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Resumen.En este articulo se explica el proceso de disefiafdrmacién para
una GUI de chat en un dispositivo mdvil, en el aeaplantean métodos para la
extraccion de informacién en los usuarios y sealies cabo otras actividades
con las cuales se busca que la interfaz resultefigge el paradigma d€alm
Technology incorporando la visualizacion esquematica conmyapAdemas,
se comentan los resultados de aplicar pruebas dwmcabilidad y se
introduce un nuevo enfoque de disefio de interfaesado en los modos de
persuasion de la retérica.
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1 Introduccién

El disefio de informacion es la definicién, planéacy accion de dar forma al
contenido de un mensaje en los ambientes en loggpeesentado, con la intencion
de alcanzar ciertos objetivos particulares en r@ea las necesidades de sus usuarios
[9]. Segun Martin Fernandez [12]: “el disefio deinfacién tiene una gran variedad
de raices disciplinares entre las cuales se incklyalisefio de interfaces, la
comunicacion visual, la presentacion de la inforigracla tipografia y la psicologia
cognitiva”. En si esta disciplina, también conocidégarmente comanfodisefiq se
encarga de disefiarensajes usableyg envuelve actividades como la arquitectura de
informacion y la visualizacién de informacion.

No resulta dificil establecer una conexién entrimfeldisefio y la interaccion humano-

computadora (HCI) en cuanto al disefio de interfatmsando en cuenta que esta
rama del disefio se enfoca en el contexto y neaesddel usuario, yendo mas alla de
que la interfaz se vea “bonita”. Aun mas,rdbdisefiotambién emplea métodos de
las ciencias sociales para extraenfarmacion a disefar

Este trabajo muestra el proceso de disefio de tedan grafica de usuario para un
cliente de mensajeria instantanea (GUI e IM porsgglas en inglés, respectivamente)



por Internet o chat desde la perspectiva dehfodisefio y contextualizado
originalmente para computadoras portatiles con giiantpequefia. Sin embargo,
posterior a la primera fase del proyecto y una erampropuesta [22], éste se
replanted hacia unbaby facepara artefactos de tig@martPhonéajo la premisa de
existir un potencial mayor de innovacion y competid dada la tendencia
tecnologica y de uso. Se conoce copaby facesa las interfaces para dispositivos
con pantalla pequefia [1][10], las cuales son igtatees de disefiar dadas las
caracteristicas y restricciones particulares qumim el medio [8].

Por otro lado, la aplicaciéon de la visualizaciéegigematica) de informacion [2] en
GUIs no resulta nueva en HCI [15], y aunque exigesultados particularmente
relacionados con clientes IM [16][19], €hat Circles[24] se destaca por emplear
dicho tipo de visualizacion para proveer nuevamé&s de interaccion. Este Ultimo es
también un claro ejemplo donde entra el disefimfteracion aplicado al disefio de
GUIs. Asi, otro objetivo de este trabajo fue comlicar la visualizacion esquematica
(de informacién) en el proceso de disefio con ebéndescargar cognitivamente al
usuario, siendo esto Ultimo una interpretacion pheladigma de disefio conocido
comoCalmTechnologypropuesto por Mark Weiser [4].

La organizacién de este articulo es como sigueselecion 2 corresponde a los
conceptos tedricos y métodos que se tomaron cosmdraeste proyecto; luego en la
seccién 3, se comenta como se adaptaron para eneysoceso de disefio, ademas
de otras actividades realizadas; en la seccion 4xpdica brevemente la GUI
resultante; los resultados y evaluacién de éstapsesentados en la seccion 5. Por
ultimo se presentan las conclusiones.

2. Conceptos teoricos y métodos base empleados

Durante la primera fase, los métodos empleadoslpaeraccion de informacion son
una adaptacion y combinacion de otros aplicadoslasnciencias sociales.€.
psicologia y etnografia) y disefio de productosmdelo que fuera posible proyectar
el paradigma de disefio conocido co@alm Technology(CT) [4] en la interfaz
resultante con apoyo de la visualizacion esquemafitstos son: emuestreo de
experienciaso experiencesampling (ES) [5], laobservacion participant§l8] y la
busqueda de necesidadeseedfinding14].

