Djsqﬁar la interfaz de usuario antes de comenzar con el
codigo

Por Angel Sanchez

Muchas veces el inicio de un proyecto de software comienza con el enfoque y
perspectiva del desarrollo de codigo; sin embargo, lo ideal es iniciar el
proyecto desde la perspectiva del diseno.

Cuando hablamos de diseno de interfaz, el término «diseflo» no debe entenderse como el arte
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final a entregar, sino como un conjunto de situaciones en las que debe involucrarse el equipo
de desarrollo. Partiendo de un concepto basado en datos o métricas, esbozado en papel y
lapiz, pasando por una serie de validaciones e iteraciones que involucran mas métodos como
la generacion de wireframes (o esquemas iniciales), mockups en baja y alta fidelidad (o
representaciones con mayor o menor detalle del producto final), disefios de interaccion
(donde se muestren los comportamientos que suceden como consecuencia de las acciones del
usuario interactuando con la interfaz), etc., el disefio involucra también la gestion de los
contenidos textuales, la arquitectura de informacion y navegacion, la gestion de errores, la
gestion de situaciones de ayuda, la gestion de los llamados «blankstates» —situaciones en las
que la interfaz se muestra con espacios vacios de contenido. Como puede notarse, comenzar
con el «diseno» es mucho mas que comenzar a dibujar en Sketcho o en Photoshop.

El desarrollo de la mayoria de las aplicaciones comienza con la idea de programar primero,

y esa es una mala idea. La programacion es el proceso que mas recursos consume en el
desarrollo de una aplicacion (o un website, o una tienda en linea, etc.) y es la parte mas cara 'y
dificil de cambiar. En vez de empezar por la programacién, siempre conviene comenzar por el
disefo.

«Mejor goma de borrar en la mesa de dibujo, que martillo en la zona de
obra».

El disefio es un elemento relativamente flexible (y ni qué decir de los bocetos). Un boceto en
papel es barato y facil de modificar, incluso los disefios maquetados en HTML/CSS se pueden
cambiar (o desechar) con relativa simplicidad. Pero no se puede decir lo mismo de la
programacion pura y dura. Disefar primero te mantiene flexible. Comenzar programando te
cierra opciones y conlleva futuros costes adicionales. De ahi que es tan importante trabajar
con continuas iteraciones con el equipo de desarrollo, entender que el equipo es «disefiador
de producto».

Otra razon por la cual conviene comenzar con el diseio es que la interfaz es el producto, lo
que ven las personas, a fin de cuentas es lo que estas vendiendo. Si simplemente colocas la
interfaz al final de la programacion se podran ver las grietas. Por ello, también vale tanto
comenzar con el enfoque de la funcionalidad del diseno ya que hacer pruebas sobre
prototipos es muchisimo mas econémico y rapido que realizar pruebas de uso en productos
terminados. Comenzar con el disefio te mantiene flexible y te proporciona las respuestas
antes que después, en el proceso de desarrollo.

Entonces conviene empezar con la interfaz para poder ver desde el principio el aspecto y
funcionamiento de la aplicacion. La interfaz se revisa continuamente durante el proceso
completo de desarrollo. ¢Tiene sentido? ¢Es facil de usar? é¢Soluciona el problema que
tenemos entre manos? Estas son preguntas que solo se pueden contestar de verdad cuando se
estan trabajando con las pantallas reales.

Pero no todo es diseno por el disefio puro, también se debe involucrar a los usuarios que
utilizaran el sistema que se esta disefiando. Por ello conviene que el equipo domine los

métodos de User Centered Design.' Ademas al trabajar con métodos de AgileUX* o LeanUX®
la perspectiva inicial desde el disefio funcional es, simplemente, la mejor forma de enfocar el



desarrollo del producto digital.
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1. User Centered Design: Métodos que tienen por objeto la creacion de productos que resuelvan necesidades

concretas de sus usuarios finales. M4s informacion.

2. Agile UX: Forma simplificada de los métodos de «Diseno de Experiencia de Usuario» que prima los ciclos

de desarrollo y despliegue del producto. Més informacion.

3. Lean UX: Forma simplificada de los métodos de «Disefio de Experiencia de Usuario» que prima los ciclos

de diseno y métricas del producto. Més informacion.
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http://www.userfocus.co.uk/consultancy/ucd.html
http://www.agile-ux.com/
http://www.jeffgothelf.com/blog/lean-ux-book/#sthash.3uIrCc56.dpbs

