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“User-centred design techniques involve
gathering user input at every stage of the
process. Particularly early in development,
this approach can help avoid mistakes or
errors that will dramatically increase the
ongoing cost of product or site development.
It has been estimated that over 60% of these
costs are due to unforeseen user
requirements, rather than the fixing of bugs
for example.”

T. Farrell , Usability and Cost-Cutting

“1S0O 13407 - Human-Centred Design Processes for
| nteractive Systems’ que se publico en 1999 por
el 1SO define un ciclo iterativo con cuatro
actividades.

ANSI/HFES 100-1988 - Human Factors Engineering
of Visual Display Terminal Workstations




Actividades

1. Especificar d contexto ene cua es usuario utilizara
e sistema

2. Especi_fica_r, los requisitos de usuaio y de la
organizacion

3. Produccion de diversas soluciones de disefio.

4. Evauar los disgios para ver s cumplen los
requisitos  previamente  recogidos. Estas

evauaciones deben de implicar pruebas con
usuarios reales.

Requisitos de usuario &
Avances de latecnologia

Desarrollo del
esarrollo de la
Interfaz de

. Tecnologia
Usuario 9

Evaluaciones y
Validaciones con
Usuarios




Para alcanzar este objetivo debemos estudiar:

a) las caracteristicas del usuario (por g emplo, sus
procesos cognitivos y limitaciones derivadas de
éstos, reacciones emocionales, etc.)

b) latareaarealizar por € usuario (por gemplo,
comunicarse con un compaiero, introducir
Informacion en un sistema, encontrar informacion,
etc.)

c) € contexto concreto en € cual se encuentrael
usuario

* Metodologias.

— “Contextual Inquiry” 6 Andlisis Contextual, donde
realizaran estudios de campo para estudiar al usuario en
su contexto

— Estudios experimentales: Estos estudios de laboratorio
tienen como objetivo conseguir datos detallados sobre
procesos cognitivosdel usuario

— Recogida de requisitos basados en escenarios. |a
creacion de escenerios de usuario y su presentacion
posterior a grupos de usuarios
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Fase 1. Requisitos de

Nivel del Requisito

usuyario y Tpr‘nnlﬁgi(‘nc

Método de

Ejemplo de un

Nivel Alto: requisitos
relacionados con la actividad
del usuario, sin tener en
cuenta la tecnol ogia que

In\mcfignrir'\n

Observacion, entrevistas,
‘focus groups, cuestionarios

reg lisito_cualitativo

“Quiero controlar cuanto
cuesta una llamada”

ctH A ctparat vt ot

Nivel Medio: definela
relacién entre el usuarioy
€l sistema o tecnol ogia que
utilizard

entrevistas, ‘focus groups’,
test objetivosy subjetivos
con prototipos de papel,
prototipado de alta

“Quiero ser capaz de
seleccionar unared basado
en el coste”

Nivel Bajo: definelas
necesidades a nivel de como
estructurar y representar la
informacion en € interfaz de

HsHario
HSHAHO

fidelidad

entrevistas, ‘focus groups,,
pruebas con interfaces muy
detallados

“ Prefiero una representacion
iconica de los tipos de
servicios’




M etodol ogias:

» Disefio de la arquitectura de lainformacion: Técnicas de
elicitacidon de conocimiento
» “card sorting”
e “storyboards”

» Sealeccionando la representacion de la informacion:
— Estudios de |aboratorio

» Redlizacion vy prueba iterativa de prototipos del interfaz .
Métodos para recoger feedback de los usuarios:
— Entrevistas
— Evaluaciones basadas en escenarios

— “Workshops” de disefio

Peter is expecting a very
important call feom a client
todav. He must receive
this, no matter where he

is, even if he is engaged in
another call. He sets up o
special request in his user
profile to intermupt him
with this particular call.




* Reuniones periddicas con los
desarrolladores del software para asegurar
gue los requisitos de usuario se reflejan no
solo en el interfaz sino en la arquitectura del
software.

* Resultados: disefio del interfaz de usuario y
la arquitectura de la informacion (con
mecanismos de actuacion)

Metodol ogias:

» Evauaciones de laboratorio con metodologia
experimental :

— Datos cuantitativos (tiempo de realizacion de la tarea,
“loggs”, errores)

— Datos cualitativos (protocolos verbales)

» Evaluaciones de campo: recomendamos la
utilizacion de la metodologia“ Contextua Inquiry”
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» Tener lainformacion importante parati en
cualquier momento y lugar

 “Inteligencia Ambiental”
 Accesibilidad




Acceso masivo del publicoalasTl y
Tecnologias Moviles
Aprender es“paratodalavida’
Cambios en los estilos de vida
Convergencia de medios y tecnologias:
— Television e Internet
— Mdévilesy multimedia
— Video-conferencias moéviles

 Centros de Multimedia Comunitarios
— Combina radio, Internet, teléfono, fax, etc
— En € centro de cada comunidad, lenguaje local
— Lainformacion, comunicacion y conocimiento como
elemento transformador
» E-Learning movil.
— “Mobilearn” & “m-Learning”: proyectos de la CE que
explora e uso de tecnologias moviles en € aprendizaje
— NAIT programa en “mobile learning”




 El entorno arededor del aprendiz apoyalas
actividades e interacciones de |os usuarios.

» Convergenciade los espacios fisicosy las TIC.

» Sensores, reconocimiento de voz, circuitos
electronicos en miniatura que pueden
interconectarse y que son sensiblesy responden a
la presencia de personas incrustacion de imégenes
0 texto,.. habitaciones inteligentes, hogar
inteligente, etc...

Getting the big picture. Photo
from Royal Philips.

This mirror not only reflects your image,
but the weather, the news — and your vital
signs. Photo from Royal Philips.
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Cambio en & concepto de aprendizaje paratodala
viday para cuaquier situacion

Envejecimiento de la poblacion

Integracion de personas con discapacidad

Cambios legidativos:
— Ley 34/2002, de 11 de julio, de Servicios de la Sociedad de
la Informacion y Comercio Electrénico.
(BOE de 12 de julio de 2002). Disposicion adicional quinta.
Accesibilidad para las personas con discapacidad y de
edad avanzada a la informacion proporcionada por medios
electronicos.

 “IMS Learner Information Package
Accessibility for LI1P” (accessForAll)

— Dos sub-equemas que definen las preferencias de
accesibilidad para acomodarse al aprendiz. Estas
preferencias incluyen también necesidades para medios
ruidosos y computacion movil.

e “ATutor Learning Content Management System”

— Atutor es un Sistema de Manejo de aprendizaje online de
codigo abierto disefiado teniendo en cuanta reglas de
usabilidad.
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