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Resumen

La tecnologia NUI (Natural User Interfaces) es capaz de interactuar con un sistema usando el
cuerpo humano, el cual se activa por los sentidos. El usuario puede experimentar sensaciones a
través de la NUI, ya que sus gestos provocan acciones en el sistema. De hecho, existen muchas
aplicaciones que aprovechan las ventajas de NUI, sobretodo en el area de la Medicina y Juegos
de Video. Sin embargo, las NUI tienen limitaciones cuando se requiere una granularidad fina en su
disefo, ya que existen elementos bésicos que son mas complejos de usar.

Este articulo presenta criterios de disefio que facilitan la creacién de NUI con mayor usabili-
dad, siendo aplicados en un proyecto llamado Kinectopsia.

Palabras claves: Disefio centrado en el usuario (DCU), interfaces naturales de usuario
(NUD), interaccion humano computador (HCI).

User-centered design for systems
with natural user interface

Abstract

NUI (Natural User Interfaces) technology can interact with a system using the human body,
which is activated by senses. The user can experience sensations through NUI since their
face expressions drive actions in the system. Actually, there are many applications using NUI
advantages, especiallyinMedicine and Video Game sectors. However, NUI presentsome limi-
tations when fine granularity in their design is required since there are some basic elements
that are more difficult to use.

This article presents design criteria that facilitate NUI creation with greater usability when
applied to a project called “Kinectopsia”.

Keywords: User-Centered design (UCD), Natural User Interfaces (NUD),
human-computer interaction (HCI)
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Introduccion

En la actualidad, los equipos de ingenieros
de software, que desarrollan aplicaciones
de software, asumen el desafio de desa-
rrollar una gran variedad de sistemas. Los
sistemas que interactian con los usuarios,
deben contar con un conjunto de interfaces,
que podrian tener diferencias pero también
pueden considerarse algunas similaridades
y aspectos en comun. Es importante en-
tonces realizar el esfuerzo necesario por
conocer las necesidades de los usuarios,
considerando sus particularidades y hacer-
las realidad en las interfaces que posibilitan
la interaccion con el usuario, los cuales de-
beran percibir un contexto familiar que les
brinde un ambiente agradable, seguro, facil
de asimilar, y relajado para la utilizacion del
sistema. El proceso de diseno de las interfa-
ces de usuario, de sistemas que responden
a eventos generados por el usuario, debe
estar centrado en el usuario. Por lo tanto,
es importante en este contexto plantearse
la pregunta: {Qué significa Centrado en el
Usuario?

El Diseno Centrado en el Usuario DCU se
ha convertido en los Ultimos anos en un as-
pecto importante del desarrollo de aplica-
ciones de software. El DCU se considera
como el proceso desarrollado para disefar
los productos de software que responden
a las necesidades y expectativas de los
usuarios. El Diseno Centrado en el Usuario
(DCU) es una filosofia de disefo, que des-
de un punto de vista técnico considera un
conjunto de métodos y técnicas de disefno
dirigidos por la informacién de las personas
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que van a usar el producto de software.

Las primeras referencias del DCU aparecen
en la década de los 80, época en la que se
da inicio a los enfoques de diseno centrado
en el usuario, dado el aumento significativo
de revistas, articulos y foros especializa-
dos en Human-Computer Interaction (HCI)
(Marcos, 2004). De las primeras referen-
cias de uso del concepto de Diseno Centra-
do en el Usuario, aparecen en el libro “User
Centered System Design; New Perspecti-
ves on Human-Computer Interaction” (Nor-
man, 1983). Una publicacion que recopila
un conjunto de articulos de diferentes auto-
res con experiencia y conocimiento relativo
al diseno de aplicaciones de software que
consideran el punto de vista de los usuarios
finales. Norman define algunos principios
genéricos que deberian tenerse en cuenta
para disenar aplicaciones que consideran
las necesidades y caracteristicas del usua-
rio, el centro de atencion del diseno:

e Facilidad para determinar qué acciones
son posibles encada momento.

e Visibilidad de las cosas.

e Simple de evaluar el estado actual del
sistema.

e Alineamiento natural entre la intencion y
accion del usuario; entre accion y resultado;
y entre informacion visible e interpretacion
del estado del sistema. (Norman, 1983)

El enfoque del DCU pretende lograr un pro-
ducto con la funcionalidad adecuada para
usuarios especificos. El objetivo de este en-
foque es dar respuesta a interrogantes ta-
les como:




® (Quién hara uso del sistema?
e (Qué tareas haréa con el sistema?

e (Qué informacion se necesita para cum-
plir con sus objetivos?

