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Diseno de Sistemas de Entradas

Obijetivos del disefo de entradas

La calidad de la salida del sistema est4 determinada por la calidad de su acceso o entrada.
Durante el disefio de los formularios de entrada y las pantallas es vital tener en mente esta
relacion decisiva.

Al insistir en el buen disefio de la entrada, el ingeniero de sistemas queda advertido que
entradas pobres ponen en entredicho la calidad del sistema completo.

Un buen disefio de los formatos y las pantallas de entrada debe satisfacer los objetivos de:

eficacia,
precision,
facilidad de uso,
consistencia,
sencillez, y
atraccion.

ENANENENAN

Tales objetivos se pueden alcanzar cuando:
v uno se sujeta a los principios basicos del disefio,
v/ cuando se tiene el conocimiento de lo que se requiere como entradas para el
sistema, y
v cuando se llega a una comprensién de la manera en que el usuario responderé a
los diferentes elementos de los formularios y las pantallas.

La eficacia significa que los formularios y las pantallas de entrada satisfagan propoésitos
especificos del sistema de informacion de la administracién, mientras que la precision se
refiere a un disefio tal que asegure una realizacion satisfactoria. La facilidad de uso implica
gue tanto los formularios como las pantallas seran explicitas y no requeriran de tiempo adi-
cional para descifrarse. La consistencia, en este caso, significa que los formularios y las
pantallas ordenen los datos de manera similar de una aplicacién a otra, mientras que la
sencillez se refiere a mantener en un minimo los elementos indispensables que centren la
atencion del usuario.

Atraccion implica que el usuario disfrutard del uso o transito a través de los formularios y las
pantallas cuyos disefios les sean mas atractivos.

Disefio de Pantallas

El usuario debe sentirse cémodo con la metodologia de captura de datos. Esto debe
permanecer en la mente del ingeniero, cuando disefie las pantallas presentadas en las
terminales de video - monitores.

Vamos a presentar los lineamientos para el ‘disefio efectivo de pantallas’. Estos se presentan
con el fin de apoyar las metas globales del disefio, con referencia a la eficacia, precision,
facilidad de uso, consistencia, sencillez y atraccion.

Cuatro lineamientos para el disefio de pantallas

A continuacién se presentan cuatro lineamientos para el disefio de pantallas, que si bien son
importantes, no son exhaustivos.

1. Mantenga la pantalla sencilla.

2. Mantenga una presentacion consistente.

3. Facilite los movimientos del usuario entre pantallas.
4. Cree pantallas atractivas.

Debe mantenerse la sencillez de la pantalla

El primer lineamiento para un buen disefio de pantallas es mantener la sencillez de la pantalla.
La pantalla del monitor debe mostrar sélo lo que es necesario para la accién particular que se
lleva a cabo.
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Las tres secciones de la pantalla

La parte superior de la pantalla contiene la seccidon del encabezado, parte de la cual se
encuentra programada para indicar al usuario en dénde se encuentra dentro de la aplicacién o
paquete. EIl resto del encabezado puede incluir otros elementos, tales como el nombre del
archivo que el usuario ha creado.

La parte central de la pantalla es donde se coloca la seccién de los datos e informacion
propiamente dichos. La gente de la cultura occidental recorre con la vista una pagina de
izquierda a derecha y de arriba hacia abajo. Los rétulos e instrucciones deben apegarse a tal
idea y auxiliar al usuario para que éste registre los datos en el sitio correcto.

También debe proporcionarse al usuario la definicion de los campos indicando la dimensién
previsible del dato para cada campo de la pantalla. Esto puede lograrse a través de diferentes
caracteristicas de disefio: video inverso que resalte la longitud precisa de cada campo;
recuadros que indiquen cuales datos cabrian, llaves, paréntesis o diagonales que indiquen el
comienzo y el final de los campos; o bien, instrucciones al usuario para que este capture sus
datos de manera directa sobre un area con simbolos distintivos (tales como _ (subrayado), que
reemplazarian de manera automatica los datos).

