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“Un profesional de fa Usabllidad ama la discipli-
na y espera como Unica recompensa que el sitlo
Web sea mas facll de usar: que mas clientes
cCompren, que mas usuarios naveguen, quUe mas
visitantes completen el formulario. Todo eso y
nada mas que eso.”

Miro y Entiendo es una guia practica de Usabili-
dad. Parte de los conceptos tedricos y definicio-
nes basicas, desarrolla las metodologias vy
técnicas centrales de la disciplina y aporta
consejos practicos para su utilizacién, con
ejemplos y cases de la vida real.

Dirigida a la comunidad de profesionales que
disefian, desarrolian y mantienen sitios Web,
propone una lectura amena y fluida, que va
directo a |a aplicaciin de la teoria en la practica
cotidiana. Miro y Entiendo es a |a vez un libro de
estudio y una referencia obligada para todos
aquelios que se empefian en que sus paginas
Web sean mas faclles de usar.
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CAPITULO 1



“La Usabilidad es como el oxigeno:
nunca la notas... hasta que te falta”

Anénimo

Qué es la
Usabilidad



CAPITULO 1
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Qué es la Usabilidad

Tal vez no haya mejor forma de explicar qué
Usabildad que la "Tetera para Massgqgsf, del
artista francés Jacques Carelman. Alli estar
sentes todas las funciones, cumple con todos
requisitos, pero es muy dificil sino imposibte ¢
cebir su uso normal sin inconvenientes.

La Usabilidad es la d@itia que se encarga |
cordgruir ese ntangible que hace preniente
que las distintas funciones puedan ser utilizadas

por los usuarios "sin incamentes”, con la menor dificultad posible.

Desde un punto de vista mas formal, cuando un individuo esataeafruna
herramienta informética, sea ésta una aplicacion de escritorio o un sitio We
tiene que lidiar con problemas que provienen de dos origenes distintos: los q
sonpropios dda tarea que esta desempefando y lasugygen deliso de la
propia heramienta yponpor tanto ajenos a la tarea. La situacion idealess aqu
lla donde no existen dificultades y problemeagrovienedela herramienta,
dondeéstaes "invisible".

La Usabilidad es la disciplina que tiene como objetivo reducir al minimo las
dificultades de usmherentesa una herramienta informatica, analizando la
forma en que los usuarios utilizan las aplicaciones y sitios Web con el objeti
de detectar los problemas que se les presentan y proponer alternativas p;
solucionarlos, de mod@djue lanteraccién de dichos usuarios con lasaaplic
ciones y sitios Web sea senatisadablg productiva.

La mejor interfaz es la que no existe

A diferencia de otras disciplinas de disefio, el trabajo en Usabilidact
camentenvisible para glublico en general. La Usabilidad no generacsatisfa
cion hasta que no se la experimenta y en general se obtienen los miejores re
tados a mediano y largo plazo, por lo que los profesionales de la Usabilid:
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CAPITULO 1

deben armarse de grandes dosis de paciencabstisadamente persistentes
en la tarea de hacer los sitios Web y las aplicaciones faciles de usaii- Esta cond
cion deriva de algunos atributos caracteristicos de la Usabilidad

1 Todas las interfaces se pueden usdrasta la version mas complicada
construila por el cerebro més retorcido puede ser utilizada. La Usabil
dad es un atributo de calidad.

1 Los problemas de Usabilidad nunca son catastroficoa diferencia
de otras &reas técnicas donde una falta grave como una falla en la base de
datos o un corte daergia invalidan el uso del sistema completo, los
problemas de Usabilidad, incluso los mas graves, no generan interru
ciones generales y abruptas. Por el contrario, generan un éxamo silenci
so de usuarios insatisfechos, que descartan el uso del sitnasiadh
estridencia.

1 No hay una solucién puntual las soluciones a los problemas deiUsab
lidadsiempre tienen fuertes componentes metodologicos y se producen
por acumulacion. En la mayoria de las situaciones no es posible enco
trar dos o tres problemasyawsolucion desate el nudo principal. Por el
contrario, la tarea de detectar los problemas y proponer soluciones debe
ser acompafada dettaibajo metddicde incorporacion de la Usabil
dad en los procesos habituales, como Unica forma de garantiliar la faci
dad de uso a largo plazo.

