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INTRODUCCIÓN

(O�SUHVHQWH�WUDEDMR�H[SORUD�HO�WHPD�GH�GLVHxR�GH�LQWHUIDFHV�JUiÀFDV�GH�
usuario para sitios web que, desde un enfoque teórico, busca orientar al 
lector sobre los elementos conceptuales pertinentes a dicho tema. Esto 
FREUD�UHOHYDQFLD�HQ�HO�KHFKR�GH�TXH�HO�GLVHxR�JUiÀFR�HV�XQD�GLVFLSOLQD�
enfocada a buscar soluciones concretas en temas de comunicación a 
través de medios visuales, y además, ser consecuente con los cambios 
sociales y culturales causados por las transformaciones tecnológicas 
(Bonsiepe, 1998). Por ende, una de las condicionantes es fortalecer el 
cuerpo teórico y conceptual, ya que son estos los que dan sustento a la 
práctica proyectual del diseñador.

Los medios de comunicación contemporáneos se constituyen 

como una realidad distinta de los medios tradicionales en los cuales 

el diseñador ha estado acostumbrado a intervenir, estos medios 

tradicionales, generalmente, forman parte del campo de la impresión 

(Bonsiepe, 1998).

En contraste, el internet es parte de estos medios de comunicación 
relativamente nuevos, asimismo es uno de los más relevantes y con 
mayor impacto en la sociedad, hecho que incluso a determinado el 
TXH�VH�FUHHQ�FRPXQLGDGHV�YLUWXDOHV�TXH�FRQÀJXUDQ�XQD�VRFLHGDG�GH�
la información con su propia lógica de existencia.

En este ámbito, las personas se comunican a través de este medio 
cuya esencia se centra en la información. Urge, por tanto, su correcta 
FRQÀJXUDFLyQ�� HVWUXFWXUDFLyQ� \� YLVXDOL]DFLyQ�� FRQ� HO� REMHWLYR� GH� TXH�
los usuarios se familiaricen con la dinámica de este entorno, y puedan 
lograr sus objetivos a través de la interacción con los elementos de 

1  Old Computers Online Museum, disponible en: http://www.old-computers.com/
museum/computer.asp?c=488&st=1
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información (Moggridge, 2007).  Cabe mencionar como ejemplo el diseño 
del computador Xerox Alto1, el cual poseía una serie de innovaciones 
que marcarían la pauta para el desarrollo de los computadores 
personales hasta nuestros días. Moggridge meciona que una de estas 
LQQRYDFLRQHV� HUD� OD� H[LVWHQFLD�GH�XQD�SDQWDOOD� FDSD]�GH�PRVWUDU�XQ�
mapa de bits, lo cual proveía al monitor la capacidad de reproducir 
XQD�YDULHGDG�GH�JUiÀFRV�DO�XVXDULR� FRQ� OD�ÀQDOLGDG�GH�H[SDQGLU� ODV�
IXQFLRQHV�GHO�FRPSXWDGRU�\�IDFLOLWDU�OD�UHDOL]DFLyQ�GH�WDUHDV��HV�GHFLU�
TXH��HVWDED�GRWDGR�GH�XQD�LQWHUID]�JUiÀFD��$VLPLVPR��HVWH�IXH�HO�SULPHU�
FRPSXWDGRU�TXH�FRQWDED�FRQ�XQ�PRXVH��FX\D�ÀQDOLGDG�HUD�IDFLOLWDU�OD�
interacción del usuario con los elementos visuales mostrados en el 
monitor (Moggridge, 2007).
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$�UDt]�GH�HVWR�VXUJH�HO�FRQFHSWR�GH�+&,��Human Computer Interaction) 
OD�FXDO�VH�GHÀQH�FRPR��´OD�LQWHUDFFLyQ�HQWUH�ODV�SHUVRQDV��usuarios) y 
ORV� RUGHQDGRUHV�TXH� WLHQH� OXJDU� HQ� OD� LQWHUID]�GHO�XVXDULR� H� LPSOLFD�
tanto el software (el GUI) como el hardware (HO�UDWyQ�R�WDEOHWD�JUiÀFD)” 
(Austin & Doust, 2008). Este paradigma se fue constituyendo con 
el Xerox Alto y los demás computadores que se desarrollarían en el 
futuro. Paralelamente, se va desarrollando el internet, que en sus 
LQLFLRV�FRQVLVWtD�HQ�FRPXQLFDU�YDULRV�FRPSXWDGRUHV�HQ�UHG�FRQ�HO�ÀQ�GH�
FRPSDUWLU�LQIRUPDFLyQ�HQ�HQWRUQRV�HVSHFtÀFRV�GH�WUDEDMR��/D�H[SDQVLyQ�
GH� HVWRV� GRV� HOHPHQWRV� VH� DÀDQ]DUtD� KDVWD� FRQYHUWLU� D� DPERV� HQ�
DVSHFWRV�GH�OD�YLGD�FRWLGLDQD�HQ�XQD�VRFLHGDG�IXHUWHPHQWH�JOREDOL]DGD�
(Moggridge, 2007).

De este desarrollo surgen distintos servicios y contenidos; tales como las 
redes sociales, sitios web de entretenimiento, sitios web institucionales 
HQWUH�RWURV��(VWR�DEUH�OD�SXHUWD�D�OD�FRQÀJXUDFLyQ�GH�HVWH�HVSDFLR�FRPR�
una plataforma de comunicación e interacción humana, siendo esto 
consecuente con la aparición de economías en el sector tecnológico, 
cuya base principal radica en ofrecer productos y servicios en este 
espacio virtual.

En base a lo mencionado, el internet no debe ser comprendido como 
parte de un contexto tecnológico, sino dentro de un contexto social, ya 
que son los usuarios quienes hacen uso de esta tecnología, desarrollando 
dentro de este espacio una serie de cambios que impactan en la vida 
de las personas. En esta realidad de elevada complejidad, que muestra 
al internet compuesto por información y permite la comunicación 
humana, se torna vital que el diseñador intervenga para dar soluciones 
concretas desde su campo profesional, cabe recalcar que el diseñador 
JUiÀFR� WUDEDMD� HQ� SURFHVRV� GH� VHPLRVLV� SHUPDQHQWH�� SDUD� OR� FXDO� OD�
LQIRUPDFLyQ�HV�FRGLÀFDGD�HQ�PHQVDMHV�YLVXDOHV�\�WH[WXDOHV�TXH�OXHJR�
deberán ser interpretados por los usuarios. No obstante, enfocarse en 
OD� FRGLÀFDFLyQ� GH�PHQVDMHV� YLVXDOHV� HQ� HVWRV� QXHYRV�PHGLRV� HV� DOJR�
limitado, el punto clave radica en la interacción del usuario con los 

Antes de los nuevos medios, el trabajo del diseñador gráfico consistía 
en encontrar la mejor forma para la información fija: el contenido de 
un libro, un póster, la maquetación de una revista, etc. Con los nuevos 
medios, el diseño se convierte en “metadiseño”. El diseñador, ahora, 
tiene que crear no sólo la entidad gráfica, sino también arquitectura 
de la información, sistemas de navegación y otras estructuras [...]. 
Para resumir, el diseñador gráfico se convierte en diseñador de 
interfaces (Austin & Doust, 2008).

contenidos informacionales, por tanto, el diseñador también deberá 
intervenir en este aspecto; dotando de interacción a los elementos 
YLVXDOHV�TXH� VH�PXHVWUDQ� HQ� OD�SDQWDOO��(O� GLVHxDGRU�/HY�0DQRYLFK�
FRQWH[WXDOL]D�WRGR�HVWR�FRQ�OD�VLJXLHQWH�DÀUPDFLyQ�

Penetración de Internet a nivel global.

+2.000M.
Número total de usuarios de internet a nivel 

global hasta mediados de 2011.

Región / País
Usuarios año 

2000
Usuarios año 

2011
Penetración 

2011
Crecimiento 
2000 - 2011

Mundial 360.985.492 2.095.006.005 30,2% 480%

América Latina 19.068.919 215.939.400 36,2% 1.037,4%

Ecuador 180.000 3.352.000 22,3% 1762,2%
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REALIDAD MATERIAL
Y REALIDAD INMATERIAL

En el transcurso del tiempo, el diseñador ha desarrollado su trabajo 
HQ�WRUQR�D�OD�UHDOLGDG�PDWHULDO��FRQÀJXUDQGR�\�FRGLÀFDQGR�PHQVDMHV�
visuales generalmente en medios impresos, que luego deberían ser 
GHFRGLÀFDGRV�SRU�ORV�XVXDULRV�

Si bien es cierto que en esencia los mensajes visuales con los que trabaja 
el diseñador son elementos intangibles, estos son representados 
HQ� PHGLRV� WDQJLEOHV�� (V� GHFLU� TXH�� �HO� GLVHxR� JUiÀFR� VH� KD� YHQLGR�
ocupando [...] de la comunicación de imágenes sobre soportes planos y 
bidimensionales” (Royo, 2004). Desde esta perspectiva, el usuario que 
PLUD�ORV�PHQVDMHV�YLVXDOHV�\�ORV�GHFRGLÀFD��VRODPHQWH�SXHGH�OLPLWDUVH�
a esta acción, en consecuencia, el usuario se vuelve un ente pasivo 
que solamente consume información la cual ha sido previamente 
transformada en elementos visuales. Sin embargo, en el ciberespacio 
la dinámica es mucho más compleja.

El usuario sigue dependiendo de artefactos materiales para ingresar al 
ciberespacio, tales como una pantalla táctil, un mouse, o un trackpad; 
pero a pesar de esto, al ingresar al ciberespacio el usuario se encontrará 
con componentes visuales operativos, cuya función se asemejará a 
elementos tangibles. En esta dinámica el usuario no es un actor que 
VRODPHQWH�REVHUYD�\�GHFRGLÀFD�PHQVDMHV�YLVXDOHV��VLQR�TXH�LQWHUDFW~D�
con dichos elementos, los manipula y navega a través de ellos.  En base 
DO�HVTXHPD�GH�LQWHUID]�JUiÀFD��VH�SXHGH�HQWHQGHU�TXH�HO�FRPSRQHQWH�
primario del ciberespacio es la información, esta es la materia prima 
con la que va a trabajar el diseñador en el ámbito digital.

