Partituras de Interaccion
Hacia un lenguaje unificado para
su representacion
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Abstract

Es sabido que la creacién de un servicio Web requiere de una coordinacién y
colaboracién profunda entre los distintos actores involucrados en el proyecto.
En este contexto, la comunicacién fluida es la base para lograr un buen disefio,
que sea capaz de interpretar las diferentes indicaciones y recomendaciones

del equipo de trabajo. Sin embargo, la organizacién de proyectos generalmente
tiende a separar las areas, lo que afecta negativamente la comunicacién entre

los grupos. El lenguaje también varia de una fase a otra, provocando problemas
de comunicacién en puntos criticos, generalmente entre las distintas etapas de
desarrollo o cuando el proyecto pasa de una persona a otra.

Este paper propone una gramatica visual capaz unificar los procesos implicitos
en un proyecto de disefio de interaccion y que a la vez que trabaja como

objeto fronterizo para facilitar la colaboracion. El sentido de la unificacion es
transversalizar el discurso a lo largo de las distintas fases para promover y facilitar
la comprensién y el didlogo entre los distintos actores involucrados, enfocandose
en lo esencial: la formacion de la experiencia. El modelo se construye a base de
Service Blueprinting clasico y adapta su gramatica para calzar especificamente
con la complejidad de un servicio Web. También estandariza un lenguaje iconico
para llegar a diferente publico mediante la misma sintaxis.
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Introduccion

La creacién de un servicio Web colaborativo requiere de la coordinacién de
distintas areas de trabajo para realizar exitosamente todo su proceso. En el

curso del proyecto se pueden relacionar disefiadores con sicélogos, periodistas,
ingenieros y técnicos; cada uno participando en tareas especificas y utilizando
metodologias propias a su area. Esto genera un distanciamiento entre los
integrantes del proyecto1 . La principal brecha que surge es entre el gran proceso
de estrategia (etapa creativa) y el de implementacién (etapa constructiva). Es aqui
donde se produce un punto critico de la comunicacién: de una disciplina a otra
existe un cambio del lenguaje que dificulta la coordinacién y la comprensién entre
ellas.
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CONCRETO

CONCRETO

Actualmente los lenguajes visuales de interaccion tienen una participacion efimera
faenas durante el desarrollo del proyecto. en el desarrollo del proyecto. No existe una gramatica visual estandarizada capaz
En Investigacion pueden actuar disenadores, de comunicar la interaccioén transversalmente -desde lo abstracto a lo concreto °

A Representacion de participacion de las

socidlogos y sicélogos; en Campo de Trabajo,

o ) ) - aun si una graficacion comprensible de esto podria aproximar las areas de
disefiadores y periodistas; en Al, disefiadores,

perdiodistas y arquitectos de la informacion; creacion y construccion, ademas de acercar los procesos a los participantes, lo

en Interaccion, disefiadores de interaccion que disminuye el margen de error o las posibles confusiones en el momento
e /flgen/eros, en Diseno \//su‘é.zl, d/senad?res implementacic’)n3.

gréficos y expertos en usabilidad; en Cédigo,

disenadores, ingenieros informaticos y

programadores. Luego de un estudio de diagramas y visualizaciones existentes, se deriva a

dela

una propuesta de graficacion de la interaccion de un sistema, con el objetivo
de transparentar los procesos. Se propone que la gramatica visual es el punto

de encuentro o espacio fronterizo de las disciplinas, transformandose asi en
un elemento unificador independientemente del area a la que se enfrente. La

propuesta consiste en que a partir de un espacio bidimensional se pueda soportar
la representacion de un sistema de interaccion complejo por medio de metaforas
visuales con un nivel de abstraccion que no distancie el lenguaje del mensaje.

Trabajos Relacionados: Lenguajes Visuales

UML - Lenguaje Unificado de Modelado: Diagramas de alta
complejidad

En la actualidad existen muchos tipos de diagramas principalmente relacionados

con la informatica (diagrama de clases, de objeto, de secuencia, etc) que fueron

unificados y normalizados por el Grupo de Gestion de Objetos (OMG) bajo el

nombre de UML para visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos
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de un sistema de software . Estos diagramas representan sistemas completos

o partes de ellos. Cada modelo ofrece un enfoque distinto con el fin de poder
comunicar el funcionamiento de un sistema.