El objetivo de la Usabilidad es entonces, desde cierto punto de vista, hacer
menos interfaz y no lo contrario. El destino final es construir aplicaciones
donde el 100% de los esfuerzos del usuario estén destinados a dattarea y
implica 0% de interfaz.

¢, Qué nos queda a los profesionales de la Usabilidad si nuestra tarea es hacer
desaparecer nuestro objeto de estudio?
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Qué es la Usabilidad

Es muy facil encontrar sitios donde
disefio de la interfaz intenta serda v
dette de la pantallnterponiéndose
fuertemente entre el usuario y sus-ob de vista, hacer menosinterfaz y
tivos. Focalizandose en lo accesgrio, o lo contrario. El destino final
complicandda interaccinatrae para | s construiraplicaciones donde
si esfuerzos que deberian ser volcal ©l100% delos esfuerzos del
en la propia tarea. Comprender lafa Uusuario estén destinados a la
doja que trae consigo hacer minimo| tareay estoimplica 0% de
esfuerzo quémplica la interfaz e€l interfaz.

Desafio” de quienes se deciden a-+tra
jar en Usabilidad.

El objetivo de la Usabilidad es
entonces, desde cierto punto

Beneficios

Los sitios Web faciles de usar producen un conjunto de beneficios tanto en

etapa inicial de puesta en marcha del progesto cuando el emprendimie
to estéen régimen de funcionamiento normal.

T Usuarios massatisfechos la satisfaccion de los usuarios es unaresult
do directo de las posibilidades que teégiagde conseguir sus oljet
vos con el minimo esfuerzo posible.

1 Usuarios mas fielesla facilidad de agproduce una utilizacién mayor
de funcionalidad¢anto en frecuencia como en amplifidvoca en

los usuarios el deseo de volver a utilizar el sitio o aplicacién y de seguir

indagando en sus funcionalidades.

T Menor costo de soporteuna aplicacion magit&de usar genera menos
problemas a los usuarios y por taeteeducelas necesidades de s
porte y ayuda.

1 Menor costo de mantenimientolos problemas de Usabilidad surgen

inmediatamente a la luz a través de las llamadas a soporte y quejas de |
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CAPITULO 1

usuarig, lo que geneten ciclo permange de modificaciones. Sin duda
es mejor hacer las aplicaciones mas usables al momento de construirlas.

Los beneficios de la Usabilidad son amplios y tienen impacto tanto desde el
punto de vista de imagerdel sitio como desde el punto d#asecondémico.

Sin embargo, es importante tener en cuenta que los beneficios llegan una vez
que el proyecto esta en el aire, por lo que la Unica garantia para generar sitios
Web usables es tomar en cuenta deliberadamente la Usabilidad desde el primer
dia el proyecto.

Una observacion relevante es dgse
arrollar software usable no es a priori, Desarrollar software usable no
mAas caro ni mas barato que desarro es a priori ni més caro ni mas

software neausable.La cantidad de| barato que desarrollar software
sitios con abultado presupuesto, al no-usable. La cantidad de sitios
esfuerzo de disefio grafico e interfad con abultado presupuesto, alto
de pésima &hbilidad asi lo prueban. esfuerzo de disefio gréfico e

Si por el mismo costo se pueds-de interfaces de pésima Usabilidad

arollar un sitio mediocre o un grat
sitio que mejore significativamente
retorno sobre la inversion, la eleccion

pareceobvia ¢Por qué entonces hay tantas carencias de Usabilidaed? Tal
estaafirmacion ir6nica dBill Gates, fundador ddicrosoft pueda aportar
una pista:

asi lo prueban.

"Los proveedores de software estan intentando hacer sus aplicativos
mas 'amigables con el usuario’... Su mejor estrategia hasta ahora ha sido
tomar los viejos folletos y agregarles un sello con las palabras 'amigable
con el usuario' en la tapa."

