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Proposito de la Unidad de Aprendiz

El principal proposito de esta unidad de aprendizaje es presentar a
los estudiantes los principios de la IHM, asi como sus principales
topicos de investigacion.

Identificar los conceptos principales y tendencias de investigacion en el campo
de IHM.

Comprender la naturaleza del disefio en la IHM, aplicando una perspectiva
integral al proceso de diseno.

Comprender las dificultades y errores al implementar |a teoria y principios
derivados de la investigacion, en consejos practicos para el diseifio centrado
en usuario.

Describir los aspectos fundamentales de la Ingenieria de la usabilidad.

Aplicar la usabilidad y los principios de disefio en la evaluacion de interfaces
actuales, métodos para colectar y analizar los requerimientos de los usuarios.

Realizar analisis de usabilidad y evaluar disefos de productos.
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Introduccion

La Interaccion Humano Maquina (IHM) es una disciplina que estudia el co
usuarios interactuan con la tecnologia computacional. Avances en el desarrollb de
software y hardware han transformado nuestra cultura en la manera que
trabajamos, estudiamos y jugamos. Por esta razén la IHM se ha convertido en una
de las areas mas importantes de estudio en las ciencias de la informacion y
administracion de la tecnologia.

Gran parte del éxito de un sistema de software esta relacionado con la facilidad y la
comprension natural del funcionamiento del mismo. Mucha de esta facilidad esta
proporcionado a través de las interfaces con las que interactua 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 orientacion es hacia el area de interfaces,
se analizan las principales metodologias propuestas para el diseno y evaluacion de
interfaces que van desde las interfaces graficas de usuario a las interfaces
multimodales multipropdsito.
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Interaccion Hombre - Maqu

Unidad de competencia I:
Objetivos:

® |dentificar los conceptos principales y tendencias de
investigacion en el campo de IHM.

® Diferenciar las caracteristicas del modelo del usuario
mediante la clasificacion de las técnicas de diseno de
interfaces, con fundamento en el analisis del paradigma del
enfoque IHM y de los principios de la psicologia cognitiva.
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Contenido

1. Introduccion a la IHM

2. Factores humanos

3. Psicologia cognitiva

4. Paradigmas de interaccion
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roduccion alalHM

éQueé es la Interaccion Hombre — Maquina?
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¢ Qué es Interaccion?

INTERACCION: Accidn, relacion o influencia
reciproca entre dos o mas elementos.

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

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

Desarrollo tecnoldgico de los 70’s, hace necesaria la comunicacion
directa entre el usuario y las computadoras.

Ordenadores comerciales = IHM
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. Qué es la Interaccion Hombre
Maquina?

® Disciplina que estudia el como los usuarios interactuan
con la tecnologia computacional.

® Estudia el intercambio de informacion entre las personas y
los ordenadores. Su objetivo es que este intercambio sea
mas eficiente: minimiza los errores, incrementa la
satisfaccion, disminuye la frustracion y en definitiva, hace
mas productivas las tareas que envuelven a las personas y
los ordenadores.
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¢ Qué es la Interaccion Hombre -
Maquina?

® Estudia el disefio evaluacion e implementacion de sistemas de
computo interactivos para uso humano, y con el estudio de los
fendmenos mas importantes con los que esta relacionado.
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Objetivos de |la IHM

Para hacer sistemas interactivos se necesita:

® Comprender factores psicologicos, ergondmicos, organizativos"
sociales que determinan como el usuario trabaja y hace uso de las
computadoras.

Desarrollar herramientas y técnicas que ayuden a los disefiadores a
conseguir que los sistemas sea los idoneos para las actividades a las
qgue se aplican.

Conseguir una interaccion eficiente, efectiva y segura, tanto a nivel
individual como de grupo.
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¢ Qué estudia la IHM?

e |nteraccion linea de comandos = Elementos “amigables”

e La investigacion en IHM desarrolla dispositivos y estilos de
interaccion

IHM estudia:
Como afecta la interaccion con el hw y sw
Los modelos mentales del usuario frente al modelo de la maquina

Las tareas que desempena el sistema y su adaptacion a las
necesidades del usuario.

El disefo, dirigido al usuario y no a la maquina

Impacto organizacional, que debera ser positivo.
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;. Qué es una interfaz?

® [HM => Es la disciplina relacionada con el disefio, evaluacio
implementacidn de sistemas informaticos interactivos para el uso de
seres humanos, y con el estudio de los fendmenos mas importantes
con los que esta relacionado.

+ INTERFAZ
Superficie de contacto entre dos entidades

“La interfaz es el sitio donde los bits y las personas se
encuentran”

Lenguaje de entrada para el usuario, lenguaje de salida para
el ordenador y un protocolo para la interaccion




Interfaz

Interfaz refleja las cualidad
fisicas de las dos partes de
interaccion.

