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Pilares de las Tl: Interaccion Humano-
Computadora

J Antecedentes
" Eltérmino Interaccion humano computadora es reciente
pues ha sido usado desde inicios de 1980.

" La Segunda Guerra Mundial propicio el estudio de la
interaccion entre humanos y maquinas, y la formacion de la
Ergonomics Research Society en 1949, quienes
tradicionalmente estudiaban las caracteristicas fisicas de
maquinas y sistemas y como esto afectaba el rendimiento
del usuario.
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Pilares de las Tl: Interaccion Humano-
Computadora

J Antecedentes

= Seincorporo el concepto “Factores Humanos” en Norte
Ameérica, que al igual que la disciplina de Ergonomia,
trataba el desempeno del usuario en el contexto de
cualquier sistema, ya fuera computarizado, manual o
mecanico.

" Elusodela computadora fue en crecimiento y mas
investigadores se especializaron en la interaccion entre
personas y computadoras.
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Pilares de las Tl: Interaccion Humano-
Computadora

J Antecedentes
= Las investigaciones iniciaron con el nombre interaccion
hombre-maquina, convirtiéndose posteriormente en
interaccion humano-computadora
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Pilares de las Tl: Interaccion Humano-
Computadora

J Interaccion Humano Computadora

= Eltérmino interaccion, se refiere a cualquier comunicacion
directa o indirecta, entre un usuario y una computadora.

" Lainteraccion directa involucra una retroalimentacion en
respuesta y control a través del desempeno de |a tarea.

" Lainteraccion indirecta puede incluir procesamiento por
lotes o sensores inteligentes controlando el ambiente.

Facultad de Estadistica e Informatica




Pilares de las Tl: Interaccion Humano-
Computadora

J Interaccion Humano Computadora

El concepto se refiere al usuario interactuando con la
computadora con el fin de completar una tarea.

Un usuario es cualquier persona tratando de finalizar una actividad usando la
tecnologia. Y el término computadora se refiere a cualquier tecnologia,
desde una computadora personal hasta un sistema computarizado a gran

escala.
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Pilares de las Tl: Interaccion Humano-
Computadora

1 Interaccion Humano Computadora

IHC investiga y trata todos los aspectos relacionados con el disefio y
la implementacion de las interfaces entre los humanos y las
computadoras

USABILIDAD ACCESIBILIDAD
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Pilares de las Tl: Interaccion Humano-
Computadora

" iQué es la Usabilidad?

“La eficacia, la eficiencia y la satisfaccion con la que
usuarios especificos logran objetivos especificos en
ambientes particulares”

1ISO 9241

Facultad de Estadistica e Informatica




Pilares de las Tl: Interaccion Humano-
Computadora

Eficacia: Precision y completitud con las que usuarios especificos
alcanzan los objetivos especificados en ambientes particulares.

Eficiencia: Recursos empleados en relacion con la precisiony
plenitud de los objetivos alcanzados.

Satisfaccion: La comodidad y aceptacion de los usuarios y otras
personas afectadas respecto al uso del sistema de trabajo.

Facultad de Estadistica e Informatica



Pilares de las Tl: Interaccion Humano-
Computadora

= ¢Por qué es importante la usabilidad?

"En la web, la usabilidad es una condicion necesaria para la
supervivencia:

=Si un sitio web es dificil de usar, la gente se va.

=Si las paginas no exponen claramente lo que se ofrece y lo que
pueden hacer los usuarios en el sitio, la gente se va.

=Si los usuarios se pierden en un sitio web , se van.
=Si la informacion de un sitio web es dificil de leer o entender, se van.

Facultad de Estadistica e Informatica




Pilares de las Tl: Interaccion Humano-
Computadora

® Sistemas que carecen de usabilidad pueden tener problemas de:

=Estructura. (Proveer una estructura légica y eficaz que apoye las tareas comunes)

Navegacion. Proveer un contexto para el usuario (¢ Qué hago aqui? ¢Como llegué? ¢A
dénde puedo ir?)