Con el enfoque DCU, los disefiadores par-
ten de una premisa basica que condiciona
todas las decisiones:

“El usuario es el centro de toda deci-
sion de diseno”

Esta premisa significa que lo mas importan-
te es disenar experiencias de usuario, y no
solo disenar sistemas. Es importante tener
en cuenta que no es posible concebir el sis-
tema sin considerar: el uso, su contexto, o
las necesidades y expectativas del usuario
final.

Un producto de software podré satisfacer
las necesidades de una organizacion si
tiene la capacidad de dar respuesta a las
necesidades de los usuarios a través de la
calidad de su uso. El objetivo del DCU es
alcanzar la satisfaccion de las necesidades
los usuarios, adaptar la tecnologia utilizada
a sus expectativas y crear interfaces que
faciliten la consecucion de sus objetivos.

Ahora bien, durante los ultimos anos, el
DCU ha estado marcado por el uso de In-
terfaces de Usuario Gréaficas (Graphic User
Interface GUI) que tradicionalmente se
controlan a través de dispositivos clasicos
como el teclado y “mouse”. Sin embargo,
en la actualidad aparecen tecnologias inno-
vadoras que permiten al usuario interactuar
de otras formas con los sistemas.

Entre estas tecnologias de interaccion inno-
vadoras se encuentran, las Interfaces Natu-
rales de Usuario (6 Natural User Interfaces
- NUI). Las NUI permiten eliminar el con-
tacto fisico propio de la utilizacion del tra-
dicional "mouse” y teclado en la interaccion
del usuario con el computador, permitiendo
la manipulacion de los sistemas a través de
interfaces que se controlan con gestos cor-
porales y/o utilizacién de la voz (Rita Fran-
cese, Ignazio Passero y Genoveffa Tortora,
2012).

La utilizacion de NUI se ha expandido en
los Ultimos anos debido a su integracion
con el mercado de las consolas de juegos
de video, tales como: Kinect de Microsoft,
para la consola XBOX 360°, WiiMote’, en
el caso de Nintendo® y también en cierta
medida PSMove de Sony?®.Incluso se utiliza
en la nueva generacion de Videoconsolas
mostradas en profundidad en la E3 2013'°,
como en la versién actualizada de Microsoft
Kinect para XBOX One'"

El uso de NUI tiene beneficios importantes
como la capacidad de adoptar una mayor
cantidad de metéaforas visuales apropiadas
para interactuar con el contenido desple-
gado como senala Joshua Blake (2012) o
la rapidez de pasar de usuario novato a ex-
perto como senalan en su trabajo Rita Fran-
cese, Ignazio Passero y Genoveffa Tortora
(2012).

Sin embargo, lograr un DCU para sistemas

6 http://www.xbox.com/en-US/Kinect

7 http://www.nintendo.com/wii/what-is-wii/# /controls
8 http://www.nintendo.com/wii/what-is-wii/#/controls
9 http://uk.playstation.com/psmove/

10 http://reviews.cnet.com/e3/

11 http://www.techradar.com/reviews/gaming/gaming-
accessories/xbox-one-kinect-1153962/review




con este tipo de interfaces y lograr sacar
partido de las posibles ventajas, no es tri-
vial. Para lograr generar una buena expe-
riencia en el usuario, es necesario enfrentar
desafios durante el proceso de disefio. De
lo contrario, lo Unico que se obtendra es un
grupo de usuarios frustrados como desta-
can Rita Francese, Ignazio Passero y Geno-
veffa Tortora (2012).

La imitacion de GUI ya existentes, inten-
tando recrear la experiencia de uso exacta
con el "mouse” y teclado es una mala de-
cision de disefio. En las GUI tradicionales,
se encuentran diversos elementos que son
facilmente controlados por el “mouse” y te-
clado, no siendo asi cuando se utilizan inter-
faces de tipo NUI.

