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Interaccion Humano-Computadora

Definicion

# Disciplina relacionada con el diseno,
Implementacion y evaluacion de sistemas
Informaticos interactivos para uso de

. IE seres humanos y con el estudio de los
J11J  fendmenos mas importantes con los que

Tl esta relacionado

L
S w (ACM SIGCHI curriculla, 1992, p 6)
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Mas definiciones

® Interaccion es todo lo que el usuario esta en relacion, ve
y hace con el sistema informatico

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

# Componente a tomar en la interaccion
La adaptacion con las tareas del usuario
La metafora

Los controles y sus comportamientos
Navegacion dentro y entre ventanas
Estilos de interaccion

Principios Yy guias de disefo

Multiples tipos de Feedback

Ln © Dr. Jaime Mufioz Arteaga (UAA))
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Interaccion como formas c de

comunicacion entre el H-C

Bits Inten_‘a_gg Usuario

Usabilidad

Ln © Dr. Jaime Mufioz Arteaga (UAA))
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Criterios de Usabilidad

1.- Guia del usuario
1.1 Coherencia
1.2 feedback inmediato
2. Sobrecarga de trabajo
2.1 Brevedad
2.2 Densidad de la informacion
3. Control explicito
3.1 Acciones explicitas
3.2 Control del usuario
4.- Adaptabilidad
4.1 Flexibilidad
4.2 Experiencia del usuario
5.- Gestidn de errores
5.2 Calidad de los mensajes de error
6.- Uniformidad/Consistencia
5.1 Proteccion contra los errores
7.- Analisis de codigos
|/} compatibilidad
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Estilo de Interaccidon a

Manipulacion Directa

Objccts Visiblke, Yi=ible
o aphic Graphic
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Aclisns Wigible, fol Misible, Hot Yisible,
Graphio Text Froge-amn

Figure 1-A; ¥isibility of Objects and Actions: Paint Application

Los objetos de interés al usuario son visualizados de manera
coherente y continua

Los servicios de la aplicacion son accesibles y lo efectos que causan
a estos servicios sobre los objetos de la aplicacion son
Inmediatamente visibles.

Las acciones del usuario son libres de sintaxis complejas, visibles

Inmediatamente y son reversibles
un,uenfﬂgﬂonoma © Dr. Jaime Mufioz Arteaga (UAA)) 4



|_§l| Retroalimentacidon durante

Interaccion del usuario

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 situacion 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 disenio de la retroalimentacidn debe contribui
a la utilidad y la usabilidad de la aplicacion interactiva a
desarrollar
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Iﬁ'l Algunos problemas de las guias de

diseno

# Una gran diversidad de recomendaciones y/o principios de
ergonomia
m 293 criterios de [Mayhew 92]
m 488 criterios de [ISO 99]
m Mas de 3000 reglas de [VVanderdonckt 94] 1111

# Lo que hace dificiles de acceder y aplicar
# No se especifica el problema y el contexto:

m ‘La presentacion de un mensaje debe ser coherente”
m “No utilizar ventanas con fondo rojo”
m “No distraer la tarea del usuario con objetos

A animados” n



2| El enfoque de patrones como
R e

solucion

# Diversos tipos de patrones de software:
m Patrones para la construccion [Alexander77]

m Patrones de disefio [Gamma et al.95]
Patrones arquitecturales [Buschman98]

m Patrones de analisis [Fowler99]
m Patrones de computo cientifico [Charles02] [Rgz,Munoz04]

# Los patrones de software han sido los mas desarrollados
proponiendo soluciones en téerminos de modelos OO. Esta

soluciones permiten particularmente la reutilizacion, la
abstraccion y el mantenimiento de desarrollo de software.
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$«
m Patrones de diseino para el software y la

interfaz de usuario

® Los patrones de disefio permiten disefar el codigo de la parte no
Interactiva de un sistema cumpliendo criterios de calidad del
software orientado a objetos, por ejemplo “el favorecer la
composicion sobre la herencia” y “disenar para el cambio” (Gamma

et al. 1995).

# Los patrones de interaccion especifican las buenas practicas para
disenar la interfaz del usuario en base a los requerimientos del
usuario tomando en cuenta criterios de satisfaccion del usuario
cuando utiliza una aplicacion 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 aplicacion. Ejemplo de
patrones de interfaces WIMP, web y para dispositivos mobiles
[Welie02].
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Clasificacion de Patrones de

Interaccion de Welie

TTTTTTT Welle com

Fatterns In Iinferaction Design

Patterns Visio stuff Thouwghis

Pattern library

All patterns are listed here. It's quite a bunch of them, but I have tried to group them meaningfully.

