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RESUMEN

El presente trabajo permite definir e identificar un conjunto
de buenas practicas para el disefio de interfaces en los
dispositivos moviles. Estas practicas se conocen como
patrones de interaccion para dispositivos moviles. Los
patrones aportados ofrecen al disefiador soluciones 6ptimas
a problemas recurrentes que se tiene en el disefio de las
interfaces graficas en este tipo de dispositivos moviles,
problemas tal como la falta de espacio, memoria limitada
para la visualizacion y la interaccion del usuario.
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INTRODUCCION

Un dispositivo movil por definicion es aquel dispositivo
que se usa fuera de una posicion fija y que ha sido
manufacturado especificamente para ser portatil y util
mientras se esta en movimiento [3].

Los dispositivos moviles gozan de un gran auge en nimero
y tipo de usuarios de tecnologias de informacion. Estos
dispositivos moviles van desde teléfonos celulares,
asistentes digitales portatiles (PDA) entre otros.

Existen muchas variantes sobre distintas plataformas de
dispositivos moviles las cuales son necesarias determinar
cuando se disefia un dispositivo movil [1,3]. Mientras las
aplicaciones informaticas que se ejecutan en los
dispositivos moviles tienen caracteristicas basicas
compartidas con las PC’s, estos difieren en muchos
detalles, Por ejemplo las interfaz de usuario (IU). Los
sistemas que se ejecutan en dispositivos moviles deben
mejorar el tiempo de procesamiento, asi como el uso de
menos memoria de la que utilizaria una PC normal.
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Este trabajo preconiza un conjunto de buenas practicas
correspondientes al diseno de la interfaz grafica de
dispositivos moéviles. Estas practicas se reconocen como
patrones de interaccion para dispositivos moviles. Los
patrones aportados ofrecen al disefiador soluciones a
problemas recurrentes que tiene el disefio de las interfaces
graficas para este tipo de dispositivos moviles, problemas
tales como la falta de espacio y memoria limitada para
visualizar la informacion y servicios para el usuario.

PROBLEMATICA

Actualmente los dispositivos méviles muestran aun ciertos
inconvenientes como lo es la falta de espacio, memoria
limitada, y algunas veces una dificil interactividad debido
al tamafio dispositivo mismo[1]. Una manera factible de
mitigare dichos inconvenientes es realizando un diseflo y
desarrollo de la interfaz grafica pertinente a la tarea del
usuario requerida. En si, la interfaz grafica de un
dispositivo movil debe estar disefiada para guiar y facilitar
las actividades del usuario a través de diferentes tipos de
respuesta ya sea visual (ventana, iconos, menus, barra de
texto etc...) sonora (tonos, voz, melodias, etc..) o haptica
(vibracion, saltos, etc..).

A pesar del rol preponderante de la interfaz grafica de un
dispositivo movil, el disefiador no cuenta con un medio
para integrar la retroalimentacion de una manera
sistematicamente en la funcionalidad de un dispositivo
movil.

Ahora bien, en el area de Interaccion Humano-
Computadora la ergonomia de interfaz de usuario dispone
de un sin nimero de guias y recomendaciones ergonéomicas
como apoyo al disefiador para dar respuesta a las preguntas
anteriores. Sin embargo, cuando un disefiador hace uso de
las guias ergondmicas encuentra que son numerosas,
simples y abstractas lo cual hace sean dificil de acceder,
seleccionar e interpretar [16,12].

En base a los patrones de disefios propuestos por Gamma et
al. [4], el presente trabajo propone como solucién el uso de
patrones de interaccion para la interfaz de usuario de



dispositivos mdviles en particular para especificar la parte
de retroalimentacion de tipo visual y sonora. Un patrén de
interaccion representa las buenas practicas para disefar la
interfaz grafica en funcion de los requerimientos del
usuario. Para esto se toma en cuenta los lineamientos de
usabilidad, los cuales estan determinados por el grado de
satisfaccion del usuario como por ejemplo la facilidad de
aprendizaje, la facilidad de memorizacion, la satisfaccion
de uso, el desempeiio de la aplicacion, la eficiencia en el
uso de la aplicacion, la respuesta ante los errores [14,2,5],
entre otros.

Otro de los problemas a cubrir es ofrecer al disefiador una
técnica de especificacion que permita describir la interfaz
de usuario independiente de un lenguaje de programacion y
a la vez un medio que facilite la comunicacion con el
personal involucrado en la construccion de algun
dispositivo movil en particular.