Claramente existe una diferencia entre el campo físico en donde 
se encuentra el usuario, y el campo digital donde se encuentra el 
componente informacional. Este campo informacional es en sí el 
ciberespacio, el que se encuentra establecido y constituido en una 
UHDOLGDG� LQWDQJLEOH�\�DUWLÀFLDO��\�HV�VX�QDWXUDOH]D� LQWDQJLEOH� OD�TXH�
hace necesaria la existencia de componentes físicos para acceder a 
HOOD��'HVGH�HVWH�SXQWR�GH�YLVWD�VH�SXHGH�DÀUPDU�TXH�

�(O�FLEHUHVSDFLR�HV�XQ�PHGLR�DEVROXWDPHQWH�DUWLÀFLDO�TXH�QHFHVLWD�GHO�
funcionamiento de muchas máquinas para poder ser. Esta característica 
fundamental del mismo se contrapone a la naturalidad en la que el 
espacio tiene lugar" (Royo, 2004). No  obstante, centrándose en el 
plano inmaterial, el ciberespacio es un entorno informacional que se 
UHSUHVHQWD�FRQ�XQ�DOWR�JUDGR�GH�YLVXDOLGDG��(VWR��VHJ~Q�%DXGULOODUG��
constituye una realidad que forma parte de un mundo simulado, una 
realidad creada y construida de forma intencional (1978).

Mientras que el usuario como ser humano con 
un cuerpo físico se encuentra en una realidad de 
naturaleza: natural, material y tangible; el ciberespacio 
de su parte se encuentra en una realidad contraria 
a esta: artificial, inmaterial e intangible, un mundo 
simulado, compuesta esencialmente por información.
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Esto provoca un cambio de estatutos que rigen al ciberespacio, en 
GRQGH�HO�REMHWLYR�ÀQDO�HV�ORJUDU�OD�LQWHUDFFLyQ�KXPDQD�HQ�GLFKR�PXQGR�
simulado, convirtiéndose en un ente complejo, en el cual se engloba a la 
comunicación y, por tanto, al lenguaje, haciendo referencia también a 
los automatismos, a la memoria, a la interactividad persona-ordenador, 
y a la electrónica como parte de su constitución física (Royo, 2004). 
Este cambio de estatutos tiene como planteamiento base el salto de la 
interacción del usuario con elementos mateirales, hacia una interacción 
con elementos informacionales. Esto traslada la forma de pensar hacia 
hacia una lógica informática.

Realidad Material

Por tanto, se debe comprender los estatutos que rigen al ciberespacio 
\�VX�QDWXUDOH]D�DUWLÀFLDO��WRGR�OR�FXDO�LPSOLFD�FRQRFHU�ORV�PHFDQLVPRV�
\� SURFHGLPLHQWRV� TXH� SHUPLWHQ� FRQÀJXUDU� LQIRUPDFLyQ� HQ� UHGHV� \�
estructuras hipertextuales en las cuales el diseñador intervendrá con el 
ÀQ�GH�VHU�XQ�FR�FRQVWUXFWRU�GH�LQWHUDFFLRQHV�VRFLDOHV��HQ�RWUDV�SDODEUDV��
el diseñador se vuelve un constructor de realidades. En este contexto, 
es imprescindible comprender como se estructura la información que 
constituye esta realidad intangible, cómo el usuario se desenvuelve en 
GLFKD�UHDOLGDG��\�FyPR�HVWR�FRQGLFLRQD�HO�GLVHxR�GH�XQD�LQWHUID]�JUiÀFD�

Realidad Inmaterial
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INTERFAZ GRÁFICA,
CIBERESPACIO Y USUARIO.

Entre las características introducidas a través del Xerox Alto, resalta 
VX�FXDOLGDG�GH�PRVWUDU�JUiÀFRV�GH�PDSD�GH�ELWV�HQ�VX�SDQWDOOD��(VWD�
FRQFHSFLyQ�REHGHFtD�DO�FRQFHSWR�GH�:<6,:<*��What You See Is What 

You Get���HVWR�VH�UHÀHUH�D�OD�FRQVWUXFFLyQ�GH�XQD�PHWiIRUD�YLVXDO�TXH�
simulaba un entorno real de trabajo (Moggridge, 2007).

A partir de esta nueva propuesta de interacción se acuña el término 
LQWHUID]�JUiÀFD�GH�XVXDULR�SDUD�SRGHU�GHÀQLU�D�OD�FRQÀJXUDFLyQ�GH�ORV�
elementos visuales que se muestran desde el monitor del computador, y 
FRQ�ORV�FXDOHV�HO�XVXDULR�SXHGH�LQWHUDFWXDU�SDUD�UHDOL]DU�GHWHUPLQDGDV�
WDUHDV� FRQ� HO� FRPSXWDGRU�� 'H� HVWD�PDQHUD�� OD� LQWHUID]� JUiÀFD� SDVD�
a convertirse en un engranaje primordial dentro del  sistema de 
LQWHUDFFLyQ� KXPDQR�FRPSXWDGRU�� 6X� GHÀQLFLyQ� \� FRPSRVLFLyQ� VH� OD�
SXHGH�UHVFDWDU�GHO�JUiÀFR�\�OD�FLWD�HQ�OD�VLJXLHQWH�SiJLQD�

3RU� FRQVLJXLHQWH�� HO� FRPSRQHQWH� FODYH� GH� OD� LQWHUID]� JUiÀFD� HV� OD�
información (information/computation), la cual es representada y 
proyectada mediante elementos visuales (intangible representation). 
Es esta representación visual la que mira el usuario, y ayudado por 
distintos componentes materiales (remote control), se lugra un proceso 
de interacción humano-computador. Cabe recalcar el componente 
informacional y su característica inmaterial e intangible como un 
HOHPHQWR�FODYH�TXH�FRQGLFLRQD�OD�H[LVWHQFLD�GH�XQD�LQWHUID]�JUiÀFD��\D�
que en el contexto virtual, en ausencia de la materialidad, el escenario 
se vuelve un lugar puramente intangible, compuesto totalmente por 
información. A este espacio informacional se lo denomina Ciberespacio.

El diagrama ilustra la interfaz gráfica de usuario [...] Esta ofrece 

una variedad de componentes como ventanas, menús o iconos, 

pero estos son representados como pixeles los cuales son 

intangibles. [...] Para controlar estas representaciones la interfaz 

gráfica de usuario ofrece controles remotos genéricos como un 

mouse o teclado. Una de las características clave de la interfaz 

gráfica de usuario es la separación de las representaciones 

inmateriales de los controles para fines generales, lo cual 

permite flexibilidad y maleabilidad. (Moggridge, 2007).

Esquema básico de interfaz gráfica de usuario.
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El ciberespacio se convierte en el medio donde el diseñador tendrá 
que actuar para dar respuestas a determinadas necesidades de los 
XVXDULRV��(VWH�PHGLR�� VH� FDUDFWHUL]D� SRU� VX� DUWLÀFLDOLGDG� LQWUtQVHFD��
su composición informacional y, por consiguiente, constituye parte de 
XQD�UHDOLGDG�YLUWXDOL]DGD�\�VLPXODGD���6X�UHOHYDQFLD�HV�GHVWDFDEOH�DO�
VHxDODU�TXH��´1R�HV�SRVLEOH�FRPSUHQGHU�OD�HVHQFLD�\�IXQFLyQ�GHO�GLVHxR�
digital sin una visión amplia y exhaustiva del medio para el que vamos 
D�GLVHxDU��HO�FLEHUHVSDFLRµ��5R\R���������(QWRQFHV��HO�GLVHxDGRU�JUiÀFR�
que desea involucrarse en este ámbito debe tener claros estos tres 
FRQFHSWRV�EDVH�

Ciberespacio

Interfaz Gráfica

Usuario

Elemento artificial compuesto 
por una red de partículas
de información.

Representación visual de estas informaciones proyectadas al usuario, 
con el fin de que pueda interactuar con dichas representaciones para 
conseguir fines determinados.

Ente que interactúa con
la información en el ciberespacio
a través de la interfaz gráfica.

(VWRV� WUHV� HOHPHQWRV� VRQ� HO� HMH� SDUD� TXH� HO� GLVHxDGRU� JUiÀFR� SXHGD�
plantear soluciones en el campo del diseño digital. De esta manera, 
desde la lógica del espacio intangible se van desarrollando distintos 
contenidos de información con los cuales el usuario podrá interactuar, 
consumir, e incluso transformarlos y crear nuevos contenidos.

Interfaz GráficaCiberespacio

SOLUCIÓN DE DISEÑO

La solución que emerga deberá comprender 
los tres factores fundamentales del gráfico:

Ciberespacio, Usuario, Interfaz Gráfica

Usuario
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Ciberespacio

Usuario

Interfaz Gráfica

Empezar aquí

BREVE ESQUEMA DEL PROCESO

El proceso empezará por analizar las conexiónes entre tres entes 
fundamentales: usuario, ciberespacio e interfaz gráfica. Los tres 
elementos deberán retroalimentarse conjuntamente a lo largo del 
proceso. Lo cual implica que el proceso de diseño no es
estrictamente lineal.

Asimismo, como fuente de apoyo, cada tema contará con criterios de 
aplicación, los cuales buscan ayudar de mejor manera al diseñador 
en el proceso de desarrollo de la interfaz gráfica. Cada criterio estará 
fundamentado en el desgloce teórico pertinente a los temas tratados.

