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ABSTRACT: In the software industry, the graphical interfaces of the user take on more space every
day, as an essential element that causes or does not satisfy. What is a challenge for software
developers, according to the wide range of computer products and their various functionalities. The
purpose of this work is to perform an analysis of the elements that make up a graphical interface, and
propose a methodology for its design to take into account in software development; shows through
logical steps the way to follow to ensure the adequacy of the computer product from the point of the
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INTRODUCCION.

Como parte del desarrollo tecnoldgico que acontece actualmente, tiene lugar la informatizacion de la
sociedad, que esta definida como el proceso de utilizacion ordenada y masiva de las Tecnologias de
la Informacién y las Comunicaciones (TIC) en la vida cotidiana, para satisfacer las necesidades de
informacion y conocimiento de todas las esferas de la sociedad, su objetivo principal es lograr cada
vez mas eficacia y eficiencia en todos los procesos y por consiguiente mayor generacion de riqueza
y aumento en la calidad de vida de los ciudadanos.

La aparicion de este espacio de informatizacion propicia un ambiente favorable para el desarrollo de
proyectos de investigacién que incluyen el desarrollo de software orientados a disimiles objetivos;

estos varian desde aplicaciones para el control de procesos especificos hasta proyectos mas complejos
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como sistemas de recursos humanos y aplicaciones para la gestion de la produccion en el sector
empresarial, entre otros; sin embargo, sucede que muchas de estas aplicaciones no se llegan a utilizar
0 su grado de explotacion es muy bajo, aunque cumplen con el objetivo para el cual fueron
desarrolladas. En esta problematica incide un conjunto de factores, los cuales determinan el éxito o
el fracaso.
Uno de estos factores es la interfaz grafica de usuario del producto informatico (Quilly, 2014;
Rodriguez, 2015; Luptony Phillips, 2016). Esta interfaz esta constituida por un conjunto de elementos
gréficos, a traves de los cuales un usuario interactta con un objeto (en este caso, el ordenador) para
realizar una tarea determinada (Garay, 2015). Ofrece indicadores visuales que propician la
comunicacion persona—software y permiten un mejor procesamiento de la tarea a desarrollar. A partir
de esta comunicacion, en las personas se pueden generar sentimientos y sensaciones de aprobacion,
comodidad, relajacion; o de todo lo contrario, alteracion, disgusto, confusion.
Para una correcta elaboracion de la interfaz grafica de usuario de un software se hace imprescindible
el empleo de conceptos y nociones de disefio grafico. Este describe a la vez, una actividad, un
fendmeno natural y un objeto, de acuerdo con las intenciones de quien las usa. Es visto como una
actividad para concebir, programar, proyectar y realizar comunicaciones visuales, producidas en
general por medios industriales, y destinadas a transmitir mensajes especificos a grupos determinados
(Bernal, 2013; Lopez, 2014; Bravo, 2015; Garcia, 2015). Los primeros usuarios de software fueron
los propios programadores, por lo que las aplicaciones contaban con complicados modelos de
interaccion y muy pobres sistemas de visualizacion, debido a que la prioridad era el rendimiento y no
las interfaces graficas: el usuario debia adaptarse al sistema.
Con el auge de la utilizacion de las TIC, el desarrollo de aplicaciones informaticas tom6 un rumbo
diferente, ya que estan dirigidas a un publico que no necesariamente cuenta con conocimientos

informaéticos, por lo que el disefio y concepcion de la interfaz grafica se realiza orientado al usuario,
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y ésta debe ser lo suficientemente flexible e intuitiva para que el producto informatico pueda ser
utilizado por individuos con distintos niveles de conocimientos. Una de las préacticas mas comunes es
aplicar primero los procedimientos de la ingenieria de software y la programacion, y, una vez
terminados, se comienza a concebir como se aplicaran los elementos gréaficos a la interfaz de usuario.
Aunque en la ingenieria de software generalmente se incluyen aspectos relacionados con el disefio
grafico de las interfaces visuales, estos no se tratan con el nivel de profundidad requerido; lo que trae
consigo que no se aprovechen en su totalidad las facilidades que brindan las tecnologias utilizadas y
a menudo se obtengan interfaces de usuario con errores de disefio, sin 0 con poca organizacion y
pobre apariencia, lo que afecta asi la usabilidad y por ende la calidad del producto final.

