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RESUMEN

El disefio de interfaces con € usuario es un proceso critico en la construccion de sistemas de
informacién (Sl), ya que de la calidad de la interfaz dependerd la aceptacion dd sstema. El proceso de
disefio involucra una gran cantidad de decisiones relativas a qué elementos utilizar y cdmo usarlos. Si bien
hay bastante literatura orientada al disefio de “interfaces’, ésta usualmente se limita a dar recomendaciones
y/0 enumerar principios que son mas faciles de enunciar que de realizar. Una posible alternativa para obtener
buenos disefios de interfaces con € usuario es mediante el reuso de disefios exitosos.

Los patrones de disefio son reglas que expresan la relacion entre un contexto, un problema y una
solucién, de modo de facilitar € reuso de buenos disefios. Si bien existen patrones publicados para una gran
variedad de problemas de disefio de software, hay pocos orientados a interfaces con € usuario para ambitos
especificos como & delos Sl. Este trabajo presenta un catalogo de patrones de ventanas para interfaces con €
usuario de Sl. Los patrones describen la arquitectura de un conjunto de ventanas a utilizar en € desarrollo de
Sl

Palabras Claves. Patrones de Disefio de, Ingenieria de Software, Interfaces de Usuario

1. Introduccién

La usabilidad y en definitiva el éxito de un sistema de software depende directamente de la
calidad de su interfaz con el usuario [Co095]. Esto debido a 2 funciones fundamentales que esta
destinada a cumplir:

i. Ser un medio de comunicacion entre €l usuario y €l sistema. Por lo tanto, la interfaz debe ser una
manera de presentar el modelo interno del software en un modelo mental del usuario.

il.  Ser un medio de operacion del sistema. Por lo tanto, debe proveer una manera para inspeccionar
el modelo interno del softwarey realizar operaciones.

El proceso de desarrollo de interfaces con el usuario es un proceso iterativo, y como todo
producto de ingenieria primero debe ser concebido, disefiado y construido. El éxito de una interfaz
dependera en gran medida de los métodos y herramientas utilizados en su proceso de desarrollo; en este
contexto, tres son los pilares que sustentan el éxito [ Shn98]:

a) Documentacion de guias y procesos que conduciran el disefio (palabras e iconos, esgquemas de
pantallas, dispositivos de entrada y salida, accion y secuencia).

b) Herramientas de software y prototipos.
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¢) Revision de expertosy pruebas de usabilidad.

El apoyo que se brinda hoy en dia, esta dado principalmente por la existencia de herramientas de
software (pilar b) tales como Visual Basic, TCL TK y Delphi, que permiten facilmente la construccion
de interfaces. Pero estas herramientas no apoyan directamente el disefio en si [Mye95].

En la practica, se requieren herramientas de apoyo que apunten directamente a las tareas de
disefio. El reuso de disefios provee un método de apoyo directo alas tareas de disefio. Un enfoque para
el reuso de disefios es el denominado Patrones de Disefio, donde un Patron segun Alexander [Ale77] es
unaregla que expresa larelacion entre un contexto, un problemay una solucion.

Por lo tanto, la definicién de un catalogo de patrones como el de [Gam95] pero orientado al
disefio de interfaces con el usuario constituye un buen método de apoyo a problema de desarrollo de
interfaces con el usuario. Las grandes ventgjas de una solucion de este tipo son:

» Los patrones documentan las decisiones de disefio, generandose una importante base de disefio a
utilizar y aplicar.

» El catdlogo de patrones representa un conjunto de modelos probadamente aceptados que el
disefiador tendrd a su disposicion ala hora de disefiar la interfaz con el usuario del sistema, por lo
gue se puede garantizar la obtencion de un buen resultado.

En la seccion 2 se presentan brevemente las ventajas de este trabajo de investigacion respecto a
otrostrabajos existentes. En las secciones 3 y 4 se describe el proceso de obtencidn de los patrones y el
catdlogo de patrones de ventanas de interfaces con el usuario. En la seccidn 5 se entregan los resultados
de una prueba de validacion realizada sobre los patrones y en la seccidn 6 se enuncian las conclusiones
y comentarios del trabajo.

