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Pilares de la TI
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❑ Antecedentes
▪ El término Interacción humano computadora es reciente 

pues ha sido usado desde inicios de 1980.

▪ La Segunda Guerra Mundial propició el estudio de la 
interacción entre humanos y máquinas, y la formación de la 
Ergonomics Research Society en 1949, quienes 
tradicionalmente estudiaban las características físicas de 
máquinas y sistemas y cómo esto afectaba el rendimiento 
del usuario. 

Pilares de las TI: Interacción Humano-
Computadora
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❑ Antecedentes
▪ Se incorporó el concepto “Factores Humanos” en Norte 

América, que al igual que la disciplina de Ergonomía, 
trataba el desempeño del usuario en el contexto de 
cualquier sistema, ya fuera computarizado, manual o 
mecánico.

▪ El uso de la computadora fue en crecimiento y más 
investigadores se especializaron en la interacción entre 
personas y computadoras.

Pilares de las TI: Interacción Humano-
Computadora
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❑ Antecedentes
▪ Las investigaciones iniciaron con el nombre interacción 

hombre-máquina, convirtiéndose posteriormente en 
interacción humano-computadora

Pilares de las TI: Interacción Humano-
Computadora
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❑ Interacción Humano Computadora

▪ El término interacción, se refiere a cualquier comunicación 
directa o indirecta, entre un usuario y una computadora. 

▪ La interacción directa involucra una retroalimentación en 
respuesta y control a través del desempeño de la tarea. 

▪ La interacción indirecta puede incluir procesamiento por 
lotes o sensores inteligentes controlando el ambiente.

Pilares de las TI: Interacción Humano-
Computadora
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❑ Interacción 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 
tecnología. Y el término computadora se refiere a cualquier tecnología, 
desde una computadora personal hasta un sistema computarizado a gran 
escala.

Pilares de las TI: Interacción Humano-
Computadora
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❑ Interacción Humano Computadora

IHC investiga y trata todos los aspectos relacionados con el diseño y 
la implementación de las interfaces entre los humanos y las 

computadoras

USABILIDAD ACCESIBILIDAD

Pilares de las TI: Interacción Humano-
Computadora
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Pilares de las TI: Interacción Humano-
Computadora

▪ ¿Qué es la Usabilidad?
“La eficacia, la eficiencia y la satisfacción con la que 
usuarios específicos logran objetivos específicos en 
ambientes particulares”

ISO 9241
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Pilares de las TI: Interacción Humano-
Computadora

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

Eficiencia: Recursos empleados en relación con la precisión y 
plenitud de los objetivos alcanzados.

Satisfacción:  La comodidad y aceptación de los usuarios y otras 
personas afectadas respecto al uso del sistema de trabajo.
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Pilares de las TI: Interacción Humano-
Computadora
▪ ¿Por qué es importante la usabilidad?
▪En la web , la usabilidad es una condición necesaria para la 
supervivencia:

▪Si un sitio web es difícil de usar, la gente se va.

▪Si las páginas 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 información de un sitio web es difícil de leer o entender, se van. 
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▪ Sistemas que carecen de usabilidad pueden tener problemas de:

▪Estructura. (Proveer una estructura lógica y eficaz que apoye las tareas comunes)

Navegación. Proveer un contexto para el usuario (¿Qué hago aquí? ¿Cómo llegué? ¿A 
dónde puedo ir?)

Consistencia. (Contar con plantillas para el diseño, presentación e interacción entre 
páginas individuales.)

Etcétera…

Pilares de las TI: Interacción Humano-
Computadora
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• Ajuste al uso en la vida real. 

• Fácil de aprender. 

• Eficiencia de tareas. 

• Fácil de recordar. 

• Satisfacción subjetiva. 

• Comprensibilidad. 

• Fácil de usar. Es una combinación de los 
factores b) al f)

6 Factores 
de la 

usabilidad:

Pilares de las TI: Interacción Humano-
Computadora
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Pilares de las TI: Interacción Humano-
Computadora

• El sistema soporta las tareas que el 
usuario lleva a cabo en la vida real.Ajuste al uso. 