Detrasde la ironia se esconden dos conceptos de gran relevancia. En primer
lugar, si se quieren obtener los beneficios de las interfaces facilesrde usar, e
tonces es imprescindibbtearporar la disciplina al comienzo del proceso y no
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Qué es la Usabilidad

luego de que esta en marcha. Menos adn cuando todo esté termieado. El :
gundo es que la Usabilidad es un intangible elusivo, que provee beneficios
mediano y largo plazo, por lo que frente a la disyaiatielegir entre dosiapl
cativos o sitios antes de conocerlos en profundidad, los usuanohgy m
veces las propias organizaciones creadoras de los sitiogitamo oure las
herramientas para distinguir aquel que es facil de usar del que no lo es

La Usabilidad puesta en contexto

En la comunidad de profesionales que estan involucrados estrleaon

de sitios Web y apgones hay una fuerte discusién sobre las prioridades y
precedencias de las distintagplisas que practican. Tal \esto tenga mas

gue ver con sus preferenc@a®n la interna de los proyectos en los quie part
cipan que con la realidad de la teoria y metodologia auer@ana cada una

de ellas.
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CAPITULO 1

PERCEPCION : INTERACCION : COMPUTACION

Psicologia del conocimiento Usabilidad *Todas las disciplinas

s 2 nforméticas
Estudio de la atencion : Accesibilidad ! !
Ergonomia : Arquitectura de la

informacién

* Disedo grifico

Lejos ddratar de saldar esta discusion, sino por el contrario intentdeje

nos de ellapos propondremodescribir el agexto en el que se desarrolla la
Usabilidad, tomando como punto de partida la actividad de un usuakio al util
zar un sistema informatico.

Computacion

En el corazén de todo sistema de informacién sergne una computadora

o tal vez muchgf quepara nuestro analisis es exactamente |o )nlsmto

a ellas encontramos habitualmente una constelacion de equipos da-comunic
cionesLlamaremof€omputacion al extenso ecosistema de disciplinas; técn
cas y ratodologias que dan soporte a la programacion, implementagién y ma
tenimiento de los programas.

Desde el punto de vista de la Usabilidathas importante es que para los
usuarios estas disciplinas incidan lo menos posibleirgaraccion con la
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Qué es la Usabilidad

computdora. Puede parecer una afirmacion radical, pero es necesario pone
en esos términos: los técnicos e ingenieros en computacion tienen una tar
inmensa, demandante y de alta complejidad en la programacion del sitio Wet
la aplicacion. Esta tarea tieamo foco principal la computadora: la memoria,

el procesador, el espacio en disco, las comunicaciones IP, la integridad refer
cial de los datos. Ninguna de ellas tiene foco, centro, en el humano que utili
la computadora. El usuario es solamente unadoti el disparador o acaso
una excusa para la necesidad de crear el sistema, pero el centro del desar
delmismoes la computadora.

Tal vez la Unica disciplina del dominio de la computacion que tenga el dereclt
de salir a la superficyeparticipacomo un convidado de piedra de la interfaz
seala seguridadday que admitir questoes francamente contraproducente:

no hay forma de mejorar la seguridad sin perjudicar la facilidad de uso.

Percepcidn

La actividad mas importante del usuario en suctiteraon el sistema es la
percepcion Estaes una vision que subraya que la interaccion tiene su eje
principal en la capacidad del usuario de recibir a través de sus sentidos |
estimulos que el sistema genera, decodificar e interpretar estos estimulos y
tuar en consecuencia, en contraposicion a la idea muy difundida eatre progt
madores y hobbystas de que lo méas relevante es conocer en profundidad
domirio de la tarea.

Es razonable asumir que el perfil 6ptimo para disefiar una interfaz sea el c
disefador de la interaccién que cumple a la vez dos condiciones: conoce ¢
detalle su disciplina y conoce en profundidad el dominio de la tarea que
usuario realizara con el sistema. $ldray que elegir para gabajoentreun
excelente disefiador dent@liaccién quedk cuenta con su sentido comun en

el dominio de la tareammor el contraripa un excelente profesibdal donn

nio de la tarea quele@uenta con su sentido comun en el dominio dera inte
faz, la mejor opcion es elegir al primero. Déchplata: para disefiar larinte
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CAPITULO 1

accion de un sistema contable es mas relevante saber de disefio de la intera
cion que de contabilidad.

Es importante notar que la percepci( |5 interaccién no ocurre en el
no necesariamente forma una idea ac
tada de la realidad que se pertihe.
interaccion no ocurre en el marco ¢
realidad perfecta y veraz, sino en
marco del modelo ental que el uau
rio se forma de la realidad a través de
percepcin. El disefiador de la intera
cioén debe ayudar al usuario a percibir la

interfaz del sistema de tal manera que sea capaz de modelar en su cerebro la
forma mas util de utilizarla.

marco de realidad perfectay
veraz, sino en el marco del mo-
delo mental que el usuario se
forma de la realidad a través de
la percepcién.

