Interfaz de Usuario 1

Prélogo General

Los Avances de la Ciencia y la Tecnologia han puesto a hombre en un plano
intermedio entre lo tangible e intangible computacionalmente hablando, es ahora tan
comun el convivir con un computador diariamente que cada vez se hace mas imperativo
la megjor interaccion hombre-maquina a través de una adecuada interfaz (Interfaz de

Usuario), que le brinde tanto comodidad ,como €ficiencia.

El presente trabajo es una introduccion a mundo de las Interfaz de Usuarios, en € estan

los conceptos y nociones bésicas que permitirén en adelante adentrarnos mas en este
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CONCEPTOSDE INTERFAZ

Lewisy Rieman [1993] definen las interfaces hombre computadora como:

Las interfaces bésicas de usuario son aguellas que incluyen cosas como menus,
ventanas, teclado, ratén, los “beeps’ 'y algunos otros sonidos que la computadora hace,
en general, todos aquellos canales por los cuales se permite la comunicacién entre €
hombre y la computadora.

La idea fundamental en e concepto de interfaz es € de mediacidn, entre hombre y
maquina. La interfaz es lo que "media’, lo que facilita la comunicacion, la interaccion,
entre dos sistemas de diferente naturaleza, tipicamente el ser humano y una méguina
como e computador. Esto implica, ademés, que se trata de un sistema de traduccion, ya
que los dos "hablan” lengugjes diferentes: verbo-iconico en e caso del hombre y binario
en el caso del procesador electronico.

De una manera més técnica se define a Interfaz de usuario, como conjunto de
componentes empleados por |os usuarios para comunicarse con las computadoras. El
usuario dirige @ funcionamiento de la méquina mediante instrucciones, denominadas
genéricamente entradas. Las entradas se introducen mediante diversos dispositivos, por
giemplo un teclado, y se convierten en sefidles electronicas que pueden ser procesadas
por la computadora. Estas sefiales se transmiten a través de circuitos conocidos como
bus, y son coordinadas y controladas por la unidad de proceso central y por un soporte
I6gico conocido como sistema operativo. Una vez que la UPC ha gecutado las
instrucciones indicadas por € usuario, puede comunicar los resultados mediante sefales
electrénicas, o salidas, que se transmiten por € bus a uno 0 més dispositivos de salida,

por ejemplo unaimpresora o un monitor.

Resumiendo entonces podemos decir que, una interfaz de software es la parte de una
aplicacion que e usuario ve 'y con la cua interactlia. Esta relacionada con la subyacente
estructura, la arquitectura, y € codigo que hace € trabajo del software, pero no se
confunde con dlos. La interfaz incluye las pantalas, ventanas, controles, menus,
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metéforas, la ayuda en linea, la documentacion y e entrenamiento. Cualquier cosa que
el usuario ve 'y con lo cud interactla es parte de la interfaz. Una interfaz inteligente es
fécil de aprender y usar. Permite a los usuarios hacer su trabajo o desempefiar una tarea
en la manera que hace mas sentido para ellos, en vez de tener que gjustarse a software.
Unainterfaz inteligente se disefia especificamente parala gente que la usara

CLASIFICACION

Dentro de las Interfaces de Usuario se distinguir basicamente dos tipos :

Una interfaz de hardware, a nivel de los dispositivos utilizados para ingresar,
procesar y entregar |os datos: teclado, ratén y pantalla visualizadora; y

Una interffaz de software, destinada a entregar informacion acerca de los
procesos y herramientas de control, a través de lo que e usuario observa
habitualmente en la pantalla.

De edta clasificacion genera se puede ir desprendiendo algunas, asi por giemplo segin

su evolucion tenemos;

La evolucion de las interfaces de usuario corre en paraelo con la de los sistemas
operativos, de hecho, la interfaz constituye actualmente uno de los principales
elementos de un sistema operativo. A continuacion se muestran las distintas interfaces
que histéricamente han ido apareciendo, gjemplificandolas con las sucesivas versiones

de los sistemas operativos més popul ares.
I nterfaces de linea de mandatos (command-line user interfaces, CUIS).

Es e caracteristico del DOS, el sistema operativo de los primeros PC, y es € estilo més
antiguo de interaccion hombre-maquina. El usuario escribe oOrdenes utilizando un
lengugje formal con un vocabulario y una sintaxis propia (los mandatos en e caso del
DOS). Se usa un teclado, tipicamente, y las 6rdenes estén encaminadas a redlizar una

accion.