La tercera seccidn de la pantalla se denomina seccién de "Comentarios e Instrucciones".
Esta seccion puede contener un conjunto de ayudas que recuerde al usuario las funciones
bésicas del sistema, tales como el cambio de pantalla, o funciones tales como la grabacion de
archivos o la conclusiéon de la sesién de captura. La inclusién de tales funciones basicas
permite que los usuarios sin experiencia se sientan mas seguros de su habilidad para operar la
computadora sin llegar a ocasionar errores fatales. Dentro de las instrucciones que esta tercera
seccién puede contener, esta un listado o cédigo de seleccién que sirve al usuario para que el
sistema capture los datos de manera aceptable. Nuevamente se debe recordar que estas
secciones no deben aparecer forzosamente en ese orden, puesto que mecanismos como los
popups u otro mecanismo de windowing (diferentes ventanas simultaneas) pueden
reemplazarlas.

Uso de ventanas

Otra manera de mantener la sencillez de la pantalla es emplear unas cuantas instrucciones
basicas que al ser llamadas sobrepongan ventanas, que cubran parcial o totalmente la pantalla
activa con nueva informacién. De esta manera, el usuario comienza la interaccién con el
sistema, con una pantalla sencilla y de buen disefio, y controlando la complejidad del sistema a
través del uso de ventanas multiples.

Las ventanas practicamente cuentan con aplicaciones sin limite. Por ejemplo, permiten que el
usuario detenga la captura de datos y verifique otro archivo; obtenga detalles acerca de como
deberia proceder para capturar los datos; calcule un valor en la pantalla y luego regrese a la
captura de datos para teclear la suma; active una alarma que le recuerde una cita, junto con
otras numerosas posibilidades.

Ya que es posible contar con mdltiples ventanas, cualquiera o todas las posibilidades
anteriores podrian aparecer en la pantalla, con diversos tamafios y de manera simultanea. Al
usar otro orden o al presionar otra tecla ya antes definida, el operador limpia las ventanas
informativas y regresa a la pantalla original.

Por otra parte, una de las principales desventajas del uso de las ventanas, es que se permite
que el usuario complique mas de lo necesario una pantalla sencilla. Al incluir demasiadas
opciones para ventanas, el disefiador esta invitando a usar mas de una pantalla y una
presencia cadtica puede redundar en una posible confusién o frustracion del usuario ante
tantas alternativas. El uso de las ventanas debe, plantearse con cierto criterio, para apoyar en
realidad las necesidades del usuario, no para obstaculizarlas.

Conservar consistencia en las pantallas
El segundo lineamiento para un buen disefio de pantalla es el mantenimiento de una imagen
consistente.
v Si el trabajo de los usuarios se basa en formularios en papel, las pantallas deben
apegarse a lo que se muestra en el papel.
v’ La consistencia de la pantalla también se mantiene, si la informacién se localiza en la
misma area cada vez que se accede una nueva pantalla.
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v La informacién que tenga alguna relacién légica entre si, debe presentarse en forma
agrupada: el nombre y domicilio van juntos, mas no el nombre y el codigo postal.
v’ Igualmente las teclas deben tener la misma funcién en las distintas pantallas.

Facilidad de movimiento

El tercer lineamiento para un buen disefio de pantalla es la de desplazarse con facilidad entre
una pantalla y otra. Un método comunmente utilizado, es hacer sentir al usuario que se mueve
fisicamente hacia una nueva pantalla. Para crear la ilusion del movimiento fisico entre las
pantallas, se dispone de tres mecanismos posibles, los cuales se exponen a continuacion.

Desplazamiento

Se crea uno de los métodos de movimiento al asignarle a las flechas del teclado el
desplazamiento a una nueva pantalla posterior o anterior de la pantalla ya completa: flecha a la
izquierda (€ ) regresar; flecha a la derecha (=) avanzar.

