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Interacción Humano-Computadora

Definición

Disciplina relacionada con el diseño, 

implementación y evaluación de sistemas 

informáticos interactivos para uso de 

seres humanos y con el estudio de los 

fenómenos mas importantes con los que 

está relacionado

 (ACM SIGCHI curriculla, 1992, p 6)
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ACM SIGCHI Curricula
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Más definiciones

Interacción  es todo lo que el usuario esta en relación, ve 
y hace con el sistema informático

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

Componente a tomar en la interacción 
 La adaptación con las tareas del usuario

 La metáfora

 Los controles y sus comportamientos

 Navegación dentro y entre ventanas

 Estilos de interacción

 Principios  y guías de diseño 

 Multiples tipos de Feedback 
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Interacción como  formas c de 

comunicación entre el H-C
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Uso de Metáforas

Caracteres, numéricos, 

caracteres especiales

Lectura de izq. a der. vs 

lectura de der. a izq. o de 

arriba abajo

Fechas y formatos

Tipos de moneda 

Pesos y medidas

Nombres y títulos

Puntuaciones

Secuencia de ordenamiento

Iconos, botones, colores

Etiqueta, tono, formalides, 

etc
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Criterios de Usabilidad

1.- Guía del usuario

1.1 Coherencia

1.2 feedback inmediato

2. Sobrecarga de trabajo

2.1 Brevedad

2.2 Densidad de la información

3. Control explicito

3.1 Acciones explicitas

3.2 Control del usuario

4.- Adaptabilidad

4.1 Flexibilidad

4.2 Experiencia del usuario

5.- Gestión de errores

5.2 Calidad de los mensajes de error

6.- Uniformidad/Consistencia

5.1 Protección contra los errores

7.- Análisis de códigos

8.- Compatibilidad 7
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•Los objetos de interés al usuario son visualizados de manera
coherente y continua

•Los servicios de la aplicación son accesibles y lo efectos que causan
a estos servicios sobre los objetos de la aplicación son
inmediatamente visibles.

•Las acciones del usuario son libres de sintaxis complejas, visibles
inmediatamente y son reversibles
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Estilo de Interacción a 

Manipulación Directa
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Mostrar el efecto de las acciones del usuario 

Informar los cambios de estado del sistema

Hacer disponibles los servicios del del sistema

Evitar la sobrecarga cognitiva del usuario

Guiar e informar al usuario para evitarle errores

Evaluar la situación en curso, comparar al objetivo buscado y 
permitir continuar con la accion futura

Gestionar el tiempo de respuesta de un sistema

En breve, una buen diseño de la  retroalimentación debe contribuir 
a la útilidad y la usabilidad de la aplicación interactiva a 
desarrollar

Retroalimentación durante

interacción del usuario
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Algunos problemas de las guias de 

diseño

Una gran diversidad de recomendaciones y/o principios de 

ergonomía 

 293 criterios de [Mayhew 92] 

 488 criterios de [ISO 99] 

 Mas de 3000 reglas de [Vanderdonckt 94] ! ! ! !

Lo que hace dificiles de acceder y aplicar

No se especifica el problema y el contexto:

 “La presentación de un mensaje debe ser coherente”

 “No utilizar ventanas con fondo rojo”

 “No distraer la tarea del usuario con objetos 
animados”
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El enfoque de patrones como

solución

Diversos tipos de patrones de software:

 Patrones para la construcción [Alexander77]

 Patrones de diseño [Gamma et al.95]
Patrones arquitecturales [Buschman98]

 Patrones de análisis [Fowler99]

 Patrones de computo cientifico [Charles02] [Rgz,Munoz04]

Los patrones de software han sido los más desarrollados 
proponiendo soluciones en términos de modelos OO. Esta 
soluciones  permiten particularmente la reutilizacion, la 
abstracción y el mantenimiento de desarrollo de software.
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Los patrones de diseño permiten diseñar el código de la parte no 
interactiva de un sistema cumpliendo criterios de calidad del 
software orientado a objetos, por ejemplo “el favorecer la 
composición sobre la herencia” y “diseñar para el cambio” (Gamma 
et al. 1995).

Los patrones de interacción especifican las buenas prácticas para 
diseñar la interfaz del usuario en base a los requerimientos del 
usuario tomando en cuenta criterios de satisfacción del usuario 
cuando utiliza una aplicación interactiva como por ejemplo la 
facilidad de uso, la asistencia en caso de errores, la facilidad de 
aprender y el tiempo de respuesta de la aplicación. Ejemplo de 
patrones de interfaces WIMP, web y para dispositivos mobiles
[Welie02].

Patrones de diseño para el software y la 

interfaz de usuario
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Clasificación de Patrones de 

Interacción de  Welie
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Patrón de interacción : 

Wizard [Welie 2003]

©  Dr. Jaime  Muñoz Arteaga (UAA,)



Patrón de interacción : 

Compra en línea       [Welie 2003]
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Categorización de patrones de in-

teracción para la retro.visual[Muñoz 2002]

Semántico

Sintactico

Léxico

Estado del

sistema

Notificación

Activación

Navegación

Estado del

dialogo

Feedback

contextual

Espacial

Jerárquico

Grafos
Temporal

Inicial

Progreso

Final

Información

Validación

Advertencia

Crítico

Proactiva

Reactiva

Directa
Sequencial

Deshacer/Rehacer

Informativo

No modal/Modal

Modificación

Motivación

Feedback

inmediato
Trazado

Espera

Designación

Selección

Patrones de

interacción

para  la

retrolimen-

tación visual

Despliegue

      de

mensajes
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Patrón de interacción : 

Mensaje de validación [Muñoz 2002]
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Clasificación de patrones de 

interacción para dispositivos móviles

A partir de los tres niveles de
retroalimentación de la figura
anterior es posible construir una
clasificación de los patrones de
interacción.

En base a tal categorización,
integraremos algunas tareas
típicas y conforme a criterios
ergonómicos definiremos los
patrones, como ejemplo.
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Patrón de interacción : 

Sonido [Muñoz 2006]
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Patrón de interacción : 

Teclado [Muñoz 2006]
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Otras clasificaciones de Patrones de 

Interacción

CPIDM = Categorización de Patrones de Interacción para Dispositivos Móviles
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Conclusiones

La patrones de interacción permiten:

 capitalizar buenas prácticas en el diseño de la 
interfaz de sistemas  interactivos

 Ofrecer al diseñador un primer soporte de 
especificación para identificar las diversas 
formas de retroalimentación en este tipo de 
dispositivos.

 Catalogar la información, y los servicios que 
puede tener una sistema interactivo conforme a 
la tarea del usuario.
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¿Preguntas? … 

….Gracias por su atención!

Dr. Jaime Muñoz Arteaga

UAA

Universidad Autónoma de 
Aguascalientes

Centro de Ciencias Básicas

Av. Universidad # 940, C.P. 
20100

Aguascalientes, México

jmauaa@gmail.com
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