El paradigma CT parte de la idea de que los seweshos colocan en ekentro
aquella cosa en la cual se estan enfocado, mieetden informacién de lperiferia

en forma indirecta. Dadas las necesidades, loseale® del centro pueden pasar a
formar parte de la periferia y viceversa; la peidfees informativa sin sobrecargar
(cognitivamente hablando) y al centrar algo (tomadola periferia), se ejerce el
control sobre eso [4]. En una interfaz esta ide@iagkice en “mover” informacion no
necesaria a la periferia, permitiendo mayor infarid@a existente, lista para su
seleccion cuando sea necesario [25].



Por su parte, el ES, en su versién original, comsis tomar registros de los sujetos de
estudio los cuales describen su experiencia intdfsto es, se les proporciona un
beeperel cual lanza alertas en forma aleatoria y ennes@ento deben describir su
experiencia internae(g. lo que piensan o sienten). Al final los registresn
analizados y establecidos en ciertas categoriasi@dassen el método [5].

La observacioén participante (empleado también ef),HGmo su nombre lo indica,

consiste en la observacion de los usuarios paraesinhformacion contextualizada de
forma que el observador interactia con ellos derahtproceso, a diferencia del
shadowingdonde se hace lo posible para ser “invisible” [18]

A su vez, elheedfindinges un método cualitativo el cual se establece defdgruna
filosofia de investigar al usuario antes de diseBar constituye en cuatro pasos y
cuyas actividades abarcan la definicion datget group el planteamiento de
objetivos, realizar observacion en el grupo, eatras [14]. En si, es una descripcion
metodoldgica de lo que se conoce codesignthinking lo cual implicé para este
caso que se considere en todo el proceso de dissfidecir, cualquier resultado
obtenido funcionaria comoputen elneedfinding

Como se ha mencionado, la segunda fase consispiésam de la pantalla pequefia de
una laptop a la de uBmartPhone En este caso, el needfinding también estuvo
presente en todo momento; de hecho, se plante6 aneniteracion mas en el proceso
de disefio a partir de los resultados actuales & se denominae-encuadre
Justamente en esta etapa intervino otro marcactede disefio (ademés de tener en
cuenta el CT), el cual recibe por nomBrastDesign[20] y que ayuda a comprender
la experiencia de los usuarios (empleado aqui deadr un ejercicio de disefio
participativo) a través de: 1) escuchar lo queclatg dice, 2) observar lo que la gente
hace, 3) observar lo que la gente usa, 4) desdolgine la gente sabe, 5) llegar a la
gente a través del entendimiento de lo que sigr@gapreciar lo que la gente suefia.

Por Ultimo se acudi6 a la retérica como un enfodeedisefio y evaluacion. Este
enfoque retoérico se inspiré en la ingenieria seéoadi3], aunque se encuentra mas
contextualizado hacia el infodisefio. Se planteaté&faz como uriscursq donde el
disefiador es uarador que trata deonvenceral usuario, lo cual se interpreta como
cumplir exitosamente una tarea. La ingenieria sirajdasi como la retorica, se
centran en procesos de comunicacion, dando asbpridn mas ante la usabilidad,
pudiendo resultamd hoc en situaciones donde la interfaz presenta “formas
convencionales” para la interaccion.

