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1. Interacción persona-ordenador

El ordenador es una herramienta cuyo uso se ha expandido de manera eviden-

te a lo largo de los últimos años del siglo XX. Actualmente, la mayoría de las

personas de los países desarrollados utilizan el ordenador, ya sea como herra-

mienta de trabajo, como elemento de ocio o para buscar información de cual-

quier tipo. La introducción de ordenadores ayuda a mejorar las condiciones

de trabajo, pero también puede ocasionar problemas derivados del cambio de

costumbres y de la necesidad del usuario de adaptarse a ellos. El desarrollo de

sistemas interactivos debe acompañarse de un conocimiento de la conducta

humana y de la funcionalidad de dichos sistemas.

En la base de este rango de intereses se halla la disciplina HCI (Human-Computer Interac-
tion), que se puede definir como: "la disciplina relativa al diseño, evaluación e implemen-
tación de sistemas interactivos para uso humano, con el estudio de los fenómenos que
lo rodean" (ACM SIGCHI).

De esta manera, la HCI se concentra tanto en los aspectos humanos como en

los relacionados con la máquina (ordenador) que se utiliza para interactuar.

1.1. El proceso de interacción

Por interacción entendemos el proceso recíproco de transferencia de

información entre el hombre y el ordenador, e incluye tanto las acciones

implicadas en este proceso como sus resultados.

D.A. Norman describió en 1986 las etapas en que se divide el proceso de in-

teracción:
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• El usuario determina la intención de alcanzar un objetivo.

• El usuario convierte esta intención en una acción que ejecuta efectiva-

mente (por ejemplo, pulsa una tecla o hace clic sobre una opción de la

interfaz).

• La acción produce una serie de cambios en el sistema del ordenador, que

el usuario percibe�e�interpreta.

• El usuario evalúa si estos cambios son favorables para la consecución del

objetivo propuesto.

Etapas del proceso de interacción

En el proceso de interacción con el sistema, pueden existir dos problemas fun-

damentales:

1) En el ámbito�de�ejecución, si el usuario conoce qué objetivo quiere alcan-

zar, pero no sabe qué acciones debe realizar, o de qué modo debe llevarlas a

cabo.

2) En el ámbito�de�evaluación, si el usuario no sabe cómo interpretar los

cambios que su acción ha provocado en el sistema.

La existencia y grado de importancia de estos problemas dependen del diseño

de la interfaz del sistema.
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1.2. Concepto de interfaz

La interfaz�de�usuario se define como "la apariencia y el comportamiento de un sistema
de información", o como "la parte del sistema del ordenador con la que el usuario está
en contacto directo" (CMD).

La interfaz es el recurso mediante el cual se lleva a cabo la interacción, e incluye

todos los dispositivos que ponen en contacto al hombre con la máquina.

Existen dos tipos de dispositivos de interfaz:

1) Los dispositivos�de�entrada, es decir, aquellos que permiten al hombre

introducir datos en el ordenador (ratón, teclado, etc.)

2) Los dispositivos�de�manipulación, es decir, los elementos que existen en

un programa determinado, y que se utilizan para alterar el estado de la infor-

mación y navegar por la aplicación (botones, cursores, menús, etc.). Algunos

autores se refieren a ellos como interfaces software o GUI (graphical user in-

terfaces).

Fuente: http://www.sxc.hu/photo/

http://www.sxc.hu/photo/
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2. Estilos de interacción

Uno de los ámbitos de interés fundamentales de la disciplina HCI es el análisis

de los dispositivos�software�de�interacción. Puede decirse que existen cinco

tipos de estilos, que se pueden reunir en tres grandes grupos:

1)�Estilos�lingüísticos. Son aquéllos en los que la introducción de datos se rea-

liza mediante el teclado alfanumérico. Se basan en el lenguaje natural, aunque

utilizan unas reglas sintácticas y semánticas muy estrictas. Existen dos tipos

de estilos lingüísticos:

a) Lenguaje de comandos

b) Lenguaje natural1

Pantalla de MS-DOS

2)�Estilos�contextuales. Son aquellos que actúan en referencia a la situación

o contexto del usuario dentro del sistema. Dentro de los estilos contextuales,

encontramos:

a) Ventanas de diálogo

b) Menús

c) Formularios

(1)Se aplica solamente a dominios
muy restringidos, por lo que no
desarrollaremos sus características
en este módulo.
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3)�Manipulación�directa. Permiten al usuario ejecutar tareas y procesos com-

plejos sin necesidad de invertir demasiado tiempo en el proceso de aprendiza-

je. Utilizando recursos de reconocimiento visual, permiten al usuario ocasio-

nal recordar fácilmente cómo debe actuar dentro del sistema. Por otra parte, la

reversibilidad de las opciones incide en una baja frecuencia de error. Dentro de

los estilos de manipulación directa, tienen especial protagonismo los gráficos

o GUI (graphical direct manipulation).
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Fuente: http://musicovery.com/

2.1. Lenguaje de comandos

Es el estilo más antiguo de interacción, ya que es el único que permitían los

primeros ordenadores (el sistema MS-DOS, por ejemplo, utiliza una interfaz

de comandos). Presenta las siguientes características:

• Consiste en un número limitado de órdenes o comandos.

• Al estar basado en órdenes verbales que deben memorizarse, implica un

alto tiempo de aprendizaje.

• Una vez que el usuario ha aprendido el lenguaje, puede ser uno de los

sistemas más rápidos de interacción.

• Tiene un alto nivel de funcionalidad y flexibilidad, en tanto que permite

múltiples combinaciones de comandos y teclas.

• Depende de la capacidad del usuario para recordar los comandos.

2.2. Ventanas de diálogo

Las ventanas de diálogo son ventanas en las que el sistema presenta alternati-

vas al usuario y solicita respuestas. Suponen una combinación de las caracte-

rísticas de los menús y los formularios. Existen tres tipos de ventanas de diá-

logo:

1)�Modales. Suspenden temporalmente todas las acciones y obligan al usuario

a responder a la cuestión expuesta en la ventana. Desaparecen sólo cuando el

usuario ha elegido una de las opciones que presentan.

http://musicovery.com/
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2)�No�modales. Dotan a la interacción de flexibilidad, ya que el usuario tiene

las opciones de la ventana a su disposición sin que el resto de las tareas queden

desactivadas.

Ventanas no modales de Word

3)�Ventanas�de�alerta. Informan de situaciones problemáticas y pueden ser

tanto de error (avisan sobre un error del sistema o del usuario), como de aviso

(alertan al usuario sobre los problemas derivados de una acción). Las ventanas

de diálogo son una buena opción en caso de diseño de sistemas para usuarios

con diferentes grados de experiencia, puesto que son autoexplicativas (no ne-

cesitan del aprendizaje previo de ningún código específico), hacen poco uso

de la memoria del usuario y son fácilmente comprensibles (el usuario no se

encuentra ante preguntas complejas, sino ante cuestiones relacionadas con la

tarea que está realizando).

2.3. Menús

Los menús presentan listas de elementos seleccionables. Estos elementos pue-

den ser de tres tipos:
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• Comandos. Activan acciones específicas (abrir, cortar, copiar, pegar, etc.).

• Atributos. Permiten aplicar opciones relativas a las características del ele-

mento seleccionado por el usuario (tipo de letra, color de relleno, etc.).

• Estados. Permiten activar o desactivar opciones relativas a la configura-

ción del sistema (Ver rejilla, Mostrar reglas, etc.).

Los menús pueden ser de varios tipos:

1)�Desplegables: Aparecen asociados a un concepto genérico, presente en la

barra de menús. Dentro de los desplegables, podemos encontrar menús�jerár-

quicos o en�cascada, que consisten en submenús que aparecen al seleccionar

una de las opciones del menú principal.

2)�Contextuales: Aparecen haciendo clic sobre un elemento de pantalla. Con-

vencionalmente, se asocia la aparición del menú contextual al clic con el bo-

tón derecho del ratón. Los menús contextuales suelen funcionar como atajos

para las opciones de los menús desplegables.

3)�Ventanas�de�selección: Contienen opciones seleccionables mediante los

siguientes elementos:

a)�Cajas (check box), en el caso de opciones que se puedan activar o desactivar.
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b)�Botones�radiales (radio buttons), en caso de opciones autoexcluyentes.