2. Trabajos Relacionados.

Dentro del contexto de patrones de interaccion y disefio de interfaces con el usuario existen
varios trabajos ya realizados por Ingjerd Skogseid y Michael Spring [Sko95], Todd Coram y Jim Lee
[Cor96], Angelique E. Crane y Stephen W. Clyde [Cra97] y Jennifer Tidwell [Tid98]; pero que en
general adolecen de dos grandes problemas:

» Atacan el problema de disefio de interfaces con el usuario desde un punto de vista general; sin un
ambito de aplicacion especifico.

» Realizan un andlisis individual de las necesidades del usuario, es decir, cada aspecto (problema)
de disefio es tratado separadamente, como si una interfaz tal como una ventana solo pudiera
considerar una necesidad simple de usuario.

Como gran ventaja de este trabajo de investigacion es que se dan soluciones concretas a
necesidades complejas (agrupaciones de necesidades) en el cumplimiento de las tareas de los usuarios
dentro del @mbito de los sistemas de informacion. Las soluciones no estan basadas en recomendaciones
ni pautas a seguir, SiN0 que se presentan patrones en términos de la arquitectura (elementos que la



componen y sus relaciones) de lainterfaz requerida. Por ejemplo, si la necesidad del usuario es realizar
un proceso de busgueda se presenta la arquitectura de la ventana (o ventanas) requerida(s) que satisface
dicha necesidad.

3. ldentificacion de Patrones.

Los patrones surgen de las buenas experiencias de disefios 6 de soluciones exitosas, por lo tanto,
un patrén no es algo creado o inventado, sino, algo comun encontrado en la solucién a problemas
recurrentes. Por lo tanto, € método utilizado para la identificacion de patrones se basd en la
observacion de interfaces con el usuario de variados sistemas de informacidon usados en distintas
empresas. La observacion de estos miltiples sistemas nos ha llevado a la identificacion de patrones a
nivel de organizacion de elementos de ventanas.

3.1. Ventanas.

Los objetos constituyentes de una ventana estan destinados a cumplir alguna de las siguientes dos
funciones:

i. Proveer interaccion (por eemplo, botones de comandos, barras de mend, barras de
desplazamiento).

ii. Proveer informacion.

En la siguiente ventana (para salir de una cuenta
en Windows NT) se aprecia claramente cuatro objetos 5‘; A ] SLAE 0L W
de interaccion: los botones para aceptar la opcién "F @ Gk dowen e cormpten’
seleccionada y ejecutarla (Yes), no salir de la cuenta (" Besat e conpus’?
(No), solicitar informacién de ayuda respecto de la e e
accion gue se hara (Help), y cerrar la ventana sin hacer
nada (X). Ademas, se observan 2 objetos de [ om ] 0 | bew
informacion: un titulo (Shut Down Windows) y una
pregunta con tres opciones. Figural- Ventanade Shut Down

El nivel de abstraccién a utilizar en la identificacion de elementos congtituyentes de ventanas no
serdanivel de objetos individuales, sino de agrupaciones de objetos que se denominaran paneles. Asi,
en términos genéricos se denominard panel de comandos y panel de informacién a las agrupaciones de
objetos de interaccidn y objetos de informacion respectivamente.

L os paneles de comandos se utilizan para llevar el control de las actividades sobre el sistema, por
lo tanto son los que proveen la interaccion con el sistema. Los paneles de informacion se utilizan para
presentar informacion a los usuarios y se basan en la idea de formularios para llenar (fill-in-form), en
donde se especifica un conjunto de informacion a requerir y ésta es proveida por €l usuario en caso de
ser una entrada para el sistema, o por el computador en e caso de ser una salida.



