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Abstract

Based on principles of usability and semantics, to analyze the structure that sub lies in the design of a graphical digital interfaces, it’s the

main focus of this paper.

Besides it tries to provide the criteria for designers of interfaces, and helps them to understand certain items that can give them the tools
with they can generate in the common user, confidence and freedom in the use of an interface.
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1. Introducion

El universo digital no permite, muy a nuestro favor, gestar fronte-
ras en el disefio para la comunicacion visual. El disefio tiene una
altisima responsabilidad en la creacion de los ambientes digita-
les, los cuales tienden dia a dia, mas hacia lo visual. La organi-
zacion comunicacional se optimiza gracias al disefio, siendo la
tarea basica del disefiador el hacer de esa organizacién de infor-
macién lo mas comprensible posible para poderla mostrar de la
mejor manera. De esta forma con un disefio 6ptimo de la infor-
macion, garantizamos que el lector-usuario pueda seleccionar,
ordenar, jerarquizar, y realizar las conexiones necesarias para
accionar eficientemente en sus tareas.[1]

Es por esto que mas alla de la mera comunicacion visual e inter-
cambio de informacion entre el hombre y la maquina, surgen las
interfases como lugares en donde estos dos entes entran en
contacto con un fin determinado. [2] Garantizar en el disefio de
las interfases coherencia mediante reglas y secuencias operati-
vas, es prioritario para las partes involucradas.

De esta manera el disefiador debe estar familiarizado desde su
formacion con algunas herramientas y principios que refuercen
los componentes visuales y textuales que éste llegue a proponer
en una interfase. Este debe facilitar al usuario mediante el dise-
fio de una interfase ubicar sin esfuerzo, contenidos de informa-
cion sin perder su orientacion al navegar en ella.

De no cumplirse las premisas anteriores es muy factible que
cualquier interfase digital se convierta en una contrariedad para
cualquier nuevo usuario.

Esto sucede en muchas oportunidades, como lo aclara Bonsie-
pe, por que “lo que para el disefiador esta mas cerca, para el
usuario esta mas lejos”. [3] Es decir, en muchas oportunidades
para el disefiador privan modelos y elucubraciones elaboradas
que no son faciles de entender por el resto de las personas.

Pero como comunicarle a un disefiador ¢ qué es lo que debe to-
mar en cuenta a la hora de disefar una interfase? Mas alla de
ejecutar un listado de items con este andlisis no exhaustivo de
un tipo determinado de interfases intentaremos mostrar como
podemos hallar aspectos basicos que conforman una interfase y
que no deben olvidarse al disefarlas.

2. Interfases de correo-E y sus cédigos estructurales

Para nuestro analisis de interfases utilizaremos las de los servi-
cios gratuitos de correo electronico. Esto motivado a tres aspec-
tos puntuales: En primer lugar bien es sabido este tipo de interfa-
ses son ampliamente conocidas y utilizadas por los internautas
en general “El correo electrénico se ha convertido rapidamente
en una de las formas de comunicacion de mayor uso en el mun-
do. Es rapido, conveniente, y no necesita estampillas.” [4]

Por otro lado, éstas forman parte de un servicio de comunicacion
por ende estan mas alla de la oportunidad de explorar con elucu-
braciones personalistas en sus componentes estructurales.

En tercer lugar, nos motiva a trabajar con este tipo de interfase
por que entendemos que particularmente la del correo electréni-
co viene derivada de referentes del disefio grafico editorial y del
mundo material, lo que hace mas facil su interpretacion por parte
de los disefiadores en general. Ademas de permitir bajos niveles
de profundidad o inmersién moderada en la navegacion.[5]

Las interfases del correo electronico gratuito permiten la co-
municacion entre usuarios que se encuentren en diferentes
tiempos y lugares, mediante el uso de Internet. Pero mas alla
de esto, ellas forman un acto de comunicacién en si mismas
con el usuario, al expresarle a éste como deben ser utiliza-
das, y es aqui donde intentaremos profundizar. De esta ma-
nera y retomando lo planteado por Eco pretendemos indivi-
dualizar la estructura elemental de ésta comunicacion en sus
términos minimos, para estudiarla, comprenderla y explicar-
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la, de manera tal que el lector pueda extrapolarla a casos
mas elaborados. [6]

Las primeras generaciones de interfases de correo electronico
han sido planteadas con referentes al correo postal. [5]

Es decir, en el correo E, existe la posibilidad de:

» Revisar el buzén de llegada o bandeja de entrada.

