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RESUMEN

Disefiar en funcién del usuario se ha couvertido
en la clave fundamental para lograr la eficacia de un
sitic Web. Este trabajo estd orientado a abordar un
concepto ciave y tundamental para garantizar el éxito
de un disefic para uivsitio web que 25 Ia “asabilidad”.
Se presentan en primer tériino los concepros bidsicos
de la usab:lidad, la importancia del establecimiento
de unos principios basados en la ingenieria e
usabilidad. En una segunda parte se cxpondrin
algunas directrices, reglas y métodos -jue ofrece esta
técnica y gue constituyven la esencie del disefio
centrado en los usuarios v se describirdn algunas de
tas claves de los métodos de usabilidad.

PALABRAS CLAVE;
Paginas web, usabilidad, diseiio.

Usabilidaia:
su incorporacion en la formacion de los
disefadores de sitios web eficaces

Usability:
a key to increase web sites hith
designers eficien:y

ABSTRACT

1o design in the user's function hes become he
Jundamental key 0 achieve the gifectiveness of a Vieb

site. Thix work is guided te approgeh a key and

Jundamental concept to graranteg the success v’ 4
design for a web site thai is the “usability”. It is
preseated in first term the basic concepts of the
usability, the importance of the establishment of soine
princinles based on the usability eng:reering. Iy a
second helshe leaves they will expose sonme
guidetines, rules and methods that inis technigie
offers and that they constitute the essence of the
design centered in users. Some of the keys of the
usability methods will be describe.

KEY WORDS:
Web site, usability, design.
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INTRODIJCCION

Crear un sitio web ¢n la actualidad estd
pricticaniente al aicance ce todo aquél que disponga
de alguno de los programas editores de web «jue
existen en el mercado, (lo cual no es diticil, si tienes
office en tu ordenador), sin necesidud de conocer el
codigo HTML, ya que estos programas permiten
crearlo indirectamente por ti.

Diseiar un sitio web es otra cosa, es seguir una
metodologia de disefio adaptada il medio v a le
tecnologia, pero no debemos conformarnos con ur:
buen disefio, hay que ir mds alld, debenos conseguir
como resultado algo que sea relevante para los
usuarios de destinc, algo dnico para el medic en livea.
y para aproximarnos a este resultado debemos
incorporar la usabilidad @ nuestro proyecte.

Es importante que los disefiadores dominen las
nuevas tecnologias, pero mds importante aiin es que
sepan cudndo han de aplicarlas y cudndo han de
renunciar a ellas en pos de un éptimo resultado sin
temer a la simplicidad. Deben sacrificar parte de ese
ideal artistico que les impulsa y decantarse por un
enfoque mds técnico que garantice el objetivo
principal de su proyecto web que en |a mayoria de
los casos es facilitar las tareas del usuario
caracterfstica que predica Jukob Niclsen, la persona
que mds ha estudiado el tama de la usabilidad.

Este trabajo intenta aproximarse a esta
perspectiva que se centra en la facilidad de uso v
funcionalidad de un sistemma, que se basa en el usuario,
en darles lo que quieren y necesitan, en disefiar para
la libertad de movimientos, se daran claves y reglas
a seguir para lograrlo.Usabilidad en los sitios web

No rcabe duda que la comunicacion entre el
hombre y la méquina estd separada por una gran
brecha que durante los dltimos afios se ha intentado
estrechar. La usabilidad estudia csia interaccién
hombre-mdquina y mide la aceptabilidad social v
practica de un sistema.

La usabilidad, traduccién del vocablo inglés
usability, es la medida de la utilidad de un sistema o
herramienta, y de <6mo los usuarios pueden utilizarla
para lograr sus objetivos especificos con efectividad,
eficiencia y satisfacciér. Es decir precisién para
alcanzar los objetivos especificos del usuario,
facilidad de aprendizaje y retencién del sistema, v
procurar una actitud positiva en su 1so.

