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Propósito de la Unidad de Aprendizaje 

El	principal	propósito	de	esta	unidad	de	aprendizaje	es	presentar	a	
los	 estudiantes	 los	 principios	 de	 la	 IHM,	 así	 como	 sus	 principales	
tópicos	de	inves:gación.	

�  Iden:ficar	los	conceptos	principales	y	tendencias	de	inves:gación	en	el	campo	
de	IHM.	

�  Comprender	 la	 naturaleza	 del	 diseño	 en	 la	 IHM,	 aplicando	 una	 perspec:va	
integral	al	proceso	de	diseño.		

�  Comprender	las	dificultades	y	errores	al	implementar	la	teoría	y	principios	
derivados	de	la	inves:gación,	en	consejos	prác:cos	para	el	diseño	centrado	
en	usuario.		

�  Describir	los	aspectos	fundamentales	de	la	Ingeniería	de	la	usabilidad.		
�  Aplicar	la	usabilidad	y	los	principios	de	diseño	en	la	evaluación	de	interfaces	

actuales,	métodos	para	colectar	y	analizar	los	requerimientos	de	los	usuarios.	
�  Realizar	análisis	de	usabilidad	y	evaluar	diseños	de	productos.		
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Introducción 
La	 Interacción	 Humano	Maquina	 (IHM)	 es	 una	 disciplina	 que	 estudia	 el	 como	 los	
usuarios	 interactúan	con	 la	 tecnología	computacional.	Avances	en	el	desarrollo	de	
soMware	 y	 hardware	 han	 transformado	 nuestra	 cultura	 en	 la	 manera	 que	
trabajamos,	estudiamos	y	 jugamos.	Por	esta	razón	la	 IHM	se	ha	conver:do	en	una	
de	 las	 áreas	 más	 importantes	 de	 estudio	 en	 las	 ciencias	 de	 la	 información	 y	
administración	de	la	tecnología.		

Gran	parte	del	éxito	de	un	sistema	de	soMware	está	relacionado	con	la	facilidad	y	la	
comprensión	natural	 del	 funcionamiento	del	mismo.	Mucha	de	 esta	 facilidad	 esta	
proporcionado	a	través	de	las	interfaces	con	las	que	interactúa	el	usuario	final,	y	es	
debido	a	este	punto	donde	radica	la	importancia	del	estudio	de	la	IHM.		

Este	curso	estudia	las	bases	de	la	IHM.	Su	orientación	es	hacia	el	área	de	interfaces,	
se	analizan	 las	principales	metodologías	propuestas	para	el	diseño	y	evaluación	de	
interfaces	 que	 van	 desde	 las	 interfaces	 graficas	 de	 usuario	 a	 las	 interfaces	
mul:modales	mul:propósito.		
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Interacción Hombre - Máquina 

Unidad	de	competencia	I:	

Obje;vos:		

�  Iden:ficar	 los	 conceptos	 principales	 y	 tendencias	 de	
inves:gación	en	el	campo	de	IHM.	

�  Diferenciar	 las	 caracterís:cas	 del	 modelo	 del	 usuario	
mediante	 la	 clasificación	 de	 las	 técnicas	 de	 diseño	 de	
interfaces,	 con	 fundamento	en	el	 análisis	del	paradigma	del	
enfoque	IHM	y	de	los	principios	de	la	psicología	cogni:va.	
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Contenido 

1.  Introducción	a	la	IHM		

2.  Factores	humanos		

3.  Psicología	cogni:va		

4.  Paradigmas	de		interacción	

ECHL / ICO / IHM 

5 



6 

Introducción a la IHM  
 

¿Qué	es	la	Interacción	Hombre	–	Máquina?	
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¿Qué es Interacción? 

�  INTERACCIÓN:	Acción,	relación	o	influencia																																											
recíproca	entre	dos	o	más	elementos.	

�  Avances	 en	 el	 desarrollo	 de	 soMware	 y	 hardware	 han	 transformado	
nuestra	cultura	en	la	manera	que	trabajamos,	estudiamos	y	jugamos.		

�  Gran	parte	del	éxito	de	un	sistema	de	soMware	está	 relacionado	con	 la	
facilidad	y	la	comprensión	natural	del	funcionamiento	del	mismo.	Mucha	
de	 esta	 facilidad	 esta	 proporcionado	 a	 través	 de	 las	 interfaces	 con	 las	
que	interactúa	el	usuario	final,	y	es	debido	a	este	punto	donde	radica	la	
importancia	del	estudio	de	la	IHM.		

