dBSTRACT

To design in the user’s function has become the
fundamental key to achieve the effectiveness of a
Web site. This work is guided to approach a key
and fundamental concept to guarantee the success
of a design for a web site that is the * usability “. It
is presented in first term the basic concepts of the
usability, the importance of the establishment of
some principles based on the usability engineering.
In a second he/she leaves they will expose some
guidelines, rules and methads that he/she offers
this technique and that they constitute the essence
of the design centered in users. some of the keys
of the usability methods will be described.

Keywords: web site, usability, design.

RESUMmen

Hisenar en funcién del usuario se ha
convertido en la clave fundamental
para lograr la eficacia de un sitio Web.
Este trabajo esta orientado a abordar
un concepto clave y fundamental para
garantizar el éxito de un disefio para
un sitio web que es la “usabilidad”. Se
presenta en primer término los con-
ceptos basicos de la usabilidad, la
importancia del establecimiento de
unos principios basados en la ingenierfa
de usabilidad. En una segunda parte se
expondran algunas directrices, reglas y
metodos que ofrece esta técnica y
que constituyen la esencia del disefio
centrado en usuarios. Se describirdn
algunas de las claves de los métodos
de usabilidad.

Palabras clave: Pdginas web, usabilidad,

disefio.
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INTRODUCCION

Crear un sitio web en la actualidad estd préctica-
mente al alcance de todo aquel que disponga de
alguno de los programas editores de web que
existen en el mercado, (cosa que no es dificil, si
tienes office en tu ordenador), sin necesidad de
conocer el cédigo HTML, ya que estos programas
permiten crearlo indirectamente por ti.

Disefiar un sitio web es otra cosa, es seguir una
metodologfa de disefio adaptada al medio y a la
tecnologfa, pero no debemos conformarnos con
un buen disefio, hay que ir més alld, debemos con-
seguir como resultado algo que sea relevante para
los usuarios de destino, algo Unico para el medio
en linea; y para aproximamos a este resultado
debemos incorporar la usabilidad a nuestro proyec-
to.
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Es importante que los disefiadores dominen las
nuevas tecnologfas, pero mds importante ain es
que sepan cuando han de aplicarlas y cuando han
de renunciar a ellas en post de un resuftado més
éptimo sin temer a la simplicidad, deben sacrificar
parte de ese ideal artistico que les impulsa y
decantarse por un enfoque mas técnico que garan-
tice el objetivo principal de su proyecto web que
en la mayorfa de los casos es facilitar las tareas del
usuario caracteristica que predica Jakob Nielsen, la
persona que mas ha estudiado el tema de la
usabilidad.

Este trabajo intenta aproximarse a esta perspectiva
que se centra en la facilidad de uso y funcionalidad
de un sistema, que se basa en el usuario, en darles
lo que quieren y necesitan, en disefiar para la liber-
tad de movimientos, se dardn claves y reglas a se-

guir para lograrlo.

USaBILIDan en Ssimos wes

No cabe duda que a la comunicacién entre el hom-
bre y la mdquina estd separada por una gran brecha
que durante los Ultimos afios se ha intentado estre-
char. La usabilidad estudia esta interaccién hombre-
maquina ¥ mide la aceptabilidad social y practica de
un sistema.

La usabilidad traduccién del vocablo inglés usability
es la medida de la utilidad de un sistema o herra-
mienta, y de cémo los usuarios pueden utilizarla para
lograr sus objetivos especfficos con efectividad, efi-
ciencia y satisfaccién. Es decir precision para alcanzar
los objetivos especificos del usuario, facilidad de apren-
dizaje y retencidn del sistema y procurar una actitud
positiva en su uso.