Iis, pues, €l usuario quien debe centrar el disefio
de un sitio web, el objelivo del disefio debe ser ¢l de
ayudarle, el lograr en 2l una satisfaccién, una
experiencia positiva al navegar por nt estras pagi1as,
que le inste a repetir su visita; una segunda
opoitunidad es dificil en este ccntexto dende
enccntramos millones de alternativas a la nuestr: . La
clave para evitar que haga un clic y nos deje, ¢s la
“simplicidad, simplicidad y simplicidad” doctrina que
predica Nielsen, evitar ruidos y districciones qi e le
dificulten conseguir una informacicn especifica y
solucionar problemas es fundamenta .

La forma de obtener ideas de disciio apropicdas
{(y no solo ideas de buenos disefios jue nadie ' a
usar} consiste en observar a los usucrios y ver sits
gustos, lo que encuentran mds fdcil y aonde tropie zan.
La jorma de conseguir estas ideas de disei o a
menudo consisie en szguir la merodologia az la
usabilidad y en observar las reicciones 7 ia
informacion de los usuarios (Nielser 2000).

Is preciso entonces aproximarse al usuario, se
ha de conocer, entencer y observar cémo se
comportan las personas (ue hardn w0 del sitio del
contexto de ese uso, del trabajo y tarcas del usu uio;
son zllos los que determinardn cuando un sisten a 2s
facil de usar.

Asumiendo esta condicién para centrar nue stro
disedo, podemos definir los siguientes factores de
usabilidad, como sefiala Sanchez (2C01):

Capacidad de aprendizaje: :| tiempo y el
esfuerzo requerido para que un usuario alcanc: un
determinado nivel de ejecucién en u sistema dado.

Rendimiento: la veiocidad en a ejecuciér de
las :areas, y el aimero y tipo de errores come!idos
por :l usuario ea su reslizacidn.

Satisfaceién: medidas del confort la
aceptabilidad y la actitud positiva generada por el
sistema (interfaz) en las personas afectadas por su
uso.

Flexibilidad: 1a capacidad del s:stema de poder
trabajar con diferentes métodos er funcién ce la
experiencia del usuario.

Efectividad: el grado de exact tud con que el
sistzma completa las tareas para las que estd
disenando.
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Eficiencia: hace referencia al nimero de pasos
que el usuario debe llevar ucabo purs realizar una
tarea.

USABILIDAD Y DISENO

Si nos basamos en el disefio centrado en !os
usuarios, debemos asumir pues que es la usabilidad
la que va a condicionar nuestro ilisefio web; el
disefiador tiene que enfrentarse al rcto de buscar la
solucién al problema de disefio siguiendo fas
directrices que le establecen otros profesionales con
un enfoque mas técnico y sistematice que el creativo,
y es entonces cuando puede que no exista el
entendimiento descado. En el articulo “Los expertos
en usabilidad vienen de Marte; los disefiadores
grdfico, de Venus”, Curt Cloninger (2001) identifica
a los primeros con el hermetismo del cerebro
analitico. concreto, basadc en los nimeros y las
estadisticas, y a los segundos con el sentimiento y la
sensibilidad, 1o cual determinaria un irreconciliable
enfrentaniiento entre ellos.

El disefiador debe saber renunciar a las infinitas
opciones que ofrecen las dltimas tecriologias y no
caer en la tentacién de incluir archivos aue
sobrecarguen el peso de una pagina si no esti lo
suficientemente justificado, aunque a nivel personal
no sea el que més le agrade, debe decaantarse por un
disefio que satisfaga mds al usnario y ¢ste deriva de
los resultados obtenidos por los estudios de usabilidad
del sitio.

En el proceso ce desarrollo de un disefio centrado
en el usuario, el disefiador debe enfrentarse a una
rejacién, tanto con los especialistas en factores
humanos y usabilidad como con los usuarios. No
resulta facil investigar un contexto o un espacio de
disefio, contemplar y combinar variadas soluciones
en lugar de enconirarse ante un problema concreto
al que busca directamente una soiucién. Han de
despojarse de la vision 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 gue
continuarnente exigen resultados.