�  Desarrollo	 tecnológico	 de	 los	 70’s,	 hace	 necesaria	 la	 comunicación	
directa	entre	el	usuario		y	las	computadoras.	

�  Ordenadores	comerciales		è		IHM	
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¿Qué es la Interacción Hombre – 
Máquina? 

�  Disciplina	 que	 estudia	 el	 cómo	 los	 usuarios	 interactúan	
con	la	tecnología	computacional.	

�  Estudia	el	intercambio	de	información	entre	las	personas	y	
los	ordenadores.	Su	obje:vo	es	que	este	 intercambio	sea	
más	 eficiente:	 minimiza	 los	 errores,	 incrementa	 la	
sa:sfacción,	disminuye	la	frustración	y	en	defini:va,	hace	
más	produc:vas	las	tareas	que	envuelven	a	las	personas	y	
los	ordenadores.	
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�  Estudia	el	diseño	evaluación	e	implementación	de	sistemas	de	

computo	interac;vos	para	uso	humano,	y	con	el	estudio	de	los	

fenómenos	mas	importantes	con	los	que	esta	relacionado.	
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Objetivos de la IHM 

Para	hacer	sistemas	interac:vos	se	necesita:	
�  Comprender	 factores	 psicológicos,	 ergonómicos,	 organiza:vos	 y	

sociales	que	determinan	como	 	el	usuario	trabaja	 	y	hace	uso	de	 	las	
computadoras.	

�  Desarrollar	 herramientas	 y	 técnicas	 que	 ayuden	 a	 los	 diseñadores	 a	
conseguir	que	 los	 sistemas	 sea	 los	 idóneos	para	 las	ac:vidades	a	 las	
que	se	aplican.	

�  Conseguir	 una	 interacción	 eficiente,	 efec:va	 y	 segura,	 tanto	 a	 nivel	
individual	como	de	grupo.	
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¿Qué estudia la IHM? 

•  Interacción	línea	de	comandos			è		Elementos	“amigables”	

•  La	 inves:gación	 en	 IHM	 desarrolla	 disposi:vos	 y	 es:los	 de	
interacción	

•  IHM	estudia:		
•  Como	afecta	la	interacción	con	el	hw	y	sw	
•  Los	modelos	mentales	del	usuario	frente	al	modelo	de	la	maquina	
•  Las	 tareas	 que	 desempeña	 el	 sistema	 y	 su	 adaptación	 a	 las	

necesidades	del	usuario.	
•  El	diseño,	dirigido	al	usuario	y	no	a	la	maquina	
•  Impacto	organizacional,	que	deberá	ser	posi:vo.	
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�  IHM	 è	 Es	 la	 disciplina	 relacionada	 con	 el	 diseño,	 evaluación	 e	
implementación	de	sistemas	informá:cos	interac:vos	para	el	uso	de	
seres	humanos,	y	con	el	estudio	de	los	fenómenos	más	importantes	
con	los	que	está	relacionado.	

Ê  INTERFAZ 
Ê  Superficie de contacto entre dos entidades 
Ê  “La interfaz es el sitio donde los bits y las personas se 

encuentran”   
Ê  Lenguaje de entrada para el usuario, lenguaje de salida para 

el ordenador y un protocolo para la interacción 

¿Qué es una interfaz? 



Interfaz 
Interfaz refleja las cualidades 
físicas  de las dos partes de la 
interacción. 
 
1) visibilidad: para poder 
realizar una acción sobre un 
objeto ha de ser visible 
 
2) comprensión intuitiva, o 
propiedad de ser evidente la 
parte del objeto sobre la que 
hemos de realizar la acción y 
cómo hacerlo. 



¿Qué es implementación? 

�  La	interfaz	de	usuario	de	un	sistema	consiste	de	aquellos	aspectos	
del	sistema	con	 los	que	el	usuario	entra	en	contacto,	isicamente,	
percep:vamente	o	conceptualmente.	Los	aspectos	del	sistema	que	
están	escondidos	para	el	usuario	se	denominan:	implementación.		

�  El	 conocimiento	 que	 los	 usuarios	 pueden	 y	 deberían	 tener	 para	
poder	u:lizar	sa:sfactoriamente	el	sistema.	



