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Definicion

La interaccion persona-ordenador es una disciplina que
se ocupa del diseno, evaluacion e implementacion de
sistemas informaticos interactivos 'para ser usados por
personas y con el estudio los fenomenos principales en
los gue estan involucrados.

SIGCHI, 2002, http://sigchi.org/cdg/cdg2.html#2 1

e Por lo tanto se ocupa...
v’ De las personas (percepcion, lenguaje, comunicacion...).
v’ De los ordenadores:

o Hardware (dispositivos de entrada/salida, graficos...).

o Software (proceso de desarrollo, herramientas de desarrollo,
metodologlas lenguajes de programacion...).

v' De como se relacionan personas y ordenadores en un contexto
de uso determinado.
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Definicion (II)

A La Interaccidon Persona-Ordenador (HCI, IPO) es la disciplina
académica que estudia la relacion entre las personas y los
dispositivos informaticos.

Q Proporciona las bases teoricas, metodoldgicas y practicas para
desarrollar y evaluar productos interactivos que puedan ser
utilizados por las personas con eficiencia, eficacia, seguridad y
satisfaccion.

@ Como disciplina académica forma parte de las Ciencias de la
Computacion.

e Se incluye en los curriculos de la ACM en Computer Science y en los planes de
estudio de Ingenieria Informatica.

e Aporta las bases para el desarrollo implementacion de los sistemas interactivos.

e Esta relacionada con la Ingenieria de Software, la programacion, la inteligencia
artificial...
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Definicion (III)

Qd Pero se ocupa también de otros aspectos no
relacionados directamente con la Ingenieria
Informatica, los relacionados con las personas.

e Intervienen otras areas de conocimiento relacionadas con el
estudio del hombre y de la estructuracion, presentacion y
asimilacion de la informacion.

v’ Disciplinas que aportan el conocimiento sobre como trabajan las

personas, cOmo se relacionan entre si o con otros elementos,
como perciben las cosas y qué las satisface

o Psicologia, sociologia, ergonomia.
v Disciplinas que sirven para determinar la terminologia adecuada
de la informacion, como se dispone el contenido por el producto,

cdmo optimizar su utilizacion, como se presenta de forma que
sea atractiva y que aporte significado

o Biblioteconomia, disefio grafico, ciencias de la informacion.
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¢Por qué surge?

Q El interés por la disciplina corre
parejo al numero de personas que
utilizan los ordenadores.

O Anos 70.

e Ordenadores manejados por personal
especializado.

e Prima la eficiencia del sistema mas
que el tiempo de aprendizaje.

O Anos 90.

e La popularizacion acerca a la
poblacion al uso del ordenador.

e El ordenador no es una herramienta
en si mismo, sino que se usa en el
trabajo diario.

e Es necesario dotar a los sistemas de
mecanismos que faciliten la relacién
con el usuario y mejoren la
productividad.

Anos 60-70

Personal >
Poblacion

especializado

Anos 90

Poblacion

Actualidad

Poblacion
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Origenes

A Con la acumulacion de documentacion
técnica generada después de la 22
Guerra Mundial, aparece la necesidad
de recuperar esa informacion
mediante maquinas con un sistema
que permitiera un facil acceso a
personas no especialistas.

e Sistema Memex de Vannevar Bush
(1945) mediante un sistema hipertexto.

O La IPO nace cuando los conceptos de
la ergonomia y la psicologia cognitiva
comienzan a aplicarse al trabajo con
ordenadores.

e Los primeros estudios sobre
ergonomia aparecen (no en el campo
de los ordenadores) en la 22 Guerra
Mundial.
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MEMEX in the form of a desk would instantly bring files and material on say subject
to the operator’s Sagertips. Slanting translucent viewing screens magoify supermicro-

film Bled by code numbers, At Jeft is 2 mechanism which sucomatically M
longhand pores, pictures and letrers, then files them in the desk for future reference.

AS WE MAY THINK coxrimves

index. Any given book of his library can thus be called up and con-
sulted wich far greater facility chan if it were taken from a shelf. As
he has several projection positions, he can leave one item in position
while he calls up another, He can add marginal noces and comments,
taking ‘advantage of onc possible type of dry photography, and it
could even be arranged so that he can do this by a stylus scheme, such
as is now cmployed in the telautograph seen in railroad waiting
rooms, just as though he had the physical page before him,

BUILDING “TRAILS” OF THOUGHT ON THE MEMEX—
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Origenes (II)

O Desde el punto de vista tedrico, hacia los afios 60 se comienza a tomar conciencia de
los problemas que deberian resolverse para facilitar la utilizacion de los ordenadores

por parte de las personas.

e Comienzan a plantearse de forma tedrica algunos de los aspectos clave en los sistema de interaccion
actuales.

v Desarrollar sistemas interactivos en tiempo real (se trabajaba en batch).