Junto aa percepcidn, son relevantesyéamoria y elaprendizaje Crece su
importancia en la medida en que el sistema informatico tenga un uso mas e
tenso y reiterado. En el caso de los sitios l&/etayoria de los mismos tiene

un uso muy esporadico en contragds a Internet como sistema, que tiene

un uso muy extenso y muy reiterado, lo que justifica desde el punto de vista
cognitivo la necesidad de adaptar los sitios Web a los estandares g-convenci
nes de uso extendido en el resto de los sitios.

Dentro del cojunto de problemas y aspectos que involucra la percepcion, la
atenciontiene un rol particularmente destacado, ya que determina la capacidad
del usuario de mantener un flujo interactivo continuo. Tanto la productividad
como el interés y la satisfaccioe pguede producir el uso de un sistegra d
penden en gran medidastecapacidad para retener la atencién del usuario.

El estudio de la percepcidn, la atencién, la memoria y el aprendizaje pertenece
al dominio de |Bsicologia Cognitiva

Una vez que el usuapercibe los estimulos que el sistema genera, las decod
fica y decide realizar una accion, debe ser capaz de llevar adelante esta accion
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Qué es la Usabilidad

en el mundo fisico, interactuando con los distintos objetos con queda comp
tadora cuentpara ese firhabitualmentan teclado y un raton, pero también
pantallas tactilegysticks microfonos, sensores de huellas digitales @-contr
les inalambricos de juego, entre muchos otros.

La disciplina que estudia la relacion fisica de los humanos con los objetos g
utilizan esa Ergonomia.

Interaccidén

Entre elsistema y eéhdividuo qudo utiliza ocurre lénteraccion, es decir el
proceso continuo en el que el usuario percibe las sefiales que emite el siste
las decodifica y realiza acciones sobre el mismo, generandsefiaéessue
comienzan otra vez el ciclo.

Tradicionalmente las metodologias y técnicas para el trabajo en esta inter
cibn, se englobaban bajo el paraguas ddntkraccion Hombre-
Computadora (HCI 8 Human Computer Interactipy una serie de sinén

mos como Disefio Centrado en el Usuario o Diseiio de la Experiencia del
Usuario, si bien algunos autores marcan diferencias sutiles entre estas disci
nasrelaciones de jerarquia y pertenencia entre las mismas.

Sin aspirar a generar consep&nso
que la disciplina mas adecuada p
ocupar este espaa@sel Disefio de la
Interaccion, ent endel dm
ceso de analisis y ciéactanto de la
interaccion de los sistemas de asmy
tacion con los seres humanos como
la experiencia de éstos al utilizatlos
La interaccion hombmputadora

El usuario no interactia con
toda la maquina, sino sola-
mente con su interfaz, es decir,
con la parte perceptible de la
computadora.

1 Pensar Primero, pagina&Paniel Mordecld Biblioteca ConcretaQ@4
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CAPITULO 1

deja de lado un detalle no menor y es que el usuario no interactla con toda la
maquina, smsolamente con su interfaz, es decir, con la parte perceptible de la
computadora.

El Disefio de la Interaccion se apoya en cuatro pilares fundamentales:

1 Usabilidad: tal como expresamos mas arabal conjunto de actiaid
des destinadaseducir al mino las dificultades de uso inherentes a
una herramienta informéatica, analizando la forma en que los usuarios ut
lizan las aplicaciones y sitios Web con el objetivo de detectarées probl
mas que se les presentan y proponer alternativas para solucionarlos

1 Accesibilidad: es el conjunto de tareas destinadas a brindar ageeso un
versal a la aplicacién, lo que implica permitir que todos los individuos
pueda utilizarla independientemente de sus capacidades fisicas, técnicas
0 cognitivas

T Arquitectura de la Informacion: esel conjunto de tareas que implican
la categorizacion y clasificacion del universo de informacion que abarca
el sistema para permitir la recuperacion de la informacién a través de la
navegacion o la busqueda.