2.4. Formularios

Permiten solicitar al usuario la introducción�de�datos de manera estructurada.

Son muy útiles en caso de que la longitud de caracteres de los datos que hay

que introducir sea limitada.

Los elementos de un formulario pueden ser de dos tipos:

1)�Cajas�de�texto. Son campos en los que el formulario puede introducir tex-

to (el número de caracteres puede estar limitado por el sistema) mediante el

teclado.

2)�Opciones�de�selección. Pueden ser de varios tipos:

a)�Cajas. Contienen opciones que se pueden activar o desactivar, y son inde-

pendientes unas de otras.

b)�Botones�radiales. Contienen opciones autoexcluyentes. Se utilizan cuando

el número de opciones es limitado.

c)�Menú�desplegable. Contiene opciones autoexcluyentes. Se utiliza cuando

existen muchas opciones.
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2.5. Manipulación directa

La manipulación directa implica que los objetos de pantalla son selec-

cionados y manipulados directamente mediante un puntero (el más uti-

lizado es el ratón). Los elementos de pantalla representan objetos del

mundo real, y las acciones también se corresponden con acciones rea-

les. Todas las acciones tienen respuesta�inmediata.

El usuario, en lugar de ejecutar comandos mediante la utilización del lenguaje,

que implican el aprendizaje de normas sintácticas complejas, ejecuta acciones

físicas que no requieren ningún entrenamiento específico. Los usuarios exper-

tos, por su parte, pueden trabajar de manera rápida.

Puesto que la manipulación directa se basa en el reconocimiento�visual más

que en la memorización de opciones y conceptos, los usuarios ocasionales

pueden recordar sin problemas los principales conceptos operativos.

Normalmente, todas las acciones de manipulación directa son reversibles, cir-

cunstancia que motiva al usuario en la realización de acciones que puede anu-

lar si comete algún error. El usuario puede ver de manera inmediata si sus

acciones se adaptan a sus objetivos, y corregirlas si es necesario. El estilo de

manipulación directa reduce la ansiedad del usuario inexperto y es altamente

motivador.

Uno de los tipos de manipulación directa más utilizados son los iconos, en-

tendiendo por icono la imagen que representa un concepto.

Ejemplo de utilización de iconos

Fuente: http://orangeonweb.com/icons/deltavect_modules.htm

http://orangeonweb.com/icons/deltavect_modules.htm


© FUOC • PID_00167606 15 Diseño centrado en el usuario

3. Psicología de la interacción persona-ordenador

En el proceso de desarrollo de interfaces para sistemas interactivos, es

fundamental saber cómo perciben e interpretan su entorno los usuarios.

La psicología cognitiva es la fuente de este tipo de información en HCI, y

dirige su atención al aprendizaje de sistemas, la transferencia del apren-

dizaje, la representación mental y la utilización de dichos sistemas.

La mente es un sistema simbólico, al igual que el ordenador (el cual realiza

todas sus tareas a partir de la combinación de cifras, que son símbolos de nú-

meros abstractos). Un sistema simbólico está compuesto por tres tipos de ele-

mentos fundamentales:

1) Un conjunto finito de símbolos�primitivos (a partir de los cuales se cons-

truirán los subsiguientes símbolos).

2) Una serie de principios para construir símbolos�complejos a partir de los

primitivos.

3) Un método para relacionar los símbolos con las entidades que simbolizan,

y viceversa.

En la mente humana, la percepción conduce a la construcción de símbolos

mentales que representan el mundo.

3.1. La memoria

Hay tres sistemas de memoria:

1) Un conjunto de almacenes�sensoriales, en los que la memoria retiene datos

procedentes de la percepción por parte de los sentidos.

2) Una memoria�a�corto�plazo, que tiene una capacidad limitada para retener

información (generalmente, un máximo de 7 +/-2 chunks o unidades). Los

datos decaen después de aproximadamente 15 segundos si no han sido pro-



© FUOC • PID_00167606 16 Diseño centrado en el usuario

cesados previamente. Algunos autores se refieren a la memoria de corto plazo

como memoria�de�trabajo. Dentro de la memoria a corto plazo, se encuentra

también la memoria�sensorial, que registra los datos aportados por cada uno

de los sentidos.

3) Una memoria�a�largo�plazo, que permite almacenar los datos de manera

duradera. El conocimiento se establece a partir del recuerdo de experiencias

pasadas, y del establecimiento de probabilidades de que ocurra un evento si

previamente ha sucedido otro.

Un filtro�selectivo determina qué información pasará a la memoria de corto

plazo, para el acceso repetido a los datos. Mientras opera este bucle o repetición

mental, el cerebro tiene menor capacidad para manejar otros datos.

Sistemas de memoria

3.1.1. Aplicación al diseño de interfaces

La naturaleza de la memoria humana tiene las siguientes implicaciones en el

diseño de interfaces:

• No obligaremos a la memoria a corto plazo a superar la cifra de�7�(+/-2)

elementos a memorizar. En caso de que forzosamente deba superarse este

número, se recomienda agrupar los ítems de manera lógica.

• Los grupos generados sobre los elementos que hay que recordar deben ba-

sarse en similitudes�semánticas (de significados parecidos o relacionados)

o�secuenciales (orden de las etapas de un proceso).
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El menú izquierdo presenta grupos de opciones basados en similitudes semánticas

Fuente: http://www.atrapalo.com

http://www.atrapalo.com
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Las opciones de este formulario se basan en el orden secuencial de la tarea

Fuente: http://www.atrapalo.com

• Es recomendable tener en cuenta el contexto de conocimiento del usuario

y su experiencia, para poder apelar a los elementos almacenados en la

memoria a largo plazo.

3.2. Proceso de aprendizaje

El aprendizaje depende de asociaciones, de manera que una experiencia queda

relacionada con otra. Existen tres métodos de aprendizaje:

1)�Método�de�ensayo-error. Se basa en la combinación arbitraria de elemen-

tos, y la evaluación de los resultados. Es un método prácticamente inútil para

la adquisición de nuevas habilidades.

2) El segundo método se basa en la utilización exclusiva de la información que

garantiza que se produzcan resultados�viables. Es un método muy eficiente,

pero solamente se puede llevar a cabo si la tarea que hay que realizar es muy

sencilla y previsible.

http://www.atrapalo.com
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3) El tercer método, que es el más utilizado en la vida cotidiana, supone una

combinación�de�los�dos�anteriores. Se basa en la combinación de los com-

ponentes principales de la habilidad, pero teniendo en cuenta una serie res-

tricciones sobre las posibilidades de combinación. La selección final se lleva a

cabo sobre un conjunto de posibilidades muy limitado.

3.2.1. Aplicación al diseño de interfaces

Teniendo en cuenta las características del proceso de aprendizaje, podemos

enumerar una serie de factores que es aconsejable tener en cuenta en el diseño

de interfaces:

• Es muy importante tener en cuenta el contexto�del�usuario.

• Las respuestas del sistema deben ser coherentes. Debe existir respuesta

tanto para las acciones correctas, como para las incorrectas. La repetición

de asociaciones acción-respuesta favorece el aprendizaje.

• Es recomendable apelar a la memoria� permanente, de manera que el

usuario pueda reconocer elementos y situaciones sin sobrecargar la me-

moria a corto plazo.

• El usuario aprende mejor si se le pide una implicación�activa. Si puede

manipular o experimentar los hechos, conceptos o habilidades, aprende

mucho mejor que si se limita a pasar páginas y memorizar su contenido.

• Las habilidades mejoran con la práctica. Para ello, las prácticas deben di-

señarse correctamente.
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• La práctica sólo es efectiva si existe retorno�de�información (feedback).

Si el usuario carece de respuestas, no puede saber si está actuando correc-

tamente.

• La combinación�de�diferentes�tipos�de�prácticas es más efectiva que la

repetición consecutiva de la misma acción. No obstante, el usuario debe

tener la capacidad de repetir una práctica si lo considera necesario.

• Los contenidos deben estructurarse de manera que el usuario solamente

deba aprender una serie limitada de cosas por sesión.