Las figuras retéricas son muy empleadas en disefficg e incluso en el disefio de
interfaces, empleando por ejemptetaforasy metonimias[3][7]. Sin embargo, el
enfoque propuesto considera lo®dos de persuasion de la retorich la I6gica o
logos,enfocada en informar y corresponde al hecho, loglbo racional, 2) la ética o
ethosdeleita al publico y se basa en lo moralmente@ado, lo bello, lo que gusta o
tiene buen gusto, mientras que 3) la emocigathosbusca mover a la audiencia [7].
Para el caso de las interfaces (viéndolas comodisturso”), se considera que su
disefio es consecuencia de la combinacion de estoksninduciendo asi a un



espacio retdricadel disefio de interfaces. Basicamente todo procesienza con un
alto estrés en Itmgos(i.e. lo funcional, la arquitectura), pero luego lasilidéades del
disefiadorintroducenmas aportaciones en &thos(i.e. la “cara” de la interfaz) en
conjunto con aquellas cuestiorgsthos(i.e. el disefio emocional de la interfaz). Se
cree que bajo esta interpretacion, el usuario piretigso identificar en forma inversa
los modos mencionados, formulando asi la base paranétodo de evaluacién
involucrado con el proceso de comunicacién disefiaderfaz-usuario.

3. Metodologia de disefio

Esta seccién comienza exponiendo los métodos b#ppuestos para la extraccion
de informacién de los usuarios, asi como el prptotesultantei . chat para pantalla
pequefa). Después se comentan las actividadesldieva cabo para replantear el
disefio hacia lo que seria la pantalla de un dispogipo SmartPhoneEl prototipo
final se explica en mayor detalle hasta la secsiguiente.

3.1 Métodos hibridos para la basqueda de necesitks

El punto de partida fue el como adaptar métod@s tabmo el ES o la observacion
participante ajustadndose a las condiciones y cestries existentee (. la falta de
beepery de tal forma que puedan ser aplicados en otrablgmas. Dichas
adaptaciones consistieron en Uitécora de usy unregistro de actividades.

La bitacora, se presenta en forma generalizadap aora serie de registros llevados
en forma aleatoria (0o pseudo-aleatoria) y no carisers mediante los cuales el
usuario describe su experiencia de uso (o interoa)un producto de referencia (i.e.
el benchmark todo, dentro de un contexto. La manera en lasguaplico la bitacora
en este caso, fue bocetar la ubicacién y propord®ies ventanas del programa de
chatde referencia “dentro” del escritorio, asi comeailibir la experiencia interna en
ese momento (tal y como pasaria en un ES clasisofinal, los bocetos se
“fusionaron” en uno solo para su analisis y asbatrar posibles patrones, mientras
gue las descripciones se ubicaron en categorids3Jf] con el mismo fin.

La bitdcora arrojé resultados cualitativos intenéss al aplicarse a un usuario de
prueba. De la fusidn de los bocetos se pudo obsanatendencia en la disposicion
de las ventanas, que contextualizandola con |astreg escritos, se interpreté el por
qué de ciertas conductas mientras utilizabehek Es importante mencionar que la
categoria del ES des6lo hacet se encontré6 muchas veces, indicando que el wsuari
si realiza diversas actividades mientras platicéoema paralela por lo tanto, toma
ciertas acciones de control y jerarquia en lasaverst dehaten forma aparentemente
inconsciente.

Para el registro de actividades, se tom6 como maupsblacional a losontactosde
una lista en un programa dkat y en vez ddeepersse les pedia que describieran su



experiencia interna por este medio. Al final, tagnbse ubicaron los registros en las
categorias del ES que se consideraron pertinentes.

Ademas, se aplicd una encuesta de satisfaccion ¢am]el objetivo de conocer méas
acerca de la percepcion que tienen usuarios cperfl de interési(e. conlaptopen
este caso) acerca de los clientes IM. El objetiww dpoyar en el entendimiento del
por qué de las categorias del ES detectadas agelrtegistro de actividades.

Los datos obtenidos fueron punto de partida ereetlfinding para luego proponer
una interfaz. El primer prototipo se basO entoneasburbujas para la lista de
contactos, las cuales emergian y acercaban depeodiel estado de conexion y
grupo perteneciente. Dicha representacion tomdé uamta lasleyes de gestale
infralégica visual provenientes de la visualizacion esquematica Eljcentro y la
periferia se proyectdé mediante el ocultamiento Idereos elementos de interfaz asi
como jerarquias de tamafio y ubicacion. Por ejempéoa alivianar la carga
cognitiva por el multiple manejo de ventanas erespacio reducido, se propuso un
slider que rotaria ungersianacon fragmentos de otras conversaciones y con fondo
semitransparente, de modo que la superposicion itpéamal usuario notar
periféricamente si la conversacion inicial ha asalm
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Fig. 1. Primera propuesta de interfaz.