• ¿ El sistema es fácil de aprender para 
diferentes grupos de usuarios?Fácil de aprender. 

• ¿En qué medida es eficiente para los 
usuarios frecuentes?

Eficiencia de 
tareas. 
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Pilares de las TI: Interacción Humano-
Computadora

• ¿Es fácil de recordar para los usuarios ocasionales?Fácil de recordar. 

• ¿En qué medida se encuentra el usuario satisfecho 
con el sistema?Satisfacción subjetiva.

• ¿Es fácil entender lo que hace el sistema?Comprensibilidad

• Es una combinación de los factores 2) al 6)Fácil de usar. 
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Para lograr la Usabilidad en el diseño de interfaz de 
un sistema, se han desarrollado principios y guías, 
resultado de las mejores prácticas derivadas de la 
experiencia y estudios empíricos.

Ejemplo:
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La atención del usuario Intensidad: 2 niveles.

Marcado

Tamaño: 4 tamaños

Elección de fuentes: 3

Sonido. Suaves/Fuertes

Intermitencia

Color: 4 base
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La atención del usuario

Intensidad: 2 niveles.

Marcado

Tamaño: 4 tamaños

Elección de fuentes: 3

Sonido. Suaves/Fuertes

Intermitencia

Color: 4 base

1. Intensidad. Utilizar sólo dos niveles, con un uso limitado de 
alta intensidad para llamar la atención.

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

3. Tamaño. Utilizar hasta cuatro tamaños. El tamaño más 
grande atrae más la atención.

4. Elección de fuentes. Utilizar hasta tres fuentes.

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

6. Intermitencia. Utilizar elementos intermitentes o color 
intermitente con reserva y en áreas 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 
terminología idéntica, color, diseño, menús, 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 acción del 
usuario debe mostrar una respuesta, ya sea pequeña, para 
acciones menores o grande para acciones mayores.

▪Principio 4. Diseñar diálogos 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 dará al 
usuario la satisfacción de haber completado tal grupo de 
acciones.
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Ocho principios “Las Reglas de Oro”
▪Principio 1. Esforzarse por la coherencia. 



Facultad de Estadística e Informática

Ocho principios “Las Reglas de Oro”
▪Principio 2. Satisfacer la usabilidad universal.
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Ocho principios “Las Reglas de Oro”

▪Principio 3. Ofrecer respuesta informativa. 
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Ocho principios “Las Reglas de Oro”
▪Principio 4. Diseñar diálogos de cierre. 
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Ocho principios “Las Reglas de Oro”
▪Actividad:
1. Elije el sistema, aplicación, página 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. Diseñar diálogos de cierre.

3. Identifica si los principios son cumplidos o no son cumplidos por el sistema que estás 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 explicación textual de tu evaluación, 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 fácil y rápida de recuperarse en caso 
de haber cometido alguno.

▪Principio 6. Revertir acciones fácilmente. El usuario sentirá mayor seguridad si 
sabe que los errores pueden ser fácilmente 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 sensación 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 
máximo las interfaces que requieren que el usuario memorice cierta información para 
ser usada en otra interfaz.

Ejemplo:

Paquetería Office
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Ocho principios “Las Reglas de Oro”
▪Principio 5. Prevenir errores
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Ocho principios “Las Reglas de Oro”
▪Principio 6. Revertir acciones fácilmente.
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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. 
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Ocho principios “Las Reglas de Oro”
▪Actividad:
1. Elije el sistema, aplicación, página Web, videojuego, etc. a evaluar.

2. Analiza cada uno de los cuatro principios:

▪Principio 5. Prevenir errores

▪Principio 6. Revertir acciones fácilmente.

▪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 estás 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 explicación textual de tu evaluación, 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 
programación

• Ocurre cuando el sistema 
no funciona como el 
programador lo esperaba. 
Por ejemplo: Muestra un 
error en pantalla o 
colapsa.

Fallo en la 
funcionalidad

• Si el sistema no permite 
realizar una tarea, no se 
“acopla al uso”.