1 Disefio grafica conjunto de actividasiélestinadas a definir visualmente
el marco comunicacional de la interfaz, asi como a dar formaea los dif
rentes elementos que se desplegaran en la gastalldtima constituye
habitualmente el elemento principal en la comunicacion desde el sistema
haca el usuario.
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Qué es la Usabilidad

La Usabilidad es un problema de tendencias

Quienes trabajamos en Usabilidad lo vivimos una y otra vez. Un cliente o u
amigo nos envia un email donde nos

cuenta que desarrollé un sitio, n
mand un vinculo y nos pregunta: ¢qi LaUsabilidad no es buenao
te parece, es buena o mala la Wsal malaa secas.La Usabilidad se
dad? refleja en la proporcién de

) » usuarios que alcanzan sus ob-
La situacion es embarazosa y la sa

elegante muy complicada. El probler
no esta en decirle a alguien que l& inf
faz que construyé tiene problemas, €
es algo que nos tocackam casi todos
los dias. El problema esta en euia
pregunta hay implicito un error cqrnce
tual de fondo, cuya correccion requi
un cambio cultural en la organizacion

duefia del sitio y que no resolveremos respondiendo un email.

jetivos, y aunque hagamos lo
imposible, siempre va a haber
usuarios que fracasen y se frus-
tren. El trabajo de la organiza-
cion debe estar dirigido a que la
Usabilidad tienda a mejorar.

La Usabilidad no es buea o mala a secasLa Usabilidad se refleja en la
proporcon de usuarios que alcanzan sus objetivos, y aunque haganms lo imp
sible, siempre va a haber usuarios que fracasen y se frustren. El trabajo de
organizacion debe estar dirigido a que la Usabéidda a mejorar.

Supongamos que comenzamos a trabajar en un sitio dirigido a toaa la pobl
cion de Uruguay, es decir aproximadamente tres mylioeelode personas.

Nuestra evaluacion primaria nos da que la mitad de los usuarios consigue ha
lo que rcesita y la otra mitad habitualmente abandona el sitio sin conseguirlo

Después de un arduo trabajo conseguimos mejorar y ahora esta proporcion
de 85% de éxito y solamente 15% de fracaso. Seria sin duda un teabajo ex
lente y un avance significativar® el sitioSin embargaodavia quedarian
525000 personas que logran cumplir sus objetivos.
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CAPITULO 1

En eseestado de las cosas ¢la Usabilldad ser calificada cornoena o

como mah?Como buena porque mejoramos, porque conseguimos que una
mayoria significativa de usuariomalca
cen sus objetivo€omomala porque | |a Usabilidad es un atributo de
aun queda un numero muy importan  calidad que se refleja como una
de usuarios que fracasan y abandol tendencia estadistica. Trabajar
antes de conseguir lo que busEata en Usabilidad implica un proce-
es la exmacion al problema copee | s, hermanente para detectar
tual de fondo del que habldbamos m
arriba la Usabilidad es un atributo d
calidad que se refleja como una tend
cia estadistica. Trabajar en Usabilic
implica un proceso permanente pa
detectar problemas e implementar-so
ciores, y luego volver a comenze
construyendo ladrillo a ladrillo un
sélida tendencia en la que el sitio se
hace cada vez mas facil de usar.

problemas e implementar
soluciones, y luego volver a
comenzar, construyendo ladri-
llo a ladrillo una sélida tenden-
cia en la que el sitio se hace
cada vez mas facil de usar.

La Usabilidad es atomica

En general los problemas de Usabilidad son atémicos: son pequefies y se pu
den resolver una uno, con independencia unos de los otros. Puede pasar que
un problema se repita en todas las paginas y eso aumenta la peavesizd
hechono lo hace menos atémico, en el sentido de que pueda corregirse deja
do todo lo deméas exactamente igual.
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Qué es la Usabilidad

Cada problema que se resuelve mejora un poquitito, si me permiten la expr
sion para nada académica. Es muy dificil encontrar problemas de Usabilid
que de un solo enviébn mejoren la fac

lidad de uso dena forma drastica.
Cada mejora minuscute@ara que un
pequefio pufiado de usuarios pase
barrera y se incorpore al grupo de |
gue cumplieron sus objetivbiina et
queta mejor, un botén alineado aoire
tamente, un titulo mas grande, har
gue en el torrente de usuarios, algur
de los que antesibieran quedado por 9 usorequiere paciencia,
el caminolleguen a la meta. La mejor Minuciosidad y persistencia.
de la facilidad de uso requiere pacie
cia, minuciosidad y persistencia.