Consistencia. (Contar con plantillas para el diseio, presentacién e interaccion entre
paginas individuales.)

Etcétera...

Facultad de Estadistica e Informatica




Pilares de las Tl: Interaccion Humano-
Computadora

e Ajuste al uso en la vida real.
e Facil de aprender.

6 Fa CtO res e Eficiencia de tareas.

e Facil de recordar.

e Satisfaccion subjetiva.

usSd b|||dad e Comprensibilidad.

e Facil de usar. Es una combinacion de los
factores b) al f)

de la
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Pilares de las Tl: Interaccion Humano-
Computadora

e E| sistema soporta las tareas que el
usuario lleva a cabo en la vida real.

Ajuste al uso.

e ¢ El sistema es facil de aprender para
diferentes grupos de usuarios?

e iEn qué medida es eficiente para los
usuarios frecuentes?
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Pilares de las Tl: Interaccion Humano-
Computadora

¢ Es facil de recordar para los usuarios ocasionales?

Facil de recordar.

e (En qué medida se encuentra el usuario satisfecho

Satisfaccion subjetiva. |ISSESsTEREE

e (Es facil entender lo que hace el sistema?

Facil de usar. e Es una combinacion de los factores 2) al 6)
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Para lograr la Usabilidad en el disefio de interfaz de

un sistema, se han desarrollado principios y guias,
resultado de las mejores practicas derivadas de Ia

experiencia y estudios empiricos.

Ejemplo:
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La atencién del usuario
.Marcado

\

Tamano: 4 tamanos

‘ Eleccion de fuentes: 3

Sonido. Suaves/Fuertes

[

. Intermitencia

) -
‘ Color: 4 base
S / e N o
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1. Intensidad. Utilizar sélo dos niveles, con un uso limitado de La atenC|én dEl USU& rIO

alta intensidad para llamar la atencion.

2. Marcado. Subrayar el item, enmarcar en un cuadro,
apuntarlo con una flecha, usar un indicador tal como un
asterisco, vifieta, punto, signo de mas o x.

3. Tamano. Utilizar hasta cuatro tamanos. El tamafno mas
grande atrae mas la atencion.

5. Audio. Utilizar tonos suaves para respuestas positivas y
sonidos fuertes para situaciones de emergencia
ocasionales.

\‘
\

4. Eleccién de fuentes. Utilizar hasta tres fuentes. ‘
/

[

6. Intermitencia. Utilizar elementos intermitentes o color ‘ |
intermitente con reserva y en areas limitadas. )

7. Color. Utilizar hasta cuatro colores base, con colores |
adicionales reservados para uso ocasional. /
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Ocho principios “Las Reglas de Oro”

“Principio 1. Esforzarse por la coherencia. En situaciones
similares deben aplicarse secuencias coherentes, empleando
terminologia idéntica, color, disefo, menus, fuentes, etcétera.

"Principio 2. Satisfacer la usabilidad universal. Por ejemplo,
explicaciones para usuarios novatos y accesos directos para
usuarios expertos.
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Ocho principios “Las Reglas de Oro”

"Principio 3. Ofrecer respuesta informativa. Cada accion del
usuario debe mostrar una respuesta, ya sea pequeia, para
acciones menores o grande para acciones mayores.

“Principio 4. Disenar dialogos de cierre. Las acciones deben
ser agrupadas delimitando un inicio y un fin. Cuando un grupo
de acciones es completado por el usuario, es importante
mostrar una respuesta que confirme tal logro; lo que dara al

usuario la satisfaccion de haber completado tal grupo de
acciones.
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Ocho principios “Las Reglas de Oro”

=Principio 1. Esforzarse por la coherencia.
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Ocho principios “Las Reglas de Oro”

"Principio 2. Satisfacer la usabilidad universal.