• El proceso de aprendizaje progresa de un nivel básico a uno avanzado. El

orden y contenido de cada uno de los pasos debe estar cuidadosamente

estructurado.

3.3. Modelos mentales

El ser humano utiliza representaciones mentales para procesar la información

que le llega del mundo exterior, y para interactuar con él.

De la misma manera, el usuario de un sistema interactivo genera un modelo

mental de éste para poder utilizarlo. La manera en que se construyen estas

representaciones, y cómo se utilizan, son factores fundamentales en el diseño

de interfaces.

Las representaciones mentales pueden ser de tres tipos:

1)�Representaciones�icónicas. Basadas en la imagen: por ejemplo, mapas, ico-

nos, fotografías, etc. Son adecuadas para ser reconocidas por un espectro de

personas amplio y diversificado, aunque no compartan unas normas lingüís-

ticas comunes. No obstante, pueden ser poco eficientes reproduciendo deta-

lles del objeto.

2)�Representaciones�proposicionales. Basadas en el lenguaje, incluyen el len-

guaje natural y las matemáticas. Son más difíciles de memorizar que las icóni-

cas, y no permiten realizar operaciones de generalización.

3)�Modelos�mentales. Mantienen analogías estructurales con el mundo real,

que permiten realizar inferencias sobre el comportamiento de un objeto en de-

terminadas situaciones, o como resultado de ciertas acciones. Para comprender

un fenómeno desconocido, se trasladan las inferencias de un modelo mental

existente, al nuevo fenómeno.

La teoría de las representaciones mentales tiene implicaciones inmediatas en

el diseño de interfaces:
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• Para representar�las�opciones�de�interacción, pueden utilizarse represen-

taciones icónicas, proposicionales o de tipo mixto.

– Las representaciones icónicas se asocian fácilmente a las funciones que

representan, aunque tienen poca capacidad de síntesis.

– Las representaciones proposicionales pueden ser más potentes en este

aspecto, aunque dependen del conocimiento por parte del usuario de

las reglas que gobiernan la representación.

– La solución más utilizada consiste en la utilización de representaciones

que combinen lenguaje e imagen, como los iconos o los pictogramas.

Tipos de representaciones de interacción

• Los usuarios construyen modelos�mentales del funcionamiento interno

del sistema con el que interactúan. Su objetivo consiste en traducir las

tareas que realiza en el mundo real en tareas dentro del ámbito del sistema.

Las relaciones entre tareas y acciones forman el nudo del modelo. Este tipo

de modelos permiten ejecutar acciones que se dirijan de manera compe-

tente al cumplimiento de una tarea, sin necesidad de que el usuario deba

conocer la estructura del sistema, ni sus mecanismos de funcionamiento.
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El diseñador debe ser capaz de identificar el contexto de conocimientos del

usuario, y presentar la información relevante bajo la forma y el entorno ade-

cuados.

Como conclusión, Donald Norman describe una serie de características�de

los�modelos�del�usuario:

• Son incompletos.

• La capacidad del usuario para ejecutar modelos es limitada.

• Los modelos del usuario son inestables: el usuario tiende a olvidar deter-

minadas capacidades del sistema.

• El usuario tiende a confundir opciones similares.

• No son científicos: el usuario tiende a ejecutar las tareas de cierta manera,

incluso en el caso de que sepa que existen procedimientos mejores.

• El usuario prefiere realizar más acciones físicas a cambio de reducir la com-

plejidad de los procesos mentales.
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4. Fases del proceso de diseño centrado en el usuario

La metodología del diseño centrado en el usuario (DCU) sitúa al usuario en

el núcleo del proceso de diseño de la interfaz. Atiende especialmente a los

aspectos cognitivos que intervienen en la interacción entre personas y cosas,

de manera que permite optimizar la usabilidad de cualquier objeto con el que

las personas interactúen cotidianamente.

La DCU involucra al usuario desde los primeros pasos del proceso de desarro-

llo de una aplicación interactiva, y se desarrolla a lo largo de varias�etapas,

algunas de las cuales son iterativas:

Etapas del diseño centrado en el usuario

4.1. Análisis

En esta etapa se reúne información sobre:

• Los objetivos de la aplicación.

• Las características de los usuarios objetivos.

• Los requisitos técnicos del desarrollo.

Ved también

La optimización de la usabili-
dad se estudia en el apartado
1 del módulo "Usabilidad".

Una herramienta muy útil para el análisis de las características del usuario es

la técnica de modelado�del�usuario.
Ved también

El modelado del usuario se es-
tudia en el apartado 6 de este
mismo módulo.



© FUOC • PID_00167606 24 Diseño centrado en el usuario

4.2. Diseño

El diseño de la aplicación ha de responder a las características definidas en el

proceso de análisis, y es revisable de acuerdo con los resultados de la evalua-

ción posterior.

La etapa de diseño consta de diferentes fases:

• Modelado del usuario.

• Diseño conceptual.

• Diseño de contenidos.

• Diseño visual.

Fases del proceso de diseño
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4.3. Prototipo

El prototipo es un elemento clave en el proceso de diseño, puesto que permite

detectar en un primer estadio aquellas cuestiones que deben ser revisadas o

corregidas, y revela si es necesario añadir algún elemento que no se ha tenido

en cuenta anteriormente.

El prototipo puede ser:

• De�baja�fidelidad. Es el que se realiza en un primer estadio y que dista del

diseño final. Puede realizarse sobre papel o en ordenador, y esquematiza

una propuesta de estructura de pantalla.

• De�alta�fidelidad. Se realiza por ordenador, y representa un aspecto muy

similar al del diseño final.

Prototipos de baja fidelidad (izquierda) y de alta fidelidad
(derecha)

Fuente: http://www.guuui.com/issues/03_05.php

4.4. Evaluación

La evaluación�de�la�usabilidad es la fase más importante del proceso

de diseño centrado en el usuario. Puede llevarse a cabo en varias etapas,

tanto durante el proceso de desarrollo como después del mismo.

Existen distintos métodos�de�evaluación�de�la�usabilidad, y pueden clasifi-

carse en dos grandes grupos:

1) Los que recogen datos de los usuarios reales.

2) Los que pueden llevarse a cabo sin los usuarios reales.

Ved también

La evaluación de la usabilidad
se estudia en el apartado 3 del
módulo "Usabilidad".

http://www.guuui.com/issues/03_05.php
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La elección de un método u otro depende básicamente de tres factores:

1) El presupuesto reservado a la evaluación.

2) La adecuación al tipo de proyecto.

3) Las limitaciones de calendario.
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5. Análisis

El análisis es la etapa que consiste en la reunión de información sobre los

objetivos de la aplicación, las características de los usuarios potenciales,

y los requisitos técnicos del desarrollo.

A continuación trataremos las principales preguntas a las que debe responder

el diseñador en esta fase.

5.1. ¿Cuál es el contenido de la aplicación?

Hace referencia al tipo y extensión del contenido de la aplicación:

• El tipo de contenido determina el género, puesto que puede corresponder

a un sistema de formación, un juego, una enciclopedia, un producto pro-

mocional, una presentación de empresa, etc., aunque los géneros aparecen

en muchas ocasiones mezclados.

• Respecto a la extensión de los contenidos, su volumen puede determinar

la necesidad de utilizar recursos más o menos sofisticados de motivación

del usuario, así como la organización de los contenidos.

Ved también

El tipo de contenido se estudia
en el apartado 2 del módulo
"Géneros".
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5.2. ¿A qué tipo de usuario va dirigida?

El tipo de usuario determina el diseño en dos aspectos:

• Segmentación. Puede tratarse de un producto de difusión general (usua-

rios con un rango de intereses muy variable, y con diferentes niveles de

conocimiento del entorno informático), o de un sistema dirigido a un pú-

blico altamente especializado (usuario de perfil reconocido, con un nivel

de conocimiento de la herramienta determinable). Las posibilidades inter-

medias son infinitas, y variables en cada caso.

Segmentación del público objetivo

• Edad�del�usuario. El público objetivo puede ser infantil, juvenil, adulto

o universal. Si el sistema puede ser utilizado por personas de edad muy

avanzada, es importante priorizar los factores de accesibilidad.