Es pues el usuario quien debe centrar el disefio de
un sitio web, el objetivo del disefio debe ser el de
ayudarle, el lograr en él una satisfaccién, una expe-
riencia positiva al navegar por nuestras pdginas, que
le inste a repetir su visita una segunda oportunidad
es dificil en este contexto donde encontramos millo-
nes de alternativas a la nuestra. La clave para evitar
que haga un clic y nos deje es la “simplicidad, simpli-
cidad y simplicidad” doctrina que predica Nielsen ,
evitar ruidos vy distracciones que le dificutten conse-
guir una informacién especifica y solucionar proble-
mas es fundamental. “La forma de obtener ideas de
disefio apropiadas (y no sdlo ideas de buenos dise-
fios que nadie va a usar) consiste en observar a los
usuarios y ver sus gustos, lo que encuentran mas facil
y donde tropiezan La forma de conseguir estas ideas
de disefio a menudo consiste en seguir la metodolo-
gfa de la usabilidad y en observar las reacciones y la
informacién de los usuarios.” (J. Nielsen, 2000)

Es preciso entonces aproximarse al usuario, se ha de
conocer, entender y observar como se comportan
las personas que haran uso del sitio, del contexto de
ese uso, del trabajo y tareas del usuario, son ellos los
que determinaran cuando un sistema es facil de usar.

Asumiendo esta condicién para centrar nuestro di-
sefio podemos definir los siguientes factores de
usabilidad como sefiala M.A. Sanchez, 2001
Capacidad de Aprendizaje: El tiempo vy el esfuerzo
requerido para que un usuario alcance un determi-
nado nivel de ejecucidn en un sistema dado.
Rendimiento: la velocidad en la ejecucién de las  ta-
reas y el nimero y tipo de errores cometidos por el
usuario en su realizacion.

Satisfaccion: Medidas del confort, la aceptabilidad y la
actitud positiva generada por el sistema (interfaz) en



las personas afectadas por su uso.

Flexibilidad: la capacidad del sistema de poder traba-
jar con diferentes métodos en funcién de la expe-
riencia del usario.

Efectividad: el grado de exactitud con que el sistema
completa las tareas para las que estd disefiando.
Eficiencia: hace referencia al nimero de pasos que el
usuario debe llevar acabo para realizar una tarea.

US3BILINan Y DISena

Si nos basamos en el disefio centrado en el usuarios,
debemos asumir pues que es la usabilidad la que va a
condicionar nuestro disefio web, el disefiador tiene
que enfrentarse al reto de buscar la solucién al pro-
blema de disefio siguiendo las directrices que le esta-
blecen otros profesionales con un enfoque més téc-
nico y sistemdtico que el creativo, y es entonces cuan-
do pueda que no exista el entendimiento deseado.
En el articulo “Los expertos en usabilidad vienen de
Marte; los disefiadores grafico de Venus”, Curt
Cloninger identifica a los primeros con el hermetis-
mo del cerebro analftico, concreto, basado en los
ndmeros Yy las estadisticas, y a los segundos con el
sentimiento y la sensibilidad, lo cual determinarfa un
irreconciliable enfrentamiento entre ellos.

El disefiador debe saber renunciar a las infinitas op-
ciones que ofrecen las dltimas tecnologias y no caer
en la tentacién de incluir archivos que sobrecarguen
el peso de una pagina si no estd lo suficientemente
justificado, aunque a nivel personal no sea el que mas
le agrade debe decantarse por un disefio que satisfa-
ga mas al usuario y este deriva de los resultados ob-
tenidos por los estudios de usabilidad del sitio.

En el proceso de desarrollo de un disefio centrado
en el usuario, el disefiador debe enfrentarse a una
relacién tanto con los especialistas en factores hu-
manos Y usabilidad como con los usuarios. No resul-
ta fdcil el investigar un contexto o un espacio de di-
sefio, de contemplar y combinar variadas soluciones
en lugar de encontrarse ante un problema concreto
al que busca directamente una solucién. Han de des-
pojarse de la visién preconcebida que poseen del
usuario y observar su comportamiento, su actitud
ante el sistema o interfaz en desarrollo, expresarse
de forma que el usuario comprenda y no rechace los
prototipos que se van generando y para completar
ha de soportar las presiones de los directivos que
continuamente exigen resultados.

Saber combinar todos los elementos y resuttados que
nos arrojan las experiencias de los usuarios aunque
se aleje de su ideal artistico, conocer las reglas de
usabilidad y saber cuando seguirlas y cuando saltarlas
puede garantizar el éxito de un proyecto web.

RegLas BasICas 0. UsaBILinan DIRIgInas dL
DISENA0N0R 9RaFICO.