3.2 Busqueda de necesidades a traves de disefiatiogrativo

En el re-encuadre hacia una GUI de un dispositivo de ti@martPhong se
reinterpretaron las ideas del prototipo anteriompaatir de nuevas necesidades
detectadas en usuarios de prueba. Para lograr détbecion, se realizé un ejercicio
de disefio participativo siguiendo indicaciones @i [17] y Gaffney [13], el cual
se combind con los modos de acceso a la experidaaiguario provenientes dabst
Design[20].



Se desarrollaronpersonas [23] y escenarios de uso para el ejercicio. A los
participantes se les presento6 y explico detalladéenel problema original, asi como
la interfaz propuesta. Luego, se les explic6 laegielad de llevar el resultado
obtenido a un dispositivo movil, de forma que cad@o se apropié de la
“personalidad” de unpersona Dado el escenario, los participantes anotabaaside
(palabras o frases clave) asociadas a caractesist@seables en la interfaz. Luego los
resultados fueron discutidos en conjunto. Parageader los resultados, luego se
“intercambiaron” las personas entre los participantes. Todas las ideas fueron
discutidas en sesion plenaria, en la cual se amaliz pulieron, jerarquizaron y
agruparon. Al final, cada uno de los participante® la libertad de bocetar una GUI
con lo aprendido.

Fig. 2. Imagenes correspondientes al ejercicio de disafteipativo.

3.3 Bocetaje final

Dentro de los resultados del ejercicio se deteat@ gra necesario que las
conversaciones abarcaran la mayor area posible padgipantes manifestaron la
necesidad de conversar también como enwalbkie talkie, reproducir video,
sincronizar citas, conectarse Jiduetooth etc. Un hecho significativo, fue que
replantearon el esquema original de burbujas alisteade contactos en forma de
grafo porque segun era “mas explicito” acerca de laci@lacon sus contactos y
optimizaba espacio. Asi, se realiz6 una etapa detaje con el fin de adecuar los
resultados al modo de interaccion con la plsiyus(como en las PDA).

Aunque conceptualizar la lista de contactos vistaa@ un grafo tuvo mucha fuerza,
después de muchos bocetos se concluy6é que ncaresigituado si se busca simpleza



de uso al emplear stylus La idea de las burbujas fue retomada pero redisea
partir de los resultados obtenidos, buscando mabsfraccion y una lectura mas
clara de la informacion que pudieran representas lhocetos fueron sometidos a
discusion ante un grupo con perfil de usuario ag@dgulLos nuevos resultados fueron
optimos, e incluso realizaron nuevas propuestasamsideradas en el ejercicio de
disefio participativo.

4 Propuesta de GUI

A la maqueta digitaresultante se le denomimdoviTalk Este prototipcstill de GUI
parachat en unSmartPhoneconsideré una lista de contactos con cinco grdijus
(mas no asi sus nombres) dada la regla del 5+/fatmancia en memoria sensorial
y por cuestiones de espacio [23]. En cada grupdificado por color, se mueven
burbujas de derecha a izquierda, donde mas a ldeizia representa un mayor
nimero de platicas con el usuario segin un reglistrico configurable. Cada
burbuja, con el nombre de su correspondiente ctanéagn lado, se infla dependiendo
del nimero de mensajes no contestados; ademas presgmtarsele un absceso, que
indica si el usuario tiene un pendiente con eleetpo contacto. Si una burbuja ha
sido “abandonada” mucho tiempo, vibra para llaraaténcion. Estando BloviTalk
inactivo, los nombres desparecen; la idea CT déanao es que cuando el usuario no
esté platicando pueda vislumbrarséhtusgeneral de sus conversaciones sin prestar
mucha atencion.
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Fig. 3. Lista de contactos con nombres y ventana de csawiéin para el MoviTalk.