Una etiqueta mejor, un botén
alineado correctamente, un
titulo mas grande, hardn que en
el torrente de usuarios, algunos
de los que antes hubieran que-
dado por el camino, lleguen ala
meta. La mejora de la facilidad

Esta caracteristica tiene también que ver con el perfil estadistico de la valo
cion de la Usabilidad, porque el trabajmejera se evalla a partir de lai-cant
dad de problemas que se corrigen y la cantidad de problemas nueess que a
recen. El sitio tiene una constelaciéerderes de Usabilidague se contrae

con las correcciones y se expande con la incorporacion decontrodos y
formularios. La facilidad de uso mejora cuando aumenta la probabilidad de qt
un usuario tenga éxito, o lo que es lo mismo, cuando el porcentaje de usuar
gue alcanza sus objetivos crece. Lo importante y sustantivo es conseguir ms
tener lagndencia.

Las tendencias no se niegan por el absurdo

Estamos mirando el informativo: una nota explica que la mortalidad infantil
descendi6é drasticamente en los dltimos 10 afios, del 15 por mil al 10 por m
La toma de estudios se interrumpe y la cAmasirena una madre joven, que
casi no puede hablar. El periodista, lejos de ponderar su interpdagunta
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CAPITULO 1

una y otra vez sobre nimiedades dolorosas. Vuelven a estudios y luego a otro
hospital, donde otra madre es invadida en su dolor.

La mecanica eart perversa como falaz: si bajoé la mortalidad infantil, ¢coémo
hay madres llorando a sus hijos? Edaguendencias no se niegan por el
absurda

El absurdo es un m®t odo matem8tico en
|l os X cumpl en €gaconpapenasiergantraP i casaequenno
cumple, alcanza con encontrar un X que no cumple P. La clave del método
esta en la palabrados. Una tendencia habla de la proporcion de los casos
favorables en el universo de los posibles, del incremento o decsesten

nido de los casos favorables en un periodo de tiempo. Encontrar uno, dos o
miles de casos negativos no tiene ningun valor sobre la tendencia porque jamas
mencionamos la palalitados.

A veces encontramos a alguien que sabe que trabajamos itony ums

comenta que no encontro tal o cual cosa, o lo que es peor, el propio cliente nos
dice que b en esummumde lo patético su esposa, hijo o empleadasdomé

ticg intentd hacer algo y no pudo. De alli se deriva una discusion sebre ca
bios imperatos que lamentablemente no podemos detener. No es que no sea
relevante, o que no haya que tomarlo en cuenta, pero no deberia ser sustancial
en la definicién de las estrategias de mejora de la Usabilidad. No tiere materi
lidad, porque no dice nada sobréetalencia. Apenas nos informa que ese
usuario pertenece al terreno que tenemos que conquistar y aln nos es esquivo,
pero muy lejos esta de probar nada, porque como ya dijimos, las tendencias no
se niegan por el absurdo.

La Usabilidad como actitud

Si losprofesionales de la Usabilidad tuviéramos un Juramento Hipocratico al
estilo del que realizan los médicos cusedoadlUaréste deberia decir:
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Qué es la Usabilidad

Me comprometo a hacer que los sitios de mis clientes tengan la interfaz
mas facil de usar que sea posible, inclusive al costo de aceptar que mi
trabajo sea imperceptible.

Un profesional de la Usabilidad ama
disciplina y espera como Unicameco, Un profesional de la Usabilidad
pensa que el sitio Web sea mas facil ama ladisciplinay espera como
usar: que mas clientes compren, ¢ unicarecompensa que el sitio
mas usuarios naveguen, que m&s \ Web sea mas facil de usar: que
tantes completerl formulario. Todo | mas clientes compren, que més
€s0 Y hada mas que eso. usuarios naveguen, que mas

; visitantes completen el formu-
Cuando no es asi, cuando lucham

por una recompensa adicional, ell+es
tado invariable es que no construim
el sitio mas facil de usar posible.

lario. Todo eso y nada mas que
eso.