Interfaz 

�  El	 :po	 de	 problemas	 que	 origina	 una	 interfaz	 de	 usuario	 pobre	
incluye	 la	 reducción	 de	 la	 produc:vidad,	 un	 :empo	 de	
aprendizaje	 inaceptable	 y	 niveles	 de	 errores	 inaceptables	 que	
produce	frustración	y	probablemente	el	desechar	el	sistema.		
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Factores humanos 
¿Qué	disciplinas	están	relacionadas	con	la	IHM?	
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Disciplinas relacionadas con IHM 
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¿Qué es Ergonomía? 

Es	 la	 disciplina	 que	 se	 encarga	 del	 diseño	 de	 lugares	 de	 trabajo,	
herramientas	 y	 tareas,	 de	 modo	 que	 coincidan	 con	 las	 caracterís:cas	
fisiológicas,	anatómicas,	psicológicas	y	 las	capacidades	de	 los	 trabajadores	
que	se	verán	involucrados.	

�  Ergon:	trabajo		-	nomos:	ley		---	GRIEGO	

�  “Interacciones	entre	humanos	y	los	elementos	de	un	sistema”	

�  Su	obje:vo	es	maximizar	la	seguridad,	la	eficiencia	y	la	fiabilidad	para	
simplificar	 las	 tareas	 e	 incrementar	 la	 sensación	 de	 confort	 y	
sa:sfacción.	
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¿Qué son los Factores Humanos? 

La	Ergonomía	o	FACTORES	HUMANOS	es	la	disciplina	cienkfica	
relacionada	con	 la	comprensión	de	 las	 interacciones	entre	 los	
seres	humanos	 y	 los	 elementos	de	un	 sistema,	 y	 la	 profesión	
que	aplica	 teoría,	 principios,	 datos	 y	métodos	de	diseño	para	
op:mizar	 el	 bienestar	 humano	 y	 todo	 el	 desempeño	 del	
sistema.	
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Factores Humanos 
Elabora métodos de la persona, técnica y organización 

Ambiente 

Máquina 

Humano 

Optimizar 

“Ciencia del trabajo” 

•  Triada ergonómica: 
humano, maquina, 

ambiente 



Factores Humanos 

Existen	diversos	factores	que	hay	que	considerar	en	la	IHM	y	que	
además	están	interrelacionados	entre	sí:	

•  Factores	isicos:	

•  Factores	psicológicos	de	los	usuarios:	

•  Factores	del	diseño	o	del	sistema:	

•  Factores	Organiza:vos:	

ECHL / ICO / IHM 
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Ejemplo Factores Humanos 
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21 

�  Organización	de	los	controles	y	pantallas.		
�  Aspectos	isicos	de	organización	
�  Acciones	rápidas	al	usuario	
�  Acceso	fácil	y	visibilidad	de	información	amplia.	

�  La	información	más	importante	ha	de	estar	situada	a	la	altura	de	
los	ojos.	
�  Cuidado	de	iluminación	
�  Espacio	en	controles	

�  El	entorno	<sico	de	la	interacción.		
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�  	Aspectos	de	salud.		
�  Posición	isica	
�  Temperatura,	luz,	ruido,	
�  Tiempo	de	permanencia	delante	del	ordenador.	

�  El	uso	de	los	colores.		
�  Contrastes,	colores	adecuados.	

Ejemplo Factores Humanos 



Factores Humanos 

1. La	ergonomía	se	define	como	interacciones	entre	humanos	y	los	
elementos	de	un	sistema.	

2. Sus	caracterís:cas	son	fisiológicas,	isicas,	psicológicas	y	socioculturales.	

3. Sus	factores	más	conocidos	son	el	hombre,	las	máquinas	y	el	ambiente.	

4. Según	su	dominio,	se	divide	en	cogni:va,	isica	y	la	organizacional.	

5. La	ergonomía	cogni:va,	estudia	los	procesos	mentales.	

6. La	ergonomía	isica,	estudia	la	adaptabilidad	isica.	

7. La	ergonomía	organizacional,	estudia	la	op:mización	de	sistemas	
psicotécnicos.	
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Psicología Cognitiva 
¿Qué	es	Psicología	Cogni:va?	
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¿Qué es la Psicología Cognitiva? 
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Psicología	è	Ciencia	que	estudia	el	comportamiento	y	los	estados	de	
la	 conciencia	de	 la	persona	humana,	 considerada	 individualmente	 y	
como	miembro	de	un	grupo	social.	

�  Psicología	Cogni:va:	Trata	de	comprender	el	comportamiento	humano	
y	sus	procesos	mentales.	