CONTRIBUCION
Cuando el usuario utiliza un dispositivo movil el usuario
espera que la interfaz grafica le guié y le auxilie en las
posibles dudas que pueda tener, como por ejemplo: ;Qué
servicio esta disponible?, ;Con qué nivel de conectividad
cuento?, ;De que manera puedo acceder a los objetos de
informacion?, entre otros.
Del conjunto de respuestas que responden a las preguntas
anteriores se deriva una gran diversidad de tipos de
retroalimentacion visual y sonora de los cuales se puede
identificar una gran diversidad de patrones de interaccion.
Conforme a la figura 1 un usuario de dispositivo moévil en
general puede tener tres niveles de retroalimentacion a
saber: a nivel de Informacion ( informacién que se
visualiza o requiere el usuario) , a nivel de Interaccion
(conjunto de servicios disponibles o indisponibles al
usuario) y a nivel de Interactividad (gestion de los
componentes de entrada y salida utilizados por el usuario
para manipular el dispositivo movil).
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Figura 1. Niveles de feedback de un dispositivo movil

A partir de los tres nivel de retroalimentacion de la figura 1
es posible construir una clasificacion de los patrones de
interacciéon (ver tabla 1). Donde, en wuna primera
aproximacion integramos algunas tareas tipicas y en base a
estas tareas se especifican los patrones basados en criterios
de usabilidad [7][8] para las actividades: seleccion,
paginacion y busqueda, entre otras.

Tabla 1. Clasificacion de patrones de interaccion para
dispositivos moviles.

Nivel de
Interaccion

Nivel de
Informacion

Nivel de
Interactividad

Barra de Seleccion

progreso

Keypad

Sonido Paginacion Apuntador

Biisqueda

Prefijos
Mecanografiados

Prefijos
Acoplados

Navegacion al Pie
de pagina

Navegacion de
repositorios de
material grdfico

Conforme a los niveles de respuesta del modelo de la figura

1 los patrones de interaccion aqui identificados se

distribuyen de la siguiente manera:

e El nivel informativo reagrupa los patrones de
interaccion que visualiza y notifica de manera coherente
y continua los objetos de interés al usuario.

o FEl nivel de interaccion reagrupa los patrones de
interaccién que permiten definir una accién significativa
y coherente para las acciones del usuario, por ejemplo la
activacion de servicios al usuario.

e El nivel de interactividad se refiere a los patrones de
interaccion que especifican las acciones del usuario que
permiten manipular directamente dispositivos de entrada
y salida a la interfaz del usuario.

CASOS DE ESTUDIO

Con el fin de hacer mas clara la presente propuesta se
muestran los patrones de interaccion para dispositivos
moviles para cuatro tareas comunes a cualquier entorno
informatico.

El primer patron titulado barra de progreso trata el
problema del como reportar el avance de las tareas que
implican un periodo de tiempo perceptible por el usuario
[10]. Ya que, si no se le informa al usuario del avance de
una tarea se puede suponer que la ejecucion a fallado (Ver
tabla 2).

El segundo patron trata sobre la notificacion sonora, en
este patron se propone una interfase de entrada que por
cuestiones de usabilidad es mas sencillo para los usuarios
[11] (Ver tabla 3).

El tercer patron, reporte tareas del uso del teclado para
dispositivos moviles, donde se reporta los tipos de



caracteres alfanuméricos que se utiliza para este tipo de
dispositivos (Ver tabla 4)
El cuarto patron trata sobre el uso de apuntadores que se

resultados obtenidos de una operacién o
de la ocurrencia de un evento nuevo?

Principio de

Aviso de prioridad.

utilizan frecuentemente en dispositivos moviles por Usabilidad
- L o . Contexto Al momento en que se le presenta al
ejemplo el lapiz, la pluma optica e incluso el uso de los usuario el resultado/orioridad de una
dedos de la mano sobre una interfase tactil [9] (Ver tabla operacién es necesariopindicarle el grado
5). de urgencia.
Y por ultimo el patrén menu, el cual se especifica aqui por Fuerzas El usuario debe ser enterado de la
ser una de las tareas mas recurrentes es la seleccion de prioridad de una tarea.
opciones presentados en un ment de servicios [12] los ® La interfaz debe permitir interactuar al
cuales siempre deben de estar accesibles al usuario (Ver usuario con la informacion
tabla 6). Solucién Utilizar . sonidos  para n(.)tif%car la
Tabla 2. Patrén para barra de progreso. ocurrencia de un evento e indicarle al
usuario el nivel de prioridad de la tarea a