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

REGLAS BASICAS DE USABILIDAD DIRIGIDZS
AL CISENADCR GRAFICO

!.a usabilidad pretende hacer los sistemnas "nés
senctllos y eficientes, proporcionando satisfaccién al
usuario v hacerle sentir 14 necesidad regresar. bara
acercarnos a este resultado, hay que :onsiderar ina
serie de reglas de usabilidad, que el disefiador ¢zbe
conocer y decidir cudnde aplicar de acuerdo a los
objetivos del sitio web gue proyecta. F'c aqui algunos
de los principios que Jacob Nielsen nos ofrece en su
libro Usabilided. Disetio de sitios Web, v jue
cons:deramos prioritarios para la formacion del
diseiiador grafico, ya que son los orientados al aspi:cto
formal y a la estética del proyecto web.

i.a apariencia visual ¢s literalmente la prin era
cosa Jue el usuario ve al entrar a un sit 0, y una vi: idn
agradable dard una mayor oportunidai de establ cer
credibilidad y cenfianza a un sitio.

1.~ LLENO Y vACiC

Il espacio de la pantalla debe estar tien
distribuido y compensado; el usuar o accede 1 la
pagina interesado por su contenidc y, aunqu:: la
nave zacion es un elemento fundamental, no hay jue
destinarle mas espacio el necesario; como norma ¢l
contecnido debe ocupar el 80% del lisefio de ina
pagina y nunca menos del 50%; la iavegacior 10
debe:ia sobrepasar el 20% de la misia, aunque en
una prdgina de inicio los porcentajes d ocupacidii de
los eiementos de navegac:6n pueden ser mayores.

1.a publicidad no es lo més aconsejable, per) es
el sustento de muchos sitios, por lo que hay jue
considerarlos deritro de la estructura de la pagina ji nto
con !as opciones de navegaciéon. E; fundame ital
elim.nar los elementos de disefio que no s:an
necesarios para el funcionamiento de la interfa:: la
simplicidad es mejor que la complejidad.

Como en todo disefo. los espacics en blancc a0
significan espacios vacios, sirven pzra estruct rar,
compensar y representan un elementc que puede ser
de utilidad para comprender la lectura de una pag na,
asi como lo que se quiere transmitir 1 ella. Ade nas
de que se descargan antes que otro tipo de eleme nto
(imagen 1).
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Imagen 1.

2.- ;800 0 10247

Esta es la pregunta que se hacen 1nds 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 limitard a darnos las indicaciones
para que en cualquier caso, su sitio sea visto por el
mayor numero de publicc posible.

La evolucién que “sufre” el mercado informatico.
sobre todo en lo que a tarjetas graficas mas potentes.
y monitores de mayor tamaiio se refiere, representa
un duro handicap para larealizacién de paginas web
efectivas. La solucién que planteamos se limita a la
adaptacion al mercado al que ird dirigido el proyecto
y a la bisqueda de pistas sobre la zonfiguracién
estandar que tendrd nuestro cliente potencial. Dichas
pistas saldrdn casi siempre de un analisis de mercado
que realizaremos antes de lanzarnos a la aventura de
desarrollo del preyecto y un buen /Hriefing que nos
facilitard nuestra labor.

Pero no todes los proyectos disponen estas
capacidades y deberemcs adoptar una norma de
usabilidad que ncs permita salir airosos en todas las
ocasiones en las que nos enfrentemos al problema
de la resolucién. Dicha norma propone al disefiador
que se aferre al valor mas pequeiio dentro del rango
de resoluciones que baraje.

Actualmente ese valor estd establecidc en
800x600 y, en caso de duda, deberemos discfiar
siempre en esa resolucién. Las razones por las que
elegimos la mds “pequefia”. se basa1 en el cor trol
sobre el disefio de la pdgina que debemos adootar
siempre en la producciéa de un sitio. Una péjina
diseiiada en 800x600 permite a lcs usuario: de
resoluciones mayores, visualizarla entera sin tener
que recurrir a la tan “odiada” barra de desplazami :nto
horiontal.