1) visibilidad: para poder
realizar una accion sobre un
objeto ha de ser visible

2) comprension intuitiva, o
propiedad de ser evidente la
parte del objeto sobre la que
hemos de realizar la accion y
como hacerlo.




. Qué es implementacion?

® |a interfaz de usuario de un sistema consiste de aquellos aspectos
del sistema con los que el usuario entra en contacto, fisicamente,
perceptivamente o conceptualmente. Los aspectos del sistema que
estan escondidos para el usuario se denominan: implementacion.

® E| conocimiento que los usuarios pueden y deberian tener para
poder utilizar satisfactoriamente el sistema.




Interfaz

B ‘""i

El tipo de problemas que origina una interfaz de usuario pobre
incluye la reduccion de la productividad, un tiempo de
aprendizaje inaceptable y niveles de errores inaceptables que

produce frustracion y probablemente el desechar el sistema.




Factores humanos

¢ Qué disciplinas estan relacionadas con la IHM?
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Sociologia .

Inteligencia
Artificial

m Ingenieria del
v Software
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;. Qué es Ergonomia?

Es la disciplina que se encarga del disefio de lugares de trabe
herramientas y tareas, de modo que coincidan con las caracteristicas
fisiologicas, anatdmicas, psicoldgicas y las capacidades de los trabajadores
gue se veran involucrados.

® Ergon: trabajo - nomos: ley --- GRIEGO

“Interacciones entre humanos y los elementos de un sistema”

Su objetivo es maximizar la seguridad, la eficiencia y la fiabilidad para
simplificar las tareas e incrementar la sensacion de confort vy
satisfaccion.
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;. Qué son los Factores Humano

La Ergonomia o FACTORES HUMANOS es la disciplina cienti
relacionada con la comprension de las interacciones entre Ic
seres humanos y los elementos de un sistema, vy la profesic'j"n
que aplica teoria, principios, datos y métodos de diseno para
optimizar el bienestar humano y todo el desempeno del

sistema.
Optimizar

« Triada ergonomica:
humano, maquina,

ambiente “Ciencia del trabajo”

Factores Humanos

Elabora métodos de la persona, técnica y organizacion
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Factores Humanos

Existen diversos factores que hay que considerar en la IHM y que
ademas estan interrelacionados entre si:

Factores fisicos:
Factores psicologicos de los usuarios:

Factores del diseno o del sistema:

Factores Organizativos:
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Ejemplo Factores Humanos

® Organizacion de los controles y pantallas.
® Aspectos fisicos de organizacion
® Acciones rapidas al usuario

® Acceso facil y visibilidad de informacion amplia.

® [ainformacion mas importante ha de estar situada a la altura de
los ojos.

® Cuidado de iluminacion

® Espacio en controles

® F|/entorno fisico de la interaccion.
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Ejemplo Factores Humanos

® Aspectos de salud.
® Posicion fisica
® Temperatura, luz, ruido,

® Tiempo de permanencia delante del ordenador.

Foactores

® £/ uso de los colores. i ———

® Contrastes, colores adecuados.
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Factores Humanos

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

2. Sus caracteristicas son fisiologicas, fisicas, psicologicas y socioculturales.
3. Sus factores mas conocidos son el hombre, las maquinas y el ambiente.
4.Segun su dominio, se divide en cognitiva, fisica y la organizacional.

5. La ergonomia cognitiva, estudia los procesos mentales.

6. La ergonomia fisica, estudia |la adaptabilidad fisica.

7.La ergonomia organizacional, estudia la optimizacion de sistemas
psicotécnicos.
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sicologia Cognitiva

éQué es Psicologia Cognitiva?
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;. Qué es la Psicologia Cognitive

Psicologia =2 Ciencia que estudia el comportamiento y los estado
la conciencia de la persona humana, considerada individualmente y
como miembro de un grupo social.

® Psicologia Cognitiva: Trata de comprender el comportamiento humano
y sus procesos mentales.

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

Ayuda a comprobar si nuestras interfaces son efectivas.
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. Qué es la Psicologia Cognitive

® La disciplina cientifica que se encarga del estudio del sistema de
procesamiento de informacion humano.

® “Cognicion” hace referencia a la adquisiciéon, mantenimiento y uso
de conocimiento.
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igmas de interaccion

¢Qué es un paradigma e interaccion?
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. Qué es la interaccion?

® INTERACCION: Accidn, relacidn o influencia reciproca entre do
mas elementos.

® Todos los intercambios que suceden entre la personay el
computador

Los dispositivos con los que se interactua son los canales de
comunicacion y corresponden a los canales de comunicacion
humana(sentidos). Cada canal de puede considerar una modalidad
diferente de interaccion.

