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RESUMEN

La interaccion humano — tecnologia esta asociada a su usabilidad, y esto se puede aplicar a cualquier tipo de
dispositivo, desde una pc hasta una lavadora, pero a su vez la usabilidad esta integrada a la interfaz gréfica
con la cual el producto fue desarrollado, es decir, como se ve (imagen) que contenido tiene, entre otras ca-
racteristicas. La metodologfa de la investigacion, es de tipo revision bibliogréafica, para ello se ha recurrido a
medios electronicos como libros, paginas web, y articulos cientificos para apoyar esta investigacion. La con-
clusion mas relevante que se puede plantear en esta investigacion, es que el éxito o fracaso de la interaccion
humano tecnolégica esta en la capacidad que un usuario tiene de poder manejar con mucha facilidad una
pagina web, un teléfono celular, una aplicacion movil, cumpliendo asi con los criterios adecuados de usabili-
dad e interfaces.

Palabras clave: Usuario, Interfaz, Usabilidad, Movil, -.

ABSTRACT

Human-technology interaction is associated with its usability, and this can be applied to any type of device,
from a PC to a washing machine, but in turn, usability is integrated into the graphical interface with which
the product was developed. say, how it looks (image) what content it has, among other characteristics. The
research methodology is of a bibliographic review type, for this, electronic means such as books, web pag-
es, and scientific articles have been used to support this research. The most relevant conclusion that can be
raised in this research is that the success or failure of human-technological interaction is in the ability that a
user has to be able to handle a web page, a cell phone, a mobile application very easily, complying thus with
the appropriate criteria of usability and interfaces.

Keywords: User, Interface, Usability, Mobile, Web.

RESUMO

A interacdo humano-tecnologia esta associada a sua usabilidade, e isso pode ser aplicado a qualquer tipo de
dispositivo, de um PC a uma maquina de lavar, mas, por sua vez, a usabilidade ¢é integrada a interface gra-
fica com a qual o produto foi desenvolvido. digamos, como fica (imagem) que conteddo possui, entre outras
caracteristicas. A metodologia da pesquisa é do tipo revisdo bibliografica, para isso, foram utilizados meios
eletrénicos como livros, paginas da web e artigos cientificos para apoiar esta pesquisa. A conclusdo mais
relevante que pode ser levantada nesta pesquisa € que 0 sucesso ou o fracasso da interacdo humano-tec-
nolégica esta na capacidade de um usuario ser capaz de lidar com uma pagina da Web, um telefone celular,
um aplicativo moével com muita facilidade, cumprindo portanto, com os critérios apropriados de usabilidade
e interfaces.

Palavras-chave: Usuario, Interface, Usabilidade, Celular, Web.



INTERACCION HUMANO - TECNOLOGIA, INTERFACES Y USABILIDAD

Introduccion

El Internet ha demostrado ser una herra-
mienta poderosa que ayuda a la reduc-
cion de la brecha digital. Esto debido a su
gran audiencia potencial, los bajos costos
de publicacion respecto de otros medios,
independencia de editoriales reguladores
invisibles, imposiciones linguisticas y de
contenido, por lo cual el desafio es la parti-
cipacion de todos los actores involucrados.
Es asi que la usabilidad puede considerar-
se como un atributo de calidad que evalua
qué tan facil se utiliza una interfaz gréfica.
La palabra usabilidad también se refiere a
los métodos para mejorar la facilidad de uso
durante el proceso de disefio. Dentro de los
factores que determinan la usabilidad po-
demos mencionar la accesibilidad, legibi-
lidad, navegabilidad, facilidad de aprendi-
zaje, velocidad de utilizacion, eficiencia del
usuario y tasas de error (Sanchez, 2015).