El usuario no suele recibir mucha informacién por parte del sistema (gemplo: indicador

del DOS), y debe conocer como funciona € ordenador y dénde estén los programas
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(nada esté oculto a usuario). El modelo de la interfaz es el del programador, no € del
usuario. Ejemplo del DIR-DEL-DIR, por la fata de informacion de respuesta del DOS.

Otras veces, en cambio, es excesiva etiqueta del volumen en el DIR.

I nconveniente: carga de memoria del usuario (debe memorizar los mandatos; incluso la
ayuda es dificil de leer); nombres no siempre adecuados a las funciones, significado de
los mandatos mal comprendido a veces (varios mandatos con € mismo o parecido
significado, como DEL y ERASE); inflexible en los nombres (DEL y no DELETE).

Ventajas. potente, flexible y controlado por el usuario, aungque esto es una ventgja para

usuarios experimentados. La sintaxis es estricta, y 10s errores pueden ser graves

ASi:

C\TMP\>dir

El volumen en unidad C es PCDOS 6
NUmero de Serie del Volumen es 1D8F-82B0
Directorio de C:\TMP

<DIR>  02-02-98 21:08
<DIR>  02-02-98 21:08
ABCD <DIR>  02-02-98 21:23
CARTA DOC  1.10722-10-96 9:51
4 archivo(s) 1.107 bytes
24.862.720 bytes libres
C\TMP\>

Problema del mandato COPY

En suma, un CUI es adecuado para usuarios expertos, no para noveles. Para aquellos
resultan més rpidos, por o que se puede disefiar un CUI como parte de una interfaz,

para que se pueda utilizar una vez que se tenga experiencia.

I nterfaces de mendus.

Un menl es una lista de opciones que se muestran en la pantalla 0 en una ventana de la
pantalla para que los usuarios €elijan la opcion que deseen (véase gemplo). Los mends
permiten dos cosas. navegar dentro de un sistema, presentando rutas que llevan de un
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sitio a otro, y seleccionar elementos de una lista, que representan propiedades o

acciones que los usuarios desean realizar sobre algin objeto.

Las interfaces de menUs aparecen cuando € ordenador se vuelve una herramienta de
usuario y no silo de programadores. Las actuaes interfaces gréficas u orientadas a
objetos siguen utilizando este tipo de interfaces (los distintos estilos de interfaces no son

mutuamente exclusivos).

Existen distintos tipos de menus. Los primeros fueron los menus de pantalla completa,

estructurados jerérquicamente

Veamos:

Las Utilidades Horton, Edicién Avanzada 4.50, (C) Copr 1987-88, Peter Horton

21:38, Lunes, 2 Febrero 1998

Explorar disce

Informacién disco

Salir de Las Utilidades Horton

Recuperar un archive borrado

Tipo Unidad | Directorio Hombre Archive
Directorio (H \HU Dir drea

Menu de pantalla completa (Norton Utilities)

Los menls de barra, situados en la parte superior de la pantala, son profusamente
utilizados en las aplicaciones actuales. Contienen una lista de acciones genéricas que

dan paso a menus desplegables donde se concretan.

Menu de barray menu desplegable
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Estos menUs pueden llevar a su vez a otros. son los menls en cascada. Pueden cambiar
dinamicamente, y deshabilitar opciones que no estén disponibles en un momento dado
(marcandolas habitualmente en gris).
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M enuUs en cascada de la barra deinicio de Windows 95

Las paletas o0 barras de herramientas son menus gréficos con acciones, herramientas y
opciones que se pueden colocar en la pantalla. Se utilizan mucho en programas gréficos.

[N ol

Paletas de herramientas en Micr osoft Power point

Los menus contextuales o menus pop-up son los més recientes. Se llaman asi porque €
contenido del menu depende del contexto de trabajo del usuario. Contienen Unicamente
las opciones que son aplicables a objeto seleccionado, més algunas de uso frecuente

gue también son accesibles desde € menu de barra.
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s |mnprirnie
Muevo

Vizta rapida

Enwiar a

Cartar
LCopiar

Crear acceso directo
Elirninar
Cambiar nombre

Fiopiedades

M enU contextual de un icono en €l escritorio de Windows 95

Las interfaces de menUs, bien estructuradas, son buenas para usuarios noveles o
esporadicos. Son féciles de aprender y de recordar. Pueden existir mends simples y
avanzados, para adaptarse a tipo de usuario.