Una interaccion es multimodal cuando usa multiples canales de
comunicacion simultaneamente.
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;. Qué es un estilo de interaccic

® Un término genérico para agrupar las diferentes maneras el
los usuarios se comunican o interaccionan con el ordenador

Los estilos de interaccion predominantes son:
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Interfaz por linea de ordene

® Fue el primer estilo de interaccion de uso generalizado y aun es
muy utilizado.

® Es una manera de dar instrucciones directas al ordenador.
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Menus y navegacion

Un menu es un conjunto de opciones visualizadas en |la pantalla, ©
se pueden seleccionar y la seleccion de una de ellas o mas supone
ejecucion de una orden y normalmente un cambio en la interfaz. Es
mas facil realizar una accién a recordar una gran lista de comandos.

@ System Preferences Edit View Window Help

About System Preferences

Mern

Services [ 2

o
ﬁ nikio

I Tratojos
Show All

o Proyectos
Quit System Preferences 3#Q -
Q Servidos

= Contocto
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Manipulacion directa

Son sistemas que:
e Permiten una representacion continua de los objetos y de las acciones de inte
e Cambian de una sintaxis de comandos por la manipulacién de objetos y acciones

e Acciones rapidas, 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. 7 -

” &
% 0 %Y Il W v

:HM




Interaccion Asistida

Utiliza un agente inteligente que colabora con el usuario en el mis
ambiente de trabajo, de manera cooperativa; el usuario y los agen
se comunican, controlan eventos, realizan tareas, etc.

941 100% ..

“De qué me disfrazo en
Halloween”

pulsar para editar

En mi opinién, disfrazarse de
agente inteligente seria una
excelente eleccion.

¢Qué es un agente?

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

® PARADIGMA: (Griego: paradeigma) Usado como sinénimo"
ejemplo, modelo o patrén. Es el conjunto de practicas o teorias
qgue definen una disciplina cientifica, luego de haber sido, y siendo
aun puestas, a numerosas pruebas y analisis a través del tiempo, y
por ello aun se mantienen vigentes.

Un paradigma representa un enfoque particular o filosofia para
disenar soluciones. Los paradigmas difieren unos de otros, en los
conceptos y la forma de abstraer los elementos involucrados en
un problema, asi como en los pasos que integran la solucion del
problema.
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Paradigmas de interaccion

Los paradigmas de interaccion representan los ejemplos o modelos
de los que se derivan todos los sistemas de interaccion.

Es una abstraccion de todos los posibles modelos de interaccion
organizados en grupos con caracteristicas similares.

Ordenador
de
sobremesa

Computacion
ubicua

Realidad
Virtual
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Ordenador de sobremesa

La interaccion se realiza generalmente con un ordenador por
manipulacion directa y aislado del entorno.

!

| S
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Realidad virtual

Consiste en un mundo virtual en el que el usuario tiene
sensacion de estar en el interior de este mundo, y dependiendc
del nivel de inmersion este puede interactuar con este mundo Yy

los objetos del mismo.

Las condiciones para un sistema virtual son:
- Sensacion de presencia fisica directa.
- Indicaciones sensoriales en tres dimensiones.

- Interaccion natural.
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Realidad virtual

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

SAMSONG
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Realidad Aumentada

Paradigma de interaccion que deja al usuario ver el mundo real a
rededor de él y aumenta la vision que éste tiene de su entorno
mediante la super- posicion o composicion del objetos 3D virtuales.
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Computacion ubicua

Trata de extender la capacidad computacional al entorno
usuario, permitiendo que la capacidad de informacion este prese

en todas partes en forma de pequenos dispositivos diversos.

“La computacion ubicua forma parte del mundo real y lo mejora”

\ o o )
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Computacion ubicua

El paradigma de computacion ubicua esta inspirado en el acc
constante a la informacion y en las numerosas capacidad
computacionales
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...GRACIAS...

Continua Unidad de Competencia ll:

Metodologia de desarrollo centrada en el usuario




Guia para el Profesor

Las primeras diapositivas muestran el propdsito, justificacion y objetivos de
unidad de aprendizaje. Se presentan para que el alumno identifique 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 basicos, debido al area de formacion de
los alumnos y a asignaturas ya cursadas, puede pedirse a los alumnos que se
traigan muestras de software realizado para identificar su interfaz e
implementacidn.

Se pide que el alumno participe activamente con ejemplos de vida cotidiana,
cada tema marcado como titulo en las diapositivas permite la interaccion con
comentarios de los usuarios.
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Guia para el Profesor

® Se recomienda el uso de videos, donde se muestren los diversos "
paradigmas y estilos de interaccién. Por ejemplo, ya que el interese
de varios estudiantes por su formacion son los videojuegos, se
pueden tomar como una herramienta util para mostrar tanto los
estilos de interaccion como los paradigmas de realidad virtual,
aumentada y computo ubicuo.

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