La usabilidad pretende hacer los sistemas mds senci-
llos vy eficientes, proporcionando satisfaccién al usua-
rio y hacerles la sentir la necesidad regresar. Para acer-
carmos a este resultado hay que considerar una serie
de reglas de usabilidad. que el disefiador debe cono-
cer y decidir cuando aplicar de acuerdo a los objeti-
vos del sitio web que proyecta. He aquf algunos de
los principios que Jacob Nielsen nos ofrece en su
libro Usabilidad. Disefio de sitios VWeb y que consi-
deramos prioritarios para la formacién del disefiador
gréfico, ya que son los orientados al aspecto formal y
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0L. Disefio de la

Fig.
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a la estética del proyecto web.

La apariencia visual es literalmente la primera cosa
que el usuario ve al entrar a un sitio, y una visién
agradable dard una mayor oportunidad de establecer
credibilidad y confianza a un sitio.

|.- Lleno y vacio

El espacio de la pantalla: debe estar bien distribuido y
compensado, el usuario accede a la pagina interesa-
do por su contenido, y aunque la navegacion es un
elemento fundamental no hay que destinarle mas
espacio del necesario, como norma el contenido debe
ocupar el 80% del disefio de una pagina y nunca
menos del 50%, la navegacion no deberfa sobrepasar
el 20% de la misma, aunque en una pagina de inicio
los porcentaje de ocupacion de los elementos de
navegacién pueden ser mayores. (Figura O1)

La publicidad no es lo mas aconsejable, pero es el
sustento de muchos sitios por lo que hay que consi-
derarlos dentro de la estructura de la pagina junto
con las opciones de navegacion.

Es fundamental eliminar los elementos de disefio que
no sean necesarios para el funcionamiento de la
interfaz, la simplicidad es mejor que la complejidad.
Como en todo disefio, los espacios en blanco no
significan espacios vacios, sirven para estructurar, com-

B pensary representan
““ un elemento que
[ puede ser de utilidad
para comprender la
lectura de una pagi-
na, asi como lo que
se quiere transmitir
en ella. Ademas de
que se descargan an-

o
el O mdld AT

& —=-. tesque otro tipo de

elemento.

2-,800 0 10247

Esta es la pregunta que se hacen mds a menudo los
disefiadores web a la hora de abordar la estrategia
de un nuevo proyecto.

Rara vez el cliente exigird un tipo de resolucién para
su pagina y se limitara a darnos las indicaciones para
que en cualquier caso, su sitio sea visto por el mayor
numero de publico posible.

La evolucién que “sufre” el mercado informatico,
sobre todo en lo que a tarjetas graficas mas potentes
y monitores de mayor tamafio de refiere, representa
un duro handicap para la realizacién de paginas web
efectivas.

La solucidn que planteamos se limita a la adaptacién
al mercado al que ira dirigido el proyecto y a la bus-
queda de pistas sobre la configuracidn estandar que
tendrd nuestro cliente potencial.

Dichas pistas saldrdn casi siempre de un andlisis de
mercado que realizaremos antes de lanzarnos a la
aventura de desarrollo del proyecto y un “buen” brie-
fing que nos facilitard nuestra labor.

Pero no todos los proyectos disponen estas capaci-
dades y deberemos adoptar una norma de usabilidad
que nos permita salir airosos en todas las ocasiones
en las que nos enfrentemos al problema de la resolu-
cién.

Dicha norma propone al disefiador que se “aferre” al
valor més pequefio dentro del rango de resolucio-
nes que baraje.



Actualmente ese valor esta establecido a 800x600,y  /www.cnet.com ). (Figura 02)

en caso de duda, deberemos disefiar siempre a esa

resolucién. Las razones por las que elegimos la mas  Esta actitud no debe llevar a cometer errores tan

“pequefia” se basan en el “control” sobre el disefio  graves como podemos apreciar en algunas secciones

de la pagina que debemos adoptar siempre enlapro-  del web de la marca comercial Pepsi (http://

duccién de un sitio. www.pepsi.com). Dicha pégina elabora un conteni-
do optimizado para una resolucién de 800x600, pero