Asi, los principales desafios de disefo,
se obtienen con la orientacion visual de la
aplicacion la que difiere bastante de la GUI
tradicional. Las senales visuales deben ser
aun mas claras. El Usuario debe sentirse
inmerso en la experiencia de exploracion,
a diferencia de las interfaces con multiples
ventanas. La granularidad fina, en cuanto a
interaccion con ciertos objetos desaparece.
Los tamafos y colores toman un protago-
nismo que tradicionalmente, no tiene tanta
relevancia como parte del DCU. Por ello, es
sumamente importante establecer ciertos
criterios de disefio que permitan abordar la
creacion de este tipo de interfaces desde la
perspectiva del usuario final.

En el presente trabajo, se describen los
criterios de Diseno Centrado en el Usua-
rio considerados para una aplicacién deno-
minada “Kinectopsia”,en donde se integra
una interfaz gestual, que permite gestién

E

de datos durante el procedimiento de una
Autopsia.

Problemas de usabilidad
en interfaces de tipo NUI

El disefo adecuado de interfaces en las
aplicaciones es determinante en la expe-
riencia que el usuario vive al usar dichas
aplicaciones. Este aspecto cobra especial
relevancia cuando se esta disefando inter-
faces de tipo NUI. Es importante considerar
que el usuario tiene el control sobre la apli-
cacion a través de medios no convenciona-
les, y tomar inadecuadas decisiones de di-
sefo, perfectamente puede significar poner
en situaciones inadecuadas al usuario.

En el disefio de las GUI tradicionales existen
elementos clasicos como la utilizacion de ele-
mentos graficos como por ejemplo hipervin-
culos, checkboxes, radio-buttons y listas de
seleccion, entre otros; los cuales estan dise-
nados para los dispositivos de control tradicio-
nales, el tecladoy “mouse”. En el disefo de las
NUI dificilmente tendrian cabida este tipo de
elementos dado que son elementos de granu-
laridad muy fina y seria muy complejo tratar
de controlarlos con dispositivos asociados a
las NUI, esto significa que las consideraciones
de diseno definitivamente son diferentes.

Disenar interfaces NUI en forma adecua-
da significa involucrarse con el usuario de
manera mas directa. Esto implica, analizar
y evaluar las diferentes formas en que el
usuario puede interactuar con el sistema, y
tomar decisiones de diseno que logren un




producto que al usarlo genere una expe-
riencia agradable. Esta consideracion refle-
ja que es mas complejo disenar interfaces
NUI que disenar las tradicionales interfaces
GUI, lo cual obliga a tomar en cuenta una
serie de consideraciones y criterios para
lograr una aplicacion exitosa, enfatizando
en una mejor calidad de la experiencia del
usuario, con respecto a la usabilidad.

Criterios de disefio
en interfaces NUI

Establecer criterios de diseno utilizando
NUI, es un proceso complejo en si mismo
por la diversidad de aplicaciones y formas
de interaccion posibles, por ejemplo tacto,
gestos y voz. En el disefo de interfaces de
tipo NUI se deben considerar criterios de di-
seno genéricos, pero también se deben rea-
lizar consideraciones de disefo particulares
dependiendo de los usuarios, el contexto, el
sistema y los dispositivos de interaccion.

Los disenos deben enfocarse en los escena-
rios, necesidades y objetivos més comunes.
Los elementos contextuales tales como: di-
ferencias particulares entre los usuarios, el
tipo y las caracteristicas del sistema, el tipo
de actividad que se desarrolla, e incluso, el
tiempo que el usuario va a interactuar con
el sistema (Kapano, Hassenzahl, Martens;
2008), influenciaran la relevancia de las ca-
racteristicas del diseno que pretenden sa-
tisfacer la experiencia del usuario.

En el disefo de interfaces tipo NUI existen
conceptos clave que han sido generaliza-

dos, como los sugeridos por Wigdor y Wi-
xon, en su obra “Brave NUI World" (2011):

e “Cree una experiencia que para usua-
rios expertos sea como una extension de su
propio cuerpo” (Daniel Wigdor, Denis Wi-
xon,2011:13)

e “Cree una experiencia que se sienta
natural tanto para un novato como para
un experto” (Daniel Wigdor, Denis Wi-
xon,2011:13)