Precauciones. no ocupar demasiado espacio de la pantalla, recordar la informacion
acumulada de menuUs precedentes, no colocar demasiados elementos en & menq,
agruparlos de manera logica (no en orden alfabético, por gemplo; esto ayuda a
recordarlos), permitir la personalizacion por parte del usuario, usar una terminologia
adecuada y consistente dentro del programay con otros programas (Exit, Quit, Escape,
Close, Return, Back). Las interfaces de menls serdn utilizadas normamente en
conjuncion con los otros estilos de interfaces.

I nterfaces gréficas (graphical user interfaces, GUIs).

Desarrolladas originalmente por XEROX (sistema Xerox Star, 1981, sin éxito
comercial), aunque popularizadas por Apple (Steven Jobs se inspird en los trabajos de
Xerox y cred e Apple Lisa, 1983, sin éxito, y Apple Macintosh, 1984, con éxito debido

en gran medida a su campaiia publicitaria)

Los tres estilos mas comunes de interfaces gréficas hombre-computadora son: Lo que ta
ves es lo que puedes conseguir (WYSIWYG What you see is what you get),
Manipulacion directa e Interfaces de usuario basados en iconos.

Un GUI es una representacion gréfica en la pantalla del ordenador de los programas,
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datos y objetos, asi como de la interaccion con ellos. Un GUI proporciona a usuario las
herramientas para redizar sus operaciones, més que una lista de las posibles
operaciones que & ordenador es capaz de hacer.

Caracteristicasde un GUI:
1. Posee un monitor grafico de alta resolucién.
2. Posee un dispositivo apuntador (tipicamente un ratén).
3. Promueve la consistencia de lainterfaz entre programas.

4. Los usuarios pueden ver en la pantdla los graficos y textos tal como se veran
impresos.

5. Sigue e paradigma de la interaccion objeto-accion.

6. Permite latransferencia de informacion entre programas.

7. Se puede manipular en la pantalla directamente los objetos y la informacion.
8. Provee elementos de interfaz estdndar como menus'y did ogos.

9. Existe unamuestravisua de lainformacion y los objetos (iconos y ventanas).
10. Proporciona respuesta visual a las acciones del usuario.

11. Existe informacién visua de las acciones y modos del usuario/sistema (menus,
paletas).

12. Existen controles gréficos (widgets) para la seleccion e introduccion de la
informacion.

13. Permite alos usuarios personalizar lainterfaz y las interacciones.
14. Proporciona flexibilidad en € uso de dispositivos de entrada (teclado/raton).
Una caracteristica importante es que e GUI permite manipular los objetos e

informacion de la pantalla, no solo presentarla

Para usar un GUI, los usuarios deben conocer (0 aprender) una serie de conceptos:
organizacion del sistema (ficheros, directorios en Win95), diferentes tipos de iconos y
efecto de las acciones sobre ellos, elementos basicos de una ventana, uso de los
controles del GUI, uso del raton.
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Los GUI usan € estilo objeto-accion, en contraposicion a accién-objeto de los CUI o
las interfaces de mend. El usuario selecciona un objeto, y después la accién a realizar
sobre dicho objeto. Los objetos son €l principal foco de atencién del usuario, lo cua

resulta més natural y proximo a su modelo mental.

+ PowerShot

PowerShot

®

Metafora de la camara
I nter faces orientadas a obj etos (object oriented user interfaces, OOUIs).

Su aspecto es similar a de las GUIs. La diferencia estriba en e modelo subyacente: las
GUIs son interfaces orientadas a la aplicacion, mientras que las OOUIs estan orientadas
al objeto. La tabla siguiente muestra las principales diferencias entre ambos estilos de

interfaz;

Interfaces orientadas a la aplicacién I nterfaces orientadas a objetos

La aplicacion consiste en un icono, una El producto consiste en una coleccién de objetos que

ventana principal y varias secundarias cooperan y vistas de dichos objetos
L os iconos representan aplicaciones o L osiconos representan objetos que se pueden
ventanas abiertas manipular directamente

L os usuarios deben abrir una aplicacion L os usuarios abren objetos como vistas en el

antes de trabajar con objetos escritorio
Proporciona al usuario las funciones Proporciona al usuario los materiales necesarios para
necesarias parareadlizar las tareas realizar las tareas

Se centraen latarea principal determinada| Se centraen las entradas y salidas de |os objetos y

por la aplicacion tareas

L as tareas rel acionadas son soportadas por | Las tareas relacionadas son soportadas por €l uso de
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otras aplicaciones otros objetos