Una pagina disefiada a la falta de cédlculo de uno de sus marcos, permite

c . o . .
8 § 800x600 permite a los usua-  visualizar una barra de desplazamiento horizontal. Lo
H - rios de resoluciones mayo-  que provoca que el usuario tenga que desplazar di-
: : res visualizarla enterasinte-  cha barra para visualizar el contenido. (Figura 03)
¥ = ner que recurrir a la tan
E i “odiada” barra de desplaza- ~ Deberemos huir de este tipo de précticas y asegurar-
T . . . .
r E miento horizontal. nos el control exhaustivo de las medidas de nuestros
Tl R o
& i sitios web.
; !
H -]
G D B TEnEiool @
I = = |
iy i I ee iy
Fig. 02. Disefio paginas r— .'_:__',.._'r'.;;__'_:.:.:l-:' r h._._._
Otro elemento que debe-

E c
o [+ remos tener en cuenta es
ﬁ h . Fig. 03. P&agina marca comercial
g el espacio extra, que  ppsr
¥ E visualizaran usuarios de re-
] E soluciones mayores. Para
k k evitar la aparicién de colum-
I I nas indtiles a la derecha de  3.-Velocidad
- - la pagina deberemos centrar ~ Otro de los problemas al que se deben enfrentar los
i Troblfm i ke i ! los elementos para minimi-  disefiadores de un proyecto web es la velocidad a la

Trsimien - . zar el impacto visual, dando  que se descargan las pdginas. Este hecho puede

lugar a columnas laterales como lo hacen en sitios  pasarinadvertido segln a que tipo de clientes poten-
como Yahoo (http://www.yahoo.com ) o Cnet (http:/  ciales nos estemos dirigiendo.

Jeannette Bemergui - Arg. Félix
Ortega/ ConU/EACA 2004
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Las soluciones que proponemos y adoptaremos como
normas de usabilidad para evitar la creacién de pagi-
nas web lentas, radican en la separacién de estructu-
ra (html) y disefio (css), reduccién de la cantidad de
cédigo innecesaria y los ajustes de compresién ade-
cuados en archivos dependientes.

El principal factor desencadenante de problemas con
la velocidad de las paginas suelen ser los archivos
dependientes de la pagina: imdgenes, peliculas flash,
peliculas shockwave, etc....

No alentamos el descarte de imdgenes y animacio-
nes vectoriales, como proponen sitios como Uselt
(http://www.useit.com), cuya pagina es dentro de

Internet considerada como una de las mas rapidas de
descargar. (Figura 04)

Abogamos por establecer un equilibrio justo entre
contenido grafico y velocidad de descarga que per-
mita al usuario un disfrute pleno de las caracteristicas
de nuestra pagina.

Métodos como
la reduccién de

la paleta de co-
lores, ajuste de
perdida y trama-
do en archivos
.Gil, variacién de
la calidad en ar-
chivos .jpeg o
compresién efi-
caz de peliculas
Flash deben ser
utilizados para

conseguir la fluidez en la navegacion de un sitio web.

Los tiempos de respuesta rdpidos constituyen el cri-
terio mds importante de las paginas web. Como nor-
ma se debe indicar el tamafio de los archivos cuya
descarga sea mayor a los diez segundos, tiempo en el
que usuario dejard de prestar su atencién., 34KB equi-
valen a esos diez segundos para usuarios con modems.
Para agilizar la descarga, hay que reducir tamafios y
cantidad de gréficos, reutilizar una imagen ayuda a la
rapidez asf como a crear un vocabulario y una con-
sistencia visual del sitio El uso de las tablas es una
buena opcién para que el disefio sea atractivo, asf
como la tipografia utilizada con sutileza puede resul-
tar muy creativo, Disefios con hojas de estilo es otra
afternativa que reduce descargas y optimiza el traba-
jo del disefiador.

Para una rdpida carga inicial se recomienda, mas tex-
to y menos imdgenes en la parte superior de la pagi-
na para entender su sentido, atributos de texto ALT
en las imagenes que informa lo que aparecerd, indi-
car los atributos WIDTH y HEIGHT en todas las
imdgenes y columnas de tablas, para mayor rapidez
del dibujo por parte del navegador y dividir las tablas
complejas en varias mds sencillas, ubicando las mas
simples en la parte superior.