Esta accién de programacién obliga a que algin dato permanezca fijo, mientras que el resto
de la pantalla original se desplaza hacia la izquierda y simula desaparecer. El resultado es una
nueva pantalla que combina el dato en cuestién con otros que le corresponden. Para regresar
a la pantalla original el usuario utiliza la tecla de la flecha derecha para desplazarse a la
"derecha".

Otro método para simular el movimiento fisico de una pantalla a otra pantalla es por medio del
empleo de las teclas asignadas como tales en el teclado de la computadora. Los teclados de
las computadoras personales cuentan con teclas rotuladas "Pg Up" para la pagina superior y
"Pg Dn" para la pagina inferior que en efecto, presentan al usuario una nueva péagina (en la
pantalla). Esta es una manera extremadamente sencilla para que los usuarios inexpertos se
desplacen entre las pantallas, aunque implica el uso de espacio adicional en el teclado y lo
obliga a desplazar las manos fuera del teclado alfabético.

En Windows el método de desplazamiento entre ventanas es la combinacién de teclas “ALT-
TAB".

En interfaces de aplicaciones para “internet” el desplazamiento es a través de ‘hiperlinks’, y los
navegadores disponen de dos botones especiales que permiten la navegacion en las distintas
paginas visitadas.

s
Alras Adelante

Solicitud de mayor detalle

Otra de las técnicas basicas de movimiento entre pantallas, que permite que los usuarios se
desplacen con rapidez a otras pantallas, es mediante la colocacion del cursor junto a un
comando especifico. Por ejemplo supongamos una pantalla dedicada al registro de los
empleados. Con el fin de que el gerente de recursos humanos se entere de cuando se efectué
por Ultima ocasién una evaluacion del desempefio del empleado Juan Pérez, sélo tiene que
colocar el cursor sobre el nombre del empleado que haya elegido y presionar la tecla
correspondiente a un comando preestablecido.

Este comando lo llevard a una nueva pantalla, la cual corresponde al registro detallado del
empleado elegido. El gerente observara que la Ultima evaluacion de Pérez fue en 1986.
Cuando el gerente desee regresar a la rutina de la presentacion inicial, sélo tiene que presionar
la tecla de funcién asignada, tal y como se le indica en la parte inferior de la pantalla (por
ejemplo). En consecuencia, regresara a la pantalla original que presenta los registros
generales de los empleados.

En interfaces modo grafico esto se implementa a través de ‘botones’ de acceso a mayor detalle
aprovechando las posibilidades del uso de multiples ventanas.

Dialogo en pantalla

El uso de dialogos entre el usuario y la computadora facilita cierta clase de movimientos entre
las pantallas. La mecéanica del dialogo es muy Util y de uso frecuente en la aplicaciones.

Un método interesante para crear la sensacion de movimiento fisico de pantalla a pantalla es
mediante la manipulacion directa (del tipo ‘drag and drop’ en interfaces graficas). Un ejemplo
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de esto es el disefio de un cursor que simule una mano humana. Esta mano sobre la pantalla
se utilizaria para jalar una nueva pantalla o retirar la anterior, de manera analoga al
desplazamiento de una hoja de papel hacia adelante o hacia atrds sobre un escritorio.

Disefio de una pantalla atractiva

El cuarto lineamiento para el buen disefio de pantallas es el desarrollo de una pantalla
atractiva para el usuario. Si el usuario se siente atraido por la pantalla, es muy probable que
sea mas productivo, requiera de menos supervision y cometa menos errores.

Las pantallas deben atraer al usuario y mantener su atencién. Esto se logra con el uso de
espacios abiertos que rodeen los campos de captura de datos, de tal forma que la pantalla no
se vea sobrecargada. Nunca se debe saturar una pantalla. Siempre sera mejor utilizar pantallas
multiples, que amontonar todo en una sola. Al crear pantallas que de primera instancia son
faciles de recordar, atraera tanto a los usuarios inexpertos como a los expertos.