Autoguardado (@ ) @j v ¥ Documento1 - Word £ Buscar
Archivo Inicio Insertar Dibujar Disefio Disposicion Referencias Correspondencia
x s A" v p -— 1= = = == || &
|:| Calibri (Cuerpo) ~ 11~ A" Aav Lo i=vi=vise =3= 4] 9

@

Pegar K S . 2 P A E = =
= X X ~ ~ - —_— =
v <& Copiar formato = 2 A — - -
Portapapeles Y Fuente LY Parrafo Y
L . . . S C2 0 1 3 4 015 C 6
Copiar formato (Ctrl+Maytis+C, Ctrl+Mayis+V)
;Le gusta como queda una seleccion concreta?
Puede aplicar ese disefio a otros contenidos del
o documento.
. Para empezar:
= 1) Elija contenido con el formato que le guste.
~ 2) Haga clic en Copiar formato.
3) Elija otro elemento para aplicar
automaticamente el formato.
- Para aplicar el formato en varios lugares, haga
— doble clic en Copiar formato.
N @ Mas informacién




Ocho principios “Las Reglas de Oro”

"Principio 3. Ofrecer respuesta informativa.

Presentacion1.pptx - PowerPoint /O

Presentacion1.pptx - Guardado en Este PC ~

Transiciones Animaciones Pre Transiciones Animaciones Presentacior
W e A o w A A lﬂé,

ar ’r
N K S S ab AVv Aav | £ N K S S abAVe Aav £+ A~
Fuente Fuente s
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)

Ocho principios “Las Reglas de Oro”

*Principio 4. Disefar didlogos de cierre.

Insertar Dibujar Disefio Disposicion

B B B

Iniciar combinacion de Seleccionar Editar lista de
correspondencia ¥  destinatarios ¥ destinatarios

Iniciar combinacion de correspondencia
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Referencias Correspondencia Revisar Vista Ayuda

2 G|
— B8 o ABC

'Q% Asignar campos
Bloque de Linea de Insertar campo

direcciones saludo combinado v [__rl\“

Escribir e insertar campos
4 . | 5 . 1 6 1 T S8 1 9 S 10 - C11

Destinatarios de combinar correspondencia ? X

Esta es la lista de destinatarios que se utilizara en la combinacion. Use las siguientes
opciones para agregar o cambiar la lista. Utilice las casillas para agregar o quitar
destinatarios de la combinacion. Cuando la lista esté terminada, haga clic en Aceptar.
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Ocho principios “Las Reglas de Oro”

=Actividad:
1. Elije el sistema, aplicacion, pagina Web, videojuego, etc. a evaluar.

2. Analiza cada uno de los cuatro principios:

*Principio 1. Esforzarse por la coherencia.

Principio 2. Satisfacer la usabilidad universal.

*Principio 3. Ofrecer respuesta informativa.
Principio 4. Disefar dialogos de cierre.

3. Identifica si los principios son cumplidos o no son cumplidos por el sistema que estas analizando.

4. Captura la(s) pantalla(s) correspondientes a la evidencia (cumple o no cumple el principio) y pégalas en

un archivo de Word, agrega una explicacion textual de tu evaluacién, es decir, porqué si cumple o porqué
no cumple el principio.

5. Guarda tu documento en PDF.
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Ocho principios “Las Reglas de Oro”

“Principio 5. Prevenir errores. El sistema debe ser capaz de predecir errores hasta
donde sea posible y otorgar al usuario una forma facil y rapida de recuperarse en caso
de haber cometido alguno.

“Principio 6. Revertir acciones facilmente. El usuario sentird mayor seguridad si
sabe que los errores pueden ser facilmente revertidos, , a través de un clic por ejemplo,
una entrada de datos, etcétera.
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Ocho principios “Las Reglas de Oro”

=Principio 7. Otorgar al usuario un sentido de control sobre la interfaz. A los
usuarios experimentados se les debe otorgar la sensacion de tener el control sobre |la
interfaz, , evitar cambios inesperados y comportamientos que no produzcan los
resultados esperados.