En la sociedad actual cada vez mas acti-
vidades de la vida cotidiana suceden o
se reflejan dentro de las tecnologias de la
informacion y la comunicacién (TIC). Este
proceso de socializacion y masificacion de
las TIC esta en crecimiento constante. Y se
comprende como un proceso de mediacion
tecnoldgica en la que los individuos tienen,
a la vez, necesidad, derecho y obligacion
como ciudadanos de integrar la Sociedad
de la informacion y el Conocimiento (SIC).
Sin embargo, la inclusion digital no es algo
que ocurre de forma directa por la adqui-
sicion de los artefactos tecnoldgicos, ni de
manera espontanea por el uso de software
inserto en computadoras, teléfonos, cajeros
automaticos o controles remotos. Tampoco
se produce por el uso de aplicaciones web
ni por la interaccion o interactividad con ar-
tefactos digitales. Son los requisitos de ac-
cesibilidad y usabilidad, entendidos como
pautas de calidad de las interfaces o las
caracteristicas del software y del hardware
en la interaccion de los individuos; los que
habilitan o deshabilitan la inclusion digital.
Lo que provoca el no tener en cuenta los
factores humanos se manifiesta en web in-
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accesibles, en recursos educativos inusa-
bles, en cansancio y desinterés por la so-
bre informacion existente en la web. Lo que
produce interacciones incompletas y porta
una paradoja: sociedades de la informacion
y el conocimiento que no informan no co-
munican, No permiten generar conocimien-
to (Paz, 2012).

En la actualidad el computador, entendido
como cualquier dispositivo digital, tiene al
menos cuatro usos: a) el social, en el con-
texto de la computacion centrada en red,
caracterizado por mediar la comunicacion
entre humanos; b) el computacional propia-
mente dicho, caracterizado por los célculos
o el procesamiento de datos que son ne-
cesarios para la simulacion de fendémenos
del mundo real o la obtencion de determina-
dos resultados; ¢) de control, que se utiliza
para mantener la homeostasis en sistemas
complejos; y d) ofimatica y otras aplicacio-
nes de ayuda a las actividades cotidianas
de los humanos en los negocios, profesion,
oficina, hogar, estudios, investigacion, en-
tretenimiento, etc. Lo generalizado de estos
usos ha hecho que el computador sea ac-
tualmente un dispositivo omnipresente en
todos los lugares y actividades de la huma-
nidad (sin menospreciar el efecto que origi-
na la brecha digital). Aunque cada uno de
estos usos permite una amplia discusion; es
decir, el uso del computador para mediar la
comunicacion entre humanos o, como se le
denomina en la literatura, la interaccion Hu-
mano-Humano mediada por el computador,
aspecto central (Cattafi & Zambrano, 2008,
pag. 49).

El proceso interactivo se puede tratar tam-
bién como la comunicacion que existe entre
un emisor y receptor, pero este proceso in-
teractivo o trata de comunicar solo un men-
saje y también permite emitir un estimulo
el cual desarrolle una respuesta en tiempo
real. El internet es un organismo social a
una escala global, el cual entre usuario y
red se le puede comprender como relacion
interactiva. Al momento que la red emite un
estimulo a través de las paginas web, soli-
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citada por el usuario, el usuario decide con

—62 Ip cual interfaz desea establecer un dialogo

comunicativo, determinando las acciones
que desea seguir (Arévalo Caicho & Urgiléz
:j Zabala, 2014).
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Grafico 1. Interaccion humano — computadora

Fuente: (DAdamo, Baum, Luna, & Argibay, 2011)

En la Interaccion Humano-Computador
(HCI: Human-Computer Interaction), el dise-
fio de la Interfaz Grafica de Usuario cumple
un rol imperante en la mediacion de las dis-
tintas relaciones cognitivas que establece
el usuario cuando interactla con cualquier
tipo de dispositivo tecnoldgico. La com-
prension e identificacion de los modelos
asociados al disefio y desarrollo de estas
interfaces nos posibilitara un acercamiento
a la l6gica del usuario y a como facilitar la
consecucion de sus objetivos. Las distintas
teorias y modelos asociados al diseno de
interfaces graficas han llevado a confusio-
nes acerca de qué sucede durante la inte-
raccion y como llevar a cabo este disefio
orientado al usuario. Los actuales enfoques
no dan cuenta de la realidad epistemologi-
ca que la conforma, pues se limitan a es-
tablecer una vision genérica de la interfaz
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desde su perspectiva estética, cuando en
realidad corresponde mas a la dimension
de la Comunicacion Visual, como soporte
de la articulacion verbo-iconica de los dis-
tintos elementos graficos que cumplen un
objetivo completamente funcional (Correa
Alfaro, 2010).