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

	
Ayuda	a	comprobar	si	nuestras	interfaces	son	efec:vas.	
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�  La	disciplina	cienVfica	que	se	encarga	del	estudio	del	sistema	de	

procesamiento	de	información	humano.		

�  “Cognición”	hace	referencia	a	la	adquisición,	mantenimiento	y	uso	
de	conocimiento.		

¿Qué es la Psicología Cognitiva? 
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Paradigmas de interacción 
¿Qué	es	un	paradigma	e	interacción?	
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¿Qué es la interacción? 

�  INTERACCIÓN:	Acción,	relación	o	influencia	recíproca	entre	dos	o	
más	elementos.	

�  Todos	los	intercambios	que	suceden	entre	la	persona	y	el	
computador	

Los	 disposi:vos	 con	 los	 que	 se	 interactúa	 son	 los	 canales	 de	
comunicación	 y	 corresponden	 a	 los	 canales	 de	 comunicación	
humana(sen:dos).	 Cada	 canal	 de	 puede	 considerar	 una	modalidad	
diferente	de	interacción.	

Una	 interacción	 es	 mul;modal	 cuando	 usa	 múl:ples	 canales	 de	
comunicación	simultáneamente.		
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¿Qué es un estilo de interacción? 
�  Un	término	genérico	para	agrupar	 las	diferentes	maneras	en	que	
los	usuarios	se	comunican	o	interaccionan	con	el	ordenador	

Los	es:los	de	interacción	predominantes	son:	
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Menús  y 
formularios 

Manipulación 
directa 

Interfaz por 
línea de 
ordenes 

Interacción 
Asistida 



Interfaz por línea de ordenes 

�  Fue	el	primer	es:lo	de	interacción	de	uso	generalizado	y	aún	es	
muy	u:lizado.	

�  Es	una	manera	de	dar	instrucciones	directas	al	ordenador.	
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Menús y navegación 

Un	menú	es	un	conjunto	de	opciones	visualizadas	en	la	pantalla,	que	
se	pueden	seleccionar	y	la	selección	de	una	de	ellas	o	más	supone	la	
ejecución	de	una	orden	y	normalmente	un	cambio	en	la	interfaz.	Es	
mas	fácil	realizar	una	acción	a	recordar	una	gran	lista	de	comandos.	
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Manipulación directa 
Son	sistemas	que:	

•  Permiten	una	representación	con:nua	de	los	objetos	y	de	las	acciones	de	interés	

•  Cambian	de	una	sintaxis	de	comandos	por	la	manipulación	de	objetos	y	acciones.	

•  Acciones	rápidas,	incrementales	y	reversibles	que	provocan	un	efecto	visible	
inmediatamente	en	el	objeto	seleccionado.	

Por	ejemplo,	estos	sistemas	cuentan	con	iconos	representando	objetos	que	pueden	
ser	movidos	por	la	pantalla	por	un	cursor.	
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Interacción Asistida 

U:liza	un	agente	inteligente	que	colabora	con	el	usuario	en	el	mismo	
ambiente	de	trabajo,	de	manera	coopera:va;	el	usuario	y	los	agentes	
se	comunican,	controlan	eventos,	realizan	tareas,	etc.	

	

	

¿Qué	es	un	agente?	

	Es	un	programa	que	sirve	de	asistente	al	usuario,	no	es	solo	
una	herramienta	y	presenta	algunas	caracterís:cas	asociadas	con	la	
inteligencia	humana:	aprendizaje,	inferencia,	adaptabilidad,	
crea:vidad,	etc.	
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¿Qué es un paradigma? 

�  PARADIGMA:	 (Griego:	 paradeigma)	 Usado	 como	 sinónimo	 de	
ejemplo,	modelo	 o	 patrón.	 Es	 el	 conjunto	 de	 prác:cas	 o	 teorías	
que	definen	una	disciplina	cienkfica,	luego	de	haber	sido,	y	siendo	
aún	puestas,	a	numerosas	pruebas	y	análisis	a	través	del	:empo,	y	
por	ello	aún	se	man:enen	vigentes.		

�  Un	 paradigma	 representa	 un	 enfoque	 par:cular	 o	 filosoia	 para	
diseñar	soluciones.	Los	paradigmas	difieren	unos	de	otros,	en	 los	
conceptos	 y	 la	 forma	 de	 abstraer	 los	 elementos	 involucrados	 en	
un	problema,	así́	 como	en	 los	pasos	que	 integran	 la	 solución	del	
problema.		
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Paradigmas de interacción 
Los	paradigmas	de	interacción	representan	los	ejemplos	o	modelos	

de	los	que	se	derivan	todos	los	sistemas	de	interacción.	

