Teoria de Sistemas Interactivos

V¥ Primer Parcial

v 08-08-2022
Docente: Francisco Javier Ornelas Zapata

Overview del programa

Reglas

e Puntualidad: 10 minutos de tolerancia a la entrada (aplica para los
estudiantes y para el profesor)

e Uso de celular: Sin problema a contestar una llamada sin interrumpir.
Ponerlo en vibrador o silencio.

e Entrada en orden

Normalmente se deja un espacio abierto a los tres dias para subirlo con el
100% de la calificacién. Adicionalmente se abre otros 7 dias pero con menor
calificacion

Vv 09-08-2022

Interaccion Humano Computadora

Cuando las personas y computadoras interactian lo hacen a través de un
medio o interfaz.

Une interfaz es una superficie de contacto que refleja las propiedades fisicas de
los que interactdan, las funciones a realizar y el balance de poder y control.

En el caso de la IHC, la interfaz es el punto en el que los seres humanos y
computadoras se ponen en contacto, transmitiéndose mutuamente tanto
informacion, 6rdenes y datos como sensaciones, intuiciones y nuevas formas de
ver las cosas.

Por otro lado, la interfaz es un limite a la comunicacién en muchos casos, ya
gue aquello que no sea posible expresar a través de ella permanecera fuera de
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una relacién mutua.

Introduccion

Mientras que los limites derivan de nuestros conocimientos, a veces la interfaz
se vuelve una barrera debido a un pobre disefio y en escasa atencion a los
detalles. La interfaz toma parte de un entorno cultural, fisica y social y hay
factores que debemos tener en cuenta en el momento de disefarlas.

La disciplina

Se conoce en la comunidad internacional como la HCI. Es importante estudiar la
interfaz de usuario porque es una parte importante del éxito o fracaso de una
aplicacion interactiva.

Segun estudios de MYERS, casi el 48% del codigo de la aplicacion esta
dedicado a la interfaz.

A pesar de su importancia, la HCI tiene menos dedicacion en estudiarse.

La ACM tiene un grupo SIGCHI (Special Interest Group in Computer Human
Interface) y propuso la siguiente definicion:

Es la disciplina relacionada con el disefio, evaluacion e
implementacion de sistemas informaticos interactivos para el
uso de seres humanos y con el estudio de los fenbmenos
mas importantes con los que esta relacionado.

El tema de esta disciplina esta en la interaccion entre personas y computadoras

V¥ La psicologia de los objetos cotidianos

V¥ 1. La psicologia de los objetos cotidianos

¢Por qué nos frustramos? Lo que predomina es el mal disefio en los
objetos cotidianos

Anécdota de la oficina de correos europea

Con el ejemplo de la llamada telefénica puede verse que las
instrucciones son deficientes, la falta de visibilidad del funcionamiento de
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sistema

Los electrodomésticos afiaden mas funciones y crean problemas mas
conexos

Hay que aportar un buen modelo conceptual. Permite predecir efectos
de nuestros actos. De no hacerlo, actuamos de memoria y a ciegas,
como se nos ha dicho que lo hagamos.

Los modelos no deben ser muy complejos, sélo debemos comprender la
relacion entre los mandos y los resultados

Ejemplo del refrigerador del autor con los dos termostatos
Hacer que las cosas sean visibles
¢, Qué significan las instrucciones al realizar una llamada?

El teléfono moderno fue disefiado cuidadosamente con un equipo que
invent6 una lista de elementos que consideraban deseables

En la facultad de psicologia de Cambridge querian hacer una
investigacion de confusién del teléfono

;jPor qué resulta el automovil, con sus variadas funciones v sus multi-
ples mandos tanfo mas ficil de aprender v de utilizar que el sistema
telefonico, con su conjunto muche mas reducido de funciones v de man-
dos? ;Qué es lo que esta bien en el disefio del coche? Las cosas son
visibles. La topografia es buena, las relaciones entre los mandos v lo que
gstos controlan son naturales. A menudo, los mandos son unicos, tienen
funciones ntnicas. La retroalimentacion es buena. El sistema es compren-
sible. En general. las relaciones entre las intenciones de los usuarios, los
actos necesarios v los resultados son sensatas, no arbitrarias, v significati-
vas.

En el coche las funciones posibles son visibles, pues cada una
corresponde a cada mando.