USUARIO
Se trabajará a partir de sus necesidades generales, sus 
posibilidades de acción en el ciberespacio y sus posibilidades 
de interacción con la información.

CIBERESPACIO
Teniendo en cuenta la pertinencia del paso del usuario 
de una realidad material a una inmaterial, se trabajará 
con elementos individuales de información, los cuales 
estructurarán escenarios de información, y estos pasarán 
D� VHU� SDUWH� GH� OD� LQWHUID]� JUiÀFD�� )LQDOL]DQGR� FRQ� ODV�
conexiones no lineales (hipertexto) entre cada escenario.

INTERFAZ GRÁFICA
6H� DÀDQ]DUi� OD� XQLyQ� HVWUXFWXUDO� HQWUH� HO� XVXDULR� \� OD�
LQIRUPDFLyQ�D�WUDYpV�GH� OD� LQWHUID]�JUiÀFD�FRPR�HOHPHQWR�
visual. Asimismo, se comprende tomar como apoyo los 
WUHV� FRQFHSWRV� GH� LQWHUDFFLyQ� KXPDQR�FRPSXWDGRU��
manipulación, locomoción, conversación.
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USUARIO EN EL CIBERESPACIO

» Necesidades del usuario

» Desmaterialización del cuerpo

» Construcción de interacciones
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NECESIDADES DEL USUARIO.

El usuario es el actor más relevante en la dimensión interactiva 
de la interfaz gráfica, y posee determinadas necesidades 
relacionadas con las tareas ejecutadas a través de procesos 
de interacción, y no con el componente físico que le permite 
acceder a estos.

(VWD�SRVLELOLGDG�VH�SODQWHD�D�PDQHUD�GH�KLSyWHVLV�

El usuario en efecto, no tiene acceso directo al programa, como cuando se 
sube al automóvil y toma el volante. Se podría hasta plantear la hipótesis 
de que el usuario no está demasiado interesado en comunicarse con un 
objeto llamado computadora y en construir un modelo isomorfo, sino, 
PiV�ELHQ��HQ�HMHFXWDU�HÀFD]PHQWH�GHWHUPLQDGDV�WDUHDV��%RQVLHSH��������

Por ende, el computador como componente físico que permite al usuario 
ingresar al ciberespacio pasa a un plano secundario, es decir que se 
convierte en un artefacto instrumental. Asimismo el enfoque de trabajo 
del diseñador en el ciberespacio no debe ser visto bajo un paradigma de 
comunicación entre el usuario y la información, sino en un proceso de 
interacción entre el usuario y los contenidos. De forma que el usuario, a 
WUDYpV�GH�HVWR��SXHGD�ORJUDU�HMHFXWDU�GHWHUPLQDGDV�WDUHDV�GH�IRUPD�HÀFD]�
Estos argumentos se complementan con lo señalado por Terry 
Winograd2��TXLHQ�OR�DÀUPD�FRPR�XQ�KHFKR�

El usuario realmente no desea interactuar con el computador en 
sí, sino con los contenidos que este le puede ofrecer, sean estos por 
HMHPSOR��HVFULELU�XQ�GRFXPHQWR�R�FUHDU�JUiÀFRV�HWF��&XDOHVTXLHUD�VHD�
la tarea, el hecho es que el computador está involucrado en el proceso 
de interacción como un mero instrumento (Moggridge, 2007).

Si el elemento físico queda de lado como un artefacto instrumental que 
FREUD�´LQYLVLELOLGDGµ�IUHQWH�DO�XVXDULR�\�HO�HQIRTXH�VH�FHQWUD�HQ�HO�iUHD�
LQIRUPDFLRQDO��HQWRQFHV�HVWD�iUHD�GH�LQIRUPDFLyQ�GHEH�VHU�YLVXDOL]DGD��
\�HVWD�YLVXDOL]DFLyQ�GHEHUi�HVWDU�RUJDQL]DGD�FRQ�OD�ÀQDOLGDG�GH�UHGXFLU�
la entropía cognositiva en el usuario (Bonsiepe, 1998).

3RU�FRQVLJXLHQWH��OD�HÀFDFLD�GH�HMHFXFLyQ�GH�WDUHDV�HVWDUi�UHODFLRQDGD�
con el entendimiento de los objetos representados y demás elementos 
YLVXDOL]DGRV�� (V� SUHFLVR� WRPDU� HQ� FXHQWD� TXH� GLFKR� HQWHQGLPLHQWR�
permitirá al usuario tener control de los componentes visuales, esto 
coloca al usuario como un ente relevante en el ciberespacio, de esta 
IRUPD�VH�SXHGH�SODQWHDU�TXH�

2   Terry Winograd, Professor of Computer Science, University of Stanford:
www.hci.stanford.edu/winograd/
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Proyectar informaciones significa ordenar una masa 
de partículas informáticas y ayudar a los usuarios a 
moverse en el espacio informático. El diseñador gráfico 
se convierte en un manager de las informaciones 
(informational manager). (Bonsiepe, 1998)

(VWR�UHSHUFXWH�GH�PDQHUD�SRVLWLYD�SDUD�HO�XVXDULR��\D�TXH�OD�RUJDQL]DFLyQ�
\� SUR\HFWDFLyQ� GHO� HVSDFLR� LQIRUPDFLRQDO� HVWDUi� UHDOL]DGD� HQ� IXQFLyQ�
GH�EHQHÀFLDU�DO�XVXDULR��HQ�FRQVHFXHQFLD�´HO�GLVHxR�JUiÀFR�UHJXOD�ORV�
comportamientos humanos en función de las necesidades reconocidas 
FRPR�WDOHV�SRU�XQ�JUXSR�VRFLDO��QHFHVLGDG�GH�RULHQWDUVH��YHQGHU��FRPSUDU��
GLVWLQJXLU��DSUHQGHU��LQIRUPDUVHµ��/HGHVPD��������

Siendo la necesidad primaria del usuario la de ejecutar determinadas 
tareas a través de la interacción con los elementos visuales proyectados 
HQ� OD� LQWHUID]� JUiÀFD�� OD� RUJDQL]DFLyQ� GH� OD� LQIRUPDFLyQ� \� ORV�
condicionamientos establecidos tienen como consecuencia directa que 
el usuario entienda con mayor facilidad cómo interactuar con estos 
elementos y por ende, como conseguir sus objetivos.
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Como punto de partida en el desarrollo
de la interfaz gráfica para un sitio web, se 
deberá empezar definiendo y determinando 
las necesidades del usuario en base al 
contenido desarrollado en este apartado. 
Este será el hilo conductor en el diseño general 
de la interfaz gráfica de dicho producto.

La interfaz gráfica estará enmarcada en 
el factor humano y no en un factor de 
tecnología o función específica de servicio. 
Como ayuda, en esta parte del proceso 
se recomienda realizar una lista de las 
necesidades a través de una lluvia de ideas.

CRITERIO DE APLICACIÓN

Identificar Necesidades

1.1
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DESMATERIALIZACIÓN
DEL CUERPO

Dentro de las necesidades generales que tiene el usuario
al acceder al ciberespacio, se desata una dinámica que implica 
una integración del usuario con el espacio informacional.

Es relevante que el diseñador tenga en cuenta las implicaciones que 
tiene esta dinámica, ya que permite tener un pensamiento proyectual 
\� HVWUDWpJLFR� D� ODUJR� SOD]R� GH� VX� TXHKDFHU� \� GH� OD� LPSRUWDQFLD� TXH�
su labor tiene en el ciberespacio. Si bien es cierto que el usuario 
físicamente siempre se encontrará frente a un artefacto físico, el 
hecho de ser absorbido por el contenido informacional implica una 
GHVPDWHULDOL]DFLyQ�GHO�FXHUSR�KXPDQR��(Q�FRQVHFXHQFLD��HO�XVXDULR�DO�
entrar en contacto con el espacio informacional amplía sus posibilidades 
de acción, dejando de lado las limitaciones físicas que son impuestas 
SRU�HO�PXQGR�WDQJLEOH��UHIHUHQWH�D�HVWR�3LHUUH�/HY\�DÀUPD�TXH��JUDFLDV�
D�ODV�WpFQLFDV�GH�FRPXQLFDFLyQ�\�WHOHSUHVFHQFLD�SRGHPRV�HVWDU�D�OD�YH]�
DTXt�\�DOOi��������

En este contexto, el cuerpo humano se proyecta en el espacio 
informacional, se libera de sus limitaciones materiales, y se torna 
versátil. Por tanto, su composición antes física ahora pasa a ser 
informacional, tal como lo es el ciberespacio. Esto responde también a 
una lógica de acoplamiento estructural entre el usuario y los contenidos 

VLQWHWL]DGRV�HQ�HOHPHQWRV�YLVXDOHV�\�WH[WXDOHV��VREUH�HVWR��FDEH�YROYHU�
D�FLWDU�XQD�GH�ODV�FDUDFWHUtVWLFDV�HVHQFLDOHV�GH�OD�LQWHUID]�JUiÀFD��

“Una de las características clave de la interfaz gráfica de usuario es 
la separación de las representaciones inmateriales de los controles 
para fines generales, lo cual permite flexibilidad
y maleabilidad” (Moggridge, 2007).