Realizar la lectura o borrado de los mensajes o correos que
sean pertinentes o no. (Esto puede llegar a profundizarse en
base a determinados criterios de seleccién del correo recibido,
niveles de importancia, urgencias etc.)

« Responder un correo de manera individual o a un colectivo.
(La creacién de grupos de destinatarios, la posibilidad de dejar
copia en un paquete de correos enviados, pueden profundizar
los niveles de complejidad)

« Redactar o componer un nuevo correo y su envio de manera
individual o colectiva pudiendo seleccionar del grupo de desti-
natarios y clasificarles los mensajes en principales o copias.
(ademas de afiadirle documentos al envio, o attachments)

En una interfase plana, de inmersion moderada como lo es la del
correo Electrénico (es decir con una navegacion que no amerita
gran complejidad precisamente para no ir en detrimento de una
comunicacion efectiva). Entendemos que sensaciones de con-
tacto visual y tactil brindadas mediante elementos graficos son
fundamentales en este tipo de comunicacion. Esas sensaciones
son referencias realizadas mediante artilugios y principios pro-
pios de la Internet, como lo son: 1) la sensacion del tiempo real,
ejecutar acciones con respuestas de manera inmediata, 2) la po-
sibilidad de la navegacion, mediante los hipervinculos puede te-
nerse acceso a un discurso fragmentado no lineal, y 3) la inte-
ractividad, propia del medio (en nuestro caso es estimulo-respu-
esta accion reciproca entre dos sistemas). [5]

2.1. Usabilidad y adscriptores en las interfases
graficas digitales

Charles Morris (1901-1979) realiza sus primeras aproximacio-
nes semioticas en un momento en el que primaba el conductis-
mo (la conducta humana como respuesta a estimulos fisicos) [7]

En su libro Signo, Lenguaje y Comportamiento (sign, language
and behavior 1946) Plantea un método de construccion de un len-
guaje para hablar acerca de los signos. Y llega a definir un signo
como un estimulo preparatorio que desencadena una serie de
respuestas o familias de comportamientos en un intérprete que
tiene una disposicién de respuesta bajo ciertas condiciones.

Lo planteado por Morris muestra una via, bajo un esquema con-
ductista, para descifrar a través del lenguaje la creacion de signi-
ficados por parte de un interprete.

Sabemos que la usabilidad se ve reflejada en altas tasas de
efectividad y menor cansancio fisico, y esto se logra al tener un
usuario que responda a estimulos inmediatos sin necesidad de
pensar o elucubrar en los significados de la interfase. [4]

Jakob Nielsen “el guru de la Internet” en sus escritos ha insistido
en que las contradicciones de interpretacion de significados en

una interfase pueden ser perjudiciales para el logro de los objeti-
vos del usuario y por ende se pueden traducir en mayor esfuerzo
fisico-mental. [8]

Entonces, si una interfase requiere de usabilidad para su 6ptimo
funcionamiento comunicativo, es decir, que el usuario no se es-
fuerce mentalmente en crear significados emitidos por la interfa-
se, ésta podra estar sustentada por un enfoque conductista para
su correcta implementacion y garantizar su efectividad.

Algunos principios de usabilidad que permiten una optima co-
municacién de la interfase con el usuario nos llevan a pensar en
ella como un esquema pautado bajo el conductismo.

