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BREVE HISTORIA DE LA IHC

» 1945. Vannevar Bush. ldeas de Hipertextos e hipermedios, interfaces
graficas, interfaces basadas en voz, interfaces naturales.

» Década de los 60. Ideas de los sistemas de ventanas, la videoconferencia, los
hipertextos, el raton .Douglas Engelbart.




BREVE HISTORIA DE LA IHC




BREVE HISTORIA DE LA IHC

» Deécada de los 70. Las primeras interfaces gréaficas.

» Década de los 80. Primeros computadores personales comerciales con
interfaces graficas.




BREVE HISTORIA DE LA IHC
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Década de los 90. Nacimiento de la IHC como una disciplina de estudio.
Etapas de evolucidn propuestas por Jonathan Grudin:

Desarrollo de interfaz de hardware solo para ingenieros
especializados.

Desarrollo de lenguajes de programacion que eliminen la necesidad de
conocer detalles del hardware.

Utilizacion del teclado y monitor eliminando cantidades enormes de
comandos que tenian que ser memorizados.

Dialogos interactivos con el sistema a través de interfaces graficas.

Computador con impacto fundamentalmente en lo grupal.
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DEFINICION DE IHC

» IHC estudia el diseio, implementacion y evaluacion de sistemas
interactivos en el contexto de las actividades a desarrollar tenieng
cuenta las formas de hacer naturales de los seres humanos. |

» Humano no necesariamente es un individuo. Puede ser un grupo d
personas con fines o metas semejantes.

» Computador se refiere a cualquier dispositivo desde un computador
convencional, un teléfono celular, un carro, un horno microondas, u
lavadora de ropa, un sistema incrustado en un dispositivo, etc.

Interaccion es todo lo que se relaciona con la comunicacion entre
humano y el computador, utilizando dispositivos de entrada y salid
de manera directa o indirecta.




TODO LO QUE SE DEBEN EVALUAR:

Algunas en el humano, las emociones (Ejemplo: el agrado, el cansancio, el abt
el enojo), habilidades, capacidades. Los canales de recepcion: el auditivo, el
tactil y el movimiento. Las memorias de corto y largo plazo.

En dispositivos de comunicacion: teclado, mouse, monitor, pantallas o proyector,
impresora, reconocimiento y sintesis de voz, pantallas tactiles, los lapice y tablas
digitalizadoras, sensores biométricos, dispositivos de realidad virtual y aumentada,
dispositivos de retroalimentacion tactil, olfativa y algunos de movimiento corporal. '

En cuanto a la Interaccion, se debe estudiar factores como:
» Tipo de personas para las que se disena
» La actividad que se desempefara
» El contexto en el cual se realizara la actividad

El sistema interactivo en aspectos como eficiencia, eficacia, satisfaccion al m
usarlo e incluso su adopcion final.



MODELOS COGNITIVOS Y DE INTERACCION

» La IHC no cuenta con una teoria unificada el dise
Interfaces de acuerdo a acciones del humano.

» Adopta teorias y modelos de la psicologia, la socio
ergonomia, la antropologia etc.

» No se puede asegurar de que sea posible establecer
teoria general de la IHC debido a la naturaleza co
pleja y diversa del area.

» Si se plantean modelos de estudio de las interac
. entre el humano y el computador.
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MODELOS DE COMPORTAMIENTO MOTOR

Los modelos de comportamiento motor se basan en las capacidades, limitacio
potencial del cuerpo humano, en el acople entre estas caracteristicas humana
diversos dispositivos de entrada/salida

Ciz=cri ptiwes Predictive |
model s rmodel =
Metaphors _ Mathematical
and analogies equations

Ejemplos de modelos Descriptivos: Key-Action Model (KAM)
Ejemplos de modelos Predictivos:

La ley de de Hick-Hyman para estimar el tiempo de reaccién al elegir opciones

Modelo Keystroke-Level Model (KLM) que tiene por objetivo predecir el tiemp
ejecutar una tarea en un sistema.

Modelos que analizan tareas como Goals, Operators, Methods y Selection ru



DISENO CENTRADO EN EL HUMANO

» El Diseno Centrado en el Humano (DCH) tiene por objet
disefar interfaces o dispositivos interactivos que sean fae
usar para el humano, de tal manera que su operacion sea
agradable, facil y eficiente.

PROLOGUE
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had just come to accept that my fife would
be ordinary when extraordinary things
began to happen. The firss of these came as
a terrible shock and, like anything that changes
yent farever, split my life inta halves: Before and

After. Like many of the extrsordinary things o
come, it involved my grandfather, Abraham
Portman.

