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/INTERFAZ GRAFICA DE USUARIO:

Actualmente, se interactua constantemente con Interfaces Graficas de Usuario: al usar una computadora, el celular, el
cajero automatico, el GPS, etc. En el mundo informatizado de hoy se debe ofrecer al usuario una interfaz que lo ayude a
concretar las tareas de manera rapida, sencilla y satisfactoria. La interfaz es la responsable de ofrecer una interaccion fluida
y agradable; es de suma importancia que cuente con un buen diseno. Cualquier usuario, sin conocimiento previo, puede
operar un sistema si la Interfaz esta bien disefiada y construida

Con el fin de lograr una 6ptima interaccion entre el hombre y la tecnologia se ha investigado en los siguientes temas: /

TEMAS INCLUIDOS EN ESTA LINEA DE INVESTIGACION
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Interaccion Persona-Computadora (I.P.C.):

Es el intercambio observable de informacion, datos y acciones entre un humano y la
computadora, y viceversa. Se considera que la IPC es el punto de encuentro de las
ciencias humanas (como la psicologia) con la tecnologia o las ciencias exactas como la
informatica. Esta disciplina se focaliza en estudiar la interaccion entre usuarios y sistemas
informaticos; cuyo objetivo es proporcionar bases teoricas, metodologicas y practicas para
el disefio y evaluacion de aplicaciones interactivas. /
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Ingenieria de la Usabilidad:

Es multidisciplinar, utiliza un meétodo de disefio iterativo con prototipado rapido
(necesariamente debera contar con herramientas de ayuda), cuyo ciclo es: "analisis,
diseno, implementacion, evaluacion", que se repite varias veces con el fin de ir mejorando
progresivamente la aplicacion. La etapa de evaluacion del prototipo, la cual se realiza con
usuarios reales a cada repeticion del ciclo, es de suma importancia para obtener
resultados dignos de una ingenieria. En ésta etapa el usuario es el protagonista. /
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Diseino Centrado en el Usuario:

Es el término que se utiliza para describir el disefio en el que el usuario influye en el
resultado final. El usuario se ve involucrado en cada etapa o fase del proceso de
desarrollo, con esto se garantiza que el producto se ajuste a sus necesidades, el usuario
es un miembro mas del equipo de disefio. Esta metodologia consta de diferentes etapas.
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omputacién Afectiva: las Emociones
El objetivo es lograr una excelente interaccion entre el usuario y la computadora; asi surge una nueva disciplina: la
Computacion Afectiva. Esta disciplina es una rama de la Inteligencia Artificial, desarrolla métodos computacionales
orientados a reconocer emociones humanas y generar emociones sintéticas. Surge ante la necesidad de optimizar la
interaccion entre personas y computadoras. La interaccion humana siempre incluye emociones, estados de animo, afectos;
los cuales se transmiten explicitamente (verbal) o implicitamente (no verbal) a través de gestos, expresiones, actitudes .
Esta informacion que se transmite con actitudes, expresiones y gestos es de gran valor y producen un gran efecto en la

Qmunicacic')n, aun en la comunicacion usuario-computadora. /
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