Sistemas de E/S para la comunicacion utilizando graficos y datos simbdlicos.

Sistemas que faciliten la cooperacién de las personas en el desarrollo de grandes sistemas.

Reconocimiento de voz, e la escritura manual y del lenguaje natural.

Necesidad de conocer al usuario, mejorar los mensajes de error, minimizar la memorizacion de érdenes,

etc.

O De forma paralela a los planteamientos tedricos, también los sistemas interactivos
evolucionaron desde los procesos batch y la interfaz de linea de érdenes hasta los
sistemas actuales.

e Interfaz por linea de 6rdenes

e Interfaces a pantalla completa.

e Desarrollo de pantallas graficas, dispositivos apuntadores...

e Interfaces graficas de usuario comerciales y sistemas basados en ventanas.

AN
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Origenes de los sistemas de interactivos

[ Sistemas primitivos de
interaccion.
e La entrada/salida se realizaba

mediante cintas o tarjetas
perforadas y teleimpresoras.

e Sistemas de procesamiento por
lotes.

Q Anos 60: sistemas de tiempo
compartido mediante
terminales en modo texto.

e Interfaz de linea de drdenes.

e Flexibles y veloces para
usuarios avanzados.
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Origenes de los sistemas
interactivos (II)

O Interfaces de pantalla completa.
e Gestionadas mediante menus y cajas de dialogo.

e Utiles cuando los recursos del sistema o el tamafio de la pantalla es reducido.
v Teletexto, WAP, ...

SAFaag SAFESEFS ilez: MUSIC USRDFLT
Add a SafeiFS Rule

Requestor/Permission:
Userid:
_ Reject Groupid: SANTANA Urite
Co-0Owner
Target Object:
File PFool: File Space: MUSIC

Directory 1: FRIEDNECKBDHNES
Directory 2:
Directory
Directory
Directory
Directory
Directory
Directory 8:
File Mame: File Type: |

PFB1: Help PFB3: Quit PFB9: Submit
Fill in at least the required fields and press PFA9 to submit.
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Origenes de los sistemas
interactivos (III)

Q Al mismo tiempo, en esos anos
comienzan a aparecer en centros de
investigacion algunos elementos que hoy
consideramos fundamentales para las
interfaces de usuario.

e Manipulacion de objetos graficos,
dispositivos apuntadores, entornos
basados en ventanas.

e SketchPad de Ivan Sutherland (1963).

e El ratdn de Douglas Engelbart (1968).
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Origenes de los sistemas interactivos (1IV)

Q Anos 80: primeros sistemas comerciales que permiten la manipulacion de
objetos graficos

Soon there'll be just two kinds
of people. Those who use computers.
And those who use Apples.

‘ I.f .v
Apple Lisa (1982) _
Xerox Star (1981) Apple Macintosh (1984)
Strandford

Xerox Star (1981) Macintosh (1984) Windows 95

MIT
Emacs (1974)

Research
Laboratory (SRI)
NLS (1964)
Copilot (1974) Xerox Parc j‘> Apple :> Microsoft
a Xerox Alto (1974) Apple Lisa (1981) Windows 1.0 (1985) )
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Origenes de los sistemas interactivos (V)

Q Sistemas WIMP (Windows, Icons, Menus, Pointer).

e Sistemas basados en ventanas y en la metafora del escritorio que predominan a partir de
mediados de los 90.

Gane Skill

| Docunent

ile Edit Searclll!haracter Paragraph

floppy drive configurstion as it conserves disk space.
To uge this festure change the "Spooler=yes” in the
[windows] secfion of the WININI file to read "Spooler=na®.

Note: Setting Spooler=na will disable printing from Windows|
Termingl

RUNNING BATCH (BAT) FILES FROM WINDOWS
If you run & standard application from & batch file you
hould create & PIF file for the balch file, The PIFtile

System Disk

Ushould have the seme FIF options set as the application,
The Memory Required and Memary Desired opfions for the
baich PIF file should always be setto 3ZK. Thisis

Batch files should be run from the M8-DOS Executive.