Growlng up, Grandpa Portman was the most
fascinating person | knew, He had lived in an
ofphanage, fought in wars, crossed oceans by
steamship and deserts on horseback, performed




PRINCIPIOS DEL DISENO DE INTERACCION

» Visibilidad.

» Retroalimentacion.
» Restricciones.

» Consistencia.
»Asequibilidad.




PROCESO DE DISENO DE INTERACCION
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Este proceso es altamente empirico. De manera general, tiene ¢
actividades:

|dentificar las necesidades y establecer los requerimientos para la
experiencia de usuario.

Desarrollar disefios alternativos que satisfagan los requerimientos

Construir versiones interactivas de los disefios para ser comunicados y
evaluados.

Evaluar el prototipo a través del proceso y la experiencia de usuaric



INTERACCIONES HUMANO COMPUTADOR EN
SOFTWARE EDUCATIVO

» Interaccion clasica. Ratdn - Teclado - Pantalla (per
la manipulacion de maguinas como juego)

Mover grua: (lento) Flechas lzq. y Der. (répido) AvPag. y RePag. CONTROLES
Mover Brazo : Flechas Arriba y Abajo ‘ Lento
Cerrar Tenazas : Supr. .
Abrir Tenazas : Enter ‘ ’Répidhgover gria
ACY
Mover brazo
v

. Cerrar tenazas
Abrir tenazas

Girar Tenazas

z [(qp
@

bE

1

é iﬁ ; NIVERSIDAD DE NARINO

CEE—




INTERACCIONES HUMANO COMPUTADOR EN
SOFTWARE EDUCATIVO

» Interacciones por sintesis y reconocimiento de va

proveer comunicacion en dos vias mediante voz. Udenar SpeakNote
e T T

File Edit Tools Format View Help

| o R - x - i o ;. (!
.)) Speak !e((( tisten Voices: Microsoft Server Speech Textto Speech Voice (es-MX, Hilda) es-MX Speed: — U =
" [ReadTes | [ stop | Speech Platform Information | -10 +10
Type your text here| B




INTERACCIONES HUMANO COMPUTADOR EN
SOFTWARE EDUCATIVO

» Interaccion para usuarios con limitaciones (Udenar
Assistant)

ASISTENTE

» POR VOZ
\ . - "




INTERACCIONES HUMANO COMPUTADOR EN
SOFTWARE EDUCATIVO

» Interacciones en videojuegos. (Maquinas de estadd




INTERACCIONES HUMANO COMPUTADOR EN
SOFTWARE EDUCATIVO

public class ControlPersonal : MonoBehaviour
{
Rigidbody2D rgb;
Animator anim;
public float maxVel = 5f;
bool haciaDerecha = true;
ControlArbol ctrArbol = null;
bool enFirel = false;//Bandera para que si la tecla
//IControl 1zquierdo(Firel) se tenga presionada continuamente,
//lsolamente se cuente un solo ataque del orco al
/larbol. Asi se obliga a despresionar la teclay a presionarla
/Inuevamente para otro ataque

public Slider slider;
public Text txt;
public float energy;

public int costoGolpeAlAire = 1;
public int costoGolpeAlArbol = 3;
public int premioArbol = 15;
public int costoBala = 20;

public GameObject hacha = null;

public bool jumping = false;
public float yJumpForce = 100;




INTERACCIONES HUMANO COMPUTADOR EN
SOFTWARE EDUCATIVO

» Interacciones naturales. la interaccion con multi

y la surface computing

» Kinect como alternativa. Kinect es un dispositivo se
de movimiento desarrollado por Microsoft para se
utilizado de manera inicial como complemento par

consola de juegos Xbox 360
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KINECT




KINFCT
Scene




KINECT

imagen basado en un
mapa de profundidad
percibe ¢ identifica

loz ohjetoz en empo

El zenzor del chip Teal

calcula la distan-
cia a partdr del
tempo de salida ¥
Hegada de la luz,
en cada pixel



POSIBILIDADES DE KINECT

FaceTrackingBasics




POSIBILIDADES DE KINECT

Basic Interactions




POSIBILIDADES DE KINECT

Shape Game




POSIBILIDADES DE KINECT

Body movement capture
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POSIBILIDADES DE KINECT

UDENAR_Choose It




POSIBILIDADES DE KINECT EN EDUCACION

Imaginacion
Creatividad
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