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� Otras disciplinas que intervienen
� computación gráfica
� factores humanos
� sistemas operativos� sistemas operativos
� factores ergonómicos
� sicología cognitiva
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� La interfaz es una parte muy importante del éxito o fracaso de una aplicación
� La interfaz constituye entre el 47% y el 60%de las líneas de código (McIntyre, 90)
� Un 48% del códigode la aplicación está dedicado al desarrollo de la interfaz (Myers, 

92)

� Cada vez los computadores están 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 usuario entra en contacto (Moran)

� Una interfaz es una superficie de contacto y refleja las propiedades físicas de los que 
interactúan, se tienen que intuir las funciones a realizar y nos da un balance de poder 
y control (Laurel, 1992)y control (Laurel, 1992)

� Donde los bits y las personas se encuentran (Negroponte, 1994)

� Un lenguaje de entrada para el usuario, un lenguaje de salida para el computador y 
un protocolo para la interacción (Chi)
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� Son las partes del sistema con las que el usuario entra en 
contacto físicay cognitivamente
� Interacción física (teclado, ratón, pantalla...)
� Interacción cognitiva (lo que se presenta al usuario y que debe ser 

comprensible para él)comprensible para él)

� Las interfaces han de ser usables
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� Ciencia que estudia el comportamiento y los estados de la conciencia de la 
persona humana, considerada individualmente o como miembro de un grupo 
social
� Psicología cognitiva

Trata de comprender el comportamiento humano y los procesos mentales que comporta

� Psicología social� Psicología social
Trata de estudiar el origen y las causas del comportamiento humano en un contexto social

� Contribución a la IPC:
� Conocimientos y teorías sobre el comportamiento de las personas y la forma en 

que procesan la información

� Metodologías y herramientas para evaluar el grado de satisfacción de las 
personas con el diseño de la interfaz
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� Es el estudio de las características físicas de la interacción (por ejemplo, el 
entorno físico donde se produce)

� Su propósito es definir y diseñar herramientas y artefactos para diferentes 
tipos de ambientes (trabajo, ocio, doméstico)tipos de ambientes (trabajo, ocio, doméstico)

� El objetivo es maximizar la seguridad, eficiencia y fiabilidad para 
simplificar las tareas e incrementar la sensación de confort y satisfacción
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� Ejemplos de aspectos considerados por la ergonomía:

� Organización de los controles y pantallas (para permitir una acción rápida del usuario, que 
debe poder acceder a todos los controles y ver toda la información sin mover 
excesivamente el cuerpo)
� Información más importante situada a la altura de los ojos
� Colocación espaciada de los controles
� Prevención de los reflejos

� Entorno físico de la interacción

� Aspectos de salud: posición física, tiempo de permanencia ante el computador, 
temperatura, radiación de las pantallas

� Uso del color (los diferentes colores deben ser distinguibles)
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Recomendación del
Servicio de Prevención de Riesgos Laborales

de la Universidad de Sevilla
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� Es la ciencia que estudia las costumbres y las tradiciones de 
los pueblos

� En los últimos años, algunas de las mayores compañías americanas 
están reclutando antropólogos para comprender mejor a sus clientes y están reclutando antropólogos para comprender mejor a sus clientes y 
sus trabajadores y para diseñar productos que reflejen mejor las 
tendencias culturales emergentes

� Las herramientas de investigación etnográfica pueden responder a 
cuestiones sobre organizaciones y mercados que otros métodos no 
pueden
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� Trata de diseñar sistemas que simulen aspectos del comportamiento humano 
inteligente

� Ejemplos de uso en IPC:
� Diseño de tutores y sistemas expertos en interfaces inteligentes� Diseño de tutores y sistemas expertos en interfaces inteligentes

� Diseño de interfaces en lenguaje natural, mediante voz

� Diseño de agentes inteligentes para simplificar la realización de tareas 
frecuentes
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� Estudia técnicas de diseño y desarrollo de software

� Sólo con el uso de procedimientos y técnicas de ingeniería se consigue un 
software de calidad

� Es importante tener en cuenta la ingeniería del software en el desarrollo de un 
sistema interactivo
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www.baddesigns.com
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Donald Norman. The design of everyday things
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� Software usable: fácil de aprender y fácil de utilizar
� Fácil de utilizar: realiza la tarea para la que se usa
� Fácil de aprender: permite realizar las tareas rápidamente y sin errores

� Una aplicación usable es la que permite al usuario centrarse en su tarea, no en la � Una aplicación usable es la que permite al usuario centrarse en su tarea, no en la 
aplicación
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 entrenamiento

� La usabilidad es subjetiva, no se puede medir

� El diseño de la interfaz está implícito en el diseño del software, no ha de planificarse 
expresamente

� Si el diseñador está familiarizado con guías de estilo y principios de diseño, hará una buena 
interfaz

� En el diseño de la interfaz no es necesario llegar hasta el diseño detallado

� La usabilidad aumenta los costes de desarrollo
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1. Facilidad de aprendizaje
2. Flexibilidad
3. Consistencia

Robustez4. Robustez
5. Recuperabilidad
6. Tiempo de respuesta
7. Adecuación de las tareas
8. Disminución de la carga cognitiva
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� El tiempo requerido desde el no conocimiento de una aplicación hasta su uso 
productivo debe ser mínimo