3.1.1 Paneles de Informacion.

Distintas agrupaciones y prop0ositos de objetos de interaccion dan origen a distintos paneles de
informacion. Segun los sistemas observados, se identificaron tres tipos diferentes de paneles de
informacion:

@ Panel de Agregacion de Datos: Corresponde a agrupaciones [ Dato] Vaor |
de informacion en un conjunto de pares (nombre de dalo,  Figura2 - Pand de Dato con Activacion
valor —figura 2 y 3) y se utiliza para asociar valores a los
nombres de datos (por gemplo, en el par nombre: Juan, se
le estd asociando €l valor Juan al dato nombre). Los paneles
de agregacion de datos tipicamente corresponden a pares de .
texto fijo + cajas de texto, aunque también se pueden :
utilizar otros objetos, tales como, option button, grouped
options buttons, o radio buttons. La figura 1 del ejemplo de  "Fgura3- Pandl de Agregacion de Datos
ventana de Windows NT usa un panel de agregacion de
datos, presentado como grouped option buttons. Los paneles de agrupacion de datos también
pueden usarse para establecer criterios de blsqueda; en ese caso, la interpretacion de los datos
cambia, cada par nhombre de dato/valor, representa un criterio o condicién de busqueda a ser
aplicado sobre un conjunto de informacion en forma de registros, por gemplo, nombre: Juan,
representa la condicion de busgueda de todos aquellos registros cuyo dato nombre tenga el valor
Juan.

b) Panel de Contexto: En los sistemas de informacion es frecuente necesitar informacion de
contexto sobre la informacidn que el usuario estd observando. Por giemplo, que el detalle que se
esta observando es valor de todas las facturas del cliente Juan Pérez (aqui la informacion de
contexto es los datos del cliente). La informacion de contexto puede ser mucha, incluyendo datos
de més de una entidad, cada una representada por un panel de agregacion de datos, tal como € de
lafigura 3 pero sin edicion. En otros casos hay muy poco contexto, por lo que se puede disponer
en la barra de titulos de la ventana, donde la actividad que se esta realizando (Por gemplo, en la
figural).

c¢) Panel de Conjunto: Corresponde a una agrupacion de un A BE | ¢ |
mismo conjunto de atributos de informacién en forma de
registros. Se puede utilizar principalmente para presentar
informacion parcial o total de varias entidades a la vez en
forma tabular. Dependiendo de las necesidades que se
tengan, los registros del panel se pueden o no seleccionar,
por parte del usuario, por medio de un mecanismo manual Figura4 - Panel de Conjunto
0 automético.

‘w‘m‘m‘n|m|m =

3.1.2. Paneles de Comandos.

Las necesidades de control requeridas en el procesamiento y obtencidén de informacion, dan
origen a distintas agrupaciones de comandos. Los tipos de paneles de comandos que se identificaron
son:



b)

d)

4,

Paneles de Comandos de entidad: Esta constituido por comandos que se utilizan para aplicar o
realizar funciones sobre la entidad o sobre sus datos, tales como: Comandos de edicion
(Modificar, Eliminar, Crear); comandos de relacion con otras entidades (por eemplo, ver
ordenes de trabajo asociadas al cliente que se estd observando); funciones propias de la
aplicacion. Por gemplo, valorizar la orden de trabajo que se esta observando, impresion
(imprime la informacion de la entidad que se esta observando), o los botones Yes, No, Help de la
ventana de la figura 1.

Paneles de Comandos de conjunto: Estd constituido por
comandos  aplicables sobre  registros  previamente K< >
seleccionados. Estos comandos son: Filtrar (se eliminan todos

aquellos registros no se encuentren seleccionados en el panel Figura5 - Panel de comandos de
de conjunto, pero no se eliminan de la base de datos); control de cursor
Restablecer (limpia o deshace cualquier seleccion realizada

sobre los registros del panel de conjunto); Seleccionar Todo (selecciona todos los registros del
panel de conjunto), Seleccionar (relaciona — invoca- una ventana que permite el establecimiento
de criterios 0 condiciones de seleccion o busgueda con el panel de conjunto activo).

Paneles de Comandos de control de cursor: Estéa constituido por comandos que permiten recorrer
varias entidades dentro de una Unica ventana. Estos comandos son: Inicio (ir a la primera
entidad); Anterior (ir a la entidad anterior); Sguiente (ir a la entidad siguiente) y Final (ir ala
ultima entidad).