Con el objetivo de definir con la mayor exactitud posible las características

del usuario, suelen utilizarse métodos de indagación, que permiten conocer a

fondo a la audiencia potencial para adaptar el diseño y orientarlo a la máxima

satisfacción del usuario.

Ved también

La edad del usuario se estudia
en el apartado 3 del módulo
"Géneros".

En el ámbito de diseño de interactivos, resultan muy útiles las técnicas de

modelado�del�usuario.

5.3. ¿Cuál es el soporte de la aplicación?

¿Estamos preparando una aplicación que se distribuirá en CD-ROM, se trata de

una web, o estará en un punto de información fijo? Según cuál sea la respuesta

a esta pregunta, el diseño debe ser distinto.

Pensemos por ejemplo en los problemas con los que, aún hoy en día, se en-

cuentran muchos usuarios en el proceso de descarga de información de Inter-

net. Si la web está destinada al gran público, deberá ser necesariamente más

ligera que si se dirige a un grupo de usuarios limitado y definible, de los que

se sabe que disponen de mejores recursos técnicos.

Ved también

El modelado del usuario se es-
tudia en el apartado 6 de este
mismo módulo.
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En un punto de información, por otra parte, no suele utilizarse el ratón como

herramienta de acceso a datos, sino que existen otros sistemas. El más difun-

dido es la pantalla táctil, en que las opciones de navegación se controlan me-

diante pulsaciones de nuestros dedos que no son tan precisos como el puntero

del ratón; el tamaño de las zonas activas debe estar en relación con las carac-

terísticas del dispositivo de entrada.

Fuente: http://www.sxc.hu/photo/608418

5.4. ¿Qué determinantes aportan los otros miembros del equipo

de producción?

El diseñador debe tener en cuenta los determinantes definidos por:

• El equipo encargado de la gestión�de� la�producción, que establece las

condiciones relativas a recursos económicos, tiempo de desarrollo y equi-

po humano y técnico disponible.

• Programadores�y�técnicos, para conocer los límites y capacidades de la

herramienta de programación así como del soporte de la aplicación.

• El equipo de documentación�y�guionistas, que preparan el contenido y

lo estructuran de acuerdo con las características del producto final.

http://www.sxc.hu/photo/608418
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5.5. ¿Cuáles son los requisitos definidos por el cliente?

El cliente suele tener un papel importante en el planteamiento del diseño de

una aplicación, aunque su grado de implicación puede variar mucho de un

caso a otro. Además de otras cuestiones, el diálogo con el cliente puede referirse

a aspectos relativos a:

• Usuario�objetivo de la aplicación: ¿a quién quiere dirigirse?

• Finalidad: ¿qué quiere conseguir con el producto?

• Estilo: el cliente suele tener una idea definida de la imagen que desea mos-

trar. En caso de que se trate de una organización o gran empresa, pueden

existir requisitos de imagen que deben respetarse. Es muy importante con-

sultar si existe un libro de estilo.
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5.6. ¿Cuáles son los recursos humanos disponibles?

El equipo humano disponible para el diseño de una aplicación determina las

condiciones de diseño en dos aspectos:

1)�Número�de�personas disponibles.

2)�Grado�de�especialización. Es posible que dentro del equipo haya personas

muy especializadas (fotógrafos, diseñadores gráficos, etc.) y/o personas con

poco nivel de especialización (dedicadas a tareas de edición: recorte de gráfi-

cos, retoque de imágenes, integración, etc.).

El diseño de la aplicación debe ser coherente con los recursos humanos dis-

ponibles.

5.7. ¿Cuál es el tiempo de vida del producto?

Una aplicación multimedia puede tener un tiempo de vida corto (por ejemplo,

si sirve para promocionar un producto en lanzamiento) o largo (por ejemplo,

una enciclopedia). En general, un tiempo de vida largo suele implicar un tra-

tamiento más conservador de la interfaz (que debe seguir siendo visualmen-

te válida en el transcurso del tiempo), mientras que un tiempo de vida corto

puede permitir un planteamiento visualmente más arriesgado y sujeto a mo-

das o corrientes estilísticas.
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5.8. ¿Deben actualizarse los contenidos?

El contenido de una aplicación multimedia puede tener que actualizarse con

cierta periodicidad. Es importante conocer dos factores fundamentales:

1)�Periodicidad�de�las�actualizaciones. El diseño de la aplicación ha de ser

lo suficientemente flexible como para permitir las actualizaciones necesarias.

El análisis de las necesidades implícitas en la actualización conduce a la defi-

nición de soluciones-patrón que puedan responder a todas las posibilidades

previstas. Este análisis es tanto más necesario cuanto mayor sea la frecuencia

de actualización.

2)�Edición�de�las�actualizaciones. En algunos casos, la actualización de los

contenidos la realiza el mismo equipo que ha llevado a cabo la producción.

En otros, se deja en manos del cliente o de un equipo externo dedicado a

esta tarea; en este caso, el número y grado de especialización de las personas

encargadas de llevar a cabo esta tarea puede determinar las características del

diseño.
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6. Modelado del usuario

En la fase de modelado del usuario se reúne la información sobre los usuarios

potenciales obtenida en la etapa de análisis, y se definen los perfiles de usuario

teniendo en cuenta atributos comunes como sus necesidades de información,

su experiencia y conocimientos, o sus condiciones de acceso a la aplicación.

De esta manera, el diseñador puede trabajar para una audiencia con unas ca-

racterísticas definidas, que le permitirán:

• Adaptarse a unos objetivos concretos.

• Optimizar el grado de satisfacción del usuario.

6.1. Personas

Si la audiencia prevista es muy heterogénea, puede resultar muy complejo de-

finir sus patrones de conducta, objetivos y necesidades. En estos casos, suele

trabajarse con unos arquetipos llamados personas (concepto popularizado por

Alan Cooper), que son descritos de manera narrativa, y a los que se atribuye

una identidad concreta (con nombre, fotografía, etc.). El objetivo de la utili-

zación de personas consiste en que el diseñador tenga en mente a un usuario

real con unas características determinadas.

Todas las características de la persona deben ser coherentes con la información

obtenida acerca de la audiencia en la fase de análisis.

Pueden definirse diferentes tipos de personas:

• Focal. Es el principal tipo de usuario al que nos dirigimos, y en cualquier

proceso de diseño debería existir al menos una persona focal. Si existen

más de tres personas focales, entonces es recomendable dividir la interfaz

definiendo diferentes perfiles de usuario (por ejemplo, "administrador",

"usuario", etc.).

• Secundaria. Los usuarios secundarios también utilizan el producto, y de-

ben usarlo satisfactoriamente, aunque en caso de conflicto de intereses, se

priorizarán las necesidades del usuario focal.

• No�prioritario. Usuarios infrecuentes, no autorizados o de baja prioridad.

• Involucrado. No utiliza el producto, pero puede verse afectado por los re-

sultados (por ejemplo, las personas que conviven en un domicilio pueden

implicarse en el resultado de una operación de compra por Internet).

http://www.cooper.com/journal/personas/
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• Excluido. Usuario para el que no se está diseñando.

• Promotores. Pueden generarse minipersonas que correspondan a los inte-

reses de los promotores del proyecto (cliente, inversores, publicistas, etc.),

con el objetivo de garantizar que sus requisitos serán tenidos en cuenta.

La descripción de una persona debería incluir los siguientes detalles:

• Características�fundamentales�de�la�persona, correspondientes a:

– Perfil geográfico. Lugar de residencia y de trabajo, y nivel de vida.

– Perfil demográfico. Edad, género, familia, ingresos, ocupación, educa-

ción, etc.

– Perfil psicosocial. Clase social, estilo de vida, aficiones, características

personales.

• Relación�entre�la�persona�y�el�producto.
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• La persona, ¿es un cliente, un empleado o un socio? Puede distinguirse

entre el desarrollo de una intranet o una extranet, o en la definición de

diferentes perfiles de usuario.

• ¿Cuál es el nivel de relación entre la persona y la aplicación? Puede tratarse

de un usuario ocasional o de un usuario frecuente. El diseñador debe defi-

nir qué tipo de relación espera que la persona mantenga con el producto.

• ¿Qué porcentaje del uso total representa la persona? En economía existe

una regla, según la cual generalmente un 20% de los clientes de una em-

presa representan el 80% de las ventas; es importante conocer qué porcen-

taje de uso de la aplicación representa la persona.