Si la pantalla requiere ser compleja, tome muy en cuenta la presentacion, separe la informacion
por categorias, por medio de lineas formadas por puntos, diagonales, comas, signos de
admiracién o cuadros.

El grosor de las lineas de separacion entre subcategorias también puede variar para aumentar
la distincién. Esto permite que el usuario se entere con rapidez del propésito de la pantalla y
cuales datos son los que se requieren.

El video inverso y los cursores que destellan

Se cuenta con otras técnicas que también pueden mejorar lo atractivo de las pantallas, pero
surten efecto solo cuando se utilizan ocasionalmente. Estas incluyen el video inverso, los
cursores o campos titilantes y el uso de diferentes tipos o tamafnos de letras.

Cuando considere la utilizacion de este tipo de técnicas la sencillez es el punto clave. Disefie
primero una pantalla basica que incluya la informacion basica; luego si se requiere de una
mayor diferenciacion, lo basico puede adornarse. Por fortuna, las mejoras adicionales no son
tan costosas en el disefio de pantallas.

El video inverso intercambia el color primario de los caracteres con el color del fondo. Por
ejemplo, los caracteres que por lo regular aparecen en blanco sobre un fondo negro,
aparecerian en negro sobre fondo blanco si se programaran en video inverso. Esta es una
excelente forma de resaltar un campo importante, pero tiene el riesgo de que los usuarios se
sientan molestos por la brillantez del inverso, y ain mas, ignoren los otros campos.

Los cursores que destellan en el video sirven para alertar al usuario sin experiencia de su
localizacion. El destello también puede utilizarse como monitor de errores al llamar la atencion
sobre un campo que se ha olvidado. Algunos usuarios consideran molestos los cursores que
destellan, imaginan siempre que la computadora se encuentra esperando impacientemente los
datos siguientes.

El uso de diferentes tipos de letras

El estado del arte de los sistemas de computo y de software permite contar ahora con
diferentes tipos y tamafios de letras. Los tipos confieren cierto atractivo a la pantalla. Los estilos
diferentes resaltan la diferenciacion entre las categorias. Por ejemplo, puede utilizarse un estilo
grueso de tamafo de letra para denotar categorias principales y dar un toque modelo a las
pantallas. Los tipos méas grandes servirian de rétulos para campos de entrada de datos; los
tipos mas delgados pueden utilizarse para designar subcategorias dentro de la misma pantalla
y darle un toque mas conservador.

Cuando considere el uso de diferentes tipos y estilos de letras, preglntese si para el usuario en
realidad mejora la calidad de la imagen y la comprensién de la pantalla. Si estas pantallas
llaman mas la atencion hacia el arte del disefio de pantallas o llegaran a distraer al usuario, no
las emplee.

El uso de imagenes en el disefio de pantallas

Las imagenes (iconos) son representaciones pictoricas en la pantalla, las cuales simbolizan
ciertas acciones de cOmputo que los usuarios pueden seleccionar mediante un ratén, el
teclado, un lapiz éptico o un joystick. Las imagenes hacen funciones similares a las palabras y
pueden remplazarlas en mends numerosos, ya que su significado se comprende con mayor
rapidez que el de las palabras.
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Existen ciertos lineamientos para el disefio efectivo de imagenes. Las imagenes deben ser
facilmente reconocibles, de tal forma que el usuario no requiera dominar un nuevo vocabulario.
Existen numerosas imagenes conocidas por la mayoria de los usuarios. Utilice imagenes
tipicas que los usuarios puedan interpretar facilmente. Un usuario puede sefialar un archivo,
"sacar" una imagen de un folder, “copiar" una hoja de papel y "tirar" la imagen al cesto de
basura. Tanto los disefiadores como los usuarios, ahorran tiempo al utilizar imadgenes estandar.
Las imagenes para una aplicacién particular deben limitarse a no mas de veinte imagenes
reconocibles, de esta forma el vocabulario de imagenes no se saturara y puede desarrollarse
un buen esquema de codificacion.