Comandos de criterios:. Estd congtituido por comandos que permiten manipular el
establecimiento de criterios o condiciones de busguedas. Estos comandos son: Restablecer
(limpia o deshace los criterios que se hayan establecidos); Agregar (aplica un nuevo conjunto de
valores de criterio y el resultado de esta seleccion es “agregado” al resultado de la seleccion
anterior —or 16gico); Restringir (aplica un nuevo conjunto de valores de criterio al resultado de la
seleccion anterior — and 16gico) y Aplicar (aplica los criterios establecidos a todo €l conjunto de
registros en uso).

Patrones de Ventanas.

En este trabajo de investigacion inicialmente se identificaron 4 patrones de ventanas. Cada uno de

estos patrones dan cuenta de la mayoria de las interfaces con el usuario requeridas para una clase de
sistemas de informacion. Cada una de estas ventanas tiene como propésito el satisfacer las necesidades
mas comunes de los sistemas de informacion, como la presentacion de informacion en diversas formeas,
edicion de entidades, establecimiento de criterios para blsqueda de informacion, y realizacion de
procesos de busqueda.

Cada ventana consta de uno o varios paneles diferentes. Un panel de comandos de ventana y

pueden o no tener informacion de contexto (es decir incluir un panel de contexto), de modo que en
estricto rigor son 8 tipos de ventanas posibles. A continuacion, se presenta una breve descripcion de
cada uno de estos patrones de ventanas.



4.1. VentanasdeEntidad.

Problema. En los sistemas de informacion siempre se requiere informacion asociada a una
entidad de la base de datos, por gemplo, ver lainformacion de un cliente (figura 6a).

Pand de Agregacion de Datos

Panel de Comandos de Entidad

Figura 6a- Ventana de Entidad Figura 6b — Patrén de Ventana de Entidad

Solucion. Para ello se define una ventana (figura 6b) que siempre contenga un panel de
agregacion de datos para €l despliegue de informacion y un panel de comandos de entidad que permita
realizar acciones de impresion, modificacion, eliminacion, etc. sobre lainformacidn desplegada.

Primera Variacion del Patrén. En aguellas ocasiones en que la entidad es un objeto complejo,
constituido por una entidad débil asociada a una entidad fuerte (figura 7a), por giemplo, una factura,
gue se descompone en un encabezado y un cuerpo, se le agrega a la ventana ya definida un panel de
conjunto para €l despliegue de informacién de entidades débiles; en el gjemplo de la factura, la
informacion del encabezado se muestra en el panel de agregacion de datos y el cuerpo de ella en el
panel de conjunto. El uso de una ventana de entidad gque incluya uno o mas paneles de conjunto se
puede extender a aquellas situaciones en gque junto con la informacion de una entidad interesa o se
requiere ver informacion de entidades relacionadas a la observada (figura 7b).
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Figura 7a - Ventana de Entidad con panel de Conjunto Figura 7b - Patrén Ventana de Entidad con

panel de Conjunto



Segunda Variaciéon del Patron. Este patron también suele llamarse Ventana de Entidades. Es
comun en los sistemas de informacion requerir informacion de varias entidades de la misma clase, pero
centrando la atencion en una a la vez. Para ello se define una ventana similar a la ventana de entidad,
pero, adicionalmente se incluye un panel de comandos control de cursor (figura 5) para permitir
manipular la secuencia de observacion del conjunto de entidades.

4.2. Ventanasde Conjunto

Problema. En un sistema de informacion una de las mayores actividades a las que es sometido es
al despliegue de listados o tablas que incluyen conjuntos de registros con los mismos atributos (figura
8a).

Panel de Conjunto

Panel de Comandos Panel de Comandos
de Entidad de Conjunto
Figura 8a- Ventana de Conjunto Figura 8b - Patrén Ventana de Conjunto

Solucion. Paraello se define una ventana (figura 8b) constituida por un panel de conjunto parala
presentacion tabular de registros de informacion. Esta ventana puede incluir un panel de comandos de
entidad para realizar acciones relacionadas con algun registro seleccionado, como abrir una entidad.
Las acciones de edicion de entidad, tal como modificacion y eliminacion solo se pueden realizar
cuando el registro corresponde a una entidad y se muestran todos sus atributos. Adicionalmente, la
ventana puede tener un panel de comandos de conjunto que permita acciones relacionadas con procesos
de seleccidn de registros.