El OMG a través de la Arquitectura dirigida por Modelos (MDA) intenta reducir
complejidades a través de modelos de dato, basados en modelos estandarizados
como el UML, con el fin de generar componentes éptimos de software que sean
inter-operables, reusables, portables3.

El problema se presenta ya que a medida que se profundiza en la interaccion,
aumenta el nivel de complejidad de los modelos, lo que hermetiza el lenguaje
visual y por lo tanto, disminuye la posibilidad de ser comprendido por una persona
externa al proyecto o incluso externa al area de programacion.

Diagrama de Flujo: Simbologia de dificil comprension

Bajo la necesidad de graficar procesos, los modelos de flujo proponen la
representacion especifica de los algoritmos de un sistema. Esto mediante la
conexion de simbolos abstractos que representan operaciones, divisiones, etc. Se
rescata que los diagramas de flujos relacionan las posibles acciones de un usuario
con sus repercusiones en el proceso interno. Estos procesos representan una
linealidad para la programacion, por lo que se crea un primera cercania con una
secuencia de uso real. Sin embargo, la

utilizacion de simbologia especifica distancia al lenguaje de la persona inexperta y
lo centra en una parte especifica del proyecto, la implementacion.

Mapas de Navegacion: Interaccion superficial

Jesse James Garret? perfecciond el lenguaje visual de la arquitectura de la
informacién (Al), proponiendo soluciones graficas para distinguir los elementos
involucrados en la organizacién de contenidos en un sitio Web, mediante mapas
de navegacion.

El lenguaje de Garret no solo es potente desde el punto de vista de la Al,

sino también en su capacidad de relacionarse con la etapa constructiva del
proyecto - aun si originalmente es parte del proceso creativo - ya que establece
(jerarquicamente) todos los elementos que en a implementacion seran paginas;
vinculando asi, el area visual del disefio mas la parte de programacion y base
de dato. Por ese motivo se puede decir que el discurso propuesto por Garret se
vuelve transversal a la etapa del proyecto.

A pesar de sus fortalezas, los mapas de navegacién no han logrado constituirse
como estandar ya que se ven limitados a las relaciones entre paginas mas

que a los flujos desatados por las acciones de los usuarios del sitio, que es lo
propiamente tratado por la interaccion.



Ejemplo de modelo Péagina “Explora” de Web
Travesias, donde se modela una secuencia de
uso a partir de sus acciones principales: Buscar,
Seleccionar y Previsualizar.

médulo

®)

BUSCAR | EXPLORA

Proposicion
Secuencia de uso como modulacién de la Interacccion

La propuesta de lenguaje visual se ubica en la interaccion que ocurre dentro de las
paginas y no entre ellas.

El problema de la interaccion propuesta por Garret es que se ve limitada a las
decisiones de un sistema en cuanto a la vinculaciéon de una pagina con otra 'y no
a los procesos internos generados dentro de cada una de ellas; y por otro lado,
los diagramas de flujos al centrarse en los procesos pierden todo vinculo con la
estructura de paginas propia de un sitio Web.

La realidad es que la pagina ya no sélo se compone de contenidos estaticos, sino
que se abrid a ser una estructura en si misma que presenta acciones complejas

al usuario que la enfrenta. Se trata de meta-paginas que contienen un nimero
limitado de elementos de interaccién que las hace Unicas dentro del sitio. Estos
elementos se comportan como médulos que, unidos unos a otros, componen
cadenas de casos de uso que pueden simular una navegacion, destacando las
posibilidades que el sistema le ofrece al usuario.

La secuencia de uso es la clave del modelo propuesto, ya que el nivel de
profundidad y detalle queda como un factor variable segun el objetivo del modelo,
pero permanece siempre inscrito dentro de una misma linea. Estas secuencias
cumplen con definir y visualizar los patrones de interaccién que componen cada
pagina que compone un sitio, explicitando procesos complejos por medio del
espacio visual y de esta forma, transformando los elementos abstractos en objetos
concretos, manipulables y por lo tanto comprensibles y recordables.
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*Blueprinting es un método inventado por
Shostack, para visualizar los procesos de un
servicio.
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Esquema de Capas como Estructador de Niveles

El lenguaje propuesto establece que la secuencia de uso es organizada por un
esquema simple de capas basado en Service Blueprinting* (Shostack, 1982), que
ubica de arriba a abajo a modo de partitura y segun niveles de interaccion, los
elementos involucrados en un proceso. De esta forma, cada pagina que compone
el sitio web (que ofrece una cantidad determinada de acciones), puede ser definida
mediante la articulacién de sus médulos, simplificando visualmente la complejidad
del servicio® .

