Concepto

Affordance

Lo que un objeto o una interfaz permite hacer a I

alguien, como agarrar, empuijar o tocar. En
diseno importa sobre todo que esa posibilidad
se perciba.

Origen
Gibson (1979); en disefio, Norman (1999)

Qué problema aborda

Explica por qué empujamos puertas que se abren tirando y por qué hay botones que nadie toca porque no
parecen botones.

Un ejemplo

Dos puertas iguales que se abren empujando.

Conasa Con placa

Empujar
Un asa vertical invita a agarrar y tirar. La gente Una placa plana solo deja empuijar. Se abre a
tiray falla. la primera.



http://127.0.0.1:36395/sobre/#tipo-concepto

La puerta funciona igual en los dos casos; cambia lo que parece permitir. Norman llama significantes a
esas pistas (Norman, 2013).

Por que pasa
Vemos los objetos en relacion con lo la forma, el tamario y el lugar sugieren sila pista engafia, actuamos mal
que podemos hacer con ellos; una accion; aunque el objeto funcione.

Aplicaciones en diseino

v/ Usalo asi X Evita <® Paranocaer

Haz que lo que se puede tocar parezca Dar aspecto de boton a algo que no Si alguien necesita un cartel de

tocable: forma, contraste y posicion. hace nada. «empujar», el disefo no esta
comunicando.

4 casos

Lo que dice lainvestigacion
4 casos distinguié Gaver segun la accion exista 0 no y se perciba o no: perceptible, oculta, falsa y ausente (Gaver, 1991).

® @ ® Evidencia solida. Gibson us6 la palabra para todo lo que el entorno ofrece; Norman la acotoé para el disefio y después propuso hablar de
significantes para las sefales visibles.



Autoresy obras

James J. Gibson (1979)

Acufo el término: lo que el
entorno ofrece a un animal
segun sus capacidades.

Conexiones

Seusaen

Disefio de interaccion
Disciplina

Relacionado con

Modelo mental
Concepto

Fuentes

Fuentes originales

Disefo de interfaces (Ul)
Disciplina

William Gaver (1991)

Clasifico las affordances de
la tecnologia segun se
perciban o no.

Donald A. Norman (1999)

Distingui6 la affordance real
de la percibida, que es la que
el disefio controla.

Diseno industrial
Disciplina

e Gibson, J. J. (1979). The ecological approach to visual perception. Houghton Mifflin.

Donald A. Norman (2013)

Propuso llamar significantes
a las senales que indican
dénde y como actuar.
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