Nombre Barra de Progreso través de sonidos diversos. Cada sonido

Problema El usuario desea saber si una operacion se indicara una prioridad distinta.
estd realizando y cuanto tiempo mas debe Consecuencias | El usuario es capaz de distinguir la
esperar aproximadamente prioridad de una tarea y utilizar la

— S— - atencién necesaria que la tarea requiere.

Principio de Dirigir al usuario. Ejemplo

usabilidad

Contexto Algunas tareas toman mucho tiempo, mas
de lo comun, por lo que es necesario indicar
el progreso de la tarea y cuando finaliza.

Fuerzas El usuario necesita ser informado sobre el
estado actual de las operaciones, en
particular aquellas de  larga duracion
(mayores a 4 segundos) y que se
desarrollan con un bajo nivel de
conectividad.

El usuario necesita saber en todo momento
el tiempo estimado de la terminacion de la
tarea.

Solucion Proveer al usuario un control que le indique E.n la imagen se muestran un sen.<:1.llo
que todavia esta trabajando y el progreso de ejffm.plo de sonido en un dispositivo
la operacidn. mévil.

Consecuencias | El usuario podra distinguir si la tarea actual
sé€ esta procesando evitando que se i
preocupe yp espere hasta la termina%ién de Tabla 4. Patron para el uso del teclado.
la misma. Nombre Keypad

Ejemplo Problema Es complejo y cansado utilizar el teclado

Ed) windows Media Playeil0:57a # %

Mindows Media 1! - Microsoft

Tools Playlist

Se propone para la interfaz una barra de
progreso

virtual implementado en los dispositivos
mdviles.

Tabla 3. Patron de notificacion sonora

Sonido
Como indicarle al usuario sobre los

Nombre
Problema

Principio de Confort y Facilidad.

usabilidad

Contexto Es necesario facilitar el ingreso de datos
mediante algunos dispositivos de E/S.

Fuerzas El usuario requiere el ingreso de datos
facil y rdpido.

Solucion Utilizar un teclado fisico en los
dispositivos méviles, con las teclas de uso
mds comun.

Consecuencias | Este dispositivo es muy utilizado y permite

la entrada de datos con mayor rapidez y
Jacilidad.




Ejemplo

Se muestra la implementacion de un
keypad en un dispositivo movil,
fisicamente el cual facilita la adquisicion
de datos.

Tabla 5. Patron apuntador

Nombre Apuntador
Problema (Como acceder a los distintos
componentes,  elegir una  accidén

determinada, o seleccionar alguna tarea,
objeto?

Principio de
Usabilidad

Guiar y seleccionar las tareas del usuario

Contexto

En un ambiente GUI se debe contar con
algin medio para la seleccién de un
evento o proceso

Fuerzas

El usuario requiere ejecutar seleccionar
una tarea especifica.

Solucién

El lapiz funciona como cursor apuntador,
y ejecuta una tarea u operacién mediante
coordenadas asociadas a la pantalla del
dispositivo mévil.

Consecuencias

Se permite la asociacién de una accién y
la ejecucion de la misma, cediéndole la
secuencia de ejecucién al usuario.

Ejemplo

El uso de una apuntador en forma de
pluma de un PDA permite al usuario a
través de gestos manuales y de
interacciones a manipulacion directa
sobre los componentes que se despliegan
en la pantalla del mismo PDA.

Tabla 6. Patron para menu.

Nombre

Seleccion

Problema

(Como el usuario puede elegir entres
varias opciones?

Principio de Guiar y seleccionar, visibilidad.

usabilidad

Contexto El tener varias opciones en un momento
determinado puede ayudar al usuario a
aprender y conocer el contenido de cada
camino.

El aprendizaje del usuario.

Fuerzas

Solucion Agregar un menu contextual en €l dialogo

principal.

Consecuencias

La lista de opciones dard al usuario un
inmediato  de  sus

conocimiento
posibilidades.