*Principio 8. Reducir la carga a la memoria de corto plazo. Requiere reducir al
maximo las interfaces que requieren que el usuario memorice cierta informacién para
ser usada en otra interfaz.

Ejemplo:

Paqueteria Office
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Ocho principios “Las Reglas de Oro”

=Principio 5. Prevenir errores

Presentacion1 - PowerPoint ,O Buscar
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Ocho principios “Las Reglas de Oro”

"Principio 6. Re




Ocho principios “Las Reglas de Oro”

"Principio 7. Otorgar al usuario un sentido de control sobre la interfaz.
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Ocho principios “Las Reglas de Oro”

*Principio 8. Reducir la carga a la memoria de corto plazo.

Agregar miembros a Tecnologias de Informacion para la
Innovacion. Seccion 2 - Agosto 21-Enero 22

Alumnos  Profesores

jos
GA _DERON JOSE ANGEL
LICENCIATURA
EA gunes Jose Angel
LICENCIATURA
ZA LEO JOSE ANTONIO
LICENCIATURA
ZA LEO JOSE ANTONIO
., LICENCIATURA
I
HC AUJO JOSE CARLOS Cerrar
LICENCIATURA




Ocho principios “Las Reglas de Oro”

=Actividad:
1. Elije el sistema, aplicacion, pagina Web, videojuego, etc. a evaluar.

2. Analiza cada uno de los cuatro principios:

=Principio 5. Prevenir errores

=Principio 6. Revertir acciones facilmente.

=Principio 7. Otorgar al usuario un sentido de control sobre la interfaz.

=Principio 8. Reducir la carga a la memoria de corto plazo.

3. Identifica si los principios son cumplidos o no son cumplidos por el sistema que estas analizando.

4. Captura la(s) pantalla(s) correspondientes a la evidencia (cumple o no cumple el principio) y pégalas en
un archivo de Word, agrega una explicacion textual de tu evaluacién, es decir, porqué si cumple o porqué
no cumple el principio.

5. Guarda tu documento en PDF.
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Problemas de usabilidad

Errores de Fallo en la Problema de
programacion funcionalidad Facilidad-de-uso
e Ocurre cuando el sistema e Si el sistema no permite e Si el sistema funciona de
no funciona como el realizar una tarea, no se acuerdo a lo programado
programador lo esperaba. “acopla al uso”. y permite llevar a cabo las
Por ejemplo: Muestra un tareas, pero aun asi el
error en pantalla o usuario no puede llevar
colapsa. acabo cierta actividad, el
sistema no es facil de
usar.
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Pruebas basicas de usabilidad.

" Planeacion de las pruebas:

Perfil del usuario prueba. Usuarios tipicos sin un conocimiento

profundo de la tecnologia, puesto que si son expertos no se detendran
por problemas que usuarios comunes podrian enfrentar.

Elegir a los usuarios de acuerdo al sistema desarrollado

Tareas de prueba. Elegir la actividad que el usuario probara en el
sistema:

1. Tareas reales
2. Tareas significativas
3. Escenarios completos

Facultad de Estadistica e Informatica




Pruebas basicas de usabilidad.

= Prueba Basica. Prueba “Piensa en alto”.

Purpose:
Find usability problems

| try this
because ...
Facilitator @ '

Listens

Asks as needed 41 Log keeper

I Listens
* Records problems

o Performs tasks
Thinks aloud
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Reporte

=Reportes. Dentro de las siguientes 12 horas terminada la prueba del sistema,

P1:

P2:

P3:

P4:

Ps:

Po:

Room allocatlon system, handdrawn mock-up, verslon 6.
Usabllity test 5 Jan 1995. Test users: HR and SIL

Observed problems (with severity class)

(HR. SL: Minor)
In RoomRequests: Not obvious what #hours means. (It means number of hours per week.)