Estructurarigida: funcién Estructura flexible: objeto

L os usuarios pueden quedar atrapadosen | Los usuarios no deben quedar atrapados en unatarea

unatarea

L os usuarios deben seguir la estructurade | Los usuarios pueden realizar tareas a su propio gusto

laaplicacion

Se requieren muchas aplicaciones. una por | Se requieren pocos objetos, que se reutilizan en

tarea muchas tareas

El objetivo de la OOUI es que & usuario se concentre en sus tareas en lugar de en €
ordenador y como utilizar las aplicaciones y ficheros necesarios para cumplir sus
objetivos. Por elo se esconde la organizacion del sistema a usuario (Ejemplo de los

accesos directos en Windows95-05/2).

El estilo de interaccién de los OOUIs es € de objeto-accion (también se daen los GUIs,
aungue mezclado con € estilo accién-objeto). La ventana es un objeto ventana, no una
ventana de aplicacion; desaparecen pues los menUs de barra y ganan terreno los

contextuales.

Los objetos se pueden clasificar en tres categorias. datos, contenedores y dispositivos.
Sobre ellos se definen distintas vistas (por gjemplo, la ayuda constituye una vista del
objeto). Definir los objetos y las vistas es |o més complicado del disefio de la interfaz.
El objeto debe ser familiar a usuario (encgjar con su modelo mental, apoyado en su
vidadiariad), y estar relacionado con €l mundo real: uso de las metéforas.

- ot
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i. L 2 x 3 2 8
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Distintas vistas del objeto reloj

ESPOCH mitaly2000



Interfaz de Usuario 12

Un gemplo de lo que se pretende con unainterfaz OOUI es el considerar un documento
como un objeto sobre € cua redlizar tareas tales como incorporar gréficosy textos, sin
necesidad de usar programas distintos para cada una de ellas. Estos programas suelen
tener funciones que se solapan, con & consiguiente gasto extra en espacio y dinero.

Actualmente existe una mezcla de productos orientados a la aplicacion y a objeto,
aungue se estd4 produciendo una migracion a estos Ultimos. Las aplicaciones estéan
dejando paso a conjuntos de objetos.

CARACTERISTICASHUMANASDEL DISENO DE INTERFAZ

Factor es Humanos

Al disefiar interfaces de usuario deben tenerse en cuenta las habilidades cognitivas y de
percepcion de las personas, y adaptar € programa a ellas.

Asi, una de las cosas méas importantes que una interfaz puede hacer es reducir la
dependencia de las personas de su propia memoria, no forzandoles a recordar cosas
innecesariamente (por e emplo, informacion que aparecié en una pantala anterior) o a
repetir operaciones ya realizadas (por gemplo, introducir un mismo dato repetidas

Veces).

La persona tiene unas habilidades distintas de la maquina, y ésta debe utilizar las suyas
para sodayar las de aguella (como por gemplo la escasa capacidad de la memoria de
corto alcance).

Velocidad de Aprendizaje.- Se pretende que la persona aprenda a usar el sistema
lo mas pronto posible.

Velocidad de Respuesta.- El tiempo necesario para realizar una operacion en el
sistema

Tasa de errores.- Porcentgje de errores que comete €l usuario.

Retencion.- Cuanto recuerda €l usuario sobre el uso del sistema en un periodo.
de tiempo.

Satisfaccion.- Serefiere aque € usuario esté a gusto con el sistema.
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Ademés de éstos existen otros a considerar:

Adecuacion

Caracteristicas Fisicas.- Cada persona tiene diferentes caracteristicas fisicas. Hay
algunas personas que no les gustan los teclados mientras que a otras si. Es por
es0 que hay teclados ergondémicos. Lo mismo sucede con € mouse.

Ambiente.- El lugar donde va a ser usado € sistema. Cada interfaz tiene que
adecuarse a lugar.

Vishilidad.- Tomar en cuenta la cantidad de iluminacion del lugar. ¢ Se reflga
e brillo en la pantalla?

Personalidad.- De acuerdo alaedad, nivel socio-econdmico, etc.

Cultura.- Los japoneses no tienen las mismas pantallas, ventanas, etc. Este factor

esimportante s e mercado para el sstemaesanivel internacional.

Segun la funcion tenemos:

M otivacion

Sistemas Vitales- Son de vida o muerte; muchas personas dependen de €llos.
Ejemplo: un sistema para reactores nucleares. Este sistema trabagja en tiempo
real, y es de sumaimportanciala seguridad y efectividad del mismo.

