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Difícil de usar: La interfase humana 
como elemento de diseño, desarrollo e 
investigación

Cecilia Wacholder

La interfase humana es el punto de contacto entre el ser hu-
mano y los objetos que utiliza diariamente. A medida que 
un objeto cotidiano específico multiplica sus prestaciones, 
complejiza proporcionalmente esa interfase. Esta charla 
pretende abrir un camino de experimentación y estudio en 
el desarrollo de interfases gráficas aplicadas tanto a objetos 
corpóreos como gráficos.

Todo objeto “de uso”, cotidiano o no (y por objeto me 
refiero a piezas manufacturadas, desde una escoba a un 
celular, desde un libro a un destornillador) posee un 
punto de contacto con el usuario, mediante el cual se 
“efectiviza su función”. El mango de la escoba, el teclado 
del celular, la llave de encendido de una luz, etc., etc. 
Ese punto de contacto puede ser resumido como una 
interfase de usuario.
Muchas de esas interfases de objetos cotidianos no necesi-
tan apoyatura gráfica para hacer evidente su función. El 
correcto uso de una escoba puede clasificarse como un 
“hecho cultural”, transmitido sin esfuerzo consciente de 
generación en generación (aunque todo aquel que jamás 
haya barrido probablemente haga un trabajo mediocre 
la primera vez). Pero a medida que los objetos unifun-
cionales y “clásicos” son reemplazados por objetos mo-
dernos, –de diseño– o multifunción, su uso se hace cada 
vez más complejo y menos evidente, a punto tal que 
determinadas funciones de dicho objeto no son utilizadas 
por desconocimiento del usuario o dificultades en el 
diseño de la función específica de uso. Y cada función 
“perdida” o desaprovechada hace que ese objeto sea un 
poco menos efectivo, un poco más engorroso, un poco 
más IN-útil. Esta dificultad de uso es por supuesto más 

evidente cuanto menor es el “tiempo de entrenamiento” 
del usuario. 
La función última de la interfase gráfica es entonces con-
vertir una situación potencialmente estresante en una 
experiencia “placentera” o, en última instancia, práctica. 
El fin último es que el objeto (o el CD-ROM, o el sitio 
web) sea aprovechado al máximo. Que el objeto “sirva”, 
cumpla su función, y las expectativas del usuario. 
Un objeto que cumple las expectativas de uso es un objeto 
con “éxito”. Y no debemos olvidar que el fin último de la 
producción de algo es como muy mínimo el retorno de 
la inversión de desarrollo, y el objetivo típico es hacer 
mucha, mucha plata.
Sin embargo, el estudio del uso del objeto como idea ge-
neradora de la interfase que hará ese uso efectivamente 
posible es una rama desaprovechada del diseño, cuando 
no ignorada por completo.

¿Cómo se desarrolla una interfase?
El diseño de interfases de usuario se basa en la experien-
cia del diseñador, en las tendencias tecnológicas del 
momento, en principios de psicología cognitiva, inves-
tigación ergonómica, en guías y standards de uso y en la 
información obtenida por “sistemas” que ya se encuen-
tran en funcionamiento.
A pesar del gran esfuerzo que involucra el desarrollo de 
una interfase de usuario y el potencial costo de llegar a 
una solución errónea, esta parte del diseño suele dejarse 
para último momento. Tampoco es común que se evalúe 
la usabilidad del proyecto, arriesgando un potencial 
fracaso.
Una mala interfase puede resultar en errores humanos, 
teniendo como consecuencia potencial grandes pérdidas 
económicas y humanas.
En síntesis, una buena interfase es importante para el éxito 
de un producto, y un buen diseñador debe asegurarse de 
el público pueda usar su producto sin problemas. Un 
producto fácil de usar es también más fácil de vender. 
Podemos entonces resumir tres variables a tomar en cuenta 
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al momento de desarrollar una interfase específica:. La importancia de la interfase de usuario en el desa-
rrollo general. El impacto de una buena o mala interfase en el éxito 
o no de un desarrollo específico.. El universo de usuarios y aplicaciones de ese diseño.

Algunas herramientas de desarrollo:. Estudios e información existente. El trabajo de profe-
sionales especializados.. El cálculo de beneficios potenciales comparados con 
los costos de desarrollo

. La creación de material de aprendizaje y manuales 
“integrados”. La evaluación de usabilidad
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