(HR, 5L.: Cumbersome)
A request line concerns an interval of weeks. There is a need to split it in two or more to reflect several
intervals of weeks. Possible with cul and paste, bul a split-function might be convenicenl.

(SL: Minor)
In RoomRequests: I there are empty lines, you should be able (o il them in without first using NewRequest.

(SL: Mediumm)
RequestDetails: Hard to see the new data, e.g."count’, becanse the old data from the request line are here too,
but in a new way. You cannot see what is new and what is old.

(HR, S5L: Minor)
When copying a request line: The copy will often conflict with the new line. Important to allow copying and
then correct the copy. Suggestion from HR: don't warn until you leave the line.

(HR: Task failure)
In RoomRequests: The labels Class/Responsible and Course/Activity are not intuitive. Class and Course are
also easy o mix up.

(HR: Medium; SL: Minor)
Course screen: “Requested” not intuitive.

(HR: Medium)
Requesting additional rooms (team exercises) in connection with lectures hard to figure out. Attempts in vain
through Kooms.




Evaluacion heuristica

= Heuristica

Eureka. Del gr. elpnka hetréka 'he hallado', perf. de eUpiokeLv
heuriskein 'hallar’.

1. interj. U. cuando se halla o descubre algo que se busca con
afan.

Heuristica. Del gr. evpiokewv heuriskein 'hallar', 'inventar' y
—tico.

2. f. Técnica de la indagacion y del descubrimiento.
RAE
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Evaluacion heuristica

= Se trata de la evaluacion que lleva a cabo un experto
analizando la interfaz del sistema:

oUn equipo de especialistas o companeros desarrolladores analizan
la interfaz.

oEl equipo evaluador puede emplear una guia heuristica o
simplemente su experiencia.

oCada miembro del grupo evaluador puede generar una lista
individual o dar como resultado una sola lista en comun.

Facultad de Estadistica e Informatica




Evaluacion heuristica

Ejemplo de
guia
heuristica

| Concepto | Nota |
Identidad
¢ El sitio web entrega informacioén corporativa de la organizacion X
¢ Informa datos relevante para quien “no navega (Ej.: Horas de atencion) X
¢ Entrega informacion para hacer consultas web o no-web (Ej.: Nos. de teléfono) x
Disernio
¢ El disefio es consistente en todas las pantallas del sitio? X
e Se adapta adecuadamente a las resoluciones mas comunes? X
e Las paginas tienen seroll adecuado? X
Tiempo de Acceso
¢ Tiempo de acceso de la portada bajo 157 en conexion de baja velocidad? X
¢ Permite ver lo mas importante al principio del despliegue de las paginas? X
e  Ofrece acceso solo texto cuando se trata de interfaces graficas?
Accesibilidad
¢ Existe texto alternativo (Alt) en las imagenes? X
¢ Cuenta con Flash o Plug-ins y los informa? X
¢ Tamafio de letras es adecuado? Se pueden agrandar? X
Navegacion
¢ Los enlaces son claramente visibles? X
¢ Senotan los enlaces visitados? X
o El ment del sitio es consistente en todo el sitio? X
¢ Todos los vinculos funcionan? X

Facultad de Estadistica e Informatica




Revision de usuario

"Es el analisis de la interfaz que realiza un
usuario experto, pues éste es capaz de
encontrar problemas de funcionalidad en el
sistema.
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Qué corregir.

= i Qué corregir primero?

Beneficio: La importancia del problema para el usuario (Las fallas de
actividad son usualmente importantes)

Costo: El numero de horas de trabajo para corregir los problemas (Si
no se conoce la solucion o esta requiere el rediseno de varias
pantallas, el costo puede ser alto)

Facultad de Estadistica e Informatica




Herramientas Utiles para pruebas

= Google Analytics.