232K in disk

Fant Mower

System Falder

Disk Copy

INNING YINDOYYS WRITE ON A TWO FLOPRY 8YSTEM

inciependent of the memary requirements for the application) B85

e onn
(ST I bk TR brtent
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Origenes de los sistemas interactivos (VI)

1 En la actualidad...

e Interfaces tactiles y
gestuales.
e Miniaturizacion.

e Reconocimiento de voz e
interfaces basadas en el
habla.
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La interfaz de usuario

A Interfaz: «conexion fisica y funcional entre dos aparatos o
sistemas independientes» (DRAE, 222 edicion).

A «La interfaz de usuario de un sistema consiste de aquellos
aspectos del sistema con los que el usuario entra en contacto
fisicamente, perceptivamente o conceptualmente. Los
aspectos del sistema que estan escondidos para el usuario se
denominan implementaciorr> (MORAN, 1981).

Q El usuario no sabe (ni tiene porqué saber) de ordenadores,
sistemas de archivos, algoritmos o bases de datos).

e Solo reconoce el sistema por la interfaz: para el usuario la interfaz
es el sistema.
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La interfaz de usuario
Affordance

[ Para que una interfaz de usuario sea efectiva se debe
sustentar sobre la idea de affordance.

e Las cosas deben sugerir por su forma u otros atributos qué
se puede hacer con ellas.

A Para ello se debe centrar en dos conceptos:

e Visibilidad. La intencion del objeto debe ser visible para el
usuario de forma que se pueda interactuar facilmente con
él.

e Evidencia. La funcionalidad del objeto y su modo de uso
deben ser evidentes.

v’ Botones que no lo son, enlaces que no se ven, palabras
subrayadas que no son enlaces.
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La interfaz de usuario
Affordance(II)

¢Blogueado o desbloqueado?

B Right side
.3

¢,Como se abre el frigorifico? (www.baddesigns.com) Puertas de un coche (Norman, 1998)

Universidad Pontificia de Salamanca. Escuela Superior de Ingenieria y Arquitectura 16
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La interfaz de usuario
Affordance (111)

SELECCIONE EL IMPORTE
QUE DESEA RETIRAR

40€

aointer

¢,Cual de estos cajeros es tactil?

HARGUE LA OPERACION
GUE DESEA REALIZAR

OPERA
& noNE

Ci
oLRO

A%, >
Y 0TROS

CON " L005
0 MOVINIENTOS-B

AN ENC I AS
Y TRASPAGOS =B

DINERO -»
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La interfaz de usuario
Affordance (1IV)

Q ¢Qué puertas son mas faciles de abrir? ¢Cuales son mas dificiles?
¢Por qué?
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Objetivo de la IPO

A Crear sistemas informaticos que cumplan las
siguientes caracteristicas.

e Utilidad. La utilizacion del sistema debe tener la
capacidad de solucionar algun problema real.

e Eficacia. Debe lograr el efecto deseado.

e Eficiencia. Debe lograr el efecto deseado con el mejor
aprovechamiento de recursos posible.

e Satisfaccion. Debe ser agradable de utilizar.

 El objetivo de la IPO es crear sistemas usables.
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Usabilidad

Q Usability = facilidad de uso.

[ Algunas definiciones:

e Jacob Nielsen:

v la usabilidad es un atributo de la calidad que mide lo faciles que son de utilizar
las interfaces de usuario. La Falabra "usabilidad" también hace referencia a los
métodos para mejorar la facilidad de uso durante el proceso de diseno.

v' Hace referencia a la rapidez con que se puede aprender a utilizar algo, la
eficiencia al utilizarlo, cuan memorable es, cual es su grado de propension al
error, y cuanto le gusta a los usuarios.

e Norma ISO 9241-11:

v' El grado en que un producto puede ser usado por determinados usuarios para
conseguir objetivos especificos con efectividad, eficiencia y satisfaccion en un
contexto de uso especifico.

e Norma ISO/IEC 9126-1:

v’ La capacidad de un producto de software para ser entendido, aprendido,
usado y ser atractivo al usuario cuando se utiliza bajo condiciones especificas.

3 Un objeto o aplicacion es usable si la persona que lo utiliza
realiza la tarea que se propone con un esfuerzo y un tiempo
que considera adecuados para esa tarea.
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Usabilidad (II)

[ De estas tres definiciones se pueden establecer algunas
caracteristicas comunes:

e El producto debe de ser (til y realizar de forma efectiva la tarea para
la que ha sido disenado.

e El producto debe mostrar claramente su finalidad.
e El usuario debe comprender claramente como se utiliza.
e El producto y su uso deben ser atractivos para el usuario.