6.2. Scenarios

Para poder contextualizar el proceso de interacción entre la persona y la apli-

cación, pueden definirse scenarios; los scenarios describen casos específicos de

utilización, teniendo en cuenta las tareas que el sistema debe llevar a cabo y el

contexto en que la persona va a utilizar la aplicación. Todos los detalles deben

ser coherentes con la información obtenida en la fase de análisis.

La descripción del scenario debe efectuarse utilizando un lenguaje narrativo y

directo; se evitan las referencias directas a la tecnología, excepto en los casos en

que ésta impone alguna restricción significativa al diseño. Debe incluir detalles

referidos a:

• Contexto de utilización:

– Por parte del usuario, ¿existe alguna preparación previa para utilizar la

aplicación? La regla más segura consiste en pensar que la mayoría de

usuarios no supera el nivel de inexperto.

– Condiciones detalladas del contexto de utilización: ¿cuándo y dónde

lleva a cabo el usuario una tarea? ¿Con quién? ¿Cuál es el contexto

ambiental? (Hora del día, condiciones ambientales, etc.). ¿Se dan limi-

taciones en el equipo de acceso? ¿Se crea necesidad de confidenciali-

dad? ¿Hay riesgos de seguridad? ¿Dispone el usuario de algún tipo de

ayuda? ¿Se dan restricciones legales?

• Desarrollo de la interacción:

– ¿Con qué frecuencia se lleva a cabo la interacción? ¿Se realiza regular-

mente?

– La interacción, ¿es continua o interrumpida?

– ¿Es el proceso de interacción tan intenso que requiere toda la atención

de la persona?

– ¿A qué velocidad debe interactuar la persona?

– ¿Qué nivel de complejidad tienen las acciones?

– ¿Quién conduce la interacción? ¿Las personas, o agentes externos?
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– Información implicada.

– Tema desarrollado en la aplicación.

– Volumen y complejidad de la información.

– Nivel de detalle informativo requerido.

• Características emocionales:

– Estilo y estado emocional de la persona.

– ¿Qué cosas le resultan atractivas?

– ¿Qué tipo de experiencia espera de la interacción? ¿Quiere vivir una

aventura, prefiere sentir libertad, seguridad, sensualidad, confianza,

poder, etc.?

Resulta muy útil generar fichas de personas y scenarios, como se muestra en

este ejemplo:
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7. Diseño

El diseño de la aplicación, tanto funcional como gráfico, ha de responder a

las características definidas en el proceso de análisis. Como se ha especificado

anteriormente, el diseño es revisable de acuerdo con los resultados de la eva-

luación posterior.

La etapa de diseño consta de diferentes fases:

• Diseño conceptual

• Diseño de contenidos

• Diseño visual

7.1. Diseño conceptual

La fase de diseño conceptual se refiere a la definición de la arquitectura

de�información de la aplicación, es decir, al esquema de organización y

navegación por los contenidos. Determina qué relaciones se establecen

entre los diferentes apartados, así como las posibilidades de desplaza-

miento entre ellos y entre las diferentes pantallas o páginas.

Una vez que se ha definido la estructura de la aplicación, se documenta me-

diante diagramas. El diagrama debe describir la macroestructura con el detalle

adecuado, para que los miembros del equipo de producción puedan compartir

una visión general. El diseñador determinará cuál es el nivel adecuado de de-

talle. El detalle específico de cada página, o microestructura, debe ser descrito

en otros documentos que no son generalmente responsabilidad del diseñador.

El diagrama debe indicar cómo navega el usuario a través de tareas determina-

das, y qué pasos en particular conforman cada una de estas tareas. Los detalles

gráficos de la interfaz no aparecen todavía representados.

Ved también

La arquitectura de información
se estudia en el apartado 8 de
este mismo módulo.
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7.1.1. Card sorting

Card sorting es una de las técnicas más útiles para definir la estructura de una

aplicación interactiva; permite comprobar cómo tienden las personas a agru-

par unidades de información, para desarrollar estructuras que maximicen la

probabilidad de que los usuarios encuentren la información que requieren.

Se trata de una técnica fácil de conducir, de bajo coste, que permite identificar

las unidades de información que pueden resultar difíciles de categorizar y en-

contrar, y que permite detectar si la terminología es confusa o poco explicativa.

Aunque hay varias maneras de conducir un card sorting, en términos generales

se lleva a cabo imprimiendo en tarjetas individuales los nombres de los ítems

que se desea categorizar. Las tarjetas deben ser suficientemente grandes como

para que los participantes puedan leerlas a distancia, en una mesa (la tipografía

debe ser al menos de 14 puntos).

Se pide a los participantes que agrupen –de manera individual– los ítems de

manera que para ellos tenga sentido. También se les pide que nombren los

grupos resultantes.

Una vez que todos los participantes han completado el ejercicio, se anotan los

resultados y se comentan en grupo. Generalmente existe acuerdo general en

las agrupaciones, pero si existe algún caso especial en que no haya consenso,

debe comentarse a fondo para decidir si es necesario renombrar el ítem, o si

éste debería incluirse en más de una categoría.

Los participantes deberían ser representativos de los usuarios� focales de la

aplicación. Cuantos más participantes, mejor será el resultado, aunque el nú-

mero mínimo recomendado es de seis. Aunque pueden colaborar entre sí, es

recomendable que los participantes realicen las agrupaciones de manera indi-

vidual, para no llegar a conclusiones sesgadas, fruto del consenso general más

que de un razonamiento individual.

Ved también

Los usuarios focales se estu-
dian en el apartado 5 de este
mismo módulo.
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Pueden realizarse variaciones sobre la técnica básica; por ejemplo, si las tarjetas

son lo suficientemente grandes, pueden añadirse preguntas para saber si el

nombre del ítem se entiende claramente, permitiendo al participante sugerir

nombres alternativos, etc.

7.2. Diseño visual

En la fase de diseño visual se definen las características gráficas de la

interfaz, teniendo en cuenta la información reunida en las fases de aná-

lisis, modelado del usuario y diseño conceptual.

Los pasos que se siguen en el desarrollo del diseño visual de la aplicación suelen

ser los siguientes (con las variables inherentes a cada caso):

1)�Análisis�del�libro�de�estilo (si existe) o de los determinantes gráficos apor-

tados por el cliente.

2)�Documentación�gráfica. Antes de empezar a definir las cuestiones relacio-

nadas con el diseño visual, se lleva a cabo un análisis de la documentación

gráfica (fotografías, esquemas, gráficas, ilustraciones, etc.) que se integrará en

la aplicación.

Por otra parte, el diseñador se documenta acerca del tratamiento previo de

contenidos similares, buscando ejemplos de aplicaciones que previamente ha-

yan abordado el mismo tema o que se hayan dirigido al mismo tipo de usua-
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rio; la observación de producciones existentes es importante porque permite

compendiar ideas y tener en cuenta aspectos que de otra manera se hubieran

podido pasar por alto.

3)�Diseño�de�la�retícula. Formando parte de la definición de los elementos

principales del diseño (color y tipografía), es fundamental definir desde el prin-

cipio la retícula en la que se basará la aplicación. La importancia del estable-

cimiento de una retícula está en relación directa con el volumen de los conte-

nidos, y con su grado de actualización; a mayor volumen y mayor frecuencia

de actualización, el establecimiento de una retícula resulta más importante,

ya que posibilita una mejor coordinación del equipo de edición.

Ved también

El diseño de la retícula se estu-
dia en el apartado 4 del módu-
lo "Diseño".

4)�Elección�de�la�gama�cromática. A partir de los determinantes estilísticos o

del tratamiento que se quiere dar a los contenidos, se define el tono cromático

general de la aplicación según el tema, el tono general que se quiere transmitir

y el tipo de usuario. Si existe un libro de estilo o una imagen de marca, nor-

malmente la aplicación deberá respetar la gama de colores predeterminada.