° “Cree una experiencia auténtica
para el medio. No intente comenzar con
imitaciones del mundo real u otras”
(Daniel Wigdor, DenisWixon,2011:13)

e “Construya una interfaz que considere el
contexto, incluyendo metéaforas visuales co-
rrectas, indicaciones visuales, retroalimen-
tacion, y métodos de entrada y salida para
el contexto especificado” (Daniel Wigdor,
Denis Wixon,2011:13)

e “Evite caer en la trampa de copiar otros
paradigmas de interfaces de usuario” (Da-
niel Wigdor, Denis Wixon,2011:13)

Por otra parte, desde el punto de vista es-
pecifico, para generar interfaces de tipo
NUI que brinden al usuario una experiencia
de uso positiva se puede considerar:

e Grupos de ventanas asociadas a cada
funcionalidad ofrecida por el sistema.

e Un sistema de navegacion Unico, dénde
el usuario se puede sentir inmerso, hacien-
do uso de un cursor, que imita las posibili-
dades de tocar objetos, como si fuera una
mano humana, aplicando el principio de ex-
tension del cuerpo (ver figura 1).
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Ficura 1
IMAGEN DEL CURSOR UTILIZADO PROVISTA POR MICROSOFT (2011)
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® Elementos gréficos (por ejemplo botones,
listas, etc.) adecuados en forma y tamano,
que faciliten la interaccién del usuario con
la funcionalidad del sistema.

® Asociar iméagenes, simbolos, notaciones,
y colores significativos, que sean validados
por los propios usuarios, de tal manera que
faciliten el proceso cognitivo de aprendizaje
en el uso de los sistemas.

e Generar y actualizar constantemente
prototipos de interfaces de tipo NUI para
que sean verificadas y validadas por los
usuarios finales.

e Tipo de actividad a desarrollar por el
usuario y el tiempo dedicado a ello. Ademéas
de elementos de apoyo externos al sistema
original.

Aplicacion de los criterios de
disefo al sistema “kinectopsia”

El sistema denominado “Kinectopsia”, ha
sido disenado considerando las necesida-
des de los usuarios en el Servicio de Anato-
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mia Patoldgica en el Hospital Barros Luco-
Trudeau. Por tal razén, Kinectopsia ha sido
disenado con una combinaciéon de interfa-
ces de tipo NUI y las tradicionales GUI.

Kinectopsia, pretende que la gestién de in-
formacién y realizacion de los procedimien-
tos de autopsias, sea mas agil y segura a
través de la utilizacién de una interfaz de
tipo NUI.

Ademas, Kinectopsia debe apoyar la labor
del patélogo durante la ejecucién de sus
procesos, permitiéndole consultar y consig-
nar datos con mayor facilidad y sin peligro
de contaminar objetos que hacen parte de
su entorno de trabajo (ver figura 2).

Kinectopsia tiene un sistema de gestién
que permite a otros actores, en el contexto
del Servicio de Patologia, proveer de toda
la informacion necesaria al sistema, inte-
ractuando a través de tradicionales GUI.

Conclusiones

Histéricamente, los dispositivos, sistemas
y herramientas han evolucionado en proce-




Ficura 2
INTERFAZ DE CREACION DE AUTOPSIA
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sos que en general no consideran al usuario
final. Afortunadamente, en la actualidad se
experimenta un cambio de enfoque, debido
a las diferentes disciplinas que han conver-
tido al usuario final en el foco central delos
procesos de diseno de interfaces.

Gracias a este cambio de paradigma, hoy
por hoy existen consideraciones de diseno
que permite obtener productos altamente
interactivos que pretenden ofrecer expe-
riencias de uso gratificantes al usuario final.
Para lograr con éxito este objetivo, de debe
comprender a los usuarios y, pero también
comprender cémo utilizan los sistemas en
su contextos natural.

Los criterios de diseno expuestos en este
trabajo, pretenden ayudar y permitir empi-
ricamente la adecuacion de los disefos de

interfaces de tipo NIU, a las reales nece-
sidades de los usuarios y su utilizacion en
contextos reales. Esto significa, que existi-
ran mayores dificultades de diseno debido
a que se debe considerar probablemente un
numero amplio de interfaces a navegar por
el usuario.

También se debe considerar que los ele-
mentos graficos deben ser mas grandes,
debido a las limitaciones de control de los
dispositivos.

Es necesario dedicar un gran esfuerzo para
disenar interfaces adecuadas, si se quiere
obtener buenos resultados al utilizarlas. Por
lo tanto, es importante generar constante-
mente prototipos que puedan ser validados.
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