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Segun sus autoras, este libro de texto sobre
disefio de interaccion (ID) esta enfocado
a cursos introductorios de interaccion
humano - computadora (HCI), disefio de
interaccion, disefio web, ingenieria de software,
medios digitales, sistemas de informacion e
informatica. También sirve para profesionales
y usuarios de tecnologia interesados en temas
de interfaces. La cuarta edicién de 2015 consta
de 15 capitulos. Esta disponible en version
impresa y version electronica interactiva; esta
altima fue utilizada para esta resefia.

ElID es disefar productos interactivos para
ayudar a la forma en que la gente se comunica
e interactia en su vida diaria y laboral. El
ID va maés alla de la HCI, tiene mas alcance
y mas diversidad de procesos de disefio y
evaluacion.

El capitulo 1 hace una introduccién al ID
y la experiencia del usuario (UX). El objetivo
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principal de este disefio es reducir los aspectos
negativos de la UX y aumentar los positivos;
es decir, es desarrollar productos interactivos
que sean féciles, efectivos y agradables de
usar, siempre desde la perspectiva del usuario.
Se presentan ejemplos de buenos y malos
disefos; se introduce al proceso del disefio de
interacciéon (obtener requerimientos, disefar
alternativas, hacer prototipos y evaluarlos),
que serd desarrollado en varios capitulos; y se
da un vistazo a las metas de la usabilidad, de
la UXy de los principios de disefio.

El capitulo 2 trata sobre comprender y
conceptualizar la interaccién. Se explican
los modelos conceptuales, las metéforas de
interaccion y los cuatro tipos principales
de interaccion con un sistema: dando
instrucciones, conversando, manipulando o
explorando.

El capitulo 3 se centra en los aspectos
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cognitivos del ID. Se explican los procesos
cognitivos y las implicaciones que tienen en
el disefio: atencién; percepcién; memoria;
aprendizaje; lectura, habla y escucha;
resolucion de  problemas, planeacion,
razonamiento y toma de decisiones. También
se habla de los frameworks cognitivos internos
y externos.

El capitulo 4 trata de la interaccién social y
sus variantes, desde las conversaciones cara a
cara, pasando por las conversaciones remotas,
hasta llegar a la telepresencia y la co-presencia.

El capitulo 5 trata de la interacciéon
emocional y cémo las emociones afectan
a la UX. Se habla de interfaces expresivas
y molestas, la deteccion de emociones, la
tecnologia para persuadir y cambiar el
comportamiento de los usuarios. También
se habla de la tendencia de los humanos al
antropomorfismo y al zoomorfismo, lo que
resulta wtil para mercadotecnia, agentes
inteligentes, juguetes o robots.

El capitulo 6 entra de lleno en el mundo
de las interfaces. Explica 20 tipos distintos
de interfaces con productos interactivos,
mencionando también sus aspectos a tomar
en cuenta durante el disefio y la investigacion
por hacer. Se presentan desde las interfaces
mas antiguas, las basadas en comandos y las
interfaces graficas de usuario (GUI), hasta
las mas modernas, las interfaces cerebro -
computadora. También se introduce al tema
de las interfaces naturales de usuario (NUI) y
las tendencias en las interfaces.

El capitulo 7 habla de la recoleccién de
datos, lo cual es ttil para las fases de obtener
requerimientos y evaluar interfaces. Se
mencionan los aspectos a tomar en cuenta
antes de hacer unarecoleccion de datos y como
grabar los datos, ya sea con notas, fotografias,
videos o combinaciones. Después se presentan
tres técnicas generales para recolectar datos y
todas sus variantes: entrevistas, cuestionarios
y observacién. Al final se hace una comparativa
entre todas ellas.

El capitulo 8 habla del analisis de datos,
su interpretacion y presentacion. Se habla
de anélisis cuantitativos y cualitativos, con
las herramientas para hacerlos y los marcos
tedricos que soportan dichos anélisis.

El capitulo 9 profundiza sobre el proceso
del disefio de interaccién presentado en el
primer capitulo y explica aspectos relevantes
de cada una de las cuatro fases.

El capitulo 10 profundiza en la primera fase
del proceso, obtener los requerimientos. Se
explica todo lo que involucra y cémo aplicar
lo visto en los capitulos 7 y 8 para obtener los
datos, analizarlos y presentarlos. También se
explica la descripcion y andlisis de tareas.