Dos de los errores mas frecuentes en los que caemosrsima lzon safiay
generar trabasdjficultadesal proyectaletras de unsupuesta lucha por la
pureza

Gran parte del trabajo de Usabilidad pasa por el andlisis de interfacgs que e:
ten para detectar errores y proponer soluciones. Es nuestro mandato hacel
con el objetivo de construir la interfaz mas facil de usar que sea posible.

Los reportes escritos desde un pedestal de sabiduria, que se burlam-de los |
blemas que encuentran y los critican con safia, como si disfrutaran del err
ajeno, contribuyen pogonada a mejorar la interfaz. No deberiamos esperar
gue nuestra contraparte valore un informe de esta naturaleza, y menos aun ¢
lo tome como punto de partida para la implementacion de cambios.

Para escribir reportes que contribuyan realmente a mejdsabilidad es
necesario en primer lugar repasar una y otra vez el sitio hasta tenef-un conc
miento del mismo equivalente algdéenlo construydluegq escribir de
forma educada, mesurada, sin ocultar los prokfienciasive los mas dujps
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pero siempe teniendo en cuenta que quien construyé la interfaz que estamos
analizando es un profesional capaz y bien intencionado gsjaéesie po-
blemaginclusoalgunos muy elementglegiestranandato es que se corrijan

y para ello necesitamos la ayudaudstra contraparte.

La palabra clave para entender el otro error habidual 0 posi bl e 6. Un
facil de usar requiere no solo de profesionales trabajando en Usabilidad, sino
de muchos otros elementos, gagesumen da madurez de la organizacion

hacia la Usabilidad. Hay organizaciones que no estan maduras para-tomar alg
nas decisiones que se requieren para que la interfaz sea usable y e ese conte
to nuestracompromiso debe serducir el dafio todo lo que podamos yscon

truir la mejor interfaposble En esas organizacionesintarfazéptimaaun

no esviable

Luchar por una supuesta pureza, despotricar contra injusticias, brutalidades o
errores garrafal@sclusive si soniertos))levar adelante interminablesudisc

siones con el cliente, sésrticos y otros empleadag contribuye a construir

la mejor interfaanclusosi nos ponerde patitas en la cdllpodremos qer

jarnos y hasta hacer un juicio, pero al quedar afuera habremos incumplido
nuestro mandato.

Nuestro trabajo no es demostrar gunemos razon, ni siquiera cuande-la t
nemos. Nuestro trabajo es construir la mejor interfaz posible y si para eso n
cesitamos evitar una discusitabemos hacerlo.

Por supuesto que hay un marco de ética y responsabilidad profesional, no se
trata de merle al cliente ni de decirle a todo gueoshoalos locos. Se trata

de ayudar a la organizacién que nos contrata en el proceso de maduracion que
requiere la construccion de interfaces usables.
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“Puedes utilizar una goma de borrar en la mesa de dibujo
0 una piqueta de demolicion en la obra”

Frank Lloyd Wright?

Elementos de la
interfaz de usuario



Elementos de la interfaz de usuario
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CAPITULO 2

Cuando en lmesa de urestaurantel mozo nos sirve un atractivo y exquisito
plato, somos testigos de la culminacion de un prquesabarcana larga
sucesiéme actividades y decisiones, algunas de las cuales ocurrieran hace m
cho tiempo. Asi mismo, cuando unamguse sienta frente a la pantalla de su
computadora y navega con rapidez y satisfaccion por un sitio Webr-esta inte
actuando con el resultado una latgzesiorde actividades y decisiones que
llevaron al sitio a ser como es y no de otra forma.

‘ &
/gff/@z
HEET TF R EeET
P e c?:? AT IR
Aedree
/ Oistivos /
W Abstracto

2 FrankLloydWrightes un arquitecto edtaunidense que tuvo una fuerte influencia en las corrientes
arquitecténicas del siglo XX. Entre sus obras mas destacadas se en€legarda I€ascady el
edificio del Mseo Guggenheim de Nueva York
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Elementos de la interfaz de usuario

Para mejorar la Usabilidad de un sitio es imprescindible hacer explicita ar
quienes lo construyen la lista que conformara la sucesion de tareas y decisiot
de modo de poder ponderar, priorizar y asignar los reclesoadms a cada

una de ellafaraello tomaremos como base el modelo propuesto por Jesse
James Garre¢n el librd_osElementos de la Experiencia de Ustiario

El modelo divide los elementos de la interfaz en 5 grandes grupos, ique desc
biremos partiendde los cimientos conceptuales y subiendo hacia las capa:
mas concretas, donde se efectla realmente la interaccion en la practica.