Problema de 
Facilidad-de-uso

• Si el sistema funciona de 
acuerdo a lo programado 
y permite llevar a cabo las 
tareas, pero aun así el 
usuario no puede llevar  
acabo cierta actividad, el 
sistema no es fácil de 
usar.
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Pruebas básicas de usabilidad.
▪ Planeación de las pruebas:
Perfil del usuario prueba. Usuarios típicos sin un conocimiento 
profundo de la tecnología, puesto que si son expertos no se detendrán 
por problemas que usuarios comunes podrían enfrentar.

Elegir a los usuarios de acuerdo al sistema desarrollado

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

1. Tareas reales
2. Tareas significativas
3. Escenarios completos
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Pruebas básicas de usabilidad.
▪ Prueba Básica. Prueba “Piensa en alto”. 
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Reporte
▪Reportes. Dentro de las siguientes 12 horas terminada la prueba del sistema, 
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Evaluación heurística
▪Heurística
Eureka. Del gr. εὕρηκα heúrēka 'he hallado', perf. de εὑρίσκειν 
heurískein 'hallar'.

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

Heurística. Del gr. εὑρίσκειν heurískein 'hallar', 'inventar' y 
‒t́ico.

2. f. Técnica de la indagación y del descubrimiento.

RAE
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Evaluación heurística
▪ Se trata de la evaluación que lleva a cabo un experto 
analizando la interfaz del sistema:
oUn equipo de especialistas o compañeros desarrolladores analizan 

la interfaz.

oEl equipo evaluador puede emplear una guía heurística o 
simplemente su experiencia. 

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

Ejemplo de 
guía 
heurística
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Revisión de usuario

▪Es el análisis 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.
▪ ¿Qué corregir primero? 

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

Costo: El número de horas de trabajo para corregir los problemas (Si 
no se conoce la solución o esta requiere el rediseño de varias 
pantallas, el costo puede ser alto)
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Herramientas útiles para pruebas 
▪ Google Analytics.
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Herramientas útiles
▪UX Check
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Herramientas útiles
▪ CrazyEgg.
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ACCESIBILIDAD
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Pilares de las TI: Interacción Humano-
Computadora

▪ ¿Qué es la Accesibilidad?
“La accesibilidad Web significa que personas con algún 
tipo de discapacidad van a poder hacer uso de la Web. En 
concreto, al hablar de accesibilidad Web se está haciendo 
referencia a un diseño 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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Pilares de las TI: Interacción Humano-
Computadora

▪ ¿Por qué es importante la Accesibilidad?

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

Es muy importante que la Web sea accesible para así 
proporcionar un acceso equitativo e igualdad de 
oportunidades a las personas con discapacidad. w3C…
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Pilares de las TI: Interacción Humano-
Computadora
▪ ¿Por qué es importante la Accesibilidad?

“Una página Web accesible puede ayudar a personas con 
discapacidad a que participen más activamente en la 
sociedad.

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

w3C
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Pilares de las TI: Interacción Humano-
Computadora

▪Estándares de accesibilidad ISO
ISO/IEC 24786: Information technology -- User
interfaces --Accessible user interface for accessibility
settings, 2009.
Requisitos de configuración de la accesibilidad en 

una pagina web
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Pilares de las TI: Interacción Humano-
Computadora

▪Estándares de accesibilidad ISO
ISO 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 páginas 
web
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Pilares de las TI: Interacción Humano-
Computadora
▪WCAG 1.0: Web Content Accessibility
Guidelines,1999.
Accesibilidad del contenido de páginas web
El objetivo principal de estas directrices es promover 
la accesibilidad. Sin embargo, su seguimiento 
también hará que el contenido web esté más 
disponible para todos los usuarios.
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Pilares de las TI: Interacción Humano-
Computadora
▪WCAG 1.0: Web Content Accessibility
Guidelines,1999.

•Se organizan en 14 pautas que constituyen los principios 
generales del diseño accesible. 

•Cada una de estas pautas tiene asociados n puntos de 
verificación (65 en total)que explican cómo se aplica la 
pauta.

•A su vez, cada punto de verificación tiene asignada una 
prioridad (1, 2, 3)
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Pilares de las TI: Interacción Humano-
Computadora

▪Ejemplo:

http://www.diputados.gob.mx/

http://www.diputados.gob.mx/