Si el usuario hace clic en el nombre de un gruplo, las burbujas de dicho grupo se
enlistan ordenadamente, aumentando la legibilidusuario tiene disponible un
area donde colocar a sus cinco contactos favoR@s que los usuarios expresen sus
emociones se pueden colocar pictogramas muy sio$étienominadosmotickers
(contracciéon demotionstickel), los cuales son predeterminados.

En esta version se retoma el supuesto de que seGe€laciona en una GUI con el
ocultamiento, jerarquia y disposicion temporal ds klementos de la interfaz



dependiendo de la tarea a cumplir; algo muy prdpias las restricciones de espacio.
Se conservo la idea de platicas multiples, dondeseério accede a fragmentos de
otras platicas para saber si desea cambiarse glersanion o quedarse en la actual.
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Fig. 4. Control sobre los usuarios de un grupo y manejaato para el MoviTalk.

Entre las caracteristicas contempladas, se enauaitzumbido (fisico, en el
dispositivo) para llamar méas la atencion de un axot la capacidad de realizar
anotaciones en video (proveniente de una mismadugncompartirlo, asi como el
despliegue de umensaje de prudencen la barra de status el cual advierte al usuario
gue tiene un contacto blogueado en comun con laopar con quien platica
actualmente. Cabe mencionar, que esto Ultimo fuseatado explicitamente en
varias ocasiones durante la recopilacion de inforbma

5 Evaluacion y Resultados

5.1 Pruebas aplicadas

Una vez con el prototipo disponible, se procediévaluarlo bajo tres enfoques. El
primero tomando en cuenta los modos de persuasida detdrica ya comentados
anteriormente, el segundo para medir su comunidabilsegin define la ingenieria
semidtica y por ultimo, la usabilidad, empleandmagdas dos ultimos el protocolo de
think aloud[6]. Los participantes, con el perfil de tener temto con la tecnologia de
comunicacion y/o clientes IM, fueron cinco, numeunsiderado como un punto
intermedio entre los propuestos por Duregal. [6] y de Souza [3].

Los modos de persuasion de la retoricgds ethosy patho3, mencionados en la

seccion de conceptos, son un enfoque propuestodpacaibir el proceso de disefio.
La prueba aqui planteada, méas que formal, se apdicdver que tan factible es que el
participante interpretara o detectara elementda émterfaz con gran peso en alguno
de estos modos. Para lograr diclaaacterizacion retéricase otorgaron dos laminas



a los participantes, una correspondiente a la distaontactos sin nombreise( solo
las burbujas) y la otra de una ventanacHeat en elMoviTalk Luego se les pidié
identificar (en la primera lamina) cuanto elemegéola interfaz fuera posible.qué
era? ¢para qué servig?,qué implicaba?Para hacer esto, se les proporciono tres
colores diferentes dpost-it donde cada color representabdoglos ethosy pathos
respectivamente. En vez de emplear estas palablas participantes simplemente se
les pidi6 que identificaran lo que podria estaagiginado con la funcionalidad neta,
con una innovacion de disefio, 0 qué podria coreiser como unelemento
emocional De esta forma, se obtuvieron registros visualespggrmitieron identificar
los elementos relevantes para los participantesag enin, con qué nombres los
etiquetaban.

El siguiente paso fue aplicar el protoctink aloud [6] [11] como en una prueba de
usabilidad convencional (filmada), aunque tambiévisa la par como recurso para
evaluar la comunicabilidad en la interfaz. Se elatmn escenarios sencillos y con
tareas concisas ya queMobviTalk muestra una interfaz no convencional. Es por esta
misma naturaleza que las pruebas de usabilidaddidgm ser suficientes, ya que se
deseaba conocer si las ideas de disefio eran hieanczadas en la interfaz. Por lo
tanto, se consideré desde un principio acudir iadanieria semidtica y sus pruebas
de comunicabilidad [3] para tal fin. Hubieron amibaes durante la ejecuciéon en
cada escenario asi como una entrevista posterior.