Days Weeks Months

125
100
75
50
) .
; .
May 30 Jun1 Jun 3 Jun 5
Today
views
Referrers

Today Yesterday

No referrers. A referrer is a click from another site that links to yours.

Search Engine Terms

Today Yesterday

Jun7

Jun 9

Jun 11

Summaries

Summaries

Best ever

132

views

N

Top Posts & Pages

Today Yesterday
Title
Home page / Archives
Historia
Congresos

Total views of posts on your blog

Jun 19 Jun 21 Jun 23

All time
2,390

views

Jun 13 Jun 15 Jun 17

Jun 25

1

comments

Summaries

Jun 27

.

Summaries
Views
olli 5
olli 1
olli 1
7



Herramientas Utiles

UX CHECK -— Y | A - g - IS AP A S
Pause selection

View progress Add a heuristic

Settings | Flexibility and efficiency of use v

Export

Notes

Visibility of system status

The system should keep users
informed through appropriate feedback
within reasonable time

Match between system and the real SIS S
world ‘
The system should speak the users'
language rather than system-oriented
terms. Follow real-world conventions

User control and freedom Severity ] 4 v \
Users often make mistakes and need - '
‘emergency exits' to leave the

lrjenc\j/ganted state. Support undo and Cancel —

Consistency and standards
Users shouldn't have to wonder
whether different words, situations, or

actions mean the same thing. Follow
nlatform convaentinne




Herramientas Utiles
= CrazyEgg.
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ACCESIBILIDAD
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Pilares de las Tl: Interaccion Humano-
Computadora

" iQué es la Accesibilidad?

“La accesibilidad Web significa que personas con algun
tipo de discapacidad van a poder hacer uso de la Web. En
concreto, al hablar de accesibilidad Web se esta haciendo
referencia a un diseno Web que va a permitir que estas

personas puedan percibir, entender, navegar e interactuar
con la Web, aportando a su vez contenidos.”

w3C
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" iPor qué es importante la Accesibilidad?

“La Web es un recurso muy importante para diferentes
aspectos de la vida: educacion, empleo, gobierno,
comercio, sanidad, entretenimiento y muchos otros.

Es muy importante que la Web sea accesible para asi
proporcionar un acceso equitativo e igualdad de
oportunidades a las personas con discapacidad. w3C...
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" iPor qué es importante la Accesibilidad?

“Una pagina Web accesible puede ayudar a personas con

discapacidad a que participen mas activamente en la
sociedad.

La Web ofrece a aquellas personas con discapacidad una
oportumdad de acceder a la informacion y de
interactuar.”

w3C
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="Estandares de accesibilidad I1ISO

ISO/IEC 24786: Information technology -- User

interfaces --Accessible user interface for accessibility
settings, 2009.

Requisitos de configuracion de la accesibilidad en
una pagina web

Facultad de Estadistica e Informatica




Pilares de las Tl: Interaccion Humano-
Computadora

="Estandares de accesibilidad I1ISO

1ISO 14289-1: Document management — Electronic
document file format enhancement for accessibiility
— Part 1: Use of ISO 32000-1 (PDF/UA-1) 2010
Accesibilidad de archivos PDF disponibles en paginas
web
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"WCAG 1.0: Web Content Accessibility
Guidelines,1999.

Accesibilidad del contenido de paginas web

El objetivo principal de estas directrices es promover
la accesibilidad. Sin embargo, su seguimiento
también hara que el contenido web esté mas
disponible para todos los usuarios.
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"WCAG 1.0: Web Content Accessibility
Guidelines,1999.

*Se organizan en 14 pautas que constituyen los principios
generales del diseno accesible.

*Cada una de estas pautas tiene asociados n puntos de
verificacion (65 en total)que explican como se aplica la
pauta.

* A su vez, cada punto de verificacion tiene asignada una
prioridad (1, 2, 3)
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"Ejemplo:
http://www.diputados.gob.mx/
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