El circulo: rey del diseiio plano

Por Omar Sosa Tzec

El diseno plano podria representar una oportunidad para cambiar el
paradigma en el diseno de interfaces de usuarios. Redefinir los widgets brinda
una oportunidad para explorar.

El Flat Design, o disefio plano,' es una tendencia actual en el disefio de interfaces graficas que
consiste basicamente en descartar cualquier exceso visual de los componentes de la interfaz
—conocidos como widgets—. Podriamos interpretarlo como una suerte de regreso al «estilo

suizo»” del siglo pasado, pero aplicado a interfaces: utiliza lineas y formas como unidades

visuales, evita el uso de texturas y sombras, y emplea el color como indicador visual.?

En las interfaces graficas mas actuales y novedosas, los elementos cambian de forma y color a
través del tiempo con el fin de indicar el estado actual del sistema. En varias interfaces de
este tipo resulta interesante observar el recurrente uso del circulo en la composicion de
widgets. Parece ser que los circulos, mostrados total o parcialmente, expresan efectivamente
la variable tiempo sin necesidad de mayor informacién visual.
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Por ejemplo, en el sistema de publicacion web Wordpress,* al momento de guardar algin
cambio aparece un pequefio widget compuesto de dos circulos: uno que funciona como
«contenedor» y otro (cercano a la orilla) que hace las veces de manecilla de reloj. Cuando la
funcion de guardar esta en proceso, el circulo pequeno gira alrededor del centro del circulo
grande justo para indicar el avance en el tiempo.

Cuando se envia un video a través del sistema de mensajes por Whatsapp®, se muestra un
cuadro del video con un widget en el centro que indica el progreso en el envio. El widget se
compone de un circulo que se muestra con un fondo negro transparente y una circunferencia



en blanco que va completandose conforme progresa el envio, ademas de un cuadrado plano
que funciona como simbolo de stop. Cuando el video ha sido descargado, el circulo cambia a
un blanco transparente con un tridngulo que funciona como simbolo de play. Resulta
interesante la doble funcién comunicativa conseguida en este diseno a pesar de su simpleza:

por un lado, comunica el progreso en el envio, por el otro, refleja su affordance’ como botén.
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Cuando Google Hangout’ se emplea para realizar llamadas de voz, al no implicar la emision
de video, el usuario observa una interfaz de fondo negro con tres widgets cuya base es un
circulo. El mas grande de ellos cambia de grosor evocando a una onda. Esto permite al
usuario observar cuando la persona del otro lado esta hablando y con qué intensidad. Los
otros dos circulos (sin relleno aparente) se interpretan como botones. Uno para discar y el
otro para colgar. En ambos casos, el icono interior comunica la funcionalidad del widget.

La App para bocetar en el iPad, llamada Paper,® introduce una funcionalidad para deshacer

acciones, que consiste en colocar dos dedos en la pantalla y rotarlos en sentido contrario a las
manecillas del reloj.



El widget asociado a esta funcion muestra un circulo cuyo relleno se decrementa (a modo de
grafica de pastel) conforme el usuario retrocede en el tiempo. Este widget presenta dos

aspectos interesantes: primero, la interpretacion de la funcién deshacer a través de gestos;’
segundo, el usuario puede notar la cantidad de esfuerzo puesto en el boceto, ya que el circulo
decrece en proporcion al nimero de acciones efectuadas por el usuario.

Ademas del aspecto funcional de los casos anteriores, pueden observarse muchos otros
ejemplos en los que el uso de circulos esta mas relacionado a cuestiones estéticas. Se utiliza

para componer botones, indicar escalas o para recortar fotos de perfil de usuario.” En estos
casos, donde no existe un valor funcional agregado, el circulo toma el lugar de formas
rectangulares empleadas en el pasado.
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No obstante, este enfoque puede limitar el aspecto comunicativo de la interfaz. Por ejemplo,

en el i0S 7 de Apple,” el widget para indicar la fuerza en la sefal telefonica ha sido
modificado. De ser una hilera de barras ordenadas por su tamafio ascendente, ahora pasa a

una hilera de circulos del mismo tamafio y alineados horizontalmente.” Cuando el usuario
leia el widget original, podia interpretar facilmente la cantidad de senal «en el aire»[], ya
que los diferentes tamanos ayudaban a crear esa metafora en su mente. En cambio, los
nuevos circulos no reflejan ninguna dimension fisica por medio de la forma. Se perciben méas
bien como unidades de una escala. Por consiguiente, el nivel de abstraccién (en la lectura del
widget) es mayor. Esto cambia la interpretacion de la fuerza de la sefial por parte del usuario.
Este es un punto clave del disefio plano: incrementar el nivel de abstraccién y romper con la
fuerte asociacion metaférica de la interfaces con elementos del mundo real.

Los widgets basados en el circulo producen resultados efectivos porque encapsulan la
affordancey el tiempo. Cuando el circulo es empleado como una unidad de composicion, la
cualidad que tiene de representar un todo le permite al usuario entender cuél es el estado
actual del sistema (si algo ha sido completado o no). Por consiguiente, el usuario también
puede inferir futuros estados del sistema. Por ejemplo, un usuario de Whatsapp sabra que
algo salié mal en la descarga de video si la circunferencia (mostrada en el widget) nunca se
completa.

Otra ventaja del circulo es el conocimiento previo que tenemos los usuarios para manipular
objetos esferoides en el mundo real —précticamente desde que nacemos—, lo que nos ayuda a
comprender rapidamente su uso en la interfaz. Obsérvese entonces que, a pesar de ser util
para incrementar el nivel de abstraccion en la interfaz, el circulo no escapa de su cualidad
metaférica.

Ejemplos como los anteriores nos permiten iniciar una conversacién sobre el rol y
oportunidades que presenta el disefio plano y sus implicaciones sobre la experiencia del

usuario (UX por sus siglas en inglés).” Sin embargo, estos ejemplos también nos permiten
reflexionar sobre las interfaces como composiciones visuales —o «composiciones
interactivas»— «[Jusables» y estéticas. Dado queque los limites entre interfaz de usuario e
informacion parecen volverse cada vez mas difusos, aspectos como la consolidaciéon del

computo ubicuo,” las interfaces operadas por gestos” y la futura incursién de pantallas
flexibles,'® representan claros desafios para los disefiadores de informacién.

Aunque los principios de disefio practicamente no cambiaran, las caracteristicas de los
contextos de uso si lo haran. Diferentes niveles de alfabetizacion (por ejemplo: alfabetizaciéon

informaética"), factores de indole social, econémico, y cultural, infraestructura tecnologica
disponible, entre otros aspectos, influiran en el contexto de uso y, en consecuencia,
implicaran nuevas formas de disefiar la informacion. El disefio plano y la explotacion del
circulo son intentos de encontrar esas nuevas formas.
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