Patterns that meet a direct need of the user,

- Acow _'dj n
» Autecomplete

- Frequentlv Asked Questions

- Advanced Search

[FEAD) - Product Adv

 Help Wizard
- Search Box

» Site Index

- Site Map

- Footer Sitemap
» Map MNavigator
- Meta ripation

- Minesweeping

» Panning Mavigator
- Overlay Menu

» Repeated Menu

- Betractable Menu

rtent Box

» Virtual Product Display

- Countrv Selector
» Date Selector
- Lanpuare Selector

- Rating

- Commment Box
- Constraint Input

Have you seen new examples of
patterns out there that have not
been described on this site? Send
me a link to an example and I'l]
add it to my to-do list.

Suggesta pattern

Latest comments

Ajax accordion samples with
sgurce code

hittp:/ /asp.net-
informations.com...

1believe the name of this pattern
to be misleading, AutcSuggest is
the most app...

Slideshows on Homepages can be
very beneficial. Especially if
approached in the ...




Patron de interaccion :

Wizard

[Welie 2003]

YWizard aka Sepbor Step Inetroctions b hiartin wan uhelie  Rewsion 10
Froblaern The u=ser want=s to achieve a3 sing e goal bt several decision=s meedto be mmads before the

U=sabilityx PAorciple
Cortext

Forces

Sol i om

Rati cnale

Examplas=s

-y

/
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Krown Lses
Felated Fatterm=s

goal cam be achieved completel y, which may not B2 kowmto the aser .
U==r Guidanc= Cd=sibilitod

Aonon-expeart user neaeds to perdom an infrequent comples task consisting of s=wveral sublashk=
wheare de czion=s nead to be made in each subtask. The number of subtasks mu=t bae =mall e g.
typically bebuean ~3 and ~10.

+ The user wants o reach the owverall goal bt mawy not be familiar or imereseed in the seps
that need to be periommed.

+ The subBE=k can be ordered but are not always independent of =ach otheri.=. 3 certain tas
may nased tao be inished baefors the next 3=k can be done .

+ To reach the goal, sewral steps neaed to be @ken but the exact steps required may wary
becau==s of ded=ions mads in prevous steps.

Take the= user through the ertire task ome step at the tinne . Let the user step throogh the
task=s ard show which steps exist ard which have been completed.

Wwhen the complex @shk is st@rted, the user i= informmed about the goal that will be achis=wed and
the fAct that s=weral decizion=s are needed. The us=er can go bo the next 3=k by using a
nawvigaton widget (for example a button’). Fthe user cannot =@t the nesxt @@=k before completing
the cument one, feedback is provded indicating the user cannot proczed before completion Cfor
example by disabling a nawvigaton widget). The ussr is also able o revis=e a decision by
navigating back to a previous tash .

The users are given aedbachk about the purpose of 2ach @@=k and the u=ers can s=a It all tirmme=
whare thew are in the sequencs: and which step=s are part of the sequencs. When the complas
task iz completed, Eedback i=s provwded to show the user that the @sks hawe besn completed
and optionally resuls hawe been proces==d.

U==r= that bnow the defuh options can immediatelw use a shorpsut that allow = all the steps o be
done in one action. 2 anw point in the s=quence it is possible to abort the B=sH by choosing the
wisible exit.

The nawvgation buttons suggest the users that thew are nawgating a path with steps. Eachtask i=
pre=ented in 3 consistent fashion enforcing the idea that =eweral step=s are 3ken. The task
sequeaence informs the user at once which spep=s will need o be taken and where the user
cumerntdy i=. The leamability and memorability of the task are improwed bt it may hawe a
negdtivwe effect of the perormMmancse ime ofthe task. When users are orced to follow the order of
task=s, users are less lilkelvto mMiss impor@ant things and will hence Mmaks E\wer emors .

Fack mmnd Go wWizeard

This mizard hedps pou packecg= wour =nkioe=
presoncaton 0o give an anckhes compuner,

ooo

=

Thi= i= the 'Pack 'n Go Wuizard® from PowaerPoint. The user want= to package 3 presentation =so
that the presentation can be given on another computer. Sewveral relewant decision=s neaed to be
taken and the wizard help=s the user Eke these dedczions. The green box =hows the cument
posiion inthe sequencz: of@shks.

concel | =it [THEsE s3] | Emsh

hdicrosoft PowerPoint Pack and Go wizard; ns@all=shisld insallation programs

HonzoaTiie EEFvwEEM SPocEa, LT ERoVEER




Patron de interaccion

ompraenlinea  weiezos

e S hopping Experience —

Buy it Mowr!