A Es un atributo de la calidad, por lo que no se trata de un
concepto abstracto, sino que se puede medir empiricamente.

e ¢(COmo? Una de las formas seria probando su funcionamiento con
usuarios reales en condiciones reales de trabajo.

v' éCuanto tarda el usuario en darse cuenta de como funciona el producto?
(facilidad de aprendizaje).

v’ ¢Cuanto tarda en completar la tarea? (eficiencia).

v' ¢Cuantos errores comenten? éCual es su gravedad? ¢Pueden solucionar los
errores? (eficacia).

v Preguntando a los usuarios también se puede saber cudl es su grado de
satisfaccion o qué recuerdan del sistema.
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Usabilidad (III)

[ La usabilidad también tiene una dimension practica.

e El producto o aplicacion debe resolver alguna necesidad del
usuario.

e Sera usable en la medida que el beneficio que se obtenga
al usarlo justifique el esfuerzo necesario para su uso.

e El usuario puede aceptar una cierta dificultad en un
producto siempre que perciba que su uso contribuya a
solucionar un problema.

A La usabilidad no es universal.
e Depende del usuario y el contexto de uso.

e Un producto sera usable para un usuario concreto y un
entorno determinado.
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Experiencia de usuario

Q La usabilidad, entendida sélo como el disefio de interfaces
eficaces, eficientes y seguras ha recibido algunas criticas.
e No ha tenido en cuenta las emociones.

e Existe un componente emocional en el modo en que se utilizan los
productos que puede ser mas decisivo en el éxito de un producto
que los elementos practicos.

[ Experiencia de usuario (UX, User Experience):

e Las percepciones de una persona Y las respuestas que resultan del
g?%)previsto de un producto, sistema o servicio (Norma ISO 9241-
d La UX anade a la usabilidad el placer y la diversion de utilizar
un producto

B La UX seria la sensacion, el sentimiento, la respuesta
emocional, la valoracion’ y la satisfaccién del usuario respecto
aun producto y es el resultado de la interaccion del usuario
con el producto y el proveedor.
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Experiencia de usuario (II)

Q Los aspectos emocionales no solo determinan la satisfaccion con el
producto:
e Afectan a los procesos cognitivos.

e La facilidad de uso no solo tiene que ver con la efectividad y la eficacia, sino
también con las emociones que los usuario sienten al utilizarlo.

e Entre dos productos con la misma funcionalidad, un usuario percibira como
mas facil de utilizar aquél que sea mas atractivo.

O ¢Usabilidad = UX?

e Si usabilidad se entiende sélo como eficiencia y eficacia de una interfaz, NO.
e Si recoge ademas la satisfaccion, SI.

O Es un concepto integrador que recoge las facetas de util, usable,
deseable, facil de encontrar, accesible, creible y valioso.

3 No se trata solo de dar al usuario lo que quiere y hacer facil su uso,
sino también hacer que la interaccion con el producto sea
placentera y que sienta una atraccion hacia él.

e Integra, ademas de los aspectos puramente técnicos o de disefio (ingenieria,
diseho de interfaces, diseho grafico e industrial), otros como el marketing y
la imagen de marca.
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Experiencia de usuario (I1I)

¢Cual de estas aplicaciones parece mas facil de usar?

.. WPERE
muestran remolonas.
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Es facil caer
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Experiencia de usuario (1IV)

¢Cual de estas paginas web parece mas facil de usar?

3 A User Interface

Leading the Web to its Full Potential... HTML

Style Sheets

W3C Issues XML 1.0 as a Recommendation Document Object Model
Math

Graphics
Internationalization

" From its inception, W3C has been committed to the evolution of Web data formars. XML is the next step
in that evolution and we are proud to have spearheaded this intiative. "
-- Dan Connolly, W3C Architecture Domain Leader and XML Activity Lead Eonts

Amaya

W3C Issues Accessibility Guidelines to Extend Benefits of the Web to a Broader Community