La serie de contenidos en el diagrama se ordena bajo la siguiente jerarquia:

01 Capa Moédulo: Titula un mddulo de interaccion determinado de acuerdo a la
accion que realiza el usuario en él, con la opcion de especificar si es necesario,
por ejemplo: Médulo Buscar “Explora”. En ese caso la accién puntual es “Buscar”,
sin embargo al existir dos tipos de busquedas dentro del sitio, se distinguen dos
patrones diferentes que seran nombrados de acuerdo a las caracteristicas de
cada uno.

02 Capa Acciones del Usuario: Gatilla la interaccién entre el usuario y el sistema.
Especificamente se refiere a la accion concreta que la persona ejecuta en el sitio,
generalmente idéntica al nombre del médulo al que pertenece, por ejemplo: Busca.
Esta capa representa el espacio voluntad / accion del usuario, por lo que se
encuentra en el nivel mas superficial de la interaccion.

03 Capa Contacto Directo: Intermedia la conversacion bi-direccional entre
usuario/sistema y sistema/usuario. Concisamente representa la pantalla como
objeto y el disefio visual como medio de comunicacién. Se grafica de acuerdo a
los elementos de la interfaz que son intervenidos o usados por la persona para
lograr su objetivo, por ejemplo: resultados de busquedas, botones, ventanas
informativas, etc. Entre la capa de acciones del usuario y contacto directo se
dibuja una linea punteada que representa el limite atravesable de la interaccion.

04 Capa Proceso interno: Responde las acciones del usuario, produciendo
cambios en la pantalla o relacionando informacion para ofrecer resultados
inteligentes. Esta capa se separa de la persona ya que se cruza el limite

de visibilidad que se representa con la linea continua, dejando espacio
exclusivamente para la interaccion interna.

Iconografia como lenguaje Interdisciplinario

Concretamente la serie del modelo se compone de iconos y flechas que
hilan la secuencia de uso. Se trabaja con iconos con la intencién de apelar al
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Esquema de iconografia que organiza de reconocimiento de los objetos mediante de su representacién, de manera que el
acuerdo a la participacion que tiene cada icono en entendimiento no se vea afectado por la disciplina especifica del lector © .

la partitura. La capa superior a la linea punteada
es la de acciones del usuario y la inferior, la de
contacto direto. Las capas Médulo y Proceso diferencian segun el tipo de accion del usuario (buscar, seleccionar, editar, etc) y el

Interno no usan iconos sino texto explicativo tipo de recurso gréfico en el disefio de interfaz (checkbox, dropdown, lista, etc).
modificable por el autor del del diagrama.

Un icono puede o no tener una especificacion a favor de su comprension y se

El modelo propuesto es esquematicamente simple ya que debe ser exportable
y redibujable en otras etapas del proyecto. Una vez que la estructura esta

en la memoria, queda abierto para ser modificado y profundizado segun las
necesidades especificas del proyecto, tanto andloga como digitalmente.

Conclusiones e Implicancias

La interaccion de un sitio Web puede ser abordada desde distintos puntos de
vista, aun si se trata de un mismo proyecto. Una interaccion bien definida no
implica que su gramatica visual tenga que ser comunicacionalmente débil. Tomar
una idea comprensible como una secuencia de uso, donde se vincula al usuario
como rol, con el disefio de interfaz como intermediario y con el proceso interno
como generador de respuesta, permite ubicar al intérprete del modelo en un
contexto que es capaz de entender.

El modelo tiene la capacidad de adaptarse a otro tipo de plataformas como
servicios de conversacion, donde dos usuarios interactian en un mismo sistema,
generando respuestas en dos pantallas simultaneamente.

A partir de este punto el lenguaje puede ser afinado para trabajar como un MDA
que permita crear cédigo y compilar programas a partir de razonamientos visuales®
y asi transversalizar la participacién del modelado de interaccion.
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