Add To Cart

A= you order  2=ch ite m Al b listed
rn vVour Shopping C=Ertin the oopsr
right corner. 7ou may ma ke changes
=t CThec koot

2dd to Wishlist
From www.bn.com

Pro blens =ar=s wantta laok far praduces of interest and portentially purcha=e thermn

Use vwhen “ou are building a web site where pyou =2l producks, typically an e-Commerce site but it can alsao
be a site with paid content. The sart of produces that gou are tryging ta =ell mmay wvary a lot ranging
from books, elecronics. to haliday and clothes, Some products can be delivered directly by
downloading it and others will have o be delivered 'later' by some logistical proces=s, Mo matber
what product pau are trying tao ==Il, there are well known aspects ta shapping that apply ta all
proaducts=s and to all w ayws of shopping.

S olutHion Create an online shopping experience thatmatches offF-line shopping experien ces

Shopping inwolees sevaeral fundamental acdwitdes that apply to both online and offline shopping
acrivities, These actwides need=s ta be =uppaorted far each type of producrt and domain. How ta dao
that bestis largely domain dependent but some basic ideas can be defined:

-Discovering . People need oo know what they can buy in the stare, asfar asthey don't already
know it, Even if they hawve been in the s=tore before they need to be informed of new product=s that
are for sale. Ewven if there are no new products ta sell, there may be producks that should be
bBreught under the users attention because of other reasons 2.9, becauss they are discount=d,
wery popular etc, Lkse Hotlists

- Browvwsing . Most people like to brow s through the store for s=2ing what they hawve and whethar
sameaething attraces their artention. Brow sing is made sasier when products are categorized in waps
that customers espec them to be. The categories allow them to brow=se in a spedfic manner that
iz a bit more directed than no structure at all. ke sucured navigaton such as a Double Tab with
Breadcrumb= sathart peaple are fully aw are of where they are and where they can go to.

-Comparing. “ften people do not know exacly which product they want, They may hawve sevaral
optiocn= thatthey want to compars using a Froduct Compariszson or Produce Confiqurator.

- Teyging. When people oy 5 preduc they wantto maks sure it is the ight produce for them.
Trl,lin-g i5 all about 'sesing' certain aspects of th= prnducl:. In many cases it iz ewven possible o
'interact' with the product by "wirtually touching it seeing close-ups, table of contents or a
preview of a part of the chiect Sometdrmies it may alss be possible to ik the real thing with some
limtation= on the use of . In other words=s, create a

- Asking Opinieons. Many shops have shop assistents that help customers to find the right
proaduct for them. Cnline this is difficult o adchieve but one cwould create Product Sduisors or collect




Categorizacion de patrones de In-

teraccion para la retro.visual o

—— Jerarquico
Estado del rafos
sistema Temporal

Espacial

Inicial
Semantico Notificacion Progreso
Final
Despliegue Informacion
de Validacion
mensajes Advertencia
Critico

B} . Proactiva
ctivacion R _
Patrones de eactiva
interaccion

. i _ Directa
para la Sintactic NavegaCl0n<gequencial

retrolimen-

tacion visual /Deshacer/Rehacer
E_stado del No modal/Modal

dialogo

Informativo

Designacion

Feedback Sel .
inmediato eleccion

Trazado

Léxico

Feedback Modificacion
Ln contextual < ::I\/Iotivacién
Espera
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Patron de interaccion :

Mensaje de validacion o200

MNombre: AMerntsaje de validacicor

Problema: El usuario involuntariamente puede provocar
1una sitfuacion de error de la cual necesitara gue sea resuelta.
Solucion Avisar alusuario de una condicion o situacion gue
reguiere una decision por sus parte. donde el mensaje debe
prlantearse en forma de pregunta v dar la opcion al usuario
de seleccionar entre las posibles respuestas.

Principio de usabilidad: dar avuda. validar v corregir las
entradas del usuario

Contexto: UUsuario incurre en un error el cual lo conduce
intencionalmente a provocar situaciones de problemas
Justificacion: Algunas accion son dificiles o imposible de
recuperar. Elusuarno puede desconocer de las consecuencias
gue puede tener la realizacion de nuna operacior.

Fuerza: Indicar en el mensajes la razom v el tipo de
informacion gue se reguiere % dar ayvuda al usuario para
solventar de la situacion.

Fjemplo:

3“) The disk file O TEMPANewTa<xo2222 . doc alreadywy exists.
~ Should WinZip owenrwrite it so that
the file in the archive can be wviewead?

e I Help I
Cuando el usuario solicitar guardar su documento la
Ln aplicacion Winzip checa con el usuario sobre la posibilidad

InLeRsoe atonoma. Al sobrescribir s PraigdVder &Misadedidi ) del mismo nombre.
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Clasificacion de patrones de

Interaccion para dispositivos moviles

A partir de los tres niveles de Nivel de. Nivel de Nivel de
. ., R Informacién Interaccidn Interactividad
retroalimentacion de la figura 5 —— S Kovpad

anterior es posible construir una | zrogres
C|aSIfICaCIén de IOS patl'OneS de Sonida Paginacion Apuntador
Interaccion.