La circunstancias anteriores conllevan a que a menudo en el proceso de desarrollo de una aplicacion
se pierda tiempo en la toma de decisiones referentes a qué colores emplear, como distribuir los
elementos de la interfaz (botones, cuadros de texto, imagenes, entre otros), en ocasiones los resultados
muestran mala organizacion y desproporcion con contrastes de colores errdéneos, organizacion
incorrecta de la informacidn e incluso ocasiona que a veces se incumpla en el plazo establecido con
la entrega del producto.

El propdsito de este trabajo es realizar un analisis de los elementos que componen una interfaz grafica
y proponer una metodologia para su disefio a tener en cuenta en el desarrollo de software. La
monografia estad distribuida en dos secciones; la primera muestra el disefio de interfaces graficas de
usuario, describe el disefio centrado en el usuario, la usabilidad y las metaforas visuales, entre otros
elementos; en la segunda se presenta una propuesta de metodologia para el disefio de interfaces
graficas de usuarios que muestra a través de pasos logicos el camino a seguir para asegurar la

adecuacion del producto informatico desde el punto de vista de la interfaz grafica.



Disefio de interfaces gréaficas de usuario.

El disefio de interfaces graficas de usuario actualmente estd comprendido como un proceso en su
mayor parte, comercial, debido a que un gran porciento de las aplicaciones que se implementan
pertenece a ese sector y, por consiguiente, persigue un objetivo de esta indole.

Un principio psicoldgico y basico en el desarrollo de aplicaciones es que, si dos 0 méas aplicaciones
compiten por un lugar en el mercado y ofrecen las mismas prestaciones y funcionalidades,
indudablemente la mas aceptada seré la que mediante su empleo se logre acometer una determinada
tarea de forma mas sencilla e interesante. Es por esto que las compafiias desarrolladoras de software,
publicitarias y de negocios online, entre otras, reconocen la importancia del papel que juegan las
interfaces de usuario de sus aplicaciones, que constituyen un eslabén fundamental en el éxito de sus

productos y sus objetivos comerciales.

Disefio centrado en el usuario.

Los primeros usuarios de productos informaticos fueron los propios programadores, por lo que las
aplicaciones respondian exclusivamente a las necesidades de éstos; ademas contaban con
complicados modelos de interaccion y muy pobres sistemas de visualizacion, debido a que la
prioridad era el rendimiento y no como mostrar la informacion, o sea, el usuario debia adaptarse al
sistema. Cuando comenzo el auge del mercado de ordenadores y software, dado que los usuarios no
siempre contaban con los conocimientos informaticos necesarios, estos modelos propiciaron la
aparicién de fendmenos indeseables como el rechazo al cambio y al tiempo de aprendizaje del sistema
por parte de los usuarios. El proceso de comunicacidn persona—ordenador se veia afectado, ya que
una de las partes integrantes de la comunicacion, el usuario, se dejaba fuera del proceso de desarrollo

del sistema.
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Con el paso del tiempo y la evolucion de las tecnologias, los modelos de negocios y educacién, el rol
del usuario fue ganando importancia. Se demostré que de este depende fundamentalmente el proceso
de comunicacion, y no de los criterios de los programadores (Lozano y Ovalles, 2015). El desarrollo
de interfaces basadas en el usuario tiene como funcion bésica realizar su interaccion con los sistemas
computarizados, lo que facilita la comunicacién entre éste y el sistema, e incrementa su eficiencia
perceptiva (Buitrén, 2011).

En el disefio de software, una de las principales problematicas consiste en ofrecer tanto visualizacion
como calidad en los servicios, para lograr una experiencia de usuario satisfactoria. Esta experiencia
estd relacionada de manera directamente proporcional con el grado de satisfaccion del cliente o
usuario final, propiciado por la utilizacion de dicho software, por lo que es importante lograr que el
programa se adapte bien al modelo del usuario. Una interfaz grafica confeccionada incorrectamente
segun las normas de disefio grafico y usabilidad puede generar opiniones desfavorables que afectan
la explotacion del software en cuestion y por consiguiente la imagen de la organizacion o entidad

encargada de la confeccion y comercializacion del mismo.

Usabilidad.

Se puede definir la usabilidad como la medida en la que un producto informaético se puede usar por
determinados usuarios para conseguir objetivos especificos con efectividad, eficiencia y satisfaccion
en un contexto de uso especificado. La usabilidad de un software se puede ver ademas como una
medida de su utilidad, facilidad de uso, facilidad de aprendizaje y apreciacion para una tarea, un
usuario y un contexto dado (Sierra, 2016; Rodriguez, de Haro y Somalo, 2017; Cordero, 2018).