� Debe proporcionarse ayuda a usuarios intermedios para que alcancen un nivel de 
conocimiento y uso del sistema máximos

� Para que un sistema sea fácil de aprender debe ser:

� Sintetizable
� El usuario debe poder evaluar el efecto de operaciones anteriores en el estado actual

� Familiar
� Debe existir una correlación entre los conocimientos que posee el usuario (interacción con el 

mundo real y con otros sistemas) y los conocimientos requeridos para la interacción en un 
sistema nuevo
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� Flexibilidad: multiplicidad de maneras en que el usuario y el sistema pueden intercambiar 
información

� Parámetros que miden la flexibilidad:
� Control del usuario

� El usuario es quien conduce la interacción� El usuario es quien conduce la interacción

� Migración de tareas
� Posibilidad de transferir el control de las tareas entre el usuario y el sistema (ej: corrector ortográfico)

� Capacidad de sustitución
� Permitir que valores equivalentes puedan ser sustituidos unos por otros (ej: margen de una carta)

� Adaptabilidad
� Adecuación automática de la interfaz al usuario (ej: detección de la repetición de secuencias de tareas)
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� Cómo dar control al usuario:
� Permitir deshacer

� Dar a los usuarios control para empezar y terminar las operaciones 
siempre que sea posiblesiempre que sea posible

� Cuando un proceso no se pueda interrumpir, advertir al usuario y 
visualizar mensajes apropiados durante el proceso

� Permitir suspender una acción y comenzar otra para atender un 
trabajo inesperado

� Proporcionar atajos de teclado para las tareas frecuentes
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� Es un concepto clave en la usabilidad

� Un sistema es consistente si todos los mecanismos que se utilizan son siempre 
usados de la misma manera, siempre que se utilicen y sea cual sea el momento en 
que se haga

� Consejos para diseñar sistemas consistentes:
� Seguir guías de estilo siempre que sea posible
� Diseñar con un ‘look & feel’ común
� No hacer modificaciones si no es necesario hacerlas
� Añadir nuevas funcionalidades al conjunto preexistente en vez de cambiar las 

ya conocidas



@���
8�
01'

@���
8�
(AB(C
D

*���������

0,
�
����������

@���
8�
(AB(C
D

E�����
F����
A13



*���������

1,
2
����� 

� ��
�������
����
��������
��
������

�
���.���
���

 �5����
�

���
��
������



*���������

3,
2��������������

� ��
�������
����
��������
��
������

�
���.��
���
�� ��	�
���

��/
!��
>���
 �
���

���
�
����
�
�

���	���



*���������

4,
5����

��
���������

� &���
��������
	���� ,
�����

!��
��������
��
�������
����

�:������
�
�
�����
�
��
�����

��
������


� -
�
�����
�
��
���������
�����
���
�
�
�������
���� 
��

������
������




*���������

6,
7�������	�
��
���
������

� ��
�������
����
��������
�
���
���
������
!��
��
�� ����


!�����
 ����
�
��
��
�
���
��
!��
>���
���
!�����
 ����



*���������

8,
���������	�
��
���!�
�
!������

� ����
���
�������
��
�
�
������
�
��
���
�
�������

 �
���
��

�������


� -
�
������
�
�

�����
�����
!��
���
����
���������� ��
�

�	��.
�
�
�������
�

$��
"���,�	� �
 ����������
����
�
���.�����	�
��

����
���
��
�����
�
��
���5

������������



����
�����	�
�
��
���������	�
����
����
������
�

�
������
�

� ���������	�
����
����
������
�
� ����������
��
������

� �����������
������
�����
�
�
��
���
� ����������

��
�����

�������

��
��
������
� ��
�����

�������

��
��
������




����%

�������

��
��
������


� ��
�����

��
��������
����������
�
�������
�����/�� 
��
�����


�������

��
��
������


� ��
�������
��
������
��

��
������
��
��
������


� ��
�������
��
������

����

�
�

���
�
������
����� �


������>��
�

��
��
�!���

��
�����
������>��
�

��
��
�!���

��
�����


� ��

������
��
�����5

 �������
���
������


� ��
�����/��
��
�
���
��
��������
�


��!�����
����
 !��
��

������

�����
��
��������

��
�����

�������
��
��� �

��
����



����%

�������

��
��
������




�
������
���

� -�
���
��
���
����������
����
��������
� -�
�������/
�
�

�
�����

�����

�
��
��
!��


 ��
!��
�����
��
������
�
�

��
���
��

� -�
����������
�
�


�5����

������������ -�
����������
�
�


�5����

�����������
� -�
���������������������
��
��
���
� ���
�������
���
�����

�������

��
��
������




�
������
�
���
����


� 1. Introducción

� 2. Factor humano y Accesibilidad:: habilidades y limitaciones de las personas, 
proceso cognitivo

� 3. Estilos y Metáforas 

� 4. Diseño de la interacción: prototipos, análisis de tareas, aspectos gráficos

� 5. Evaluación: principios, guías, estándares, evaluación eurística
� Trabajo Colaborativo: uso del computador como medio de cooperación.

� 6. Dispositivos y paradigmas

� 7. Colaboración, Ayudas e Internacionalización
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