Utilice de manera consistente las imagenes que a todo lo largo de la aplicacién deban aparecer
juntas. Esto asegura continuidad y comprensién. El uso de imagenes estandarizadas puede ir
aun mas lejos. Ciertas casas de software han desarrollado sus propios sistemas corporativos
de imagenes, de tal forma que cuando se adquieren diferentes paquetes de aplicacion, el
usuario ya se encuentra familiarizado con tales imagenes (Caso iconos utilizados en Microsoft
Office).

En general, las imagenes son utiles si conllevan un significado. La principal ventaja de su
aplicacion ha sido atraer y estimular a los usuarios inexpertos sobre el potencial de las
computadoras. Los usuarios experimentados podrian fastidiarse con la pseudosimplicidad y
delicadeza de los simbolos, o llegar a impacientarse por la manera en que los simbolos tienden
a enmascarar lo que la computadora en realidad realiza. Sin embargo, es concebible que los
usuarios experimentados prefieran un lenguaje de comandos, mas que habituarse a uno de
imagenes poco atractivo.

El uso del color en el disefio de la pantalla

El uso del color es una manera atractiva y comprobada para facilitar el acceso a la
computadora. El uso apropiado del color en los monitores permite lograr contraste de
caracteres y del fondo; destaca los errores; codifica de manera especial una entrada y llama la
atencién sobre muchos otros atributos especiales.

Para los caracteres y su fondo deben utilizarse colores de alto contraste. Esto permite que el
usuario tenga percepcion con rapidez y sin contratiempos. También el color del fondo afecta la
percepcion del color de los caracteres. Por ejemplo, el verde oscuro pudiera parecer un color
diferente, si se encuentra sobre un fondo blanco o si se encuentra sobre otro de color amarillo.
Especificamente, las cinco combinaciones mas legibles de caracteres sobre fondos son
(empezando con la combinaciéon mas legible):

negro sobre amarillo
verde sobre blanco
azul sobre blanco
blanco sobre azul

negro sobre blanco

amarillo sobrenegro

blanco sobre rojo

blanco sobre negro

rojo sobre amarillo

Con base en estas posibles combinaciones, los colores brillantes deben utilizarse para los
caracteres base y el fondo debe ser de un color menos brillante. Los colores de alto contraste
deben asignarse primero a aquellos campos que deben distinguirse y luego deberan asignarse
los otros colores.

Utilice el color para resaltar sobre la pantalla los campos mas importantes. Los campos
importantes pueden llevar un color diferente del resto. De manera alternativa, campos y datos
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importantes pueden programarse en colores mas brillantes que aquellos que lo son menos. Los
campos que se utilizan con mayor frecuencia deben llevar un color diferente a otros campos.
Los colores parecidos pueden significar situaciones semejantes, de tal forma que tal extremo
rojo del espectro (rojo, rosa, fucsia) podria indicar situaciones de error o de peligro.

El color puede apoyar la codificacion especial de las entradas. Debe utilizarse adicionalmente a
la pantalla con buen disefio. La codificacién en color es de gran auxilio para las tareas de
basqueda y de conteo. Los bloques alfanuméricos, grupos o columnas se distinguen de
manera (til mediante el uso del color.

Como ocurre con todo lo que se mejora, los disefiadores de pantallas deben cuestionarse
acerca del valor agregado del uso del color. El uso del color puede ser innecesario; un artificio
Gtil es no utilizar mas de cuatro colores para los nuevos usuarios y sélo hasta siete colores para
los experimentados. Los colores irrelevantes distraen a los usuarios y reducen su desempefio.
Sin embargo, existen numerosas casos en donde se ha demostrado que el color facilita el uso
de casos especificos. El color debe considerarse como una manera importante de contrastar;
resaltar datos y campos de importancia; apuntar errores y permitir codificaciones especiales
para las entradas.
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