Es	 una	 abstracción	 de	 todos	 los	 posibles	 modelos	 de	 interacción	
organizados	en	grupos	con	caracterís:cas	similares.	
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Realidad 
Virtual 

Computación 
ubicua 

Ordenador 
de 

sobremesa 

Realidad 
Aumentada 



La	interacción	se	realiza	generalmente	con	un	ordenador	por	
manipulación	directa	y	aislado	del	entorno.	
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Ordenador de sobremesa 



Realidad virtual 

�  Consiste	 en	 un	 mundo	 virtual	 en	 el	 que	 el	 usuario	 :ene	 la	
sensación	de	 estar	 en	 el	 interior	 de	 este	mundo,	 y	 dependiendo	
del	 nivel	 de	 inmersión	este	puede	 interactuar	 con	este	mundo	y	
los	objetos	del	mismo.		

Las	condiciones	para	un	sistema	virtual	son:	
-  Sensación	de	presencia	isica	directa.	
-  Indicaciones	sensoriales	en	tres	dimensiones.	
-  Interacción	natural.	
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Realidad virtual 

“La	realidad	trata	de	crear	un	mundo	virtual	no	existente	en	favor	de	
uno	imaginario”		
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Realidad Aumentada 

Paradigma	de	interacción	que	deja	al	usuario	ver	el	mundo	real	al-	
rededor	de	él	y	aumenta	la	visión	que	éste	:ene	de	su	entorno	
mediante	la	super-	posición	o	composición	del	objetos	3D	virtuales.		
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Computación ubicua 

Trata	 de	 extender	 la	 capacidad	 computacional	 al	 entorno	 del	
usuario,	permi:endo	que	la	capacidad	de	información	este	presente	
en	todas	partes	en	forma	de	pequeños	disposi:vos	diversos.	

“La	computación	ubicua	forma	parte	del	mundo	real	y	lo	mejora”	
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El	 paradigma	 de	 computación	 ubicua	 está	 inspirado	 en	 el	 acceso	
constante	 a	 la	 información	 y	 en	 las	 numerosas	 capacidades	
computacionales		
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Computación ubicua 
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Con:nua	Unidad	de	Competencia	II:	
Metodología	de	desarrollo	centrada	en	el	usuario		
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Guía para el Profesor 

�  Las	primeras	diaposi:vas	muestran	el	propósito,	jus:ficación	y	obje:vos	de	la	
unidad	 de	 aprendizaje.	 Se	 presentan	 para	 que	 el	 alumno	 iden:fique	 dichos	
elementos.	

�  El	 contenido,	 conforme	a	 la	unidad	de	aprendizaje,	maneja	 los	 temas	de	un	
menor	a	mayor	grado	de	dificultad.	

�  En	el	primer	tema	se	tratan	conceptos	básicos,	debido	al	área	de	formación	de	
los	alumnos	y	a	asignaturas	ya	cursadas,	puede	pedirse	a	los	alumnos	que	se	
traigan	 muestras	 de	 soMware	 realizado	 para	 iden:ficar	 su	 interfaz	 e	
implementación.	

�  Se	pide	que	el	alumno	par:cipe	ac:vamente	con	ejemplos	de	vida	co:diana,	
cada	tema	marcado	como	:tulo	en	las	diaposi:vas	permite	la	interacción	con	
comentarios	de	los	usuarios.	
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�  Se	 recomienda	 el	 uso	 de	 videos,	 donde	 se	 muestren	 los	 diversos	
paradigmas	y	es:los	de	interacción.	Por	ejemplo,	ya	que	el	interese	
de	 varios	 estudiantes	 por	 su	 formación	 son	 los	 videojuegos,	 se	
pueden	 tomar	 como	 una	 herramienta	 ú:l	 para	 mostrar	 tanto	 los	
es:los	 de	 interacción	 como	 los	 paradigmas	 de	 realidad	 virtual,	
aumentada	y	computo	ubicuo.	

�  Se	 recomienda	 ofrecer	 lecturas,	 marcadas	 en	 referencias,	 para	 la	
elaboración	de	mapas	mentales	y/o	conceptuales,	 así	 como	breves	
exposiciones	y/o	elaboración	de	crucigramas	y	sopas	de	letras.	
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