6L�HO�GLVHxDGRU�VH�HQFDUJD�GH�RUJDQL]DU�\�HVWUXFWXUDU�OD�LQIRUPDFLyQ�
en elementos visuales con una versatilidad mayor a la de los objetos 
encontrados en el mundo tangible, entonces con el usuario sucedería 
exactamente lo mismo. Es decir, que así como los elementos visuales 
WLHQHQ�XQD�DPSOLD�ÁH[LELOLGDG�\�FDSDFLGDG�GH�PDOHDELOLGDG��HQWRQFHV�
el usuario estará sujeto a las mismas características. Por consiguiente, 
tanto los objetos visuales como el usuario pasan a convivir en el mismo 
contexto, en una misma realidad, esta es la realidad inmaterial, 
DUWLÀFLDO�\�VLPXODGD�TXH�FRPSUHQGH�HO�SDUDGLJPD�GHO�FLEHUHVSDFLR�

(V�QHFHVDULR�HQIDWL]DU�TXH�HVWD�GLQiPLFD�VH�GD�FRPR�SDUWH�GH�XQ�SURFHVR�HQ�
donde el ser humano proyecta su ser de manera prolongada expandiendo 
sus posibilidades de acción en el mundo real con respecto a las limitaciones 
GHO�PXQGR�PDWHULDO��GH�HVWH�PRGR�VH�SXHGH�PHQFLRQDU�TXH�
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Usuario

Usuario

REALIDAD MATERIAL

REALIDAD INMATERIAL

Las posibilidades de acción del 
usuario están sujetas a las 

limitaciones del mundo físico.

Las posibilidades de acción
del usuario en el ciberespacio

se expanden y permiten distintas 
formas de interacción.

La proyección de la imagen del cuerpo está asociada 
generalmente a la noción de telepresencia. Pero la 
telepresencia es mucho más que la simple proyección 
de la imagen. El teléfono, por ejemplo, funciona como 
un dispositivo de telepresencia, puesto que no sólo 
transmite una imagen o una representación de la voz, 
sino que transporta la propia voz. [...] Mi cuerpo tangible 
está aquí, mi cuerpo sonoro, desdoblado, está aquí y allá. 
(Levy, 1995).

/D�H[SDQVLyQ�GH�SRVLELOLGDGHV�SDUD�HO�XVXDULR� VH�GD�HQWRQFHV�HQ�HO�
sentido de permitirle encontrarse en distintas partes del ciberespacio 
al mismo tiempo. Viéndolo desde una postura de la realidad material, 
VH�SRGUtD�DÀUPDU�TXH� OD� LQIRUPDFLyQ�D� OD�TXH�DFFHGH�HO�XVXDULR� HQ�
internet se encuentra alojada en servidores físicos externos. Desde 
esta perspectiva, el aumento de la distancia se da gracias a que la 
ubicación de dichos servidores se encuentran a miles de kilómetros de 
distancia del usuario (Royo, 2004); sin embargo, gracias al aumento 
GH�SRVLELOLGDGHV�\D�PHQFLRQDGDV��ODV�GLVWDQFLDV�JHRJUiÀFDV�VH�YXHOYHQ�
totalmente irrelevantes, en el ciberespacio las distancias se diluyen, 
y por ende el usuario puede replicar su presencia en distintos sitios
al mismo tiempo.

En este punto se torna pertinente que el diseñador tenga como punto 
eje el facilitar y potenciar la existencia de estas posibilidades para los 
usuarios, el diseñador cobra un papel de co-constructor de realidades 
en el ciberespacio.
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EL USUARIO COMO CONSTRUCTOR 
DE INTERACCINOES.

El hecho de que el ciberespacio sea un lugar en donde se 
desarrollan actividades humanas lo constituye de manera 
inevitable como una realidad construida por seres humanos,
en la cual se desarrollan interacciones social.

(VWD�UHDOLGDG�HV�FRQVWUXLGD�EDMR�HVWDWXWRV�GHÀQLGRV�HQ�OD�FXDO�ORV�XVXDULRV�
pueden ingresar e interactuar con los componentes informacionales 
PRVWUDGRV�D�WUDYpV�GH�HOHPHQWRV�YLVXDOHV�SDUD�FXPSOLU�ÀQHV�JHQHUDOHV�
que suplan determinadas necesidades humanas. Desde esta perspectiva, 
dicha realidad se constituye como un escenario para acciones humanas, 
HQWRQFHV� OD� GLQiPLFD� GH� LQWHUDFFLyQ� VH� FRQYLHUWH� HQ� XQD� ´FRQVWUXFFLyQ�
VRFLDO�HQ�WRGD�UHJOD��KHFKD�D�LPDJHQ�\�VHPHMDQ]D�GHO�PXQGR�WUDQVLWDEOH�
físicamente” (Royo, 2004). En la actualidad, los usuarios tienen más 
protagonismo en la construcción y cambios constantes a los que este 
fenómeno está sometido, ya que ellos intervienen en este espacio no 
solamente transitándolo, sino también transformándolo y moldeándolo.

Esto tiene un trasfondo sociocultural, lo cual implica que el usuario 
WUDVODGH�VX�YLVLyQ�GH�OD�UHDOLGDG�\�VX�QDWXUDOH]D�KXPDQD�DO�FLEHUHVSDFLR��
(VWR� VXFHGH� \D� TXH� ´ORV� VHUHV� KXPDQRV� VRPRV� FULDWXUDV� VRFLDOHV��
preparadas, desde el punto de vista de nuestra biología para interactuar 
con los demás” (Norman, 2006). Como consecuencia, el usuario mira al 

FLEHUHVSDFLR�HQ�EDVH�D�VX�H[SHULHQFLD�GH�YLGD�HQ�HO�PXQGR�WDQJLEOH��)UHQWH�
a esto, se puede señalar que  los seres humanos necesitamos traducir 
nuestra experiencia de uso y nuestro bagaje cultural y simbólico al 
FLEHUHVSDFLR�SDUD�KDFHUOR�KDELWDEOH�\�XWLOL]DEOH��(O�KHFKR�HV�TXH�HVWR�
involucra una fase de adaptación de un espacio de percepción a otro. 
Del espacio al ciberespacio. (Royo, 2004). Esta fase de adaptación, 
permite que el usuario cree proyecciones de sí mismo en el ciberespacio, lo 
cual se traducen en el traslado de su conjunto de vivencias y experiencias 
hacia dicho espacio. Por tanto, el internet como elemento informacional se 
convierte en una realidad con similitudes al mundo físico, pero que, siendo 
realidad construida, ofrecerá mayores posibilidades de acción al usuario.

Bajo este esquema, el ciberespacio se establece como un lugar 
puramente sensorial, por lo cual las acciones ejecutadas pasan a
un plano semiológico. Esto implica que las dinámicas de interacción 
desarrolladas estarán mediadas por un conjunto de imágenes, 
signos y símbolos.

(VWDQGR�ORV�HOHPHQWRV�YLVXDOHV�GHQWUR�GH�ORV�GRPLQLRV�GHO�GLVHxR�JUiÀFR��
\� VLHQGR� FRQVHFXHQWH� FRQ� OR� DQWHULRU�� HO� GLVHxDGRU�GHEHUi� FRQÀJXUDU�
elementos visuales con una carga simbólica que sea fácilmente 
GHFRGLÀFDEOH�SRU� HO�XVXDULR�� FRQ�HO� REMHWLYR�GH�TXH� HVWH�~OWLPR� ORJUH�
interactuar con dichos elementos.



30 31

Paralelamente, si el usuario traslada toda su experiencia y 
conocimiento del mundo físico al ciberespacio, entonces el diseñador 
puede apoyarse en los elementos visuales ya existentes en el mundo 
físico. Sin embargo, existe una marcada diferencia en la función que 
cumplen estos elementos visuales tanto en el contexto material como 
HQ�HO�LQIRUPDFLRQDO��´ORV�SLFWRJUDPDV�TXH�XWLOL]DPRV�HQ�HO�FLEHUHVSDFLR�
responden a nuestras experiencias en el mundo real, en el espacio, pero 
no son lo mismo ni desempeñan la misma función” (Royo, 2004).

En otras palabras, se pueden trasladar un conjunto de elementos 
visuales provenientes del espacio físico al ciberespacio, no obstante, 
este cambio de realidad repercute en la función simbólica
de dichos elementos visuales. Por lo que el signo se separa de lo que 
originalmente representa, es decir que, el signo sufre un proceso
de resignificación. 

8Q�HMHPSOR�GH�HVWR�HV�HO�DUTXHWLSR�GH�LQWHUID]�JUiÀFD�GH�XQ�VLVWHPD�
operativo. El cual fue creado junto con computador Xerox Alto, en donde 
VX�LQWHUID]�SUHWHQGtD�VLPXODU�XQ�HVFULWRULR�GH�RÀFLQD��HV�GHFLU�TXH�VH�
hacía una metáfora de un determinado espacio de trabajo existente 
HQ�HO�PXQGR� ItVLFR� �0RJJULGJH��������� �'LFKD�FRQÀJXUDFLyQ�YLVXDO�VH�
ha mantenido a través del tiempo, sin embargo, si inicialmente cada 
FRPSRQHQWH�YLVXDO�GH�OD�LQWHUID]�UHSUHVHQWDED�XQ�REMHWR�HQ�HO�PXQGR�
físico (carpetas, hojas de texto, papelera, entre otros), actualmente esto 
ya no es así; por consiguiente estos elementos que eran considerados 
dispositivos metafóricos de una realidad familiar a los usuarios de las 
RÀFLQDV��DKRUD�FRQVWLWX\HQ�XQD�UHDOLGDG�SRU�VL�PLVPD��%RQVLHSH��������

(VWD�UHVLJQLÀFDFLyQ�GHO�VLJQR� LQYROXFUD�XQ� IDFWRU�GH�HVWDQGDUL]DFLyQ�
GH� ODV� UHSUHVHQWDFLRQHV� YLVXDOHV� TXH� HVWUXFWXUDQ� OD� LQWHUID]� JUiÀFD��
HVWD�HVWDQGDUL]DFLyQ�WLHQH�XQD�UHODFLyQ�GLUHFWD�FRQ�HO�DSUHQGL]DMH�GHO�
usuario, por tanto, trasnscurrido un tiempo el usuario ya habrá asumido 
HO� VLJQLÀFDGR� GH� FDGD� XQR� GH� ORV� HOHPHQWRV� YLVXDOHV� �5R\R�� ��������

Bajo este esquema, el diseñador puede ayudarse de los estándares ya 
HVWDEOHFLGRV�SDUD�FRQÀJXUDU�DO�FLEHUHVSDFLR�FRPR�XQ�PXQGR�YLVXDO�TXH�
pueda ser fácilmente comprendido por el usuario. 