El peso relativo de cada una de estas medidas esta relacionado con el usuario, la tarea y el contexto.
La utilidad es la capacidad que tiene una herramienta para ayudar a cumplir tareas especificas. Se

refiere a que una herramienta es muy usable para desarrollar una tarea y poco usable para desarrollar
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otra. La facilidad de uso estd en relacion directa con la eficiencia o efectividad, medida como
velocidad o cantidad de errores posibles. Una herramienta muy féacil de usar permitird al usuario
efectuar mas operaciones por unidad de tiempo (0 una operacion en menor tiempo) y disminuira la
probabilidad de que ocurran errores.

La facilidad de aprendizaje es una medida del tiempo requerido para trabajar con cierto grado de
eficiencia en el uso de la herramienta, y alcanzar un cierto grado de retencion de estos conocimientos
luego de cierto tiempo de no usar la herramienta o sistema. Esta facilidad se debe analizar de forma
relativa, ya que existen sistemas muy complejos que no pueden ser aprendidos rapidamente, esto no
les resta usabilidad. Un ejemplo puede ser un software para control y monitoreo de maquinaria de
produccion que requiere seis meses de aprendizaje para un usuario tipico, lo cual no quiere decir que
es poco usable. Si al realizar comparaciones entre otras interfaces disponibles una requiere mas
tiempo de aprendizaje que otras, entonces eso si constituye un problema de usabilidad.

La apreciacion es una medida subjetiva de las percepciones, opiniones, sentimientos y actitudes
generadas en el usuario por la herramienta o sistema. Se basa en el analisis 0 comparacion con la
competencia, con versiones anteriores de la misma herramienta o con futuras funcionalidades. Un
usuario al que no le “guste” una interfaz, puede generar mas errores, 0 tardar mas en aprenderla.

La usabilidad no es una propiedad unidimensional de las interfaces de usuario, sino la interrelacion
de muchos aspectos, los cuales comunmente se encuentran asociados a la facilidad de aprendizaje, la
eficiencia de uso, la facilidad para recordar, poca ocurrencia de errores, que sea agradable de usar,
entre otros. Emplear los principios de usabilidad en el desarrollo de software ofrece como ventajas
una mejora en la calidad del producto, incremento en la productividad, reduccion de los costos de
mantenimiento, reduccién de los costos de produccion, entre otros (Lynch, Schwerha y Johanson,

2013; Reyes, Berdugo y Machuca, 2016).
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Otro de los aspectos que incide en el proceso de disefio de interfaces de usuario de un sistema es si la
organizacion para la que se desarrolla dicho sistema cuenta con una identidad visual corporativa
definida. Se refiere a la suma total de todas las formas de expresion que utiliza para ofrecer una
perspectiva de su naturaleza, o sea, la forma en que se presenta a los publicos objetivos.

La identidad visual es aplicada a partir de soportes fisicos, como logotipos y colores, los cuales
quedan puntualizados en el programa de identidad visual. Este programa es a menudo plasmado en
el “Manual de Identidad Corporativa”, documento que recoge todas las pautas de identidad,
comunicacion y disefio de los elementos identificadores de la organizacion. En este manual, ademas
de exponer elementos como imagotipo, logotipo, identificador o marca, se definen los colores y
alternativas cromaticas, los codigos tipograficos y los recursos graficos a utilizar en los distintos
canales de comunicacion.

En los manuales de identidad se incluye en ocasiones uno de aplicaciones, donde se define, a partir
de los elementos anteriormente expuestos, la papeleria institucional, los recursos promocionales,
comunicaciones y soportes electronicos, entre otros. Este ultimo aspecto comprende los tapices,
refrescadores de pantalla, plantillas de presentaciones y correo electronico. EI manual puede incluir
igualmente un Programa de Recursos Multimedia, donde entre otros aspectos se especifique la

estructura visual de las interfaces de usuario del sitio web corporativo de la organizacion.

Metéaforas Visuales.