Objetivos

“- ;Podria decirme, por favor, qué camino debo seguir?
- Eso depende de dénde quieres llegar- dijo el gato.
- No me importa- dijo Alicia.

- Entonces no importa el camino que sigas- dijo el gato.”

Lewis Carroll

"Las Aventuras de Alicia en el Pais de las Maravillas"

La cantidad de tiempo, esfuediogro, y por sobre todas las cosas, los dol
res de cabezaig seahorrariarsi tomaramos en cuenta este pequefio didlogo
son inconmensurables. De ahi la grandeza de Lawiks Car

3 The elements of User Experiedckesse James Gadéeachit Press, USBctubre de 2002.
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El hecho de que ladita seavidentey las consecuencias sean implacables no
hace ciertper sgue los sitios conozcan sus objstok® alto nivel y a partir de
ellos puedan tomar las decisiones que les permitan construirlos.

Antes de comenzar el proceso de construccion de un sitio Web deben quedar
bien definidas las respuestas a algunas preguntas simples pefbdiasitas.

esh en el aire y aun no paso por esta etapa, hagalo tuamesdasi fuera

posible ahora mismo.

1 ¢Por qué necesitamos un sitid?a respuesta puede ser tan trigal ¢
mo "Porque todos tienen uno” o tan compleja como "Porque aecesit
mos bajar un 20% la esp en atallcener”. Esindispensablentender
el rol que el sitio juega en la organizacion: comunicar, difundir, ahorrar
costos, vender, tramitar. Todas son validas, hay que definir con claridad
cuales son las que estamos persiguiendo.

1 ¢ Para quién eslesitio? A todos nos gustaria que nuestro sitio faera v
sitado por millones de persot@ios los diasgpo esa no es la mas
comun de las situacionEs.necesario definir claramente quidness
tro publico. 8ber a quién le hablanteterminarguéclag deconteri
dosle ofreceremog como deb@ser la interfaz. Por ejemplo, un caso
comun en eEstado son los sitios que tienen como publico privilegiado a
periodistas, politicos, profesionales y académicos, un publicoceon cara
teristicas y necesidadetirdas del publico corriente. Si quien hage el s
tio no comprende quién es su publidficilmenteconsiga hacer un gran
sitio.

1 ¢ Qué debe suceder para que estemos satisfechbsfler muchag-v
sitas, que sfectiermuchas descargas, que se reciban mocisas ¢
tas, salir en la prensa. ¢ Como me doy cuenta de que me fue bien? Si se
cumplen todas las anterios#s,dudanos encontramos ante un éxito. Si
no se cumple ninguna, el fracaso esta en fieataecz los extremos
no son la situacion habitual.
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Tal ez el equipo de trabajo considere mas relevantes otras preguntas. Tal \
paralas que proponemasngan matices. limportantees platearlas y dar
respuestas sencillas, claras y comprensibles para el equipo de trabajo y |
toda la organizacion. Un ejande objetivos:

"Construiremos un sitio para comunicar los derechos y obliga-

ciones -

Desde el nacimiento mismo de la Vddbs periodistas, a los editores y a los
lectores les resultd natugak los contenidos de los diarios que aparecian dia a
dia en papel se publicaran en InteBetdeesemismo momento, los diarios
comenzaron a debatirse en torno al dilema de los objetivos de su presencia
Internet.

Si pisan el aceleradmmnibalizan el papel, del que provienen los ingresos. Si
sacan elip del acelerador otros ocuparan el lugar y perderan protagonismo.
cobran por acceder, se radduel publico de una forma exasperaBteno

cobran, son los ingresos los queese r
dudrén de una forma angustiante.

Resulta razonabbe en los tiempos
de los pioneros de la Web los diarios
volcaran a crear sus paginas sin pen
lo mucho, sobre todo en el marcé d -
realismo magico que rodeaba a la W
en aquel moment®ero aun hoy dia
casi cada publicacianpresaque ap-
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