4.- Imagenes

Reiteramos la necesidad de mantener un peso razo-
nable en las paginas y que los gréficos e imdgenes de
calidad lo aumentan considerablemente, la funcién
del sitio puede justificar con sentido la colocacion en
una pagina de graficos, imdgenes y elementos
multimedia, ya que el destinatario es un usuario es-
pecffico que por su interés estd dispuesto a esperar
sin desesperar, en ese caso , el disefiador debe traba-
jar las imagenes de forma tal que presenten el aspec-
to deseado, pero optimizadas al mdximo sin perder



calidad en editores externos de acuerdo a su forma-
to antes de introducirla en el documento HTML..

El disefio para la web es muy diferente al disefio
impreso para el que el disefiador se venia formando,
por lo que no debe caer en el error de pensar en el
soporte impreso cuando afronte uno para publicarlo
en la red, no sdlo por las herramientas que utiliza,
sino por los criterios de composicién de las paginas
que debe crear.

5.- Vinculos

Ofrecer al usuario informacién de donde estd y a
donde puede ir de forma clara. Las anclas de los vin-
culos de hipertexto no deben contener mas de cua-
tro palabras, pero se puede incluir texto adicional
que complemente el vinculo sin ancla, Subrayar las
palabras importantes. Poner el titulo del vinculo
(TITLE), proporciona al usuario informacion del des-
tino antes de pulsarlo. Estos tftulos no deben exce-
der de 60 caracteres, cuanto mds cortos mejor.

Es conveniente utilizar los colores de vinculos que
utilizan por defecto los navegadores, azul para los no
visitados y rojos o morados para los ya vistos, cam-
biar esos colores puede crear confusién respecto a
los vinculos visitados.

6.- Marcos

El uso de los marcos ha de ser cuidadoso, ya que
rompe con el modelo de la web unificada, el despla-
zamiento no funciona y puede que péginas con mar-
cos no se visualicen bien en pantallas pequefias.

Usar marcos para barras fijas, menus por ejemplo o

informacién de especial importancia.

Hacer los bordes de los marcos invisibles para dejar
mas espacio al contenido y mantener la unidad de la
composicion.

7.- Consistencia del interfaz

Actualmente debemos distinguir los dos tipos de usua-
rios que aterrizan en nuestro sitio web. Por un lado
encontramos a lo que denominamos “sUper usua-
rios” que destacan por un buen conocimiento de
medio, ya que son veteranos en el dominio de agen-
tes de usuario y expertos en navegacién por Intemet.
El resto lo podemos encerrar dentro del grupo usua-
rios “noveles”, aquellos que han conocido el mundo
de Intemet recientemente y todavia no pueden de-
jar de sorprenderse con cada pagina. Hacemos esta
distincién por la diferente forma que tienen de asimi-
lar cada grupo lo que les presentamos cada vez que
disefiamos una péagina.

Hemos de tener en cuenta que cada vez que un
usuario realiza una peticion de informacion a través
del protocolo http para que se le muestre una pagina
en su navegador, esta comenzando a vivir una expe-
riencia, esta experiencia la dirigimos nosotros a tra-
vés del disefio de nuestra pagina y podemos influir
en su desarrollo apoyandonos en diversos factores
como el fondo de la pagina, las tipografias emplea-
das, los menus de navegacion o los contenidos ex-
puestos.

El grupo que hemos denominado “stper usuarios”
se muestra casi siempre impaciente por el contenido
y ante la propuesta que les hacemos de vivir nuevas
sensaciones, se decantan por limitarse a buscar infor-
macion, despreciando nuestra invitacién. Sin embar-
g0, los usuarios noveles presentan otra disposicion,
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se enfrentan a nuestra pagina de forma distinta. Estan
ansiosos por descubrir cosas nuevas que les acer-
quen un poco mds al grupo de expertos.

A la hora de formar nuevos disefiadores, tenemos
que tener presente este hecho y proceder de mane-
ra equilibrada para satisfacer las necesidades de los
dos grupos que hemos establecido, para ello nos
basaremos en la “consistencia del interfaz”, es decir la
presentacién de elementos simples que permitan una
jerarqufa visual y una distribucién de péginas con el
objetivo de edificar la confianza del usuario.