La interfaz gréafica de usuario como software interactivo desempefia un rol fundamental en el proceso
de comunicacién entre el individuo y el dispositivo de computo, por lo que su disefio se debe tener
en cuenta desde las primeras etapas de desarrollo. El usuario final por lo general no se interesa por la
estructura interna de la aplicacién, sino en como usarla y en cdmo se siente al hacerlo, lo que logra

una experiencia del usuario positiva. Para lograr la aceptacion de la aplicacién por parte de los
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usuarios, los desarrolladores utilizan recursos visuales que son empleados desde la creacion de las
primeras interfaces de usuario y que han ido en evolucién de conjunto con las tecnologias a lo largo
de los afios.
Las metaforas visuales son recursos graficos muy utilizados en el desarrollo de las interfaces de
usuario de las aplicaciones informéticas. Tienen como funcidn principal identificar la funcion de un
determinado objeto de la interfaz de una manera mas clara y rapida, mediante el empleo de una
analogia, una similitud con objetos de la vida real.
Algunas metaforas se han convertido practicamente en estandares para identificar determinadas
funciones bésicas de un producto informatico, debido a la claridad con la que transmiten el mensaje
del proposito o funcion que representan. Se debe tener en cuenta que en el uso de metaforas influye
ademas el contexto en el que se emplea, asi como en la regién y los objetivos para los cuales fue
programada la aplicacién, por lo que deben ser simples, atractivas e intuitivas. Un ejemplo lo
constituye el icono de la impresora: en un editor de texto representa la funcion de imprimir, mientras
que en el panel de control de un sistema operativo puede representar la funcion de configurar
impresora.
Los mensajes que se transmiten a través de las metaforas visuales deben aportar la mayor cantidad de
informacion relevante para orientar las acciones a realizar por el usuario, como son: mensajes de error,
ayudas, presentacion de los comandos de navegacion, entre otros. Estos han de facilitar al maximo la

legibilidad y comprensién de las interfaces de usuario donde son aplicadas.

Metodologia de Disefio de Interfaces de Usuario.
Laestructura (figura 1) esta representada por un modelo iterativo para el proceso de disefio. EI nUmero
de éstas esta definido por el grado de aceptacion del cliente y los resultados obtenidos en los test de

usabilidad. Es conveniente utilizar este modelo, debido a que el riesgo de que ocurran equivocaciones,
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omisiones de parametros y requisitos, insatisfacciones por parte del usuario, entre otros, generalmente
aparece en las primeras iteraciones del proceso de disefio; por lo que no se deben invertir todos los
recursos y empefio en las versiones iniciales de la aplicacion. Uno de los pasos de la metodologia es
la confeccidn de prototipos, en los cuales se pueden tener en cuenta todas las alternativas de disefio
propuestas en las primeras etapas, para luego someterlas a valoracién y llegar a un concepto definitivo.
Se mantienen las partes del disefio que funcionan, y las que no lo hacen son redisefiadas nuevamente.

Mientras mas iteraciones se realicen, mas refinado es el disefio final.

Figura 1. Metodologia de disefio de interfaces de usuario. Fuente: Elaboracion propia.
La metodologia puede integrarse con el proceso de la Ingenieria de Software, principalmente con la
captura de requerimientos no funcionales, debido a que es precisamente en esa etapa inicial donde
muchas metodologias de desarrollo de software se ocupan de realizar un estudio sobre tematicas

relacionadas con las interfaces de usuario.

Etapa 1. Estudio de requerimientos.
Se realiza el estudio de requerimientos enfocado tanto en los usuarios finales como en las tareas o

procesos que se informatizaran. Esta fase se puede integrar al proceso de captura de requerimientos
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funcionales y no funcionales de la Ingenieria de Software, independientemente de la metodologia de
desarrollo escogida.
Tiene como objetivo la realizacion de un anélisis mas detallado de los aspectos relacionados con las
interfaces graficas del usuario, principalmente en el punto de vista del usuario, lo que propicia un
producto informéatico mas identificado con las caracteristicas de éste. Se utilizan fundamentalmente
las entrevistas y la observacion. Las entrevistas se orientan especificamente a la realizacion del
analisis contextual de usuarios y de tareas. El tipo de pregunta varia en dependencia del desarrollador,
tipo de aplicacion, cliente y escenario o entorno en que se implantara la aplicacion.
Pasos a seguir:
1. Definir el objetivo de la aplicacion.
2. Analizar los usuarios.
3. Analizar las tareas a realizar con la aplicacion.
4. Analizar y seleccionar la plataforma de desarrollo.
El primer paso esta dirigido a conocer la organizacion, institucion y evento para el cual se implantara
la aplicacion, asi como su entorno: nombre, mision, vision, objetivos, caracteristicas de su
surgimiento, entre otras. Ademas, se deben conocer las particularidades que caracterizan a dicho
entorno, como fortalezas, objetos o caracteristicas que lo representen. Estos detalles, luego de ser
valorados por los usuarios, pueden quedar reflejados en determinados aspectos en la interfaz de
usuario.
En dependencia del objetivo se define el grado de complejidad e importancia de la interfaz de usuario.
Existen aplicaciones que pueden ser clasificadas segun su objetivo final: empresariales, donde la
interfaz de usuario no juega un papel determinante, sino que visualiza informaciones y proporciona