Con el teléfono hay mas funciones que mandos
El principio de la topografia
Topografia: Relacion entre dos cosas

La topografia del volante del coche se aprende con facilidad y se
recuerda siempre
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Los problemas de topografia son abundantes y constituyen una de las
causas fundamentales de la existencia de dificultades

El principio de la retroalimentacion: El envio de vuelta al usuario de
informacion acerca de qué acto se ha realizado efectivamente y qué
resultado se ha logrado

Los sistemas telefébnicos modernos tienen mas elementos y menos
retroalimentacion

La paradoja de la tecnologia: Ofrece posibilidades de hacer que la vida
resulte mas facil pero también surgen nuevas complejidades que
agravan nuestras dificultades y frustraciones

Ejemplo de reloj

V¥ 2. La psicologia de las actividades cotidianas
Los errores que comete la gente
A nadie le gusta que sea observado mientras hace algo mal

El credo del autor sobre los errores:

Si es positble cometer un error, alguien lo cometfera. El disefiador debe
suponer que van a cometerse todos los errores posibles v realizar su disefio
con objeto de reducir al minimo la posibilidad de error, para empezar, o
sus efectos, una vez que se ha cometido. Los errores deben ser faciles de
detectar, deben tener unas consecuencias mimmas v, de ser posible, sus
efectos deben ser reversibles.

Todo el mundo forma teorias (modelos mentales) para explicar lo que
observan. Al no existir informacién externa, la gente queda en libertad
para dar rienda suelta a su imaginaciéon mientras los modelos mentales
gue elabore expliquen los datos que percibe.

¢A qué hay que echarle culpa de los fallos? La psicologia de la culpa es
compleja. Normalmente se echa la culpo uno a si mismo por nuestros
fallos con los objetos cotidianos

La impotencia aprendida: situaciones en las cuales hay gente que
experimenta un fracaso en una tarea, a menudo muchas veces seguidas
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y decide que esa tarea es imposible. Al menos para esa persona es
impotente

La impotencia ensefiada: parece que el disefio de objetos cotidianos
casi garantiza el resultado de una impotencia ensefada

Las siete fases de accion (una respecto a objetivos, tres sobre ejecucién
y tres sobre evaluacion):

Formulacion del objetivo
Formulacion de la intencion
Especificacion de la accion
Ejecucion de la accion

Percepcion del estado del mundo
Interpretacion del estado del mundo

Evaluacion del resultado

Lagunas de ejecucién y lagunas de evaluacién

Las siete fases de accion comentadas para disefiar

v 10-08-2022

No hubo clase

v 11-08-2022

No hubo clase

Vv 16-08-2022

Teoria de sistemas interactivos

Objetivos de la IHC: Son desarrollar o mejorar la seguridad, utilidad, efectividad,
eficiencia y usabilidad de sistemas que incluyan las computadoras. Al hablar de
sistemas no es solo al software o hardware sino a todo el entorno

Para hacer sistemas interactivos necesitamos:

o Comprender factores psicoldgicos, ergonémicos, organizativos y sociales
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o Desarrollar herramientas y técnicas que ayuden a los disefiadores a
conseguir sistemas informéaticos

o Conseguir una interaccion eficiente, efectiva y segura, tanto a nivel
individual como de grupo

Es muy importante comprender que los usuarios no deben cambiar
radicalmente su manera de ser, sino que los sistemas han de ser disefiados
para satisfacer los requisitos del usuario

La interfaz de usuario es una superficie de contacto entre dos entidades. Es la
interaccion humano computadora

Negroponte da una definicion de “es donde las personas y computadoras se
encuentran”

Para interactuar con una puerta se usa una manilla. Para interactuar con un
coche se ua un volante

Es importante que la interfaz sea con la mayor visibilidad posible y también con
alta comprension intuitiva

Lo anterior se conoce como affordance

Una interfaz es una superficie de contacto para realizar las funciones que
pueden hacerse

Hay que definir un protocolo correcto para que el usuario trabaje con el sistema

Una computadora se ha incrustado en todas las actividades cotidianas como
teléfonos moviles, cajeros, balanzas, camaras, dispositivos médicos e incluso
realidad virtual

La interdisciplinaridad de la IHC:
e Sociologia

e Programacion
 Inteligencia artificial
 Ingenieria de software

e Ergonomia

e Psicologia
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¢ Disefio

Vv 17-08-2022

Modelado de la IHC

Se caracterizan por la importancia del didlogo con el usuario.

La interfaz de usuario es una parte fundamental en el proceso de desarrollo de
cualquier aplicacion. Normalmente el usuario no esta interesado en la estructura
interna de las aplicaciones. No se puede realizar la especificacion, disefiar
funciones, estructuras de datos, escribir cddigo y finalmente plantearse el
disefio de la interfaz

Al tener la especificacion, propuesto un disefio y codigo implantado, es dificil
cambiar las caracteristicas y presentacion de la informacion, por lo que debe
iniciarse con una idea clara de como interactuara el usuario con el sistema.

Hay que considerar:

e Tipos de usuarios

» Especificacion de requerimientos

e Analisis de tareas

o Usabilidad

¢ Accesibilidad
Hay que analizar el perfil del usuario usando cuestionarios y entrevistas
Hay que conocer aspectos como habilidades fisicas y sensoriales.

Hay que hacer una especificacion de requerimientos normalmente por
limitaciones de tiempo o presupuestarias.