Busqueda

En base a tal categorizacion,

integraremos  algunas  tareas e ads

tipicas y conforme a criterios

ergonomicos  definiremos los Prefijos

patrones, como ejemplo. Acoplados
Navegacién al Pie

Navegacion de
repositorios de
material grafico

n
L © Dr. Jaime Mufoz Arteaga (UAA)) 18
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Patron de interaccion

SO n I d O [Muhoz 2006]

Nombre Sonido
Problema Como mdicarle al usuvario sobre los

resultados obtenidos de una operacidon o
de la ocurrencia de un evento nuevo?

Principio de Aviso de prioridad.
Usabilidad
Contexto Al momento en que se le presenta al

usuario <l resultado/prioridad de una
operacion es necesario indicarle el grado
de urgencia.
Fuerzas El usuario debe ser enterado de la
prioridad de una tarea.
= La interfaz debe permitir interactuar al
usuario con la informacioén
Solucion Utilizar sonidos para mnotificar la
ocurrencia de un evento e indicarle al
usuario el nivel de prioridad de la tarca a
través de sonidos diversos. Cada sonido
indicara una prioridad distinta.
Consecuencias El usuario es capaz de distinguir la
prioridad de wuna tarea vy utilizar la
atencidn necesaria que la tarea requiere.

Ejemplo

=

v © Dr. Jaime| iz AR e ST IRA 2 W st

UNIUERSIDAD auTonoma <) ernp 111 c1l/ un dispositivo
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Teclado

Patron de interaccion :

[Mufoz 2006]

Nombre

Keypad

Problema

Es complejo v cansado utilizar el teclado
virtual implementado en los dispositivos
méviles,

Principio de
usabilidad

Confort y Facilidad.

Contexto

Es necesario facilitar el ingreso de datos
mediante algunos dispositivos de E/S.

Fuerzas

El usvario requiere el ingreso de datos
facil y répido.

Solucion

Utilizar un teclado fisico en los
dispositivos mdviles, con las teclas de uso
mas comun.

Consecuencias

Este dispositivo es muy utilizado y permite
la entrada de datos con mayor rapidez y

facilidad.

Ejemplo

© Dr.

Se muestra la implementacién de un
Jeeymad \omribe Adispesifiyq U movth
fisicamente el cual facilita fa adquisicion
de datoc




Otras clasificaciones de Patrones de
Interaccion

DE aGUasCaLIENTES

Principio de Roth, Jorg Wan Welie, Yahoo! Design Mobile Web CPIDM
usabilidad / [1] ML [14] Pattern Library Best Practices
caracteristicas [15] [16]
Consistencia v v v v v
Modularidad v v v = v
Funcionalidad v v v X v
dispositive
movil
Guiar la tarea v v’ x v’ v
del usuario
Modelo Gemneral > x x x v
Conjunto de Seguridad. Twped Links. | Navigate. Overall. Barra de progreso
patrones de Streaming. Prefixed Explore Data. Behavior. Solludq !
interaccion ; ) T e : eleccion
Codigo Links. Organize Data. Navigation Paci ;.
s ] ) = and Links. aginacion
movil. Selection. Give Feedback. b L Busqueda
Serv.icios. Paging. Perform Action. agec aiol‘:' Prefijos
moviles, Footer . and ontent. Mecanografiados
ooter. Customize. Page Prefijos
Datos Navigation. i == . 0
moéviles Call Attention. Definition. Acoplados
= Image Tav 5 :
= 1 I User I Navegacion al Pie
1U. Browsine. mprove. ser Input. de pagina
= Readability. < pagma
Search. . Navegacion de
Group Related. repositorios de
Trems. material grafico
Organize. Keypad
Screen/Page. Apuntador
Orientado a v v’ (Lo cubre de v v’
dispositivos manera indirecta)
moviles
Lw © Dr. Jaime Mufioz Arteaga (UAA))
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Conclusiones

® La patrones de interaccion permiten:

m capitalizar buenas practicas en el disefo de la
Interfaz de sistemas Interactivos

m Ofrecer al disefiador un primer soporte de
especificacion para identificar las diversas
formas de retroalimentacion en este tipo de
dispositivos.

m Catalogar la informacion, y los servicios que
puede tener una sistema interactivo conforme a
la tarea del usuario.

UNILERSIDAD auTonoma
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....Gracias por su atencion!

Dr. Jaime Munoz Arteaga
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