Posteriormente se realizé un andlisis simultdnedasngrabaciones de video: el
primero se enfocd en detectar las rupturas de maunacion [3] segin define la
ingenieria semidtica, y el segundo consideré lapresiones de satisfaccion,
frustracién y reacciones generales ante la intediezde el punto de vista de la
usabilidad [6].

Fig. 5. Algunos de los participantes durante las pruebas.

A diferencia de las pruebas de usabilidad, lasaheunicabilidad parecen no ser tan
conocidas. Para la evaluacion taviTalk se procedié segun indica de Souza [5]. En



breve, esta teoria sefiala que la interfaz edeximediario del disefiadaw designer’s
deputy transmitiendo las ideas del disefiador y que seuo@&a con el usuario
durante la interaccién, la cual conlleva a una pcoin de significadosi.é.
semiosis); la evaluacion de la comunicabilidadalidanto con la semiosis del
participante como con la del evaluador. Ademas Sdaza comenta que la HCI
conduce aactos de hablay es ahi donde pueden manifestarse rupturas en la
comunicacion, caracterizadas por trémeucioneso expresiones con nombres como
Jqué es esto?por qué no lo hace?me rindg entre otras. Cada una de estas
expresiones se relaciona con un tipo particularugeura. Luego, el nicleo de la
prueba consiste en etiquetar con la expresion adecese instante donde se detecta
una ruptura. Posteriormente se puede realizaarabltioperfil semidticoy mejorar asi

el intermediario del disefiador en cuestion; enesse no se llegd a tal punto.

5.2 Resultados obtenidos

En la caracterizacién retdrica se encontré que Ussiarios etiquetaban lo
correspondiente dbgos cuando identificaban un elemento funcional demteola
interfaz similar a los vistos en otras.d. un boton). Todos aquellos elementos que
consideraron “no usuales” fueron etiquetados colgo ethos aunque se dio algin
caso donde el “adivinar qué es” no fue como serabpeg.g. no ver las burbujas
como miembros de una lista). Resulté interesaneeagunos participantes quienes
no habian etiquetado conogos elementos de personalizaciée.d. el avatar de
usuario) lo hicieran compathos

Esta prueba fue sencilla, pero junto con las posesr entrevistas y el andlisis de los
videos, se determinaron dos puntos importantedosl yparticipantes se mostraron
sensibles y abiertos a considerar elementos noeccionales como parte de la
interfaz y, 2) epathos proyectado en una GUI, esta directamente reladio con la
personalizacién. Es decir, los usuarios no se iddm ante elementos de interfaz
distintos, por el contrario, producen significac&rnverbalizar (o nombrar) su posible
funcionalidad, mientras que todo aquello que latigpantes sabiamanipulardadas
experiencias previas, fue visto como simples eléasefuncionales; a excepcion de
cuando se relacionaban con la personalizacion,edlmsdparticipantes no dudaban en
marcarlos como algemocional

Referente a la usabilidad, aunque el prototipophesentado estill, los participantes
entendieron y se sintieron satisfechos con algoaeacteristicas como la capacidad
de navegar en conversaciones, el manejo de tramspas para captar informacion
del “frente” y “fondo” en forma simultanea, la mpolacion de video, el zumbido y
el modowalkie talkie. En su mayoria coincidieron en ghécer clicy arrastrar
dependiendo de la tarea.

Entre los puntos mas involucrados con “disefio"¢c@@oboré la importancia de una
buena diagramacion.€. el layouf) y el correcto uso de herramientas aplicadas en
esquematica como el coldeyes de gestaletc.



Entre los problemas encontrados estuvo la malarpm@acion del icono
correspondiente al correo electrénico, la difiadiifmra entender algunemotickers

y que la concatenacion de burbujas no se realicalve se esperaba. El mensaje de
prudencia no era entendido a la primera, pero @ssgda dar una explicacion de su
propésito, en todos los casos la aceptacion fuediata.