El término de usabilidad se refiere a facilidad de uso

La accesibilidad es el grado en el que todas las personas pueden utilizar un
objeto

La interaccion se refiere a los temas relaciones con el papel de las TIC

En disefio debe tomarse en cuenta:

e Principios de disefio
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o Implementacion
e Test de usabilidad
Los elementos de la IHC son:
1. Uso y contexto del sistema
a. Organizacion, cultural y social
2. Usuario humano
a. Procesamiento de informacion
b. Lenguaje
c. Interaccion
3. Computadora
a. Técnicas de dialogo
b. Componentes gréficos

4. Proceso de desarrollo de disefio

Dentro de las aplicaciones actuales hay la interfaz social, adaptativa, sensorial,

tangible y modo comando
v 18-08-2022

v Actividad

Usabilidad: Cumple con las funciones aunque Fer no usa todas las

funciones

Ergonomia: EI Mousepad es molesto al momento de escribir y Fer no lo usa
Los audifonos los conectarias del lado derecho

Conectar y desconectar a corriente deberia hacer un pitido o algun sonido
IA 'y disefio grafico no entran en la jugada

El acomodo del teclado esta bien

En términos de sociologia, el equipo de cdmputo se acoplo bien a Fer
A su vez, deberia de traer la laptop un asistente auditivo y de dificultad para

el equipo
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v 22-08-2022
Review del team de Cristian Pinto sobre la IHC de Uber

Review del team de Juan Manuel sobre la IHC de los cajeros automaticos

Vv 23-08-2022

Aprendizaje perceptivo-motor

Muchas habilidades dependen de habilidades de procesos de destrezas
motoras. lgualmente importante son los procesos por los que percibimos
estimulos complejos

Segun Coldstone, el aprendizaje perceptivo beneficia al organismo al acoplar
procesos de recogida de informacién al momento de hacer uso de esta
informacion

Elementos del aprendizaje perceptivo:
» Facilitacion de la identificacion del estimulo
 Diferenciacion de estimulos
e Analisis de rasgos
Ejemplificacion del cértex visual
Sensacion: Sensibilidad que tenemos para notar el medio como algo que esta
ahi
Percepcion: Proceso mental para organizar e interpretar y codificar la sensacion
Ejemplificacion de la vista, oido, olfato, gusto, tacto
Cuentos motores para nifios
Vv 24-08-2022
No hubo clase
v 25-08-2022

No fui a clase

v 29-08-2022

Teoria de Sistemas Interactivos



Fuente: Interaccion humano computadora: estilos y paradigmas
Interacciones: Todos los intercambios que suceden entre la personay la PC
Interaccion multimodal: Se usan mdltiples canales a la vez
 Interfaz por linea de comandos
e Menus y navegacion
e Lenguaje natural
 Interaccion asistida
v 30-08-2022
Propuesta de proyecto HCI
v 31-08-2022
Propuesta de proyecto HCI
v 01-09-2022

Propuesta de proyecto HCI

v 05-09-2022
No hubo clase
v 06-09-2022
No hubo clase
¥ 07-09-2022
No hubo clase
v 08-09-2022

No hubo clase

v 12-09-2022

Dia para estudiar para mafiana

v 13-09-2022
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Primer parcial

¥ Segundo Parcial

V¥ 14-09-2022

Vv 15-09-2022

v 19-09-2022
No hubo clase
v 20-09-2022
No hubo clase
v 21-09-2022
No hubo clase
v 22-09-2022

No hubo clase

v 26-09-2022

No hubo clase
v 27-09-2022

No vino el profe

Vv 28-09-2022

Vv 29-09-2022
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v 03-10-2022

No hubo clases por el congreso de ICI
Vv 04-10-2022

No hubo clases por el congreso de ICI
v 05-10-2022

No hubo clases por el congreso de ICI
v 06-10-2022

No hubo clase

v 10-10-2022
No hubo clase
¥ 11-10-2022
No hubo clase
v 12-10-2022
Exposiciones
Vv 13-10-2022

Exposiciones

v 17-10-2022
Exposiciones

Vv 18-10-2022
Exposiciones

v 19-10-2022

Exposiciones
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Vv 20-10-2022

Exposiciones

Vv 24-10-2022
No hubo clase
Vv 25-10-2022
No hubo clase
v 26-10-2022
No hubo clase
v 27-10-2022

Preparativos para el examen

V¥ Tercer Parcial

Vv 31-10-2022

Evaluacion de la usabilidad

Tarea de investigacion de herramientas de usabilidad
v 01-11-2022

?

Vv 03-11-2022

?

v 07-11-2022

?

v 08-11-2022
Exposiciones de herramientas de evaluacion de HCI

v 09-11-2022
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Exposiciones de herramientas de evaluacion de HCI
v 10-11-2022

Exposiciones de herramientas de evaluacion de HCI

v 14-11-2022

No entré a clase
v 15-11-2022

No entré a clase
v 16-11-2022

No entré a clase
v 17-11-2022

No entré a clase

v 22-11-2022
No entré a clases
v 23-11-2022

No entré a clases
v 24-11-2022

No entré a clases
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