herramientas que permitan la ejecucion de tareas; y las aplicaciones donde el cumplimiento de los
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objetivos depende directamente del disefio de la interfaz de usuario, como son los sitios de comercio
electrénico, los de promocion de productos y servicios.

Sobre los usuarios se debe tener en cuenta el publico a quien va dirigido la interfaz, definir el nivel
cultural, edad, nacionalidad, intereses y gustos. Para el andlisis contextual de tareas se propone
enfatizar qué tarea se debe hacer y qué resultados se obtienen, no como hacerla. Se pueden estudiar
los patrones de trabajo que se utilizan, los flujos de trabajo, los objetivos de cada uno y determinar si
existe una forma mas 6ptima para conseguir el objetivo deseado.

Otro de los aspectos que se debe considerar es la plataforma de desarrollo, se analizan las distintas
ventajas, capacidades y limitaciones tecnoldgicas que la caracterizan. Esto ofrece una variedad de
opciones y restricciones para desarrollar la interfaz de usuario. Las tecnologias son escogidas en
funcién de un conjunto de aspectos: el o los objetivos, tipo de aplicacion, necesidades, exigencias del

cliente y publico objetivo.

Etapa 2. Disefio.

Un aspecto importante en el desarrollo de la interfaz grafica de usuario lo constituye la fase de disefio
0 conceptualizacion. Esta etapa tiene como objetivo concebir los aspectos graficos que conformaran
la interfaz de usuario del sistema, lo que favorece las interacciones, elementos que quedaran
plasmados en los prototipos a confeccionar.

Pasos a seguir:

1. Definir el modelo conceptual.

2. Definir estilo (identidad visual definida, colores, elementos graficos de apoyo, tipografias y
metéaforas visuales).

3. Confeccionar prototipos.

4. Valoracién por parte de los usuarios de los prototipos confeccionados.
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Al pasar a la fase de disefio, se debe tener definida la forma més idonea de realizar cada tarea a
informatizar, de obtener los resultados establecidos en cada tarea, los perfiles de usuarios, tecnologias
a emplear, entre otros elementos. Cuando se comienza a conformar el modelo conceptual se empiezan
a generar, a nivel muy primario, las alternativas de disefio. Se definen las principales pantallas o
interfaces de usuario, asi como sus caminos de navegacion. EI modelo puede integrarse y/o apoyarse
en el Diagrama de Casos de Uso del Sistema (CUS) de la Ingenieria de Software, siempre que se
empleen metodologias de desarrollo de software como RUP e ICONIX.
En este proceso se define un estilo que garantice la coherencia visual y funcional de la aplicacion.
Debe presentar ciertas caracteristicas o elementos identificadores (logotipo, nombre, colores, entre
otros) que tienen gque permanecer invariables a través de todas las versiones del software que se
implementen, lo que se conoce como principio de consistencia. Si varian estas caracteristicas, puede
afectarse directamente la usabilidad del producto informatico.
Una vez definidos los distintos estilos visuales que estaran presentes e identificaran la aplicacion, se
procede a realizar un modelo a escala que se denomina prototipo. El objetivo de ellos es ser evaluados
por los usuarios para comprobar de antemano la apariencia y el funcionamiento del sistema. Cuando
se trata de la confeccion de un producto informatico, para mostrar al usuario un primer acercamiento
a la interfaz del sistema se emplean los prototipos de papel, se realizan bocetos de la interfaz, las
funcionalidades y la navegacion de la aplicacion. Se utilizan ademas otros procedimientos como el
uso de herramientas de disefio y modelacién, en las que se elaboran prototipos mas similares al
producto final.
Una vez finalizados los prototipos de las distintas interfaces graficas del sistema, como parte del
proceso de disefio centrado en el usuario, los desarrolladores o el responsable del proyecto proceden
a exponer dichos prototipos a los usuarios del sistema para someterlos a su valoracion. Si se declaran

conformes con la estructura, distribucion de los componentes y modelo de interaccion mostrado en
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los prototipos, se procede a la proxima fase; en caso contrario, se vuelve a realizar un estudio de
requerimientos para solucionar las deficiencias detectadas. Este procedimiento puede realizarse
cuantas veces el equipo de desarrolladores estime conveniente, lo que permite el ahorro de tiempo y

esfuerzo humano en el proceso de implementacion.