Otro elemento que deberemos terer en cuenta es
el espacio extra, que visualizarda usuarios de
resoiuciones mayores. Para evitar la aparicid. de
columnas inttiles a la derecha de la pdzina debere nos
centrar los elementos para minimirar el imp o
visuil, dando lugar a columnas laterales com) lo
hacen en sitios como Yahoo http://www.yahoo.com,
o Cuoet http://www.cnet.com (imdgenes 2,3y 4.

Hsta actitud no debe Ilevar a cometer errore: tan
graves como podemos apreciar en algunas seceiones
del web de la marca comercial Pepsi htip.//
www.pepsi.com. Dicha pagina elabora un conte:tido
optirnizado para una resolucién de 800x600, peio la
falta de calculo de uno de sus marcos, perinite
visualizar una barra de desplazamiento horizental
(imagen 5), lo que provoca que el usiario tenga que
desplazar dicha barra para visualizar el conterido.
Deberemos huir de este tipo de prdctices y
asegurarnos el control ¢xhaustivo de las medidas de
nuestros sitios web.

3 o * VELOCIDAD

Otro de los problemas al que se deben enfrentar
los disefiadores de un proyecto web e la velocidad a
la que se descargan las paginas. Este hecho priede
pasar inadvertido segtin a que tipo de clietes
potenciales nos estemos dirigiendo.

"_as soluciones que proponemos y adoptare nos
como normas de usabilidad para evitar la crea :ion
de péaginas web lentas. radican en lz separacié 1 de
estructura (html) y disefio (css), reduccién dz la
cantidad de c6édigo innecesaria y los ajuste . de
compresion adecuados er: archivos dzpendiente :.

3] principal factor desencadenante de proble mas
con la velocidad de las paginas suelen ser los archivos
dependientes de 1a pagina: imagenes, peliculas flash,
peliculas shockwave, etc...
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No alentamos el cescarte de imigenes y
animacicnes vectoriales, como proponen sitios como
Useit hitp://www.useit.com, y cuva pagina ¢s
considerada dentrs de Internet como una de las mas
ripidas de descargar, sino que abogumos por
establecer un equilibrio justo entre contenico grifico

Imagen 5.

Imagen {.

y velocidad de descarza que permiti al usuariy nn
disfrute pleno de las caracteristicas de nuestra pazina
{imugen 6).

Métodos como la reduccion de la paleti de
coleres. ajuste de pérdida y tramado en archivos .gif,
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Imagen 6.

variacion de la calidad en archivos .jpg o compresién
eficaz de peliculas Flash deben ser utilizados para
conseguir 1a fluidez en la navegacion de un sitio web.

Los tlempos de respuesta rapidos constituyen el
criterio mds importante de las pagina:. web. Coino
norma se debe indicar el tamaiio de 1¢s archivos cuya
descarga sea mayor a los dicz segundos, tiempc en
el que usuario dejurd de prestar su atencién; 34KB
equivalen a esos diez segundos para usuarios on
modems. Para agilizar la descarga, hay que reducir
tamafios y cantidad de graficos; reutilizar una imagen
ayuda a la rapidez asf como a crear un vocabulario y
una consistencia visual dei sitio. El usc de las tah/as
es una buena opcidn para gue el disefio sea atract:vo,
asi como la tipografia utiiizada con sutileza puede
resultar muy creativa; disefios con hojas de estilo es
otra alternativa que reduc2 descargas v optimiza el
trabajo del disefiador.

Para una rapida carga inicial se recomienda mas
texto y menos imédgenes en la parte superior de la
pdgina para entender su sentido, atributos de texto
ALT en las imdgenzs que informan lo que aparecard,
indicar los atributos WIDTH y HEIGHT en todas las
imdgenes y columnas de tablas, para niayor rapicez
del dibujc por parte del navegador y dividir las tabias
complejas en varias mas sencillas, ubicando las mas
simples en la parte superior.