Apostamos por soluciones de interfaz homogéneas
en la WEB, sin descartar su experimentacién.

La experiencia del usuario en nuestra pagina contie-
ne un alto nivel de aprendizaje v la utilizacién de “con-
textos” establecidos en otros medios, facilitardn al
usuario esa labor.

Como ejemplo podemos proponer la connotacion
de una simple flecha.

Dirigida hacia la derecha: continuar, ir a la siguiente
pagina.

Dirigida hacia abajo: mas contenido el usuario busca-
ré la barra de desplazamiento vertical.

Dirigida hacia arriba: subir, volver al inicio.

Dirigida hacia la izquierda: retroceder, volver a la pa-
gina anterior.

Debemos aprovecharnos de estos contextos y no
renunciar a extender las convenciones siempre y cuan-
do exista un beneficio o ventaja sobre la competen-
cia para hacerlo.

Como ejemplo de consistencia de la interfaz pode-

mos observar el web de Yahoo, en todas sus versio-
nes (http://www.yahoo.com ) (Figura 05)

8.- Arquitecturas simples.

En la elaboracién de un sitio web, debemos pasar
inevitablemente por 3 fases y cada una de ellas mar-
ca el destino de nues-
tro conjunto de pé-
ginas. La primera y
mas importante, se
basa en la recopila-
cién de ideas, infor-

Fep=— -

macién, elementos,

YOO C5P,

etc....y el proceso de
dar forma coherente
a todos esos datos.
En esa labor, la arqui-
tectura de nuestro
sitio juega un papel
muy importante.

T A0 CHINE

Elaborar una estrategia para que la estructura de nues-
tra pagina se muestre uniforme durante un periodo
de tiempo y prever el futuro crecimiento y evolu-
cién, es una tarea que deben tener presentes los fu-
turos disefiadores web.

La dificuttad radica basicamente en saber combinar
coherencia y simplicidad. No podemos apostar por
jerarquias complejas, que confundan al usuario o que
provoquen en el un sentimiento de perdida.

Apoyandonos en interfaces homogéneos y contex-
tos establecidos deberemos elaborar la arquitectura

[=———f——7

= =

YAIDO PRANCIA

YAHOO SUECTA

05. Versiones de Yahoo

Fig.
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apropiada para cada audiencia sin descartar la exis-
tencia de més de una.

Disponer de un método de organizacién bien defini-
do nos asegura un gran éxito de cara al publico. Como
ejemplo, tenemos el web de Amazon (http://
www.amazon.com ), en donde gracias a lo que co-
mentdbamos antes de fun-
dir coherencia y simplicidad
han conseguido lograr su ob-
jetivo. (Figura 06)

Son capaces de asegurar que
un usuario puede comprar
“algo” con tan solo dos clicks
de ratdn.

Otro detalle que debemos tener en cuenta es las
diferentes posibilidades que tiene un usuario de lle-
gar a nuestras paginas.

Generalmente lo hard a través de la pégina de inicio
pero gracias a la labor de indexacién que realizan los
motores de blsquedas podemos encontrarnos a un
usuario que gracias al resultado de una busqueda ate-
rriza en una pagina interior de nuestro sitio.

Por eso es vital indicar en todas nuestras paginas la
ruta de temas (FIGURA 07) para mostrarle la ubica-
cién en la que se encuentra en cada momento, como
lo hacen los letreros de las calles de cualquier ciudad
si paseamos por ella.
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Fig. 07. Ruta de temas

CONCLUSION

Los disefiadores gréficos disponen de multiples
tecnologfas que son tentadoras por su potencia
para expresar sus ideas Y realizar diferentes pro-
puestas a una solucién que en casos puede generar
dudas y conflictos, pero en la web hay que ser muy
cuidadoso y en caso de dudas siempre podemos
decidir por el disefio que arroje los mejores resul-
tados al test de usabilidad aunque no sea el que
mas nos satisfaga.

La apariencia visual es la carta de presentacion de
una web, los buenos efectos visuales son un buen
medio para ofrecer credibilidad al usuario. Y por la
tanto rentabilidad a un sitio. En manos del
disefiador estd aplicar los principios de usabilidad
sin que por ello haya que renunciar a un buen
disefio centrado en el usuario
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