Los heuristicos de Nielsen, por ejemplo,[9] dictaminan principios
basicos de aplicacion en pro de la usabilidad en interfases digi-
tales. Podemos observar como los principios de Anticipacion,
Consistencia y Aprendizaje sostienen que las acciones en las
interfases deben ser consistentes con las expectativas de los
usuarios, es decir, con su aprendizaje previo. Digamos que el di-
sefio de una interfase debera basarse las en experiencias previ-
as del usuario para que se conviertan en una especie de estimu-
los aprendidos que requieran por parte de éste un minimo pro-
ceso de aprendizaje al encarar el uso de la interfase. Otros prin-
cipios como la Eficiencia o el principio de Reduccion del tiem-
po de latencia, que implican la reduccién del tiempo de espera
del usuario frente a una interfase cuando no hay actividad o mi-
entras se ejecuta alguna accion, plantean recurrir a artilugios
que le indiquen al usuario que algo se encuentra en ejecucion
(por ejem. barras de descarga, o el cursor en forma de reloj) y
asi mantener la atencion en el didlogo con la interfaz. Evidente-
mente se necesitan estimulos anexos y refuerzos para condicio-
nar la conducta del usuario. Nielsen se refiere al usuario en tér-
minos de un “cazador intranquilo”, que modifica su atencién
constantemente de no ser estimulado y cautivado con refuerzos
que condicionen su conducta [10]

Por otro lado para Morris “lenguaje” es un juego de signos que
comunican o “comsignos” (comsign = communication + sign)
que son plurisituacionales y estan restringidos en la manera en
que son combinados. Plantea ademas, que se pueden personifi-
car las restricciones y las combinaciones posibles de estos sig-
nos de comunicacion o “comsignos” en una sola palabra: “Sis-
tema”. Afirma entonces que “un lenguaje es un sistema pluridi-
reccional de Comsignos” [11]

Asumiendo una interfase como un sistema de signos graficos
gque comunican a un usuario qué es lo que debe y como lo debe
hacer. Llegar a plantear un paralelismo entre Lenguaje vs. Siste-
ma de signos es evidente. Nuestro interés esta centrado en los
signos graficos vs. las palabras, es decir, los elementos que
componen una interfase versus los “comsignos” de Morris para
el lenguaje.

Pero plantearse como se comportan estos signos de comuni-
cacion o “comsignos” en sus diferentes modos de significacion
en el lenguaje por lo visto fue de gran interés para Morris. Tanto
asi que se ve en la necesidad de plantear términos y figuras
que le permitan dar con una posible respuesta. Surgen asi los
Adscriptores.
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Como su nombre indica, un adscriptor adscribe, es decir vincula,
atribuye, remite a una idea o cosa distinta a él mismo (un eso).
Son signos complejos que pueden servir de vehiculo a varias
formas de significacion y referencia. Morris en su libro signos
lenguaje y comportamiento (sign, language and behavior) sugie-
re cuatro tipos de “Adscriptores” para la interpretacion de signifi-
cados, a saber: identificadores (identifiors) designadores (desig-
nators), evaluadores (appraisors) y prescriptores (prescriptors)
y para cada tipo de signo adscriptor sugiere comportamientos de
significado como: los indicadores (indicators), descriptores (des-
criptors), nombradores (namors) entre otros. Y para la creacion
o formacion de significados es decir aquellos Adscriptores que
organizan y dan coherencia al discurso comunicacional nos su-
giere los Adscriptores formadores (formators) los determinado-
tes (determinators) los conectores (conectors) y los modulado-
res (modors) [11]

Los Adscriptores pueden ser distinguidos en términos de los mo-
dos de la significacion de los signos que los componen. Un ads-
criptor identifica algo y significa algo mas acerca de lo que esta
identificando.[11]

3. Conclusiones

El ordenamiento de los Adscriptores en la interfase viene dado
por el esquema de lectura occidental y por los referentes edito-
riales. Sin embardo puede verse una sectorizacién de agrupaci-
ones o marcos caracteristicos de las primeras interfases u orde-
namientos de la Internet.

El uso de lo verbal y lo iconico esta altamente vinculado, es casi
un uso 60 a 40 respectivamente. No se debe olvidar el caracter

mundial del medio Internet, esto trae como consecuencia un sal-
to entre semidsferas, de usuarios para lo cual los Adscriptores
nombradores no cumplen su cometido. Los grafismos son alta-
mente motivados en la mayor parte de los casos.
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