver como si pudiera vaciarse completamente. Un botén
debe ver como si lo pudiera presionar, y al presionarlo, debe funcionar como
cualquier otro botén.

o0
@

woDes

Principios del disefio de la interfaz del usuario
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Reglas de colores y formas

Muchas veces, los colores y formas tienen un significado predeterminado.

Una forma verde tipicamente significa "adelantar" y una forma roja, "parar". Una
flecha tipicamente indica una direccidén o una progresion a los proximos pasos.
Los disefiadores tienen que considerar las expectativas escondidas de colores,
figuras y lineas para evitar confundir al usuario.

1D de Producto: 1523

SELECCIONAR PRODUCTO

1 0.25 kg

100 kg x .05 kg

Bascula 2

Estos son ejemplos de asignaciones "naturales” o esperadas de colores para diferentes acciones.
BRUTO ~a

Peso Bajo

8.00 kg
Peso Alto So B RE §E

10.00 kg

DD/MM/AAAA

ID de Producto: 1523

11:45 AM DD/MM/AAAA E [j =

1D de Producto: 1523

SELECCIONAR PRODUCTO

Peso Bajo |
8.00 kg
Peso Alto ‘ EE 8”(;:) a:,(og
10.00 kg -
10.00 kg

Precaucion con el color

A veces los disefiadores tienen que reducir su dependencia en el color por cuestio-
nes de visibilidad. El daltonismo o condiciones de operacion que afectan la lumino-
sidad o la reflectividad pueden afectar el disefio IU. Adicionalmente, si el operador
usard la pantalla por un periodo de tiempo prolongado, use colores ligeros o
apagados en el trasfondo y reserve los colores brillantes para la ampliacion.

Bascula #8

11:45 AM

Bascula #1

00.0 kg Setpoint Alto

00.0 kg mm

Béscula #2
00.0 kg

Béscula #4

00.0 kg

o8

Bascula #3

00.0 kg

Objetivo
00.0 kg

Bascula #6

00.0 kg

BAJO

Béscula #5

00.0 kg

Setpoint Bajo

00.0 kg

Béscula #8

00.0 kg

Bascula #7

00.0 kg

CONFIG.

Dispensando

La pantalla arriba es un ejemplo de los tipos de colores mejores para los
ambientes oscuros o con brillante luz solar.

Este ejemplo muestra como una persona con daltonismo tipo
rojo/verde podrd ver estos colores. En vez de comunicarse
solo con colores, use indicadores adicionales, como palabras,
para botones de accion.

Principios del disefio de la interfaz del usuario
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Alineacion Principios

La alineacidn es critica en la organizacion de diseios. Los elementos graficos pueden . nJ

alinearse por margenes visibles o invisibles para crear un disefio estéticamente d e | d | S e n O

agradable. La alineacion también puede organizar los graficos o textos en conjuntos,

sugiriendo una conexioén con contenidos similarmente alineados. Algunos ejemplos L

de alineacion incluyen la alineacion al lado izquierdo, centrada, al lado derecho, y al g ra fl C O

borde inferior. ) o ) .
Los botones con funciones similares son del mismo tamano,
alineados juntos con el texto al lado izquierdo.

El disefio grafico hace mas que hacer
lucir bien la informacidn. Seis principios

basicos del disefio grafico proporcionan

S |

una guia para ayudar a los diseiadores

expresar virtualmente su mensaje.

Q S | T ——

Estos botones redondos estdn alineados en su eje central
y al lado derecho de la pantalla.

11:45 AM

El uso de redes es una manera ttil de organizar la informacion y los graficos en una
pantalla. Las redes también ayudan a hacerlo mas facil considerar y usar con eficacia
la alineacion, el espacio, y la proximidad.

11:45 AM DD/MM/AAAA E E = Columna Columna

1 2

Linea Central—p
Columna Columna Columna de Columna —P ' ¢—Canaleta
1 2 3

(=] 11:45 AM vommans (¢ J( 3 ] =

Linea Central—p> —p 4—Canaleta

de Columna

Columna Columna Columna
2 3
Linea
Central de
Columna—p>
—p 4—Canaleta

Equilibrio
En el disefio, el equilibrio refiere a la simetria y el equilibrio visual. Aun las
pantallas con puntos focales demasiados dominantes pueden sentirse equilibrados,

dependiendo de la ubicacion del punto focal y los otros elementos. En general, el
peso visual de la pantalla debe parecer equilibrado.

Estas son pantallas
equilibradas. Los objetos

= estdn puestos uniforme-
mente y usan con eficacia
el espacio blanco.

Esta es una pantalla desequilibrada.

Principios del disefio grdfico
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Contrasto

Los disefiadores usan el contrasto para poner énfasis en los elementos que

requieren atencion o los elementos que retroceden al fondo sin el énfasis extra.

El contrasto intencionalmente agrupa objetos con pocas semejanzas o sin
semejanzas. Elementos deliberadamente opuestos obligan al espectador
comparar las informaciones.

Esta pantalla no usa el contrasto.

El contrasto en estas pantallas sirve para enfocar la atencion, establecer los grupos y aislar la informacion.

LY

Proximidad

La proximidad en el disefio conecta virtualmente los elementos, no
necesariamente por la ubicacion cercana, pero por una relacion estrecha,

o proxima, en el espacio de disefio. Los usuarios pueden interpretar el
significado de la proximidad entre los elementos. Un disefio disperso puede
usarse intencionalmente para mostrar una conexion débil entre elementos.

Estos botones tienen
un color y ubicacion
similar, y el ponerlos
I~ cercas seAala que
estdn conectados
visualmente.

Repeticion

La repeticién es importante y proporciona una asociacion y consistencia en el
disefio. Los elementos repetitivos pueden ayudar a orientar al usuario con un
IU complicado de multiples pantallas y muchos pasos de proceso. La repeticiéon

también auyda al usuario predecir como ingresar los datos e interactuar con la
interfaz con mejor conocimiento, debido a la exposicion repetida.

L T O

o2 O
o e e

Espacio

Ambos los espacios positivos y negativos son
instrumentos muy valorados en el disefo. El espacio
esta dentro de una forma, fuera de una formay
entre dos formas. Casi siempre se usa el espacio
positivo como un area focal para la IU. El espacio
negativo es un espacio en la pantalla sin elementos.

I N e -
| i\\

\_I__/

(]
Este espacio negativo importante crea dos grupos
diferentes de estos botones.

Principios del disefio grdfico
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Encuentre mds informacion sobre los cursos
de programacion y capacitacion técnica en
www.ricelake.com/training.

VENTAS Y APOYO TECNICO
I
RICE LAKE

WEIGHING SYSTEMS

HEADQUARTERS

230 West Coleman Street

Rice Lake, Wisconsin 54868 - USA

Tel: (715) 2349171 | Fax: (715) 234 6967
www.ricelake.com
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