Technology and

- Catch the W3C Track at WWW7, the Seventh International World Wide Web Conference April 14-18, 1998 Society
now available - - Digital Signature Initiative
Metadata

p, Views: desktop mobile print W3C por regiones |L| m

STANDARDS  PARTICIPATE MEMBERSHIP  ABOUT W3C

Skip
. . . . The World Wide Web Consortium
STANDARDS ~ W3C Workshop Report: Richer Internationalization for (W3C) is an intemational community
eBooks that develops open standards to
a Web Design and 10 July 2013 | Archive ensure the long-term growth of the
Applications Web. Read about the W3C mission
Web Architecture W3C published today a report summarizing the Workshop on Richer JOBS
_ Internationalization for eBooks, which took place 4 June in Tokyo. Participants
8l Semantic Web - - )
discussed topics such as how CSS Paged Media spec can already go a long
XML Technology way to support ebooks, various aspects of ruby annofation that are not yet Open positions for accessibility
addroccad how tn b idannranhic charartore that org nat in tha enaineer Weh annes evnerfs
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Accesibilidad

A La usabilidad se ocupa de la facilidad de uso de un
producto en un contexto determinado.

Q ¢Qué ocurre si el producto se utiliza en un entorno

distinto?

= C M | § nhttps)//developer.mozilla.org/es/docs/Referencia_l

Sobre Esta referencia

Esta parte describe el manual en si: para guien esta hecho, como
presenta la informacion y como se pueden usar los ejemplos de |
referencia en el desarrollo propio de DOM.

Notard que este documento estd en curso de desarrollo y atin no
listado completo de todos los métodos y propiedades DOM que

funcio $ il e i ridual de esta gui
ejemply, La referencia al documento de DOM) sfes completa para
objeto, - iones de referenc

enorme APl sean disponibles, se iran integrando dentro de este d

(.

| @ Prefacio - Referencia DO x -\

<«

C f & https;//developer.mozilla.org/es/docs/Referencia,

Sobre Esta referencia

Esta parte describe el manual en si: para quien esta hecho, come
presenta la informacion y como se pueden usar los ejemplos de
referencia en el desarrollo propio de DOM.

MNotara que este documento estd en curso de desarrollo y atn ne
listado completo de todos los métodos y propiedades DOM que
TUNCIO Nkl e ity 1 LIA| de esta gl
ejemplg, La referencia al documento de DOM) sifes completa par
030 beremesmeme—tagmemeey sbmemeed O1es de referer
enorme APl sean disponibles, se iran integrando dentro de este

T

El enlace azul de la figura izquierda sera usable en una pantalla en color, pero no lo es si la pagina se
visualiza en blanco y negro (por ejemplo en un e-book) como en la figura derecha

Universidad Pontificia de Salamanca. Escuela Superior de Ingenieria y Arquitectura
(CC) Luis Rodriguez Baena, 2013

27



Accesibilidad (II)

A El objetivo de la accesibilidad es que los productos
se puedan utilizar independientemente de la
persona o el contexto de uso.

[ Algunas definiciones:

e «el arte de asegurarse de que las instalaciones, por
ejemplo, el acceso al web, hasta donde sea posible, estan a
la disposicion de la gente, sean o no personas impedidas,
fisica o psiquicamente» (Tim Berners-Lee)

e «usabilidad de un producto, servicio o entorno por personas
con la mas amplia variedad de habilidades» (Norma ISO
9241-20)

Universidad Pontificia de Salamanca. Escuela Superior de Ingenieria y Arquitectura
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Accesibilidad (III)

Q ¢A quién afecta la accesibilidad en los productos tecnoldgicos?

e Algunos tipos de discapacidades estan muy extendidas.
v" Por ejemplo, el daltonismo afecta al 8 por 100 de los hombres.

e El porcentaje de poblacion mayor de 60 afios cada vez es mayor.

v En Espafia el nUmero de personas con discapacidad es del 90 por 1000, en las personas
entre 55 y 64 anos del 113 por 1000 y entre los 65 y los 70 del 224 por 1000.

v' Cada vez hay mas poblacién mayor de 65 afios que accede a las tecnologias de la
informacion.
e Cada vez se utilizan los servicios de la sociedad de la informacion con
dispositivos no estandares.
v' El desarrollo de aplicaciones accesibles favorece el acceso con teléfonos maviles,
tabletas, etc.

e Las limitaciones cognitivas, sensoriales o motrices no estan solo presentes en
personas con discapacidad.

v También se producen cuando se accede al producto en una situacién o entorno para el
que no ha sido disefado.