El aspecto psicolégico o cognitivo, asi
como también la percepcion humana aso-
ciadas a las interfaces han sido objeto de
gran investigacion, sobre todo desde el sur-
gimiento de los factores humanos como dis-
ciplina, asi como posteriormente el de la in-
teraccion humano — computadora (HCI) en
el ambito de la informatica. Si bien ambas
ramas se orientan a direcciones distintas,
aeronautica/aeroespacial en factores huma-
nos e informatica/usabilidad en HCI, ambas
muestran aspectos igualmente tedricos im-
portantes (Pena, 2013).

RECIMAUC VOL. 4 N? 2 (2020)
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Principios de la usabilidad

1.

La visibilidad del estado del sistema.
La usabilidad debe mantener al usuario
informado en todo momento del estado
del sistema, asi como de los caminos
que se pueden tomar.

El control y libertad del usuario. Deter-
mina que el interfaz (“la interface”) debe
estar disefiada permitiendo interactuar
directamente al usuario con los objetos
de la pantalla.

Consistencia y estandares para imple-
mentar las mismas reglas de disefio.
Consiste en mantener la consistencia en
la interaccion con la aplicacion o el sis-
tema.

Prevencion de errores y minimizacion de
los riesgos de que ocurran. Esto gracias
a un buen disefio y el empleo de mensa-
jes de error adecuados.

Correspondencia entre el sistema vy el
mundo real. La aplicacion debe ser lo
mas parecida posible al objeto del mun-
do real que representa, usando el len-
guaje de los usuarios, con palabras,
frases y conceptos familiares en el con-
texto de la aplicacion, mostrando la in-
formacion en el orden I6gico y natural.

Reconocer antes de recordar para dis-
minuir la carga de memorizacion del
usuario. De esta manera se disminuye la
propension a errores, en interaccion con
el sistema.

Flexibilidad y eficiencia de uso. Para
que el diseno del sistema pueda ser ma-
nejado por diferentes tipos de usuarios,
en funcion de su experiencia con la apli-
cacion.

Estética y diseno minimalista. En esto
se toma en cuenta aspectos como: los
didlogos que no deben contener infor-
macion irrelevante para la tarea que esta
realizando el usuario; la interfaz debe ser
simple, facil de aprender y usar, ademas
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de facilitar el acceso a las funcionalida-
des que ofrece la aplicacion. También
no debe incluirse informacion extra inne-
cesaria, ya que disminuye la visibilidad
y distrae al usuario en la realizacion de
la tarea.

9. Reconocer y diagnosticar errores en |0s
mensajes. Estos deben expresarse en
un lenguaje que sea entendible por el
usuario, no con codigos de error; indi-
cando el problema y sugiriendo una so-
lucion.

10.Ayuda y documentacion en acuerdo
con la heuristica. Esto quiere decir que
el mejor sistema es el que no necesita
ningun tipo de documentacion. De todas
formas, debe proporcionar al usuario
ayuda y documentacion facil de encon-
trar, enfocada en la tarea que el usuario
desea realizar (Alvites-Huamani, 2016).

Metodologia

La metodologia empelada en esta investi-
gacion es principalmente de tipo documen-
tal y bibliografia, puesto que se ha recurrido
a diferentes recursos electrénicos como pa-
ginas web para la obtencién de informacion
relevante para la realizacion de este trabajo,
asi como también libros electronicos y arti-
culos cientificos que discuten ampliamente
sobre el tema investigado.