El capitulo 11 profundiza en la segunda
y tercera fase del proceso, el disefhar las
alternativas y hacer los prototipos. Se explica
desde el disefio conceptual, pasando por
el disefio concreto, los tipos de prototipos
y la forma de como plantearlos a partir de
escenarios, hasta la construccion real del
producto utilizando kits de desarrollo, ya sea
mediante desarrollo fisico, usando de ejemplo
placas Arduino, o desarrollo de software, con
SDKsy APIs.

El capitulo 12 es la novedad en esta ediciéon
del libro. Trata sobre como es el ID en la
préctica. Se utilizan como ejemplo el método
Lean UX y en mayor medida el Agile UX para
explicar como es el desarrollo de productos
interactivos en la industria del software. En
cuestion del desarrollo en si, se recomienda el
uso de patrones de disefio y de herramientas
de cédigo abierto, como el framework Bootstrap
para desarrollo web. Para hacer los prototipos
se mencionan dos paquetes comerciales,
Balsamiqy Axure.

En esta edicion del libro, la cuarta y dltima
fase del proceso del ID (la evaluaciéon de
interfaces) se profundiza en tres capitulos. El
capitulo 13 presenta las bases de la evaluaciéon
y los tipos que existen. También se presentan
dos casos de estudio como ejemplos de
evaluaciones para comprender mejor el tema.

El capitulo 14 trata sobre los estudios de
evaluacion, desde los controlados hasta los
naturales. Primero, se explican las pruebas
de usabilidad y los laboratorios donde son
llevadas a cabo. Segundo, se explican los
experimentos, llevados a cabo en laboratorios
de investigacion. Tercero, se explica la
investigacion de campo, llevada a cabo en
ambientes naturales no controlados. En los
tres métodos, se explica la preparacion del
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estudio, la toma, analisis y presentacion de
datos, asi como ejemplos.

El capitulo 15 concluye la fase cuatro de
la evaluacién. Presenta la evaluacién con
heuristicas, con inspecciéon de software, con
analitica (analytics) y con modelos predictivos.
Paralasheuristicas utilizan el modelo de Nielsen,
aunque también mencionan otros, como el de
Shneiderman. En los modelos predictivos se
menciona el modelo GOMS y principalmente la
ley de Fitts.

El libro cuenta con un sitio de soporte
http:/ /www.id-book.com. En el sitio se pueden
consultar los materiales de las cinco ediciones
del libro e informacién de mercadotecnia del
libro. Dentro de los materiales se encuentran
resimenes, recursos web, comentarios de las
actividades y presentaciones Power Point de
cada capitulo.

La version interactiva del libro provee
ademas ligas a videos de ejemplos, casi todos
de la plataforma YouTube; videos incrustados de
entrevistas a especialistas del drea donde hacen
sus prondsticos sobre el futuro del 4rea; e incluye
comentarios de las actividades sugeridas en
varias secciones del libro, més no de las tareas
finales de cada capitulo.

En conclusién, es un buen libro para
comprender los conceptos de disefio de
interaccién, interaccion humano computadora
y disefio centrado en el usuario. Los ejemplos
son claros y sencillos de entender, los casos de
estudio resultan interesantes y los videos de
ejemplo provistos son enriquecedores. Al ser
introductorio, no es un libro que explique cémo
desarrollar una interfaz, sino que explica qué se
tendria que hacer para saber qué deberia llevar
esa interfaz. Lo que se puede criticar del libro
es que el inglés utilizado en la escritura a veces
es rebuscado, asi que no siempre es una lectura
fluida por los tecnicismos que atin no cuentan
contraducciénal espafiol y los adornos literarios.
De la version electrénica, lo tinico malo es que
los videos de entrevistas son de especialistas
de todo el mundo, y resultan dificiles de
entender por los variados acentos; dado que
estan incrustados dentro de la plataforma, no se
cuenta con herramientas de subtitulos como con
los videos de ejemplos que estan en YouTube y
tampoco se pueden compartir.

Por ultimo, quiero agradecer a la editorial
Wiley y sus representantes de ventas Heitor
Paixdo y A. Kenton por brindarme de manera
gratuita la version interactiva de la cuarta
ediciéon de este libro, a través del sistema
Bookshelf de VitalSource Technologies, Inc.
Cuando se realiz6 la solicitud del libro, la
quinta ediciéon de 2019 estaba en la fase de
produccién editorial, pero actualmente ya se
encuentra a la venta. El costo del libro aqui
resefiado fluctua alrededor de los $1,585
pesos y es posible adquirirlo a través de la
pagina oficial de Amazon.
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