o Por ejemplo, una rampa en un edificio es Util para personas que utilizan silla de ruedas,
pero también cuando llevamos una silla de bebés o una maleta.
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Accesibilidad (1IV)

a Algunos ejemplos:

e Una pagina que se pueda leer con un lector de pantallas y que aporte, por
ejemplo, informacion textual de las imagenes sera util para personas con
problemas de vision..

v’ ...pero también sera |mprescindible en situaciones en las que un usuario no pueda utilizar
la vista.

o Un ambiente oscuro, un dispositivo sin pantalla, cuando el usuario esta conduciendo un
vehiculo.

e Una pagina que no utilice sélo el color para marcar algunos elementos , por
ejemplo, los campos obligatorios en rojo, sera Util para personas que tengan
ceguera al color...

v’ ...pero también cuando accedemos a ella utilizando dispositivos en blanco y negro.
e Un video con subtitulos sera ti para una persona sorda...

v’ ...pero también cuando estamos en un dispositivo sin salida de audio o cuanto estamos
en un ambiente silencioso, como una biblioteca.

e Una pagina que se pueda utilizar sin necesidad de ratdn es Gtil para usuarios
con dificultades motrices...
v .--pero también cuando no disponemos de él o cuando se acaban las pilas.
° Una pagina que utilice un lenguaje claro y simple sera Gtil para personas con
discapacidades cognitivas...
v' ...pero también cuando no dominamos el lenguaje en que esta escrita.
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¢Como lo conseguimos?

O Pensando que no seran los programadores, ni los disenadores
graficos, ni el departamento comercial, ni el de marketing quien
utilizara el producto.

@ Un producto se crea para que sean otras personas quienes lo
utilicen.
O Esta es la idea del diseno centrado en el usuario (User Centered
Design, UCD).
e Se trata de una filosofia de disefio encaminada al disefio de productos que
respondan a las necesidades reales de sus usuarios finales.

[ El usuario debe tomar el papel fundamental en cada nivel del
proceso.

e Sus necesidades, deseos y limitaciones son el foco principal en cada nivel del
proceso de diseno de un producto.

e Requiere no solo que los componentes del equipo de desarrollo analicen
cdmo los usuarios se sentiran mas a gusto con una interfaz, sino también
comprobar esos analisis mediante pruebas de usuarios reales con tareas
reales de la interfaz: test de usuarios.
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é¢Por qué me debe importar todo esto?

3 Porque cualquier producto deberia estar bien
disenado

e No solo desde el punto de vista de su eficacia y su utilidad,
smlo tambien desde el punto de vista de su modo de
utilizacion.

[ «Decir que un sitio web es usable, es lo mismo que
decir que una comida es comestible» (Jared Spool).

3 El requisito minimo de cualquier producto, servicio o

aplicacion que salga al mercado es que se pueda
utilizar.

(1 Pero en la vida cotidiana nos encontramos con
multitud de productos que no realizan su funcion,
mal disenados, dificiles de utilizar o que no
muestran de forma clara su funcionamiento...
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¢Por qué me debe importar todo esto?(11)

Automobilemag.com

N Dprgs HERE TO
= ik STAR Ve

Si hay que explicar, hay algo que ' 3
no funciona ¢, Cudl es el intermitente a la derecha

¢ Papelera o buzon?
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¢Por qué me debe importar todo esto?(1I11)

[ Usabilidad y accesibilidad deben estar presentes en
cualquier producto software, pero en la web pueden
tomar aun mas |mportanC|a

e Existen multitud de paginas web que ofrecen funcionalidades
paremdas

v’ Si la pagina no muestra al primer vistazo lo (1ue puede hacer o no hace lo
que promete el usuario se ira al siguiente enlace de Google.

v Una aplicacion web se utiliza en muchos sistemas operativos distintos, en
muchos navegadores, en muchos dispositivos distintos (portatiles,
tabletas, teléfonos), en muchas situaciones distintas (en un escritorio, en
el sofg, andando por la calle).

o Para adaptarse a esto hay facilitar la lectura y comprension del contenido,
tener en cuenta multiples resoluciones de pantalla, situaciones de luz dlstlnta
estados distintos del usuario..

A Usabilidad, UX y accesibilidad son rentables.

e Un mal diseno del proceso de compra de una web de comercio
electronico puede hacer abandonar a los clientes.

e Un producto bien disefado puede convertirse en un éxito.

Universidad Pontificia de Salamanca. Escuela Superior de Ingenieria y Arquitectura
(CC) Luis Rodriguez Baena, 2013

34



¢Por qué me debe importar todo esto?(1V)
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