Sistemas Comerciales e Industriales.- Sirven para aumentar la productividad y
vender mas.

Sistemas de Oficina, Hogar y Juegos.- Factor importante: el mercado a quien
esta dirigido; tienen que ser muy amigablesy satisfacer a cliente.

Sistemas de Investigacion.- Redlizan tareas muy especificas y tratan de imitar €

medio en e que se desenvuelve e usuario.
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PASOS PARA EL DISENO DE INTERFAZ

Pasos Clasicos

En e proceso de disefio de una interfaz de usuario se pueden distinguir cuatro fases o

pasos fundamental es:
1. Reunir y andlizar lainformacion del usuario
2. Disefiar lainterfaz de usuario
3. Congtruir lainterfaz de usuario
4. Vadlidar lainterfaz de usuario
Reunir y analizar lainformacion del usuario:

Es decir concretar a través de técnicas de requerimentacion, qué tipo de usuarios van a
utilizar €l programa, qué tareas van a realizar los usuarios y como las van aredlizar, qué
exigen los usuarios del programa, en qué entorno se desenvuelven los usuarios (fisico,

social, cultural).
Disefiar lainterfaz de usuario.

Es importante dedicar tiempo y recursos a esta fase, antes de entrar en la codificacion.
En esta fase se definen los objetivos de usabilidad del programa, las tareas del usuario,
los objetos y acciones de la interfaz, los iconos, vistas y representaciones visuales de los
objetos, los menls de los objetos y ventanas. Todos los elementos visuales se pueden
hacer primero amano y luego refinar con las herramientas adecuadas.

Construir lainterfaz de usuario.

Es interesante realizar un prototipo previo, una primera version del programa que se
realice rapidamente y permita visudizar € producto para poderlo probar antes de

codificarlo definitivamente.
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Validar lainterfaz de usuario.

Se deben redizar pruebas de usabilidad del producto, a ser posible con los propios

usuarios finales del mismo.

Es importante, en suma, realizar un disefio que parta del usuario, y no del sistema.

Existen 11 pasos en € proceso de disefio “centrado en las tareas’, smilar a anterior
pero que desglosa algunas actividades implicitas en otras, asi:

1.- Entender quien usara el sistema para hacer qué.
2.- Elegir tareas representativas para el disefio.
3.- Plagiar o copiar.

4.- Bosgugjar un disefio.

5.- Pensar acerca del disefio.

6.- Crear un prototipo.

7.- Evaluarla con los usuarios.

8.- Repetir.

9.- Construirla

10.- Rastrearla.

11.- Cambiarla.

Técnicasy pasos avanzadas para el disefio de interfaces de usuario
Presentacion de informacién:

No se deben colocar demasiados objetos en la pantala, y los que existen deben estar
bien distribuidos. Cada elemento visua influye en e usuario no solo por si mismo, sino
también por su combinacién con e resto de elementos presentes en la pantala

El nimero de elementos visuales que perciben son: en € caso a) 1 (el fondo); en b) 3 (la
linea, 1o que esta encima y lo que estd4 debgjo); en c) son 5 (el espacio fuera del
recuadro, € recuadro, lalineay € espacio encimay debgjo de ésta); finamente, en d) e
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nimero se eleva a 35, siguiendo & mismo criterio. Conclusion: cada elemento nuevo

gue se afade influye mas de lo que se piensa en € usuario.

[ I dy
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Elementos de disefio de pantalla'y su percepcion visual

Anadlisis de Color: es probablemente e elemento de la interfaz que con mas frecuencia
es ma utilizado. El color comunica informacion, no es solo decorativo (gemplo:
reforzar mensajes de error). Deben utilizarse combinaciones adecuadas (por g emplo, las
paletas proporcionadas por los sistemas operativos). El color debe atraer la atencion,
pero no cansar después de un rato de trabajo. Es especiamente importante seguir las
lineas de disefio existentes. Principio basico: disefiar primero en blanco y negro, y luego
anadir € color.

Andlisis Audio. Primero es preciso ver cuando es més apropiado que la informacion
visual. Segundo, determinar el sonido adecuado. Tercero, permitir la personalizacién
(volumen y desactivaciéon). Como en el caso de los colores existen guias de uso. En
lugares de trabajo abiertos, puede ser poco efectivo; ademas, puede ser embarazoso para
algunas personas. El sonido debe usarse para informar, no cuando no afiade nada nuevo
(por giemplo, un mensagje de aviso de correo o de bienvenida, respectivamente, a iniciar
una sesion de trabajo).