4.3. Ventanasde Busqueda.

Problema. Es comin en los sistemas de
informacion consultar sobre conjuntos de registros de la
base de datos, y que para tal efecto se requiera de un

Panel de Agregacidn de Datos

mecanismo que otorgue facilidades para efectuar un Fanel de Comandos de Criterio
proceso exploratorio de seleccion para obtener la
informacion necesitada. Panel de Conjunto

| Abrir | |Panel de Comandos de Conjunto | |Imprimir|

Solucion. Para ello se define una ventana (figura

9) que 'Fejga un panel .de' agregacifﬁn de da.tos para e Figura 9 - Patrén Ventana de Blsqueda
establecimiento de criterios (la informacion de un




campo representa una condicion de busgueda, es decir, los datos representan criterios), un panel de
conjunto para los registros de informacion sobre los que se va a trabajar, un panel de comandos de
criterios y posiblemente paneles de comandos de conjunto y de entidad.

4.4. VentanasdeCriterios.

Problema. En los sistemas de informacion muchas veces se requiere extraer un subconjunto de
registros a partir de un conjunto mayor gque se esta observando. Por lo tanto se necesita de un
mecanismo de uso discrecional que permita el establecimiento de criterios de seleccion para €l
conjunto de registros en operacion (figura 10a).
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Figura10a - Ventana de Criterios Figura 10b - Patron Ventana de Criterios

Solucion. Utilizar una ventana que pueda ser invocada desde la ventana de conjunto que
contiene los registros sobre los que se aplicara la seleccidn. Esta ventana (figura 10b) debe contener un
panel de agregacion de datos para el establecimiento de los criterios. Los paneles de datos pueden tener
activacion, lo que da mayor flexibilidad, ya que permite al usuario fijar las condiciones de busqueda
activando/desactivando los criterios segin sus necesidades. Ademas, es posible incluir un panel de
comandos de criterios (similar a lo descrito en la ventana de busqueda). El uso de este par de ventanas
es eficiente en agquellos casos en que los usuarios saben claramente cual es la informacion que desean y
cuales son los criterios de seleccion que se deben aplicar. No se recomienda su uUsO para procesos
exploratorios de busgueda de informacion.

5. Validacion delos Patrones.

En un trabajo de esta naturaleza, es necesario determinar el impacto que los patrones tendran a la
hora de disefiar la interfaz con el usuario del sistema, y que tan buena solucion es cada uno de los
patrones a los problemas que los originan. Para ello los patrones serén cotejados con interfaces con el
usuario de sistemas de informacion que se podrian catalogar de exitosos ya que cuentan con la
aceptacion de los usuarios y estan en operacion.



Uno de los sistemas de informacion analizados fue el Sistema Acerta’, que es una herramienta
computacional de apoyo a la labor de certificacion de calidad que realizan los laboratorios de servicio
exterior pertenecientes a DICTUC S.A dentro de la Pontifica Universidad Catélica de Chile. Con €l
Sistema Acerta se puede determinar el estado de los ensayos efectuados dentro del proceso de
certificacion y permite realizar tareas tales como: edicidon de macroprocedimientos, asignacion de
tarifas, generacion de ordenes de trabajo, generacion de la agenda de actividades, ingreso de resultados
de ensayos, emision de certificados y 6rdenes de trabajo.

La clasificacion de las ventanas se hizo en formularios especialmente disefiados para identificar
los componentes de cada una de ellas, tales como: paneles de entidad, conjunto, criterios, contexto,
comandos y atributos especiales de la ventana (control y creacion). De los 9 modulos con que consta €l
Sistema Acerta, se clasificaron todas las ventanas de los siguientes 4 modulos:

» General: modulo general de la aplicacion. En este modulo estaban los diferentes iconos para
acceder a los demés modulos. Se analizaron 2 ventanas.

« Ordenes de trabajo: este modulo permite al usuario ingresar y editar Ordenes de trabajo
asociandole el cliente, tipo y cantidad de muestras a ensayar y los macroprocedimientos alos que
seran sometidas de las muestras. Se analizaron 17 ventanas.