4. MAGENES

lLeiteramos la necesidad de mantener un pzso
razonable en las paginas y que los grafi:os e imdgenes
de caiidad lo aumentan considerablemente; 1a funcién
del sitio puede justificar con sentido la colocacion
en una pagina de graficos, imagenes y elemer tos
multimedia, ya que el destinatario 2s un usu: rio
especifico que por su interés estd dispiesto a esperar
sin desesperar; en ese caso. el disefiadcr debe trab (jar
las 1imagenes de forma :ai que preserten el aspecto
dese:do, pero optimizidas al méxirio, sin perder
calidad en editores exte nos de acuerdo a su formr ato
antes de introducirla en el documento HTML.

I:1disefio para la web =s muy diferente al dis :fio
impreso para el cual el disefiador venia formandose,
por lo que no debe caer en el error de pensar e ¢
soporte impreso cuande afronte uno para publici.rlo
en la red, no sélo por las herramientas que util za,
sino por los criterios de composicion de las paginas
gue debe crear.

.- VINCULOS

(frecer al usuario informacién de dénde esté y a
déndez puede ir de forma clara. Las anclas de los
vinci:los de hipertexto no deben contener mas de
cuatro palabras, pero se puede incluir1exto adicic nal
que complemente el vinculo sin ancla. y subrayatr las

-

periagy,

234
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palabras importantes. Poner el titulo del vincule
(TITLE), proporciona al usuario informacién del
destino antes de pulsarlo. Estos titulos n¢ deben
exceder de 60 caracteres; cuanto mas cortos mejor.

Es conveniente utilizar los colores de vinculos
que utilizan por defecto los navegadores, azul para
los no visitados y rojos o inorados para los va vistos;
cambiar esos colores puede crear confusion respectc
a los vinculos visitados.

6.- MARCOS

El uso de los rnarcos ha de ser cnidadoso, va que
rompe con el modelo de la web unificada, el
desplazaniento no funciona y puede que paginas con
marcos no se visualicen bien en pantallas pequeiias.

Usar marcos para barras fijas, mends por
ejemplo, o informacion de especial importancia.
Hacer los bordes de los marcos invisibles para dejar
niés especio al contenido y mantener 1a unidad de la
composicidn.

7 .- CONSISTENCIA DEL INTERFAZ

Actualmente, debemos distinguir los dos tipos
de usuarios que aterrizan en nuestro sitio web. Por
un lado encontramios a los que denorninamos “super-
usuarios”, que se destacar: por un buen conocimiento
de medio, ya que son veteranos en ¢l dominic de
agentes de usuario y expertos en navegacién por
Internet. El resto lo podemos encerrar dentro del
grupo de usuarios “noveles”, aquellos que han
conocido el murdo de Internet recientemente v
todavia no pueden dejar de sorprenderse con cada
pagina. Hacemos esta distincién por la diferente
manera que tiene cada grupo de asimilar lo que le
presentamos cada vez que disefiamos una pagina.

Hemos de tener en cuenta que cada vez que un
usuario realiza una peticién de informacion a través
del protocolo http para que se le muestre una pagina
en su navegador, estd comenzando a vivir una
experiencia; esta experiencia la dirigimos nosotros a
través del disefio de nuestra pagina y podemos influir
en su desarrollo apoydndonos en diversos factores
como el fondo de la pagina, las tipogratias empleadas.
los mentis de navegacién o los contenidos expuestos.

El grupo que hemos denominado “‘super-
usuarios” se muestra casi siempre impaciente por el

contenido v ante la propuesta que l2s hacemo: de
vivir nuevas sensaciones, se destaca por limitarse a
buscar informacion, despreciando nue stra invitacion.
Sin embargo, los usuarios noveles presentan >tra
disposicion; se enfrentan a nuestra pigina de forma
distinta. Estan ansiosos por descubrir cosas nucvis
que les acerquen un poco mds al grupo de los
expertos.

A la hora de formar nuevos disefizdores, tene nos
que :ener presente este hecho y proceder de maera
equilibrada para satisfacer las necesic ades de los dos
grupos que hemos establecido. Para ello nos
basaremos en la “consistencia de lainterfaz”, es d :cir,
la presentacion de elementos simples que perrr itan
una jerarquia visual y una distribucién de pdginas
con ¢l objetivo de edificar la confiar za del usuirio.
Apcstamos por solucicnes de ‘interfiz homogé 1eas
en la WEB, sin descartar su experime:atacion.