Analisis Animacion. Se define como un cambio en e tiempo de la apariencia visua de
un elemento gré&fico. Ejemplos de su uso: progreso de acciones (copia de ficheros en
Windows 95, instalacion de programas), estado de procesos (iconos de impresora),
acciones posibles (cambios en e cursor al desplazar € rat6n). La animacion puede
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ayudar a subrayar iconos importantes, mostrar el estado de un objeto particular o

explicar su comportamiento.

Disefio internacional. Debe hacerse un uso adecuado de la terminologia. Hay mucho
trabajo en este campo. Debe tenerse cuidado con las diferencias culturales (gestos,
terminologia, dibujos, formatos de tel éfonos o calendarios, etc.).

Analisisy Eleccién de controles. Muchas veces existe la duda de qué controles utilizar.

En redidad no existe una Unica forma correcta. Un aspecto a considerar es la
escdabilidad (ment de 10/1000 elementos; eemplo: programas del menu inicio de
Windows 95).

Ejemplo de dternativas. usar un menu de barra o de paleta, permitir arrastrar objetos o
no (problema: no existe indicacion visua de que se pueda arrastrar € objeto: ¢qué
objetos se pueden arrastrar? ¢a donde se pueden arrastrar? ¢qué ocurrira cuando Illeguen
ali? ¢se podra deshacer la accion?).

: Hidscape - [lerentes oondrols para s misavis datos] .
File Edt  Viw Go  Bookmarks  Optons  Diesctory  Windew  Help
[=[]8] [EI={a]][#]

_.ﬂ um.'ut (LA LA O CLASE S T oot HT W mm

Edad| 21 o meros |

| da 21 |

b b1 G Mo ) Bl de 210 G50 | ¥ B b da 117

Emulﬂ o ErS “t Bl |2l

g [Dloparsens: Dore 337

Difer entes controles para los mismos datos
Guias de Expertos

Existen diversas guias de disefio sacadas de expertos y comités, que complementan a las
reglas de oro estudiadas anteriormente. Por citar algunas de ellas:

Demasiada simetria puede hacer las pantallas dificiles de leer.

Si se ponen objetos sin alinear, hacerlo drésticamente.
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Asimetria=activo, Smetria=sereno.

Elementos de tamafio y color similares se perciben como pertenecientes a un
grupo.

Asumir errores en la entrada del usuario.

Disefiar para e usuario, no para demostrar los propios conocimientos
tecnol 6gicos.

Unos gréficos espectaculares no salvarédn a una malainterfaz.

CONCLUSIONESY RECOMENDACIONES

El conocimiento de estos puntos clave, nos permitirdn enfocarnos mejor al
estudio de lamateria

Las Interfaces de usuario, como vinculo de inmersion del hombre en € entorno
de trabagjo tecnolégico actual, realzan su importancia en € desarrollo de nuevos
productos, méas eficaces, eficientes e interactivos, que es lo que e mercado
demanda.

Puntos, como los histéricos y evolutivos, deben ser abordados de manera mas
investigativa, recordemos que “conocer € pasado nos proyectaal futuro”.

Otras puntualizaciones de clasificacion obligardn a que investiguemos y
propongamos, nuevas distribuciones clasificatorias, Utiles a futuro en una carrera

de desarrollo de software.

FUENTE:

Enciclopedia Encarta 99, Interfaz de Usuario

Enciclopedia del Estudiante, LARPRESS 99,Interfaz Hombre-Méguina.
Instituto Técnico Superior México, curso de interfaz de Usuario:
http://webdia.cem.itesm.mx/ac/rtrejo/ | nterfaz/index.html

http://www.bayesi nf.com/spani sh/product/f orphone/hel p/4inteel em/contens.htm

Universidad Auténoma de Guadagara, Tutoriad “Disefio de una Interfaz
Gréfica’: http://www.uag.mx/66/procesol.htm

SIGGRAPH de México:

http://groucho.siggraph.org.mx/bol etin/Ene99/index.htm
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LINEBACK, Graphical User Interface Timeline:
http://pla-netx.com/linebackn/guis/quitimeline.html
COMUNICACION HOMBRE MAQUINA,

http://www.|si .us.es/docencia/as gnaturas/dihm/temal/temal.html
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