Aquello se constituye en la configuración y creación de elementos 
visuales que ayuden al usuario a transitar por este espacio, 
manipularlo y cambiarlo. En consecuencia, los elementos generados 
por el diseñador tendrán la finalidad de ser herramientas
que potencien el desarrollo de acciones y el flujo de informaciones 
(Royo, 2004).

Esto desemboca en la existencia de objetos en el ciberespacio, ya 
TXH� HVWRV� WHQGUiQ� OD� ÁH[LELOLGDG� QHFHVDULD� SDUD� VHU�PDQLSXODGRV� \�
HQ� FLHUWRV� FDVRV�PRGLÀFDGRV� SRU� HO� XVXDULR�� /D� LQWHUDFFLyQ� HQWUH� HO�
usuario y estos elementos, le permitirá constituir al ciberespacio como 
XQ�FDPSR�SDUD�OD�UHDOL]DFLyQ�GH�DFFLRQHV�\�IHQyPHQRV�VRFLDOHV�

Usuario 1 Usuario 2

Los usuarios realizan acciones ayudados por las 
opciones y posibilidades que le ofrecen los elementos 

visuales que componen la interfaz gráfica. 
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Tomando como base las necesidades 
detectadas en el usuario, y los conceptos 
pertinentes a la desmaterialización del cuerpo, 
se desarrollarán las distintas opciones y 
oportunidades de cara al usuario. En esta 
parte del proceso, constarán criterios 
derivados de los temas ya tratados, tales 
como: 

» Construir dichas opciones en función 
de que estas se constituyan como 
espacios de acción para el desarrollo 
de tareas por parte del usuario (ej. dentro 
de una aplicación web para editar texto, 
existen opciones tales como: la selección 
de distintas tipografía, modificar el 
interlineado, modificar los márgenes de 
página, cambiar el color de texto, etc.).

CRITERIO DE APLICACIÓN

1.2
Opciones ofrecidas al usuario

OPCIONES

NECESIDADES
DEL USUARIO

» Las opciones podrán expandir las 
posibilidades de acción del usuario en 
comparación con el mundo material.

» Tener presente que, estas opciones,
se estructurarán en elementos visuales con 
los cuales el usuario realizará procesos de 
interacción. Dicha configuración visual se 
desarrollará con más detalle en una parte 
posterior del proceso (apartado 3.1)

Las opciones configuradas, en conjunto, 
constituyen una realidad para el usuario. 
Estas pueden ser pensadas para potenciar 
la interacción con los contenidos y la 
interacción social, no obstante, esto se 
realizará en función del tipo de producto 
multimedia que se esté desarrollando.
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CIBERESPACIO

» Estructuras de información en el ciberespacio.

» Estructuras Hipertextuales.
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ESTRUCTURAS DE INFORMACIÓN 
EN EL CIBERESPACIO

La artificialidad del ciberespacio comprende su interdependencia 
de muchas estructuras tecnológicas que permiten su existencia, 
la más relevante para el diseñador dentro del tema del diseño
de interfaces gráficas son los bits.

/RV� ELWV� VRQ� HO� FRPSRQHQWH� ItVLFR� TXH� SHUPLWH� OD� H[LVWHQFLD� GH� OD�
información en el ciberespacio. Estando esta información interconectada 
se puede decir que, visto desde su característica inmaterial, esta es su 
constitución natural, es decir su elemento más puro. El internet no está 
exento de dicha constitución, ya que allí los elementos se estructuran 
en red compartiendo informaciones y recursos (Royo, 2004) por lo que a 
UDt]�GH�HVWDV�FRQH[LRQHV�VH�FRQVWUX\H�XQ�HVSDFLR�GHÀQLGR�

Desde esta perspectiva, se puede plantear que las partículas de 
información independientes, al interconectarse, construyen redes de 
información, y estas redes al mismo tiempo se conjugan en espacios 
de acción que pueden ser interpretados como lugares o escenarios. Son 
estos escenarios de información los cuales el diseñador deberá construir 
en función de las necesidades del usuario. Si el ciberespacio es parte de 
una realidad simulada, que en primera instancia tiene como referente 
la realidad tangible, entonces se puede plantear que estos escenarios de 

información tienen relación con los espacios físicos existentes en dicha 
realidad. Por ejemplo, en el mundo tangible, los seres humanos residen 
en un espacio tridimensional en el cual pueden moverse libremente de 
un lugar a otro. En el espacio real pasamos de una habitación a otra, 
nos movemos por espacios limitados y traspasamos el umbral de la 
puerta para acceder a otro lugar delimitado. Vivimos en espacios que 
dan lugar a otros espacios. (Royo, 2004)

Dividir el espacio en un lugar recintual plantea una relación más 
cercana con el ciberespacio. Dicha característica del espacio es 
consecuencia de una intervención humana, de una construcción 
LQWHQFLRQDO��OR�FXDO�LPSOLFD�XQ�FRQMXQWR�GH�HOHPHQWRV�DUWLÀFLDOHV�TXH�
existen en un espacio amplio y vacío de origen natural. En este espacio 
construido, el usuario se traslada de un lugar a otro a través de sus 
capacidades físicas.

En el ciberespacio la acción es igual, es decir que se constituye como 
un espacio, un lugar, por el cual el usuario puede transitar entre 
una amalgama de escenarios informacionales. Por consiguiente, se 
torna comparable con las divisiones recintuales del espacio en el 
mundo tangible.
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Estos escenarios informacionales se constituyen en 
espacios propensos a ser intervenidos, es en este espacio 
donde el diseñador proyectará las informaciones a través 
de componentes visuales que constituirán la interfaz 
gráfica. Bajo este esquema, los escenarios se encuentran 
interconectados de tal manera que su multiplicidad 
permite llegar a  generar cantidades enormes de dichos 
escenarios.

Esta multiplicidad es evidente en un entorno como el internet, la 
existencia de miles de sitios web se traducen en una enrome cantidad 
GH�LQIRUPDFLyQ��(Q������VH�DÀUPDED�TXH�´/DV�UHGHV�GH�FRPXQLFDFLyQ�
y las memorias numéricas abarcarán próximamente a la mayoría de 
ODV� UHSUHVHQWDFLRQHV� \� PHQVDMHV� HQ� FLUFXODFLyQ� HQ� HO� SODQHWDµ� �/HY\��
�������+R\�HQ�GtD��VH�SXHGH�GHFLU�TXH�HVWDV�UHGHV�GH�FRPXQLFDFLyQ�SXHGH�
traducirse en mensajes y representaciones visuales.

)UHQWH� D� HVWD� FDQWLGDG� GH� LQIRUPDFLyQ�� VH� WRUQD� UHOHYDQWH� TXH� HO�
diseñador participe como un co-constructor del ciberespacio, dando 
respuestas tanto en la escala de una web sencilla con poco contenido, 
R�ELHQ��GH�XQ�VLVWHPD�FRPSOHMR�TXH�RIUH]FD�XQD�DPDOJDPD�GH�RSFLRQHV
y posibilidades de acción al usuario en internet (Royo, 2004).

Partículas
de Información

Estructuras
de Información

Escenarios
de Información

1

2 3 4

Estructuración
de los escenarios
de información
en la interfaz gráfica

1   2   3   4
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En base al contenido anterior, se debe 
establecer una configuración y orden de los 
contenidos de información que formarán 
parte de la interfaz gráfica. Estos contenidos 
ya empezaron a desarrollarse a través de la 
definición de opciones (apartado 1.2). 

Estas opciones pasarán a ser las partículas 
de información independientes, las cuales 
deberán ser organizadas en estructuras de 
información, es decir que, el diseñador deberá 
interconectarlas en función de facilitar al 
usuario la ejecución de acciones.

Asimismo, dichas conexiones deberán ser 
ordenadas y agrupadas en lo que finalmente 
constituirán los escenarios de información. 
Estos escenarios se materializarán en 
elementos de la interfaz gráfica tales como:

CRITERIO DE APLICACIÓN

2.1
Configuración de la información

» menús de selección
»  menús desplegables
» barras de tareas que alberguen distintos 
tipos de opciones

asimismo, se puede incluir cajas de texto 
estático que forme parte de la interfaz gráfica.

Se recomienda realizar este proceso escribiendo 
las distintas opciones y agrupándolas para 
determinar los escenarios de información.
Del mismo modo, se puede empezar a realizar 
los primeros bocetos gráficos de cada 
escenario de información que estructuran 
la interfaz gráfica. Esto permitirá tener ideas 
generales para estructurar la información 
que condicionará la interfaz gráfica 
respectiva al sitio web a desarrollarse.
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ESTRUCTURAS HIPERTEXTUALES

La existencia de escenarios de información en el ciberespacio, 
y la enorme cantidad de estos, aún no permiten establecer un 
entorno adecuado para el usuario. Es necesaria una construcción 
ordenada para volver al ciberespacio habitable. 

'H�HVWH�PRGR��DSDUHFH�HO�FRQFHSWR�GH�KLSHUWH[WR��6HJ~Q�XQD�SULPHUD�
GHÀQLFLyQ��HVWR�DEDUFD�ORV�´FRQJORPHUDGRV�GH�LQIRUPDFLyQ�\�DFFHVR�QR�
secuencial, navegables a través de palabras clave” (Royo, 2004). Siendo 
los conglomerados de información el equivalente a los escenarios 
informacionales, el acceso no secuencial a estos implica en que no 
existe un orden preestablecido para que el usuario pueda navegar por 
estos escenarios. De otro lado, los medios por los que el usuario puede 
PRYHUVH�QR�VH�OLPLWDQ�D�SDODEUDV�FODYH��SRU�WDQWR��VH�SXHGH�DÀUPDU�TXH�
HO�KLSHUWH[WR�HV��XQ�VLVWHPD�GH�HOHPHQWRV�VHQVLEOHV��GH�VHU�SXOVDGRV��\D�
sea en forma de texto, imagen o color mediante los cuales nos dirigimos 
a otros espacios de información (Royo, 2004).