Ved también

La gama cromática se estudia
en el apartado 6 del módulo
"Diseño".
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Fuente: http://www.greenpeace.org/espana/

5)�Elección�de�la�tipografía. Junto con la gama cromática, la tipografía de-

termina el tono general de la aplicación. En líneas generales, se aconseja uti-

lizar un máximo de dos�tipos�de�letra�distintos, ya que la mezcla de muchas

variaciones puede implicar poca legibilidad y un aspecto visual caótico. En

todo caso, si se utilizan dos tipos de letra distintos, es importante que sean

lo suficientemente distintos como para percibirse como tales (las combinacio-

nes que ofrecen mayor contraste son las de un tipo de palo seco, con un tipo

romano). Si existe un libro de estilo, deberemos ceñirnos –excepto en casos

excepcionales– a sus directrices.

6)�Generación�de�los�principales�elementos�del�diseño. A partir de la divi-

sión y asignación de espacios de pantalla, se concretan los principales elemen-

tos, que incluyen:

a) El tratamiento de los fondos.

Ved también

La tipografía se estudia en el
apartado 5 del módulo "Dise-
ño".

http://www.greenpeace.org/espana/
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b) La definición de los principales bloques de texto (títulos, subtítulos, índices

y menús). Se define el tipo, color y tamaño de letra de cada categoría de texto.

c) La integración de logotipos (si existen).

7)�Generación�de�los�elementos�secundarios. Una vez concretados los ele-

mentos que caracterizarán la aplicación, se pasa a detallar el diseño de los ele-

mentos secundarios, tales como:

a) Opciones. El tratamiento de las opciones de pantalla debe ser coherente con

el estilo visual de la aplicación.

b) Texto de contenido. Se define el tipo, tamaño y color de letra del texto

correspondiente al contenido de la aplicación.

c) Imágenes de contenido. Se determinan los formatos y las diferentes apli-

caciones de las imágenes de contenido. En aplicaciones de gran volumen, es

importante determinar un número máximo de variaciones de formato y loca-

lización, para facilitar el trabajo del equipo de edición.

d) Elementos ornamentales, si existen.

7.3. Diseño de contenidos

La redacción de los contenidos destinados a una aplicación multimedia tiene

una naturaleza especial, ya que debe aprovechar las posibilidades de interac-

tividad, y tener en cuenta al mismo tiempo las limitaciones de la lectura en

pantalla.

Las características que deben cumplirse al diseñar contenidos para una aplica-

ción son las siguientes (Nielsen, 2000):

1)�Brevedad. La lectura en pantalla es más lenta que la lectura en papel, y

además resulta más incómoda para el lector. Como regla general, hay que es-

cribir un 50% menos de texto. Las páginas deben ser breves, y los contenidos

sucintos y concretos, aunque no exentos de estilo.

2)�Lectura�en�diagonal. Los usuarios tienden a no leer por entero el texto

en pantalla, sino que suelen rastrear visualmente la página para encontrar las

palabras clave y leer los fragmentos de texto relacionados. Para facilitar este

rastreado, se recomienda:

• Estructurar los contenidos en dos (o tres) niveles de titular (encabezado y

subencabezados). Los encabezados deben ser significativos.
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Fuente: http://www.clarin.com/

• Utilizar listas con viñetas para enumerar elementos, en lugar de incluirlos

en bloques de texto uniformes.

http://www.clarin.com/
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• Incluir negritas para destacar las palabras clave; también puede utilizarse

texto coloreado, aunque en este caso el color elegido debe ser distinto al

de los vínculos para no confundir al usuario.

Uso de negrita

Fuente: http://www.core77.com/design2.0/boston.asp

3)�Lenguaje�estructurado. Las páginas han de organizarse en pirámide: lo más

importante debe encontrarse al principio, de manera que el usuario no se vea

forzado a leer toda la página para encontrar la conclusión.

http://www.core77.com/design2.0/boston.asp
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Puesto que muchos lectores sólo leen la primera frase de cada párrafo, es im-

portante aplicar la regla de "una idea, un párrafo". Las frases deben ser sencillas.

Página que presenta un lenguaje estructurado

Fuente: http://www.boxesandarrows.com/

4)�Fragmentación. Aunque el texto pida ser conciso, el contenido puede man-

tener su profundidad, dividiendo la información en nodos interconectados.

Pueden incluirse páginas secundarias con contenido extenso y detallado, de

manera que los usuarios que deseen profundizar en los contenidos puedan

acceder voluntariamente a ellas.

Es recomendable no fragmentar excesivamente el texto, ya que supone que el

usuario debe navegar entre múltiples páginas, aumentando las posibilidades

de que se desoriente.

5)�Títulos�de�página. Los títulos de página suelen utilizarse como referencia

principal, y son los que quedan almacenados si la página se incluye en la lista

de favoritos. Deben ser explicativos y breves (se recomienda un máximo de

seis palabras). Cada página debería presentar un título distinto para ser válido

como referencia.

http://www.boxesandarrows.com/
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Título de página en el código html

6)�Legibilidad. Además de confeccionar correctamente los contenidos, el di-

señador debe asegurarse de que el texto siempre es legible. Los factores que

favorecen la legibilidad son:

• Contraste entre el texto y el fondo. La legibilidad máxima se obtiene de

texto negro sobre fondo blanco, aunque la opción inversa es también co-

rrecta.

• Los fondos deben ser de colores claros, y si contienen gráficos o imágenes,

éstos deben ser muy sutiles.

• La tipografía será de un tamaño relativamente grande (a partir de 11 pun-

tos), para que sea legible incluso para personas con dificultades de visión.

• A tamaño pequeño, se recomienda utilizar una tipografía de palo seco.
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• El texto debería aparecer estático; las animaciones dificultan mucho la lec-

tura.

• Para bloques de texto extensos, es recomendable utilizar la alineación a

la izquierda.
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8. Arquitectura de la información

La arquitectura de la información (AI) se refiere al "diseño, organización,

etiquetado, navegación y sistemas de búsqueda que ayudan a los usua-

rios a encontrar y gestionar la información de manera efectiva" (Man-

chón, 2002). El arquitecto de la información se encarga de organizar

los contenidos para que sean fácilmente accesibles y legibles. La com-

plejidad del trabajo de un arquitecto de la información está en relación

directa con el volumen de contenidos que deben incluirse en una apli-

cación.

En un primer estadio, el arquitecto de la información se encarga del análisis

de los contenidos, y de la determinación de su granularidad (grado en que

pueden ser divididos o descompuestos en unidades de contenido más peque-

ñas, dotadas de sentido), para después catalogarlos.

El conjunto de tareas del arquitecto de la información debe garantizar un ade-

cuado diseño de:

• El sistema de clasificación de la información.

• La estructura de navegación.

• El etiquetado o rotulación de las opciones.

• El sistema de búsqueda de la aplicación.
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Tareas del arquitecto de la información

8.1. Sistemas de clasificación de la información

Los sistemas de clasificación de la información pueden reunirse en dos grupos

(Hassan, Martín, 2004):

1)�Sistemas�de�clasificación�exactos. Son útiles cuando el usuario realiza una

búsqueda por elementos conocidos. Hay diferentes tipos de clasificación:

• Alfabética

• Cronológica. En contenidos de actualización frecuente (p. ej., blogs)

• Geográfica

2)�Sistemas�de�clasificación�ambiguos. Son útiles si el usuario quiere realizar

una búsqueda aleatoria, o si quiere buscar contenidos por criterios personales.

Tipos de clasificación ambigua:

• Temática o por categorías

• Orientada a tareas (menú superior aplicaciones)

• Orientada a la audiencia

• Metafórica (por ejemplo metáfora del escritorio de Mac o de Windows, o

campus virtuales como el de la UOC)

http://www.designaddict.com/design_links/index.cfm/fuseaction/links_show_cat_one/DESIGN_LINKS_CAT_ID/50/DESIGN_LINKS_CATS_GROUP_ID/12/
http://www.tenement.org/folksongs/client/
http://www.efimera.org/
http://www.mckinseyquarterly.com/home.aspx
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8.2. Estructuras de navegación

Existen tres tipos básicos de estructuras de navegación, aunque pueden esta-

blecerse estructuras combinadas: jerarquica, lineal y en red.

8.2.1. Estructuras de navegación jerárquica

Estructura en�forma�de�árbol, en la que a partir de una pantalla o página

inicial se accede ordenadamente a los diferentes niveles y subniveles de con-

tenido:

• Se trata de una estructura muy indicada para grandes�volúmenes�de�con-

tenido.