Resultados
La usabilidad en las paginas web

Cuando se decide realizar una aplicacion
Web y esta tiene éxito, esta depende de sa-
tisfacer todos los requisitos funcionales que
se espera de ella, la facilidad con la que
cuente o la dificultad que los usuarios expe-
rimenten al interactuar con el sistema deter-
minaré el éxito o fracaso a lo largo del pro-
ceso de uso. En el caso de la usabilidad en
las paginas web, se usa la definicion brin-
dada por ISO 9241-11, segun la cual la usa-
bilidad es “la medida en la que un producto
se puede usar por determinados usuarios
para conseguir objetivos especificos con
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efectividad, eficiencia y satisfaccion en un

-|||' contexto de uso especificado”.

Se puede utilizar diversos tipos de méto-
dos para el analisis de la usabilidad para
el caso del diseno de paginas web. Estas
pueden ser de indagacion, inspeccion,
pruebas con usuarios y métodos automa-
tizados. La de indagacion identifica los re-
guerimientos de usabilidad y son necesa-
rias en el inicio del proceso de desarrollo;
la de inspeccion analiza de manera critica
la interfaz de usuario siguiendo un conjun-
to de principios de diseno; las pruebas con
usuarios son evaluaciones realizadas por el
propio usuario con prototipos o escenarios
y los métodos automatizados usan procedi-
mientos computarizados (Alvites-Huamani,
2016).

La usabilidad en los entornos virtuales y
desarrollo de software

Como la usabilidad surge en el ambito de la
interaccion persona-ordenador, esta llega
a ser también importante para el disefo de
entornos virtuales. Asi la usabilidad se ha
subdividido en subcaracteristicas y atribu-
tos medibles segun criterios ergondémicos
y guias de usabilidad web. Ademas, se la
ha dotado de métricas genéricas asociadas
a dichos atributos, que pueden ser opera-
cionalizadas segun el nivel de abstraccion
de los procesos a evaluar y el modelado de
distintos métodos de desarrollo web que si-
guen el enfoque dirigido por modelos.

ISO 13407. Son procesos de disefo para
sistemas interactivos, centrados en el usua-
rio. Este estandar proporciona orientacion
acerca de las actividades de disefio enfo-
cadas en la persona a lo largo del periodo
del trabajo del sistema interactivo basado
en ordenadores.

ISO/IEC 14598. Evalua productos de Sof-
tware. Esta compuesto por seis partes que
especifican cada proceso a seguir en la
evaluacion del mismo. SO 9241 (Ergono-
mic Requirements for Office Work with Vi-
sual Display Terminal). Evalua los requisitos
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ergonomicos para trabajar con terminales
de presentacion visual. Provee una guia en
usabilidad, introduciendo requerimientos vy
recomendaciones para ser utilizadas du-
rante el disefio de una aplicacion y durante
su evaluacion (Alvites-Huamani, 2016).

La usabilidad en la educacion virtual

Uno de los usos de la tecnologia en la edu-
cacion es la creacion de ambientes virtua-
les educativos como parte de las ciencias
de la Informacion y Comunicacion (TIC). Tal
es asi que su utilizacion como parte del pro-
ceso de formacion educativa permite que
los estudiantes universitarios tengan mayor
interaccion con el ente educativo, al mismo
tiempo que pueden desarrollar un proceso
educativo mucho mas personalizado.

La importancia de considerar la usabilidad
en la organizacion, desarrollo y evaluacion
de la formacion online es clave para el logro
de su eficiencia y efectividad, asegurando
la rapidez en el aprendizaje y mostrando los
beneficios en la mejora de la calidad y la
eficacia de los recursos. Si los participantes
sienten y perciben que tienen control sobre
ellos y acceden con seguridad y confianza
a los recursos, entonces su grado de satis-
faccion se incrementara con este tipo de ac-
ciones formativas (Alvites-Huamani, 2016).

Por otro lado, varios investigadores de la
Interaccion Persona-Ordenador reconocen
que para construir sistemas con una buena
usabilidad es importante comprender los
factores psicologicos, ergondmicos, orga-
nizativos y sociales que determinan como
se comporta la gente [10]. Esto es de vital
importancia cuando se trata de sistemas de
aprendizaje electronico, como por ejemplo
el e-learning o el mlearning (Garcia-Lopez,
Garcia-Cabot, de-Marcos, Hilera, & de-Me-
sa, 2013).