La experiencia del usuario en nuestra pdzina
contiene un alto nivel de aprendizaje v la utiliza *ion
de “contextos’ establecidos en >tros medios,
facilitardn al usuario esa labor. Debe nos
aprovecharnos de estos contextos y no renunc ar a
extender las convenciones, siempre 7 cuando e:ista
un heneficio o ventajs sobre la coinpetencia jara
hacerlo. Como ejemplo podemos proponer la
connotacién de una simple flecha:

Dirigida hacia la derecha: continuar, r a la
sigu:ente pagina.

Dirigida hacia abajo: mds contenido; el ust ario
buscard la barra de desplazamiento vertical.

Dirigida hacia arriba: subir, vclver al inicio.

Dirigida hacia Ja tzquierda: retroceder, vc lver
a la pdgina anterior.

Y como ejemplo ce consistencia de la int¢ rfaz
podemos observar el web de Yahoo, en todas sus
versiones http://www.vahoo.com (imagen 6).

8 ARQUITECTURAS SIMPLES

En la elaboracién de un sitio web debemos | asar
inevitablemente por tras fases y cada una de :llas
marca el destino de nuestro conjuntc de pagina .. L.a
primera y mas importaate se basa en !a recopilzcion
de ideas, informacion, elementos, etc., y el pre:zeso
de dar forma coherente a tedos esos datos. Er esa
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labor, la arquitectura de nuestro sitic juega un papel
muy importante.

Elaborar una estrategia para que la estructura de
nuestra pagina se muestre uniforine durante un
periodo de tiempo y prever su futuro crecimiento y
evolucidn, es una tarea que deben tener presentes los
futuros disefiadores web.

La dificultad radice. basicamente en saber
ccombinar “coherercia y simplicidad”. No podemos
apostar por jerarquias compiejas, que confundan al
usuario o que provoquen en él un sentimiento de
pérdida. Apoyandonos en interfaces homogéneas. y
contextos establecidos, deberdn elaborar la
arquitectara apropiada para cada audiencia, .in
descartar la existercia de mds de un:i.

Disponer de un métcdo de organizacion bien
definido nos asegura un gran éxito de cara al publico.
Como ejemplo, tenemos ¢l web de Amazon http://
www.amazon.cor, en conde, gricias a lo que
comentabamos antes de fundir “‘ccherencia y

simpiicidad” han consegwdo lograr su objetivo. en
capaces de asegurar que un usuario puede comjrar
“alge” con tan sélo dos clics de ratén (imagen 7 .

l'ebemos tener ¢n cuenta les diferentes
posibilidades que tiene un usuario de llzgar a nues ras
paginas.

Gieneralmente lo hard a través de la pagina de
inicio pero gracias a ‘a labor de indizacién ‘jue
realizan los motores ce busquedas poderios
encontrarnos a un usuario gue aterriza ¢n una pagina
interior de nuestro sitic. Por eso es vital indicai en
todas nuestras paginas !a ruta de temis (imagen §),
para mostrarle la ubicac:6n en la que se encuentr:. en
cada momento, como lo hacen los letreros de las
calles de cualquier ciudad si paseamos por ellas.

CONCLUSICN

Los disefiadores graficos disponen de muiltifles
tecnclogias que son tentadoras por su potencial f ara
expresar sus idees y realizar diferentes propuestis a

Imagen 7.
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una solucién que puede generar dudas y conflictos,
pero en la web hay que sec muy cuidadoso v en ¢aso
de dudas siempre podemos decidir por el disefio (ue
arroje los mejores resuitados al test de usabilidad.
aunque no sea el cue mds nos satisfaga.

La apariencia visual es la carta de presentacién
de una web, los buenos efectos visuales son un buen
medio para ofrecer credibilidad al usuario. y por la
tanto ren:abilidad a un sitjo. En manos del disefiador
estd aplicar los principios de usabilidad, sin que por
ello haya que renunciar a un buen disefio centadc
en el usuario.

AMBEORLOMN.

fmagen 8.
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