Con respecto a la comunicabilidad, se ubicaroruraptdurante el andlisis del video
de cada uno de los participantes. En forma “tapgit#stas situaciones se podian
observar en su mayoria cuando los participantegain en tomar una accién o
simplemente realizaban la tarea con una aparergaridad pero no como se
esperaba.

Las expresiones que mas se repitieron fuegqoe es estp2 donde estj?lo puedo
hacer de otra maneray, “me parece bien” Considerando las explicaciones hechas
por de Souza sobre el significado de las treceesiqmes, se determiné que las
manifestaciones de;donde esta?y ¢qué es esto?ueron causadas por el
enfrentamiento con la interfaz por primera vez;ne@ts de un caso fue necesario
apoyarlos en su semiosis durante la prueba, ya dguda primera ruptura de
comunicacion pasaban usualmente a la segunda.

Por otro lado, como los participantes buscabaoriad de resolver las tareas a partir
de una interfaz nueva, la expresifia puedo hacer de otra manerade observé
cuando se encontraban convencidos de que sus es@oan las correctas, mientras
gue “me parece bien”correspondié a nuevas formas de hacer las cosas/as
reacciones podrian considerarse de usuarios egd@8h Este enfrentamiento a “lo
nuevo” indujo en los participantes una nueva petsgede interaccion y mas de uno
comentd en las entrevistas posteriores que soloceeation de “acostumbrarse”
(asociado directamente a la semiosis realizada).

La comunicabilidad de la interfaz fue buena. Lames presentados fueron en su
mayoria entendidos satisfactoriamente, tanto ereesentacioper secomo en su
intencion de uso dentro de una tarea. Sin emb#agparicion degracias, pero no
gracias” se hizo presente para algunos componentes deeféaindonde se penso que
el significado seria claro y a los cuales los pgrdintes atribuyeron nuevas
funcionalidades con el afan de “completar” o “coempéntar” lo que necesitaban.
Aunque es cierto que el significado no fue bien woicado en algunas ocasiones, se
piensa que el resto de ltgracias, pero no gracias"tuvo que ver con el empleo de
prototiposstill para las pruebas, lo cual no fue convenienteteacones en las que
ellos tenian que “ver” (en el tiempo) como se ildasenvolviendo sus acciones, lo
cual influiria en su semiosis.

En general, los resultados indican que emplear sguesna deburbujas para
representar la lista de contactos u ocultar alguslesnentos de la interfaz, no
dificultan el entendimiento para el usuario, y tje@ee mayor relevancia el mantener
un significado concreto en cada uno de éstos. jeanpto, los participantes de las
pruebas tuvieron mas problemas con el caractesgmico de uno de los botonés.(



envio de mensajes de texto) que con interpretarogimiento de las burbujas como
algo asociado a una frecuencia.

6 Conclusiones

Existe una conexion entre HCI y el disefio de infridn. Ambas disciplinas toman
en cuenta a los usuarios finales e incluso puedempartir métodos adaptados de
diversas disciplinas.

En el disefio de interfaces, el disefio de lo visaalbién puede derivarse de un
proceso metodoldgico y contribuye mas alla de guetérfaz “se vea bonita”.

El disefio de GUIs se relaciona con la visualiza@éguematica de informacion,
resultando en una herramienta valiosa para propotefaces visuales abstractas que
no sobrecarguen cognitivamente al usuario, adaptasidel paradigma de CT.

La comunicabilidad, proveniente de la ingenierimiséica, es un factor importante
en el disefio de informacion para HCI, ya que @nravacion proyectual no siempre
se puede considerar la usabilidad, en un sentiddctes como elemento de
evaluacion.

La retdrica y sus modos de persuasion, ofrecerpargpectiva inusual e interesante
al presentar las interfaces como discursos y afididor como orador, proyectando a
la audiencia aspectos racionales, destrezas disa8iy cualidades emocionales en
forma combinada.
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