Ejemplo

‘uary 03, 2000

EE O @ E v
&3 Today
[F5] Calendar
E=] contacts
E Inbox
£ Internet Explorer
MNotes

Tasks P
B windows Media
Programs

[ settings

@ Find...
& Help

Rew ————————  gml

La imagen presenta un ejemplo de un
menu con distintas opciones.

TRABAJOS RELACIONADOS
A continuacidn, revisaremos algunos trabajos ayudados por
la tabla comparativa 7.

Los patrones de interaccion definidos por Roth [1] se
enfocan hacia determinar cuales son las mejores practicas
en mecanismos de comunicacion entre dispositivos
moviles. Sin embargo el trabajo carece de la definicion de
un modelo conceptual [13] que permita especificar la
interfaz de un dispositivo especifico en términos de la
informacion presentada y relevante a la tarea del usuario.

Los trabajos de Welie [14] presentan solo un conjunto de
patrones de interaccion para dispositivos moviles basado en
criterios de usabilidad, pero nuevamente falta un modelo
centrado en el usuario que permita clasificar
apropiadamente los patrones. Por otra parte el consorcio
W3C en [16] y [15], en los Gltimos meses ha manifestado
un creciente interés en la definicion de recomendaciones
para los dispositivos méviles.

Al final de esta seccion integramos una tabla comparativa
(tabla 7) para resumir el trabajo de este apartado, donde
integramos nuestra propuesta: “Categorizacion de Patrones
de Interaccion para Dispositivos Mdéviles” (CPIDM). Una
de las caracteristicas de nuestras propuesta incluyen: un
modelo sobre una clasificacion inicial de patrones de
interaccion para dispositivos moéviles y la posibilidad de
clasificar rapidamente los patrones nuevos que se generen.



Ademas el presente trabajo cubre la mayoria de los
criterios de usabilidad descritos en la tabla 7. Finalmente,
en base a las caracteristicas que tiene CPIDM podemos

construir las bases sélidas de un futuro lenguaje de

patrones de interaccion para dispositivos moviles.

Tabla 7. Tabla comparativa de trabajos relacionados.

Consistencia v v v v v
Modularidad v v v X v
Funcionalidad v v v ) v
dispositivo
movil
Guiar la tarea v v P v v
del usuario
Modelo General X X ® x v
Conjunto de Seguridad. Typed Links. | Navigate. Overall. Barra de progreso
patrones de Streaming. | Prefixed Explore Data. Behavior. golnidq )
interaccion Codigo Links. Organize Data. Nzt;/iLg.atli(on Pi;ifgggn
s . and Links.
movil. Selection. Give Feedback. Page L . Busqueda
Iy : age Layout. :
Se,rvllcws. Paging. Perform Action. andg Con}t,ent Prefijos
moviles. Footer Castom | Mecanografiados
: ustomize. ;
Datos Navigation. ] Page Prefijos
méviles I Call Attention. Definition. Acoplados
‘ mage o :
U Brofvsing Improve. User Input. Nave}g'flcmn al Pie
. . Readabili de pagina
eadability. .,
Search. Navegacion de
Group Related. repositorios de
Items. material grafico
Organize. Keypad
Screen/Page. Apuntador
Orientado a 4 4 (Lo cubre de 4 v
dispositivos manera indirecta)
méviles
CONCLUSION e Una de las perspectivas del presente trabajo es el de

El presente trabajo se puede tomar como un punto de

partida para implementar un lenguaje de patrones de

interaccion para  dispositivos moviles los  cuales

representan. La clasificacion de patrones de interaccion

aqui propuesta permite:

e C(Capitalizar buenas practicas en el disefio de la
informacion presentada en la interfaz del usuario para
dispositivos moviles.

e Ofrecer al disefador un primer soporte de
especificacion para identificar las diversas formas de
retroalimentacion en este tipo de dispositivos.

e Catalogar la informacion pertinente que ofrece una
aplicacion conforme a las acciones frecuentes del usuario.

ampliar cada una de las categorias de la clasificacion aqui
propuesta con el fin de discriminar las respuestas de una
aplicacion a un nivel de granularidad mas fino.

Por ejemplo la experiencia demuestra que es necesario
distinguir diversos tipos de mensajes de error para resolver
algunos conflictos durante el desarrollo de la tarea del
usuario. Otras de las preocupaciones actuales es el de tratar
en conjunto los diversos tipos de retroalimentacion (sonora,
haptica y de animacion, etc.) que pueden presentarse en un
dispositivo movil.
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