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Otras disciplinas que intervienen
computacion grafica
factores humanos
sistemas operativos
factores ergondmicos
sicologia cognitiva
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La interfaz es una parte muy importante del éxito o fracaso daplinacion
La interfaz constituye de las lineas de codighi¢intyre, 90)

de la aplicacion esta dedicado al desarrollo de la intéviger§,
92)

Cada vez los computadores estan siendo utilizados por gente menos preparada

No queremos...
http://www.youtube.com/watch?v=6XPTBtFASeo
http://www.youtube.com/watch?v=t7ldMVTeFJw
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Los aspectos del sistema con los que el usuarma entcontactoMoran)

Una interfaz es una superficie de contacto y @&tk propiedades fisicas de los que
interactuan, se tienen que intuir las funcionesadizar y nos da un balance de poder
y control iLaurel, 199

Donde los bits y las personas se encueniagroponte, 1994

Un lenguaje de entrada para el usuario, un lengleagalida para el computador y
un protocolo para la interaccio@tfi)



Son las partes del sistema con las que el usuara en
contactdisicay cognitivamente
Interaccion fisica (teclado, raton, pantalla...)

Interaccion cognitiva (lo que se presenta al usuague debe ser
comprensible para «

Las interfaces han de serables
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Ciencia que estudia el comportamiento y los estddda conciencia de la
persona humana, considerada individualmente o commbro de un grupo
social

Psicologia cognitiva
Trata de comprender el comportamiento humano y los procesos mentatesgpoeta

Psicologia sociz
Trata de estudiar el origen y las causas del comportamiento humaneemtexto social

Contribucion a la IPC:

Conocimientos y teorias sobre el comportamientasipersonas y la forma en
gue procesan la informacion

Metodologias y herramientas para evaluar el gradeatisfaccion de las
personas con el disefio de la interfaz



I 11 #
Es el estudio de las caracteristicas fisicas a#deaccion (por ejemplo, el

entorno fisico donde se produce)

Su propaosito es definir y disenar herramientadgfactos para diferentes
tipos de ambientes (trabajo, ocio, domes

El es maximizar la seguridad, eficiencia y fiabiligeda
simplificar las tareas e incrementar la sensaceoahfort y satisfaccion




Ejemplos de aspectos considerados por la ergonomia:

Organizacion de los controles y pantallas (para permitir una a&pda del usuario, que
debe poder acceder a todos los controles y ver toda la informaciéov@n m

excesivamente el cuerpo)
Informacién mas importante situada a la altura de los ojos
Colocacion espaciada de los controles
Prevencion de los reflejos

Entorno fisico de la interaccion

Aspectos de salud: posicion fisica, tiempo de permanencia aoi@@i@ador,
temperatura, radiacion de las pantallas

Uso del color (los diferentes colores deben ser distinguibles)



SI DESCANSAS DIEZ MINUTOS
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Es la ciencia que estudia las costumbres y lagioags de
los pueblos

En los Ultimos afos, algunas de las mayores cormpaiericanas
estan reclutando antropologos para comprender raejas clientes
sus trabajadores y para disenar productos qué¢erefieejor las
tendencias culturales emergentes

Las herramientas de investigacion etnografica pueggponder a
cuestiones sobre organizaciones y mercados guemétmdos no

pueden






Trata de disefar sistemas que simulen aspectashplortamiento humano
Inteligente

Ejemplos de uso en IPC:
Disefno de tutores y sistemas expertointerfaces inteligentt
Diseino de interfaces en lenguaje natural, mediarge

Disefio de agentes inteligentes para simplificagddizacion de tareas
frecuentes



Estudia técnicas de disefio y desarrollo de software

Sdlo con el uso de procedimientos y técnicas deniggia se consigue un
software de calidad

Es importante tener en cuenta la ingenieria délvao¢ en el desarrollo de un
sistema interactivo
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Donald Norman. The design of everyday things
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Softwareusable facil de aprender y facil de utilizar
Facil de utilizar: realiza la tarea para la quese
Facil de aprender: permite realizar las tareasle@pente y sin errores

Una aplicacion usable es la que permite al usuantrarse en su tarea, no el
aplicacion
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- 5 5 entrenamiento

La usabilidad es subjetiva, no se puede medir

El disefio de la interfaz esta implicito en el disefio del saftwer ha de planificarse
expresamente

Si el disenador esta familiarizado con guias de estilo y prinagiasseno, hara una buena
interfaz

En el disefio de la interfaz no es necesario llegar hasta ieb distallado

La usabilidad aumenta los costes de desarrollo



Facilidad de aprendizaje
Flexibilidad

Consistencia

Robuste

Recuperabilidad

Tiempo de respuesta
Adecuacion de las tareas
Disminucion de la carga cognitiva
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El tiempo requerido desde el no conocimiento deajpligacion hasta su uso
productivo debe ser minimo

Debe proporcionarse ayuda a usuarios intermedrasouee alcancen un nivel de
conocimiento y uso del sistema maximos

Para que un sistema sea facil de aprender debe ser:

Sintetizable
El usuario debe poder evaluar el efecto de oparasianteriores en el estado actual

Familiar

Debe existir una correlacién entre los conocimigmpoe posee el usuario (interaccién con el
mundo real y con otros sistemas) y los conocimgrggueridos para la interaccién en un
sistema _nuevo
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Flexibilidad: multiplicidad de maneras en que el usuario y el sistema puedecaimbiar
informacion

Parametros que miden la flexibilidad:

Control del usuario
El usuario es quien conduce la interac

Migracion de tareas
Posibilidad de transferir el control de las tare@ise el usuario y el sistema (ej: corrector odfigo)

Capacidad de sustitucion
Permitir que valores equivalentes puedan ser gigkig unos por otros (ej: margen de una carta)

Adaptabilidad
Adecuacién automatica de la interfaz al usuariodgfeccion de la repeticién de secuencias dedarea



Como dar control al usuario:
Permitir deshacer

Dar a los usuarios control para empezar y ternlasaoperaciones
siempre que sea posi

Cuando un proceso no se pueda interrumpir, adaisuario y
visualizar mensajes apropiados durante el proceso

Permitir suspender una accion y comenzar otragiaraler un
trabajo inesperado

Proporcionar atajos de teclado para las tareasdntes
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Es un concepto clave en la usabilidad

Un sistema esonsistentsi todos los mecanismos que se utilizan son siempre
usados de la misma manera, siempre que se uplisea cual sea el momento en

gue se haga

Consejos para disefar sistemas consistentes:
Seguir guias de estilo siempre que sea posible
Disefiar con unlook & feel comun
No hacer modificaciones si no es necesario hacerlas

Anadir nuevas funcionalidades al conjunto preeristen vez de cambiar las
ya conocidas
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1. Introduccion

2. Factor humano y Accesibilidad:: habilidadeswitiaciones de las personas,
proceso cognitivo

3. Estilos y Metaforas
4. Diseio de la interaccion: prototipos, analigigateas, aspectos graficos

5. Evaluacion: principios, guias, estandares, exahn euristica
Trabajo Colaborativo: uso del computador como medigsooperacion.

6. Dispositivos y paradigmas

7. Colaboracion, Ayudas e Internacionalizacion
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