El abarcar a cualquier elemento visual con la capacidad de ser pulsado, 
sea este mediante un elemento físico como un mouse, trackpad, o 
pantalla táctil, permiten abordar el concepto de hipertexto desde una 
postura de interacción entre el usuario y los elementos visuales que 
FRPSRQHQ�XQD� LQWHUID]�JUiÀFD��'LFKD� LQWHUDFFLyQ�� VH�GD�SDUD�TXH�HO�
XVXDULR� SXHGD� FXPSOLU� ÀQHV� JHQHUDOHV�� (O� WRUQDU� D� HVWRV� HOHPHQWRV�
FRQ�FDSDFLGDG�GH�LQWHUDFFLyQ�LPSOLFD�OD�MHUDUTXL]DFLyQ�\�RUGHQDPLHQWR�
de los espacios informacionales. Esto constituye la construcción del 

FLEHUHVSDFLR� FRPR� XQD� UHDOLGDG� SUHYLDPHQWH� SODQLÀFDGD� \� SHQVDGD�
para la interacción humano-computador. Por consiguiente, el diseñador 
al construir esta realidad se convierte en un regulador y ordenador de 
FRPSRUWDPLHQWRV�VRFLDOHV��/HGHVPD��������

Esto desemboca en la facilidad que tendrá el usuario para moverse 
en el ciberespacio, colocando a los elementos visuales como algo 
LPSUHVFLQGLEOH�SDUD�HVWUXFWXUDU�XQD�LQWHUID]�JUiÀFD�ZHE��\D�TXH�HVWRV�
HOHPHQWRV� � VH� FRQYLHUWHQ�HQ�]RQDV�GH�HQODFH� FRQ�RWURV�HVFHQDULRV�GH�
información. En consecuencia, existen cambios en la manera como 
HO� XVXDULR� FRQVXPH� H� LQWHUDFW~D� FRQ� OD� LQIRUPDFLyQ�� (Q� OD� UHDOLGDG�
tangible, el usuario consume información a través de la lectura de un 
texto, la cual se encuentra estructurada de manera lineal y secuencial. 
Sin embargo, en el ciberespacio la lectura del usuario de los contenidos 
comprendidos en los espacios informacionales si bien es cierto que 
puede seguir siendo lineal, no es estrictamente así.

En el ciberespacio, las conexiones hipertextuales dan al usuario
la libertad de moverse por varios escenarios de manera no lineal,
es decir que, el hipertexto opera por asociación.

En este contexto el diseñador pierde control sobre las acciones que puede 
WHQHU�HO�XVXDULR��GH�PRGR�TXH�QR�SRGUi�SUHGHFLU�FRPR�VH�PRYLOL]DUi�HO�
usuario en estos espacios. Sin embargo, si podrá regular estas acciones a 
través de crear enlaces asociativos entre los escenarios informacionales.
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Las conexiones hipertextuales no son lineales, sin 
embargo, el diseñador puede controlar la forma cómo 
cada escenario informacional se conecta con otro. De 
este modo, se puede regular la forma como el usuario 

navegará por el ciberespacio.

En base al concepto de hipertexto, y estando 
establecidos los contenidos y escenarios 
informacionales que formarán parte de la 
interfaz gráfica, se deberán establecer las 
conexiones entre dichos escenarios, tal como 
lo muestra el gráfico de la página anterior.

Los menús, barras de tareas, y otros elementos 
que conforman escenarios de información, 
deberán estar enlazados a otros escenarios. 
Esto constituye una construcción de estructuras 
hipertextuales por parte del diseñador, estas 
estructuras también implican la aplicación 
de la capacidad de enlaces a través de texto 
o imágenes. Como ayuda para este proceso, 
se recomienda continuar con bocetos gráficos 
que representen las conexiones que se 
buscan definir.

CRITERIO DE APLICACIÓN

2.2
Construcción de conexiones.
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INTERFAZ GRÁFICA

» Unión estructural entre el usuario y el ciberespacio.

» Manipulación.

» Locomoción.

» Conversación.
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UNIÓN ESTRUCTURAL ENTRE EL USUARIO
Y EL CIBERESPACIO.

Estando constituidos los estatutos que rigen al usuario
y al ciberespacio, se puede determinar cómo el diseñador, desde 
sus competencias gráficas, puede conectar a estos dos actores
de distinta naturaleza a través de la interfaz gráfica.

Por tanto, el campo de acción del diseñador radica en cómo se 
pueden conectar, hasta formar una unidad, a tres elementos tan 
KHWHURJpQHRV�� � HO� FXHUSR� KXPDQR�� HO� REMHWLYR� GH� XQD� DFFLyQ� \� XQD�
LQIRUPDFLyQ�HQ�HO�iPELWR�GH�OD�DFFLyQ�FRPXQLFDWLYD��/D�FRQH[LyQ�HQWUH�
HVWRV� WUHV�FDPSRV�VH�SURGXFH�D� WUDYpV�GH� OD� LQWHUID]�JUiÀFD��(VWH�HV�
HO�GRPLQLR�LUUHQXQFLDEOH�GHO�GLVHxR�JUiÀFR��%RQVLHSH���������3RU�HOOR��
la intervención del  diseñador en este campo debe tener presente que 
HVWRV�WUHV�FRPSRQHQWHV�GHEHQ�FRQÁXLU�GH�PDQHUD�H[LWRVD�

 » El ser humano (usuario).
 » Las estructuras de acciones relacionadas con la interacción.
 » Información que compone el ciberespacio.

6LHQGR�OD�FRQÀJXUDFLyQ�\�HVWUXFWXUDFLyQ�GH�OD�LQIRUPDFLyQ�HQ�HOHPHQWRV�
YLVXDOHV� SDUWH� GHO� GRPLQLR� GHO� GLVHxDGRU� JUiÀFR� FRQWHPSRUiQHR��
se puede sostener que el espacio retínico del ser humano adquiere 
una posición predominante, pues los humanos somos sobre todo 
seres vivientes dotados de ojos. Con respecto a los instrumentos, ya 
sean materiales como inmateriales (programas software), el objeto 
del diseño consiste exactamente en conectar los artefactos al cuerpo 
KXPDQR�� (VWH� SURFHVR� VH� LQGLYLGXDOL]D� FRQ� HO� WpUPLQR� WpFQLFR� GH�

acoplamiento estructural (Bonsiepe, 1998). Dicho proceso, deberá ser 
facilitado por el diseñador a través de la construcción de un espacio de 
acción, a este espacio se lo denomina interfase.

(Q�HVWH�HVSDFLR�GHEHUiQ�FRQÁXLU�ORV�FULWHULRV�FRQFHUQLHQWHV�DO�XVXDULR��
al ciberespacio, así como a  la realidad material y la realidad inmaterial. 
$� UDt]� GH� HVWR� VH� HVWUXFWXUDUi� OD� LQWHUID]� JUiÀFD� GH� XVXDULR�� FX\D�
ÀQDOLGDG�VHUi�OD�GH�KDFHU�SRVLEOH�OD�HÀFDFLD�GH�ODV�DFFLRQHV�UHDOL]DGDV�
por el usuario en el espacio informacional. Desde esta perspectiva, 
OD�LQWHUID]�JUiÀFD�SDVD�D�FRQYHUWLUVH�HQ�HO�FRPSRQHQWH�TXH�YLVXDOL]D�
este espacio, y que ofrece al usuario los objetos y herramientas que le 
permitirán interactuar con los contenidos en el ciberespacio.

(Q�HVWH�SXQWR��VH�SXHGH�OOHJDU�D�XQ�PRGHOR�HQ�GRQGH�VH�HVWDEOH]FD�OD�
conexión del usuario con el programa (sitio web), y la acción (tarea). 
'LFKR� PRGHOR� SXHGH� VLQWHWL]DUVH� HQ� HO� VLJXLHQWH� JUiÀFR�� HO� FXDO� VH�
HQFXHQWUD�DFRPSDxDGR�GH�XQD�GHÀQLFLyQ�PiV�SUHFLVD�GH�XQD�LQWHUID]�
JUiÀFD�GH�XVXDULR�

Espacio de acción
(interfase)

UsuarioUtensilio
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Interfaz Gráfica

Usuario

Acción
(ej. escritura)

Ciberespacio

La interfaz gráfica con el usuario es la especificación del look and 
feel de un sistema computacional. Lo que implica que objetos ve el 
usuario en la pantalla y las convenciones que le permiten interactuar 
con esos objetos [...] El concepto de look and feel se refiere al 
proceso de unión estructural entre cuerpo y utensilio a través de la 
percepción visual (Bonsiepe, 1998)

El concentrar toda la atención en la percepción visual del usuario 
tiene fundamento en que, a través del espacio retínico, ingresa toda 
la información necesaria para que el usuario pueda comprender como 
LQWHUDFWXDU� FRQ� GLFKD� LQIRUPDFLyQ�� )UHQWH� D� HVWR�� VH� SXHGH� VHxDODU�
TXH�� ´HO� RMR� HV� HO�TXH�GHVDWD� ORV�GHPiV� VHQWLGRV�� \� VH� WUDQVIRUPD�HQ�
PHJDVHQWLGR�FDSD]�GH�FRQYRFDU�D�RWURV��$�WUDYpV�GHO�RMR��HO� OHFWRU�YH��
HVFXFKD��KXHOH���µ��/HGHVPD���������

De este modo, la interacción del usuario con la información se dará a 
través del espacio retínico, esto otorga relevancia a los elementos visuales 
TXH�FRPSRQHQ�OD�LQWHUID]�JUiÀFD��3RU�WDQWR��VH�SDVDUi�D�XQD�GLQiPLFD�
constituida por una estructura de acciones mediadas por imágenes. De 
otro lado, al usuario siempre le será mucho más fácil ejecutar acciones 
FX\D�OyJLFD�VLPXOHQ�D�ODV�DFFLRQHV�UHDOL]DGDV�HQ�HO�PXQGR�WDQJLEOH��HVWR�
REHGHFH�D�XQ�PRGHOR�PHQWDO�SUHHVWDEOHFLGR��/RV�PRGHORV�PHQWDOHV�VRQ�
modelos conceptuales que tienen los seres humanos para entender cómo 
funcionan los objetos (Norman, 1988)
 
Por consiguiente, los usuarios basan su modelo mental en los 
conocimientos que poseen del mundo, sean estos reales, imaginarios, 
ingenuos, o complejos (Norman, 1988). El diseñador puede apoyarse en 
estos modelos para dotar de interacción a los elementos visuales de la 
LQWHUID]�JUiÀFD��GH�PRGR�TXH�VH�SXHGHQ�WUDVODGDU�OD�OyJLFD�GH�DFFLRQHV�
RSHUDWLYDV� GHO� PXQGR� WDQJLEOH� DO� FLEHUHVSDFLR�� )UHQWH� D� HVWR�� 7HUU\�
:LQRJUDG�KDFH�XQD�UHODFLyQ�HQWUH� ODV�DFFLRQHV�TXH�UHDOL]D�HO�XVXDULR�
en el mundo físico y las que puede hacer en el espacio informacional a 
WUDYpV�GH�OD�LQWHUID]�JUiÀFD�

Winograd menciona que en el mundo tangible los 
seres humanos interactúan con este en tres formas 
principales: manipulación, locomoción
y conversación.
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 » Manipulación se refiere a la acción de mover cosas
con las manos.
» Locomoción implica que la persona se mueve de un lugar a otro y,
 » Conversación comprende al acto básico de comunicación oral, decir 
algo y recibir una respuesta.

El entendimiento por parte del usuario de estas formas de interacción 
WUDVODGDGDV�D�ORV�FRPSRQHQWHV�YLVXDOHV�GH�XQD�LQWHUID]�JUiÀFD�UHVLGHQ�
HQ� VX� SURSLD� QDWXUDOH]D� KXPDQD�� ´KDFHU� LQWHUSUHWDFLRQHV� GH� REMHWRV�
inanimados podría parecer extraño, pero  el impulso que nos lleva a hacerlo 
SURYLHQH� GH� OD� PLVPD� IXHQWH�� QXHVWURV� PHFDQLVPRV� LQWHUSUHWDWLYRV�
DXWRPiWLFRVµ��1RUPDQ���������'H�PDQHUD�TXH��HV�SRVLEOH�WUDVODGDU�HVWRV�
procesos de interacción en el mundo tangible al mundo intangible, en 
otras palabras, el diseñador puede dotar de interacción a los elementos 
YLVXDOHV�GH�XQD�LQWHUID]�JUiÀFD�EDViQGRVH�HQ�HVWRV�WUHV�FRQFHSWRV�\�HO�
usuario entenderá estas formas de interacción basado esencialmente en 
su propia experiencia y en su forma de interpretar el mundo.

MANIPULACIÓN LOCOMOCIÓN CONVERSACIÓN

En este punto del proceso, deberá definirse la 
interfaz gráfica como espacio de acción para 
el usuario. Los bocetos desarrollados darán 
paso a versiones gráficas más detalladas de la 
interfaz, es decir que, esta deberá reflejar una 
versión cercana a la que se va a implementar.

Por tanto, se deberá hacer una síntesis de los 
conceptos desarrollados en los apartados 
anteriores:

» Necesidades del usuario
» Opciones y posibilidades de acción
» Contenidos informacionales y enlaces 
hipertextuales

Es decir que, se crea un anclaje de todos los 
conceptos desarrollados hasta esta parte del 
proceso. Durante este proceso, es pertinete 
que el diseñador evalue su desarrollo pensando 
en la funcionalidad del sitio y en su facilidad 
de entendimiento por parte del usuario.

CRITERIO DE APLICACIÓN

3.1
Interfaz Gráfica.

USUARIO

CIBERESPACIO

INTERFAZ
GRÁFICA
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MANIPULACIÓN

Estando la interfaz gráfica compuesta por representaciones 
visuales, las cuales se traducen en objetos en el ciberespacio, 
entonces, al igual que en el mundo tangible estos objetos deberían 
tener la capacidad de ser manipulados por el usuario.

Esto permite dotar de interactividad a dichos objetos visuales, con la 
ÀQDOLGDG�GH�H[SDQGLU�ODV�SRVLELOLGDGHV�GHO�XVXDULR�HQ�HO�FLEHUHVSDFLR�
\� IDFLOLWDU� OD� UHDOL]DFLyQ� GH� WDUHDV�� (VWD� UHDOLGDG� REHGHFH� D� XQD�
metáfora de acciones trasladadas del mundo tangible al ciberespacio. 
6HJ~Q� :LQRJUDG�� HO� FRQFHSWR� GH� PDQLSXODFLyQ� VH� H[SOLFD� GH� OD�
VLJXLHQWH�PDQHUD��´6H�VXHOH�GHFLU��´YR\�D�UHFXSHUDU�XQ�DUFKLYR�GH�OD�
FRPSXWDGRUD�GH�DOJXLHQ�\�WUDHUOR�D�PL�SDQWDOODµ��(VR�HV�PDQLSXODFLyQ��
puedo recuperarlo, puedo moverlo.” (Moggridge, 2007)

El concepto de manipulación se refiere en su amplitud a la capacidad 
del usuario de poder mover elementos, y no solo tocarlos. Esto es 
consecuente con la característica de maleabilidad y flexibilidad que 
posee la interfaz gráfica.

*HQHUDOPHQWH�� HVWH� FRQFHSWR� VH� YH� LPSOtFLWR� HQ� HOHPHQWRV� YLVXDOHV�
WDOHV� FRPR� LFRQRV�� ERWRQHV� \� PHQ~V� SXOVDEOHV�� ORV� FXDOHV� SDVDQ� D�
ser objetos que el usuario, dependiendo del caso, puede moverlos y 
WRFDUORV��GH�WDO�PRGR�TXH�OH�SHUPLWH�UHDOL]DU�XQD�VHULH�GH�VHFXHQFLDV�
operativas o estructuras de acciones.

Por consiguiente, estos elementos visuales no tienen solamente un 
VLJQLÀFDGR� FRPR� LPDJHQ� YLVXDO�� VLQR� TXH� WDPELpQ� OR� WLHQHQ� FRPR�
objeto mecánico (Moggridge, 2007), es decir que, su capacidad de ser 
PDQLSXODEOH�OH�SHUPLWH�FXPSOLU�XQD�IXQFLyQ�HVSHFtÀFD��6LQ�HPEDUJR��
la acción de tocar o mover estos objetos debe tener un resultado y 
XQD� ÀQDOLGDG� JHQHUDO� SDUD� HO� XVXDULR�� UHFRUGDQGR� TXH� HO� HVSDFLR�
informacional es un espacio de acción, entonces el concepto de 
PDQLSXODFLyQ�SXHGH�HQOD]DUVH�D�OD�DFFLyQ�GH�PRYLOL]DFLyQ�GHO�XVXDULR�
por el ciberespacio. En otras palabras, el dotar de esta capacidad de 
interacción a estos elementos ayuda a que el usuario pueda, en la 
mayoría de los casos, moverse por el espacio informacional, de este 
modo se traslada al concepto de locomoción.

Concepto de Manipulación aplicado en distintas herramientas como 
parte de la interfaz gráfica.
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LOCOMOCIÓN

El ciberespacio se presenta al usuario como un escenario que 
ofrece la posibilidad trasladarse de un lugar a otro, ya que el 
espacio informacional es un lugar en sí, un espacio constituido.

3RU� WDQWR�� ODV� DFFLRQHV� TXH� UHDOL]D� HO� XVXDULR� SXHGHQ� FHQWUDUVH� HQ�
VX�PRYLOL]DFLyQ�SRU�GLFKR�HVSDFLR�D\XGDGR�SRU�OD�LQWHUID]�JUiÀFD��HQ�
FRQVHFXHQFLD�� OD� LQWHUID]�JUiÀFD�VH�FRQYLHUWH�HQ�XQ�IDFLOLWDGRU�SDUD�
que el usuario se mueva a través de la información. De este modo 
la idea de locomoción se presenta como un concepto de interacción 
ligado al de manipulación.

“Una de las cosas que hacen al internet muy atractivo y efectivo 
en muchas de sus aplicaciones, fue el cambio a una metáfora de 
locomoción y lugar, donde se piensa sobre esto como un conjunto 
de lugares a los cuales el usuario puede ir”
(Moggridge, 2007).