Etapa 3. Desarrollo.

En esta fase de la metodologia, se basa en todos los requerimientos identificados, los estilos visuales
acordados y los prototipos confeccionados, se comienza la implementacion de la aplicacion con la
plataforma de desarrollo escogida. Se implementan los distintos elementos que propiciaran la
interaccion del usuario con la interfaz grafica del sistema a partir de los prototipos confeccionados y
evaluados por los usuarios, segun aspectos como el disefio de la informacién y el de la interaccion.
Se garantiza asi el cumplimiento de los requerimientos identificados en la primera fase.

Un aspecto de vital importancia a tener en cuenta es la arquitectura o disefio de la informacion. No se
trata de buscar o presentar los elementos de informacién, sino de darles un sentido facilmente
comprensible por el receptor. Organizar la informacion no significa solo limitarse a ordenarla en
categorias, sino hacerla facil de identificar, diferenciar el contenido que se expone en cada una de
ellas, disponer temas y grupos de referencia. Una buena experiencia interactiva depende del grado de

calidad con que se realicen las transiciones entre los contenidos.

Etapa 4. Evaluacién de usabilidad.

En esta fase se evallan las interfaces graficas del producto informéatico implementado mediante el
método de la evaluacién heuristica. Este método puede integrarse ademas al modelo de pruebas de la
ingenieria de software, siempre que la metodologia de desarrollo empleada cuente con dicho modelo.
La evaluacion heuristica es un método de inspeccién de interfaces de usuario llevado a cabo por un

conjunto de evaluadores o inspectores de usabilidad (Sanchez, Zapata y Jiménez, 2017).
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Los desarrolladores de la aplicacion no pueden formar parte de este grupo. Los evaluadores deben ser
personal designado de acuerdo al tipo de aplicacion que se vaya a diagnosticar. Es importante que
cada evaluador domine los principios de usabilidad expuestos anteriormente, que posea ademas
diferentes puntos de vista, niveles de conocimientos relacionados con el tema, asi como experiencia
en el uso de ese tipo de aplicaciones.
Pasos a seguir:
1. Analizar todos los elementos de las interfaces a profundidad.
2. Juzgar y comparar estos elementos con lo planteado en los principios de usabilidad.
3. Elaborar una lista con los problemas de usabilidad encontrados.
Una vez elaborada la lista, los evaluadores se reunen con el jefe de proyecto y/o el (los)
desarrollador(es). En caso de haber encontrado deficiencias, estas son expuestas y el equipo de
desarrollo debe retomar la fase de concepcion para solucionar dichas problematicas. En caso contrario,

se procede a presentar el producto informatico al usuario para someterlo a su valoracion.

Etapa 5. Evaluacion de los usuarios.
En este momento el usuario final expresa su aprobacion o rechazo con respecto a las interfaces del
sistema en lo referente a disefio grafico. Se utilizan fundamentalmente entrevistas y encuestas de

opinidn, todo enfocado a determinar el nivel de satisfaccion de los usuarios.

CONCLUSIONES.

En el proceso de desarrollo de software el disefio de interfaces de usuario representa un aspecto de
suma importancia, ya que favorece la usabilidad de los mismos y la satisfaccion de los usuarios finales.
Lo maés habitual en el disefio de metodologias de este tipo es centrarse fundamentalmente en los
objetivos de usabilidad del software y relegan a un segundo plano los elementos del disefio gréafico;

resultando el producto final poco atractivo para los usuarios.
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El proceso de disefio de las interfaces gréaficas de usuario es un procedimiento complejo; para logar
su efectividad, debe iniciarse desde las primeras etapas de desarrollo del software y culminar con la
publicacion del mismo.

Las etapas y pasos de la metodologia que se propone permiten guiar las acciones del proceso de
desarrollo de interfaces gréaficas para el desarrollo de software, atendiendo a las caracteristicas de los
usuarios, las tareas a realizar y la plataforma a utilizar; puede integrarse con el proceso de ingenieria
de software, principalmente con la captura de requerimientos no funcionales, asegurando la

conformidad del cliente y los usuarios finales.
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