Interaccion persona-movil: comprende o
siguiente:

e Laintegracion de la tecnologia movil de-
beria considerar las caracteristicas y la

RECIMAUC VOL. 4 N 2 (2020
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adecuacion de la tecnologia movil ina-
lambrica, como el peso, el tamafo de la
pantalla, la resolucion, el ancho de ban-
da, la memoria y la capacidad de proce-
samiento, la disponibilidad de entrada
y la flexibilidad movil. Debe tenerse en
cuenta el analisis de la construccion y el
establecimiento de la red inalambrica en
el entorno exterior.

e |a localizacion y la informacion disena-
da sensible al contexto permiten a los
usuarios interactuar de manera inteli-
gente con el conocimiento de los mis-
mMos sobre su entorno. La interaccion
ocurre cuando la sensibilidad al contex-
to se extrae, se interpreta y se utiliza la
informacion del contexto y se adapta su
funcionalidad al contexto actual y al lu-
gar de uso. Deberia prestarse especial
atencion a la sensibilidad del contexto
en la representacion de los contenidos
de aprendizaje para el aprendizaje mo-
vil. Ademas, los

e (Contenidos de aprendizaje deben ser
adaptables e independientes de los dis-
tintos modos de interaccion.o Las carac-
teristicas de la personalizacion significan
creatividad vy flexibilidad en la navega-
cion de los portales. La personalizacion
tiene la intencion de servir y coincidir
con las preferencias individuales de los
alumnos (Garcia-Lopez, Garcia-Cabot,
de-Marcos, Hilera, & de-Mesa, 2013).

La mediacion de la informacion no pue-
de ser dejada al azar a la subjetividad del
desarrollador. La comunicacion fruto de la
interaccion humano-computador responde
a una logica de desarrollo absolutamente
funcional, lo visual que responde a la articu-
lacion de componentes y técnicas graficas
que son las que dan respuesta a estructu-
ras objetivas y a especificaciones predeter-
minadas en los objetivos del proyecto pro-
puesto, y que estan definidos al inicio de la
configuracion del sistema. Las interfaces en
el campo de la interaccion cumplen funcio-
nes comunicativas que responden a obje-
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tivos que espera satisfacer el usuario final,
pero estos objetivos son conducidos por
los distintos estimulos visuales del mensaje
que participan en el disefo de la interfaz, y
que dan respuesta a la conducta visceral
en el campo cognitivo; pequefas luces que
orientan la conducta de accion en el canal
de la reflexion consciente del usuario. Esta
reflexion asociada a la experiencia positiva
y satisfactoria en la consecucion de los ob-
jetivos es la que puede llevar a que se des-
encadenen experiencias memorables que
vinculen la interfaz y su informacion media-
da con el usuario (Correa Alfaro, 2010).

Conclusiones

La interaccion humano - tecnologia esta
relacionada con la usabilidad y la interfaz,
dentro de esta investigacion ya se ha de-
jado claro que la usabilidad es la capaci-
dad que tiene el usuario de poder manejar
una pagina web, una aplicacion movil, entre
otras. La interfaz grafica es como esta es-
tructurado el producto, como se ve visual-
mente, que contenido tiene. Esto es lo que
va a determinar su éxito o fracaso.

Esto es importante ya que desde hace mu-
chos afos para aca y en estos momentos
donde se esta viviendo una pandemia mun-
dial por causas del brote de COVID -19 en
el mundo, la usabilidad de todos los entor-
nos web y aplicaciones moéviles deben ser
los mas moldeables para el usuario, esto
con la finalidad que su uso sea lo mas facil
posible. En estos momentos de cuarentena
es donde se estan utilizando mas los orde-
nadores y los teléfonos moviles para reali-
zar el trabajo remoto que estan mandando
las grandes empresas a sus trabajadores al
igual que las aulas virtuales, clases a dis-
tancia de los ninos y jovenes que no han
podido retomar su actividades en sus res-
pectivos planteles educativos.
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