Todo lo cual permite al usuario trasladarse de un escenario de 
información a otro, esto le otorga capacidades mayores a las que tiene 
en el mundo tangible, esto hace posible la creación de un modelo 
mental que ayude al usuario a entender de mejor manera la dinámica 
del ciberespacio. Por otra parte, los usuarios están conscientes de esta 
metáfora de acciones, ya que es mucho más fácil para ellos entenderlo 
en términos de lugar y de espacio. En forma técnicos la gente entiende 

las redes, routers, servidores y el resto de componentes de hardware 
TXH� VRSRUWDQ� ODV� HVWUXFWXUDV�GH� VRIWZDUH� \�SURWRFRORV��/DV�SHUVRQDV�
al estar online no piensan de esta manera; de hecho, ellos ni siquiera 
toman en cuenta que el hardware está allí. Ellos piensan en la web 
en términos de sitios y páginas que pertenecen a una persona u 
RUJDQL]DFLyQ��3RU�WDQWR��HQ�HO�FLEHUHVSDFLR��QR�SLHQVDQ�HQ�LU�DO�VHUYLGRU�
físico de una computadora central, sino que lo piensan en la manera de 
´sitioweb.com” (Moggridge, 2007)

El ciberespacio entonces, deberá construirse y ordenarse para que el 
XVXDULR�SXHGD�PRYHUVH�GH�PDQHUD�ÁXLGD��3DUD�HVWR��HV�UHOHYDQWH�TXH�
el diseñador se apoye en los conceptos pertinentes a la estructuración 
de las partículas de información, la conformación de escenarios y su 
constitución en enlaces hipertextuales. Esto puede complementarse 
con las acciones de manipulación, es decir que, el usuario al manipular 
GHWHUPLQDGRV�HOHPHQWRV�YLVXDOHV�WDOHV�FRPR��ERWRQHV��PHQ~V��LFRQRV��
podrá moverse de un espacio de información a otro a otro. Por 
consiguiente, los elementos visuales se convierten en puntos de enlaces 
entre los escenarios de información y el usuario logrará moverse por 
GLFKRV�HVFHQDULRV�HQ�EDVH�D�FyPR�HVWRV�VH�HQFXHQWUHQ�HQOD]DGRV��7RGR�
OR�FXDO�UHVSRQGH�DXQD�OyJLFD�GH�PRYLOL]DFLyQ�GHO�XVXDULR�D�WUDYpV�GH�
HVWUXFWXUDV�KLSHUWH[WXDOHV�UHSUHVHQWDGDV�D�WUDYpV�GH�OD�LQWHUID]�JUiÀFD�
como un conjunto de elementos visuales.
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CONVERSACIÓN

El intercambio temprano con el sistema computacional se daba 
en base al concepto de conversación. El usuario escribe algo
y el sistema le da una respuesta escrita.

Esta dinámica de interacción predominaba en tiempos previos a la 
LQWHUID]� JUiÀFD� GH� XVXDULR�� HQ� GRQGH� OD� IRUPD� GH� GDU� yUGHQHV� D� XQ�
sistema computacional era a través de la escritura de líneas de códigos. 
1R�REVWDQWH��HO�SUHGRPLQLR�DFWXDO�GH�XQD�LQWHUID]�JUiÀFD�QR�GHVSOD]D�
a esta forma de interacción, sino que la acopla a su lógica en la cual 
ORV�HOHPHQWRV�YLVXDOHV�VRQ�VX�IRUWDOH]D��'H�HVWH�PRGR��OD�LQWHUDFFLyQ�D�
través del concepto de conversación se puede encontrar en donde las 
posibilidades de interacción impliquen la escritura de texto. Esto es 
evidente en lugares como buscadores web o sistemas de chat. De esta 
manera, la escritura de líneas de texto se integra como una forma de 
interacción humano-computador.

Paralelamente a esta realidad, el concepto de conversación puede 
ampliarse y no limitarse exclusivamente a la escritura de líneas de texto, 
:LQRJUDG� DÀUPD� TXH� HQ� HO�PXQGR� WDQJLEOH� OD� LQWHUDFFLyQ�PHGLDQWH�
FRQYHUVDFLyQ�VH�DVRFLD�D�XQD�DFFLyQ�FRPXQLFDWLYD�HQWUH�VHUHV�KXPDQRV��
´HQ�FRQYHUVDFLyQ�XQD�SHUVRQD�GLFH�DOJR��\�OD�RWUD�SHUVRQD�OH�GHYXHOYH�
una respuesta” (Moggridge, 2007). Si en el mundo tangible los seres 
humanos intercambian información a través del lenguaje, en este caso 
el verbal, entonces al trasladar esta forma de interacción al ciberespacio 

VH�SXHGH�DÀUPDU�TXH�HO�XVXDULR�DO�UHDOL]DU�XQD�DFFLyQ�GHWHUPLQDGD� 
el sistema puede devolver una respuesta que sea consecuente con esta 
DFFLyQ��(O�GRWDU�D�OD�LQWHUID]�JUiÀFD�GH�HVWD�FDSDFLGDG�D\XGD�D�TXH�HO�
usuario pueda entender de manera más rápida si las secuencias de 
DFFLRQHV�TXH�HVWi�UHDOL]DQGR�VRQ�ODV�FRUUHFWDV�

Si bien es cierto que el usuario no desarrolla una acción de 
comunicación con el sistema informático, si desarrolla una 
interacción fundamentada en su naturaleza social, “en esencia, 
si algo interactúa con nosotros, interpretamos esa interacción; 
conforme más reacciona una cosa a través de sus acciones 
corporales, su lenguaje, su turnarse y su receptividad general,
más la tratamos como si fuese un actor social” (Norman, 2005)

Por consiguiente, un sitio web como sistema informático puede ser 
sensible de dar respuestas al usuario a través de señales visuales, de tal 
manera que estas respuestas puedan ser interpretadas y entendidas. 
(VWR�GHVHPERFD�HQ�XQ�PHMRU�DSUHQGL]DMH�SRU�SDUWH�GHO�XVXDULR�VREUH�
cómo interactuar con los contenidos pertinentes al sitio web en el que se 
HQFXHQWUD��\�SRU�HQGH��FRPSUHQGHUi�GH�IRUPD�PiV�UiSLGD�FRPR�UHDOL]DU�
GHWHUPLQDGDV� WDUHDV�� (QWRQFHV�� ODV� VHxDOHV� YLVXDOHV� TXH� OD� LQWHUID]�
JUiÀFD�GH�DO�XVXDULR��GHEHUiQ�VHU� FRQÀJXUDGDV�SRU�HO�GLVHxDGRU��1R�
obstante estas señales tendrán que obedecer al modelo mental que los 
XVXDULRV�HQ�JHQHUDO�SRVHHQ�VREUH�FRPR�GHEHUtD�UHDFFLRQDU�OD�LQWHUID]�
JUiÀFD�D�VXV�DFFLRQHV�
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Por ejemplo, si un usuario no está seguro si determinado elemento 
visual es un botón, podría señalar a este elemento, el mismo que, 
LQPHGLDWDPHQWH�FDPELDUtD�VX�FRQÀJXUDFLyQ�YLVXDO�SDUD�LQGLFDUOH�TXH�
HV�XQ�HOHPHQWR�VHQVLEOH�GH�VHU�SXOVDGR�\�QR�XQ�HOHPHQWR�JUiÀFR�HVWiWLFR��
/XHJR�GH�HVWH�UHFRQRFLPLHQWR��VL�HO�XVXDULR�SUHVLRQD�GLFKR�ERWyQ��HVWH�
HOHPHQWR�SRGUtD�FDPELDU�GH�DOJXQD�PDQHUD�VX�FRQÀJXUDFLyQ�YLVXDO�GH�
forma que le indique al usuario que este botón se encuentre presionado.

3RU�WDQWR��ORV�HOHPHQWRV�YLVXDOHV�GH�OD�LQWHUID]�JUiÀFD�SXHGHQ�FDPELDU�
HQ�IXQFLyQ�GH�ODV�DFFLRQHV�TXH�HO�XVXDULR�UHDOLFH��HQ�HVSHFtÀFR�VL�HVWDV�
funciones están asociadas con la manipulación de estos elementos. Se 
puede decir entonces que, la interacción humano-computador mediante 
el concepto de conversación está directamente asociado a la escritura 
de líneas de texto y al intercambio de señales y códigos visuales entre 
HO�XVXDULR�\�OD�LQWHUID]�JUiÀFD�

Botón en estado normal Botón señalado Botón pulsado

La parte final en este proceso, será dotar 
de interacción a los elementos visuales de 
la interfaz gráfica apoyados con los tres 
conceptos de interacción: manipulación, 
locomoción y conversación. Esto permitirá 
refinar aún más la interfaz gráfica, hasta llegar 
al nivel de desarrollo de un producto final.

Se recomienda realizarlo a través de esquemas 
gráficos (como lo muestra el gráfico de esta 
página). Tomar en cuenta que estos conceptos 
coexisten entre si, por lo que es probable que 
muchos de los elementos visuales cuenten 
con los tres conceptos de interacción al 
mismo tiempo.

Asimismo, luego de este proceso que implica 
el desarrollo de la interfaz gráfica final 
mediante software de diseño, se recomienda 
hacer pruebas de uso con usuarios.
Esto permitirá determinar la existencia de 
aciertos y fallas en términos de interacción
humano-computador.

CRITERIO DE APLICACIÓN

3.2
Interacción humano-computador.
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Reproductor de video4

Manipulación: Botón pulsable para reproducir el video.

Conversación: la configuración visual del reproductor cambia en función de la 

interacción que realice el usuario con los elementos pulsables.

Barra de búsqueda1

Manipulación: El botón buscar es pulsable.

Locomoción: La acción de pulsar el botón permite al usuario trasladarse a otro 

escenario de información.

Conversación: La barra de búsqueda permite introducir texto.

Barra de menú principal2 3

Manipulación: Todos los botones son pulsables.

Locomoción: La acción de pulsar el botón permite al usuario trasladarse a otro 

escenario de información.

Conversación: Los botones despliegan submenús con otros botones pulsables.

COEXISTENCIA DE TRES ELEMENTOS
DE INTERACCIÓN EN LA INTERFAZ GRÁFICA
(MANIPULACIÓN, LOCOMOCIÓN, CONVERSACIÓN)

1

2

3

4

5

6

Botones inferiores5

Manipulación: Barra de botones pulsables.

Locomoción: Pulsar un botón traslada al usuario a otro escenario informacional.

Conversación: La configuración visual de cada botón cambia en función de las 

acciones que realice el usuario (señalar y pulsar) .

Barra de desplazamiento6

Manipulación: La barra es pulsable y el usuario puede moverla libremente.

Locomoción: Permite al usuario moverse a través de toda la página visualizada.

Conversación: Su configuración visual cambia en función de la acción que 

realice el usuario.
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