» Agenda de actividades. este modulo es el encargado de mostrar las actividades asociadas a los
procesos generados através de las 6rdenes de trabgjo. Se analizaron 12 ventanas.

» Clientes: este médulo permite ingresar, consultar y modificar los clientes, contactos y sus
sedes/obras con toda la informacidn asociada. Se analizaron 17 ventanas.

Los principales resultados obtenidos en el analisis de Acerta se resumen en lo siguiente:

El nimero de ventanas que no se pudo clasificar segun los patrones definidos fue de 10 de un
total de 48. Debido a que existian ventanas tales como: ventanas de mensaje de advertencia, ventanas
de impresion o ventanas de Browser (estandares de Windows para € manejo de archivos) que no
estaban definidas dentro de los patrones establecidos. De las 38 ventanas que se pudo clasificar 27 de
ellas coincidian con los patrones definidos, lo que da un 71% de efectividad.

Segun lo anterior, y dado que ya se habia observado en otros sistemas la utilizacion de ventanas
de advertencias y de browser es que se decidié agregar estos 3 nuevos patrones de ventanas a los ya
definidos. La descripcion de estas ventanas se detalla a continuacion:

! Lamayoria de las ventanas utilizadas en | os ejempl os son del sistema Acerta.



Ventana de Browser Jerarquico

ﬁ Escritario
. . ., ,_f_|... Mi FC
Problema. A veces, en Iog sistemas 'de informacion se o & Diseo de 34 4]
debe recorrer la estructura de informacion para encontrar =& ()

informacion requerida. ——
Solucion. Definir una ventana que contenga un panel '

de conjunto y sangria sobre los registros existentes en el ~ (23 Mis documentas

panel, tantos niveles de sangria como niveles de jerarquia  Figurall—Ventanade Browser Jerérquico

existan y/o interese representar, y posiblemente un panel de

comandos. Ejemplos de estas ventanas de browser (trabajando sobre archivos) se pueden observa en

Smalltalk, Next Step y Windows.
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Ventana de Mensgj es e et g :,

Corresponde a una ventana que provee [ s s i o b m i b b

informacion sobre el estado del sistema con respecto a Figura 12 - Ventana Inicio de Comandos

la funcion que se esta realizando. Para ello se define
una ventana que contenga un texto para proveer dicha informacion y de botones para aceptar una
determinada situacion y proseguir, o para cancelar y restablecer el sistema al estado anterior.

Teniendo en cuenta estos dos nuevos patrones, el nivel de efectividad de las ventanas con los
patrones aumenta a un 77%. De mantenerse en este rango la efectividad de los patrones definidos en
futuras observaciones, nos permitiria ser muy optimistas respecto a potencial uso de ellos en el
desarrollo de interfaces de sistemas de informacion.

6. Conclusionesy Comentarios.

» El catalogo de patrones define un vocabulario dentro del contexto de disefio de interfaces con €l
usuario.

* Lo anterior permite tener una vision e interpretacion Unica (tanto para disefiadores, analistas y
programadores) para cada una de las ventanas definidas por los patrones.

» Una vez establecido el vocabulario de patrones ha sido dificil tratar de referirse a un problema de
disefio de interfaz sin hacer mencion aellos.

» El catdlogo de patrones definidos permite facilmente mejorar y evolucionar los disefios de interfaces
con el usuario, ya que constituye una base de disefios documentados sobre los cudles aplicar
refinamientos sucesivos.



» La primera validacion de los patrones de ventanas con el sistema Acerta arrojé un 77% de
coincidencia con los patrones identificados. Esto nos parece un buen resultado inicial, sin embargo,
es necesario cotejar los patrones con una mayor cantidad de software para poder establecer un
resultado representativo.

e Como trabajo futuro esta la identificacion de patrones a nivel de interaccion entre ventanas
(navegacion), La definicion de una jerarquia'y un lenguaje de patrones de disefio de interfaces con €l
usuario y el desarrollo de una herramienta software que permita la aplicacion directa de los patrones
de disefio identificados en la construccion de aplicaciones.
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