• Permite al usuario orientarse�bien en la navegación, sabiendo en qué nivel

se encuentra.

• Permite ordenar los contenidos en varios�niveles�de�profundidad: más

general en niveles superiores, más específico en los más profundos.

Es aconsejable no superar los tres�niveles�de�profundidad a partir de la página

inicial. No obstante, en caso de que sea imposible respetar este principio, los

menús más amplios deben corresponder al primer nivel, para que el usuario

pueda localizar la mayor parte de contenidos en la página principal.

Suele utilizarse frecuentemente en webs institucionales o corporativas, en la

que es importante el sentido de orden en el acceso a los contenidos.

8.2.2. Estructuras de navegación lineal

Estructura lineal, muy simple, que proporciona un acceso�secuencial a la in-

formación. Tiene las siguientes características generales:

• El contenido progresa de lo general a lo específico.

• Se trata de una navegación altamente pautada.
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Una web organizada en enlaces de paginación secuencial que solamente per-

miten avanzar o retroceder puede implicar una navegación lenta y tediosa. El

mayor nivel de satisfacción por parte del usuario se obtiene cuando se combi-

nan tres tipos de enlaces:

1)�Enlaces�de�vecindad, que permiten desplazarse horizontalmente, es decir,

entre categorías del mismo nivel.

2)�Enlaces�de�retorno, que permiten volver inmediatamente a determinadas

páginas anteriores, como la home o el menú principal.

3)�Enlaces�de�índice, que permiten saltar directamente a páginas de informa-

ción específica.

Se utiliza preferentemente en tutoriales o aplicaciones similares.

8.2.3. Estructuras de navegación en red

Se trata de una estructura�sin�orden�aparente, con las siguientes caracterís-

ticas generales:

• No existe jerarquía.

• Navegación muy libre.

• Requiere una alta densidad�de�enlaces.

• Puede provocar desorientación en el usuario.

Se utiliza preferentemente en juegos o entornos experimentales.
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8.3. Etiquetaje o rotulación

La etiqueta de una opción corresponde al texto que indica al usuario cuál es su

función, o a dónde se dirigirá cuando la active. Por lo tanto, es muy importante

diseñarla adecuadamente para cumplir dos objetivos:

1) Que el usuario pueda reconocer rápidamente la función de cada opción.

2) Que no se desoriente en su proceso de navegación.

Etiquetas de opciones en la web de Google

Fuente: http://www.google.es/

Para ello, deben tenerse en cuenta estos parámetros (Manchón, 2002b):

• El título del enlace debe informar del tipo de información que se encuentra

en su destino y evitar inclinaciones literarias.

http://www.google.es/
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• El título de un enlace no debe ser demasiado generalista, pero tampoco

debe tratar de embaucar con un texto atractivo. El objetivo es proveer al

usuario de una buena experiencia en el sitio web y ésta sólo será posible

facilitándole sus objetivos.

• El título del enlace debe avisar acerca de posibles problemas en el sitio de

destino. Por ejemplo, en el caso de que éste requiera suscripción, registro,

contenga frames o grandes imágenes que retrasen la descarga.

• Las descripciones de los enlaces deben ser de menos de 60 caracteres. En

el caso de que el destino del enlace sea obvio, se suprimirá el texto expli-

cativo.

• Los globos de texto (ALT) con información sobre el destino del enlace que

se visualizan al pasar el ratón por encima son de gran utilidad.

• No se debe repetir el mismo enlace cuando se repite la misma frase o pala-

bra en un texto. El usuario puede confundirse, no queda claro si la infor-

mación ofrecida es nueva o la misma que el enlace anterior. Solo hacerlo

cuando es clara la redundancia y no confunda al usuario.

• La primera palabra de un enlace se ve realzada por el efecto de primacía

y por esta razón debe distinguirse del resto de información. Es efectivo

que la primera palabra del enlace sea una palabra clave sobre el tema tra-

tado y relegar al final de la línea las palabras más comunes. Por ejemplo,

la etiqueta tradicional de un enlace a este artículo podría ser "diseño de

contenidos: los enlaces", sin embargo, dada la enorme frecuencia con que

aparece la palabra diseño, la expresión "enlaces en el diseño de contenidos"

despertaría antes el interés de una persona que busca información sobre

cómo redactar enlaces de manera más clara y rápida.

Según Donald Norman (1998), debe tenerse también en cuenta lo siguiente:

• Los enlaces mal diseñados no suelen seguirse.

• Un título de enlace debe incluir el nombre del sitio al que se dirige si es

diferente del actual.

• No todos los navegadores muestran el ALT de la misma manera. Además,

algunos sistemas para usuarios con problemas visuales pueden "leer" el

texto en lugar de visualizarlo.
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8.4. Ubicación de las opciones

Las opciones y elementos de navegación no solamente sirven para que el usua-

rio pueda visitar los diferentes apartados de la aplicación, sino que además

permiten que se ubique, que sepa dónde está en cada momento.

Según Hassan (2002), para que el usuario no se desoriente al navegar por el

sistema, resulta fundamental respetar dos principios:

1) El usuario debe poder encontrar� fácilmente lo que busca, ya que de lo

contrario se aburrirá navegando y abandonará la aplicación.

2) El usuario ha de saber en�qué�zona�de� la�aplicación se encuentra, o si

realmente sigue estando en nuestra aplicación (en entornos web es posible que

no sepa si ha entrado en otro sitio web o si sigue en el nuestro).

Los factores que según el mismo autor permiten que el usuario se mantenga

orientado son los siguientes:

• Coherencia�visual. La consistencia en el diseño es fundamental para que

el usuario pueda reconocer en todo momento si sigue en nuestra web. Esta

consistencia se refiere tanto a la estructura de las páginas, como a la gama

cromática, la tipografía utilizada, etc. También el logotipo o marca del sitio

debe aparecer en todas las páginas.
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Diseño consistente en la web de Microsoft

Fuente: http://www.microsoft.com

http://www.microsoft.com/
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• Jerarquía�visual. En occidente, los usuarios leen de de izquierda a derecha

y de arriba abajo. Por esta razón, están habituados a interpretar que los

elementos que se encuentran más cerca de la esquina superior izquierda

de la pantalla son los que tienen un nivel�jerárquico�superior, y el resto

de elementos (los que están debajo o a la derecha de éstos) suelen enten-

derse como subniveles de los primeros. En este sentido, es importante no

colocar dos menús de navegación en zonas de jerarquía equivalente (por

ejemplo, columna izquierda y fila superior de la pantalla), ya que el usua-

rio no podrá determinar claramente qué jerarquía existe entre ellos. La je-

rarquía visual puede reforzarse utilizando otros recursos, como el tamaño

de las opciones, el color, etc.

Ejemplo de jerarquía visual

Fuente: http://www.clarin.com

• Breadcrumbs (migas de pan). Se trata de un recurso muy utilizado en sis-

temas con contenidos en los que existen muchos niveles, ya que permite

que el usuario sepa dónde se encuentra, y de dónde viene (cuáles son los

niveles previos a su estado). Generalmente tiene una forma de este tipo:

Inicio > Libros > Diseño > Diseño web,

donde, imaginando el ejemplo de una librería on-line, el usuario habría

accedido al apartado "Diseño web" que se encuentra dentro del apartado

"Libros", subapartado "Diseño".

No siempre los breadcrumbs muestran el camino exacto que ha seguido el usua-

rio, ya que es posible que haya accedido a ese punto mediante un buscador,

o a partir de un enlace externo. No obstante, indican la estructura jerárquica

http://www.clarin.com/
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de los contenidos de la aplicación, y permiten retornar con facilidad a los ni-

veles superiores; para ello, es importante activar siempre enlaces a los niveles

previos.

Página con breadcrumbs

Fuente: http://www.simmons.edu/gslis/academics/programs/doctoral/sdcertificate.shtml

• Enlaces�visitados. Para que el usuario sepa dónde ha estado, es importante

que el color de los enlaces visitados sea diferente del de los enlaces activos.

Webn en la que los enlaces visitados aparecen en distinto color

Fuente: http://www.fastcompany.com

• Redundancia. Es importante que no existan dos opciones en una misma

pantalla o página, que activen la misma función. El usuario interpretará

que existe alguna diferencia entre ellas, y se desorientará al ver que llevan

al mismo sitio. Igualmente, en el caso de sitios web, no deben incluirse en

la página opciones que ya se encuentran en el navegador (por ejemplo, la

adición de la página a Favoritos).

http://www.simmons.edu/gslis/academics/programs/doctoral/sdcertificate.shtml
http://www.fastcompany.com/
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Un caso distinto es la inclusión de la versión textual de las opciones del menú,

que suele colocarse en la base de la página para optimizar la accesibilidad del

sitio web.

Menú superior y menú de base de página en la web de El Mundo

Fuente: http://www.elmundo.es/

• Mapa�de�la�aplicación. La inclusión de un mapa de la aplicación permite

que el usuario tenga una visión global de su contenido y le ayuda a encon-

trar información que navegando por los apartados tardaría en encontrar.

Además, permite reorientarse al usuario que se ha perdido.

El mapa debe representar jerárquicamente la estructura de contenidos de la

aplicación, y ha de contener enlaces a todos los apartados y subapartados re-

presentados.

http://www.elmundo.es/
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Ejemplo de mapa de la web

Fuente: http://www.ibm.com/es/

El usuario debe poder acceder a él desde cualquier punto de la aplicación.

8.5. Sistemas de búsqueda

Según Nielsen (2001), la existencia de sistemas de búsqueda en una aplicación

es importante por dos razones:

1)�Permite�que�los�usuarios�controlen�su�navegación, sin depender de las

opciones del menú. Para ello suelen utilizar directamente la opción de bús-

queda de la home.

2)�Permiten�continuar�navegando�si�el�usuario�se�encuentra�desorientado.

Por ello es importante incluir opciones de búsqueda en todas las páginas.

http://www.ibm.com/es/
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Opción de búsqueda en la parte superior de la página de IBM

Fuente: http://www.ibm.com/es/

Según Nielsen, el diseño de las opciones de búsqueda debe tener las siguientes

características:

• La�opción�de�búsqueda�debe�ser�una�caja�de�introducción�de�texto, y no

un enlace. Los usuarios se han habituado a buscar una caja de introducción

de texto, y es lo que esperan encontrar cuando rastrean rápidamente la

página.

• La caja de introducción de texto debe ser suficientemente�amplia para

contener las palabras que componen una búsqueda habitual.

Fuente: http://www.ibm.com/es/

• La mayoría de usuarios, si no encuentran lo que buscan en la primera

interrogación, no suelen seguir buscando. Por lo tanto, debe asegurarse

una buena organización de contenidos para que la búsqueda sea fructífera

en el primer intento.

• La opción de búsqueda�avanzada confunde a algunos usuarios, que no

saben cómo utilizarla. Es recomendable no incluirla en la home, sino ofre-

cerla como alternativa en la página de resultados.

• Es posible que la búsqueda pueda limitarse�a�algunos�apartados de la

aplicación determinados por el usuario. En estos casos:

– La opción de "Buscar en todos los apartados" debería ser la activada

por defecto.

http://www.ibm.com/es/
http://www.ibm.com/es/
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– El apartado en el que se ha buscado debe explicitarse en el encabezado

de la página de resultados.

– El usuario debe poder aumentar fácilmente el número de apartados en

los que buscar.

• Si se retornan demasiados resultados, deben proporcionarse sugerencias

para�limitar�la�búsqueda.

• Un buen porcentaje de usuarios consulta la primera página de resultados, y

no accede a las siguientes. Por lo tanto, los resultados deben estar ordena-

dos de manera que los más importantes aparezcan en los primeros lugares.
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9. Prototipo

El prototipo es un elemento clave en el proceso de diseño, puesto que

permite detectar en un primer estadio aquellas cuestiones que deben ser

revisadas o corregidas, y revela si es necesario añadir algún elemento

que no se ha tenido en cuenta anteriormente.

Hay dos tipos de prototipos:

1)�Prototipo�de�baja�fidelidad:

• Se realiza en un primer estadio.

• Dista del diseño final.

• Puede realizarse sobre papel o en ordenador, y esquematiza una propuesta

de estructura de pantalla.

• Permite realizar los primeros tests de usabilidad.

En entorno de arquitectura de la información, se trabaja con wireframes, pro-

totipos de baja fidelidad que permiten organizar los elementos de la pantalla,

y evaluar cuál es la mejor solución posible.

2)�Prototipo�de�alta�fidelidad. Se hace por ordenador, y representa un aspecto

muy similar al del diseño final.

Prototipos de baja fidelidad (izquierda) y de alta fidelidad
(derecha)

Fuente: http://www.guuui.com/issues/03_05.php

9.1. Fases del prototipado

Existen dos fases de prototipo: el prototipo gráfico u horizontal y el prototipo

funcional o vertical.

9.1.1. Prototipo gráfico u horizontal

Consiste en la preparación gráfica, en�alta�fidelidad, de las pantallas clave.

http://www.guuui.com/issues/03_05.php
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• En una aplicación normal suelen corresponder al menú principal, a varias

pantallas de contenido (eligiendo las más significativas, como exposición

de todas las posibilidades), y al tratamiento de otras pantallas que puedan

existir, según el caso, como el índice, ayuda, etc.

• En una web, se acostumbra a preparar la home (página de inicio), el menú

principal (si es distinto a la home), y las pantallas interiores más represen-

tativas.

Las opciones suelen representarse tanto en estado normal como en rollover

(aspecto de la opción cuando el usuario pasa el cursor por encima).

De esta manera, se obtienen una serie de gráficos que permiten ver si la dis-

tribución de los elementos es correcta, y si puede responder realmente a los

contenidos previstos. Un prototipo gráfico no implica todavía la integración

mediante un sistema de autor o la preparación del código HTML (o el sistema

que se vaya a utilizar en el caso de web).
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Prototipos

Fuente: http://mosaic.uoc.edu/

El prototipo gráfico es un elemento primordial en la evaluación del diseño,

en varios aspectos:

• El equipo�de�producción puede comprobar si la propuesta se adapta real-

mente a las necesidades del sistema y a la capacidad de los recursos dispo-

nibles.

• Permite realizar evaluaciones�de�usabilidad para corregir problemas antes

de pasar a niveles avanzados de desarrollo.

9.1.2. Prototipo funcional o vertical

Supone la preparación de una versión temprana y reducida de la aplicación, en

la que se desarrollan los caminos más significativos. El usuario tiene la capaci-

dad de navegar�por�el�sistema mediante las mismas opciones que contendrá

la aplicación final, aunque no puede acceder realmente a todos los contenidos.

Ved también

La evaluación de la usabilidad
se estudia en el apartado 3 del
módulo "Usabilidad".

http://mosaic.uoc.edu/
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Prototipo vertical

Fuente: http://mosaic.uoc.edu/

Es importante saber elegir correctamente qué opciones necesitan ser desarro-

lladas en este prototipo, puesto que es un medio fundamental para la detec-

ción de errores en el diseño funcional.

El prototipo vertical, al igual que el horizontal, permite realizar evaluaciones

de�usabilidad para detectar posibles problemas. Las modificaciones que sur-

jan a partir de los prototipos pueden suponer un retorno al estadio de análisis

de la aplicación. Puesto que el desarrollo se encuentra en un estadio temprano,

es importante realizar una evaluación exhaustiva de los aspectos de diseño, ya

que las correcciones efectuadas en estadios posteriores suelen resultar proble-

máticas, llegando a desajustar todas las previsiones de producción.

Ved también

El análisis de la aplicación se
estudia en el apartado 5 de es-
te mismo módulo.

http://mosaic.uoc.edu/
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Asimismo, el prototipo funcional se presenta al cliente, que tiene una primera

muestra de lo que va a ser la aplicación, mediante la que puede aportar suge-

rencias o realizar correcciones que en esta fase del proyecto son fácilmente

realizables.

El tiempo dedicado a la preparación del prototipo y a su evaluación y rediseño

debe estar claramente especificado en los calendarios�de�producción, puesto

que no debería extenderse excesivamente, con lo que se reduciría el tiempo

reservado al desarrollo posterior de la aplicación.
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