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1ª parte. Introducción a 

la usabilidad y al diseño 

centrado en el usuariocentrado en el usuario
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Lifted (2006)
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https://youtu.be/T2TttsS4LgA 



Por dónde empezar…
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Definición

• La medida en que un sistema, producto o 
servicio puede ser usado por usuarios 
específicos para alcanzar metas con 
efectividad, eficiencia y satisfacción en un efectividad, eficiencia y satisfacción en un 
contexto de uso específico.

ISO 9241-11:1998 Ergonomic requirements for office work with

visual display terminals (VDTs) -- Part 11: Guidance on usability
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Definición

• Para Nielsen (1994) es un atributo de calidad que 
determina cómo de fácil es utilizar una interfaz. 
Lo considera como parte de la aceptación del 
sistema, que define como la capacidad del 
sistema para satisfacer todas las necesidades y sistema para satisfacer todas las necesidades y 
requerimientos de los usuarios reales y 
potenciales.

• Como se trata de un concepto abstracto, Nielsen
y otros autores lo descomponen en una serie de 
atributos medibles.
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Definición
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Nielsen, Jakob (1994)



Definición

• Se fundamenta en cinco atributos o componentes de 
calidad:
– Facilidad de aprendizaje (easy to learn, learnability): cómo de 

fácil es para los usuarios cumplir una tarea determinada la 
primera vez que se enfrentan a la interfaz.

– Eficiencia (efficient to use): una vez los usuarios han aprendido 
el diseño del sitio web, la rapidez con la que pueden cumplir las 

– Eficiencia (efficient to use): una vez los usuarios han aprendido 
el diseño del sitio web, la rapidez con la que pueden cumplir las 
tareas.

– Cualidad de ser recordada (easy to remember, memorability): 
cuando los usuarios vuelven después de un tiempo de 
inactividad, cómo de fácil les es volver a utilizar la interfaz.

– Errores (few errors) (también eficacia): ¿cuántos errores 
cometen los usuarios? ¿Son fáciles de resolver?

– Satisfacción (subjectively pleasing): cómo de agradable es el uso 
de la interfaz.
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Definición

• Algunos puntos clave (Granollers, 2015)
– Usabilidad significa centrarse en los usuarios. Para 

desarrollar un producto usable se tiene que conocer, 
entender y trabajar con las personas.

– Para desarrollar productos usables hay que entender los – Para desarrollar productos usables hay que entender los 
objetivos del usuario, hay que conocer las tareas que el 
usuario podrá llevar a cabo mediante la interfaz.

– El producto ha de satisfacer las necesidades del usuario y 
adaptarse a sus modelos mentales.

– Son los usuarios y no los diseñadores o los 
desarrolladores, los que determinan cuándo un producto 
es fácil de usar.
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Diseño centrado en el usuario

• El diseño centrado en el usuario (DCU) es una 
filosofía de diseño que persigue la creación de 
productos o servicios que resuelvan las 
necesidades del usuario, para conseguir la mejor 
experiencia de usuario posible (Kalbach, 2007).experiencia de usuario posible (Kalbach, 2007).

• El DCU no consiste en diseñar pensando en el 
usuario, sino en implicar al usuario en el proceso 
de desarrollo del producto o servicio. Esto implica 
trabajar con el usuario desde el inicio del 
proyecto.
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Diseño centrado en el usuario

• Proceso cíclico que se desarrolla en 4 fases (UNE-EN ISO 
13407):
– Entender y especificar el contexto de uso: identificar a las 

personas a las que se dirige el producto, para qué lo van a 
utilizar, y en qué condiciones.

– Especificar los requisitos: identificar los objetivos del usuario y 
del proveedor del producto para satisfacer a ambos.

– Especificar los requisitos: identificar los objetivos del usuario y 
del proveedor del producto para satisfacer a ambos.

– Producir soluciones de diseño: esta fase se puede subdividir en 
diferentes etapas secuenciales, desde las primeras soluciones 
conceptuales (prototipos), hasta la solución final.

– Evaluar: es la fase más importante del proceso, en la que se 
validan las soluciones de diseño o, en el caso contrario, se 
detectan problemas de usabilidad, accesibilidad, etc., a través 
de los test de usuarios.
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Diseño centrado en el usuario

• El DCU se vale de todo un conjunto de técnicas 
con el objetivo de conocer y comprender las 
necesidades, comportamiento y características 
del usuario.

• Se trata de diferentes técnicas presentes a lo • Se trata de diferentes técnicas presentes a lo 
largo de todo el proceso de diseño, y sirven tanto 
para determinar cuáles son las soluciones 
idóneas en el diseño de un producto o servicio, 
como para evaluar un diseño existente en vistas a 
corregir los errores detectados.
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Evaluación de la usabilidad

• Según cómo, cuándo y quién interviene:

– Métodos por inspección: intervienen expertos 
que analizan la usabilidad, basándose en la 
inspección de la interfaz (evaluación heurística, inspección de la interfaz (evaluación heurística, 
recorridos cognitivos)

– Métodos por indagación:  se centran en descubrir 
y aprender de los usuarios de la interfaz, de sus 
opiniones, necesidades, etc. (observación, focus

groups, entrevistas, cuestionarios…)
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Evaluación heurística

• Se analiza la interfaz de acuerdo a unos principios 
reconocidos mediante la inspección de varios expertos.

• Ventajas
– Barata.
– Rápida.
– ¿Evaluadores inexpertos?– ¿Evaluadores inexpertos?

• Inconvenientes
– Se precisan varios evaluadores.
– Requiere familiaridad con los heurísticos.
– Subjetividad de los evaluadores.
– El usuario no participa activamente y por lo tanto es muy difícil 

identificar problemas derivados de las expectativas del usuario o 
del contexto de uso.
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Evaluación heurística

• Listas de heurísticos

– Nielsen: https://www.nngroup.com/articles/ten-
usability-heuristics/

– Hassan; Martin: – Hassan; Martin: 
http://www.nosolousabilidad.com/articulos/heuristic
a.htm

– Shneiderman: 
https://www.cs.umd.edu/users/ben/goldenrules.html

– Tognazzini: http://galinus.com/es/articulos/principios-
diseno-de-interaccion.html
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Evaluación heurística

• Listas de heurísticos (Nielsen)
1. Visibilidad del estado del sistema.
2. Relación entre el sistema y el mundo real.
3. Control y libertad del usuario.
4. Consistencia y estándares.4. Consistencia y estándares.
5. Prevención de errores.
6. Reconocimiento antes que recuerdo.
7. Flexibilidad y eficiencia de uso.
8. Estética y diseño minimalista.
9. Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y 

recuperarse de los errores.
10. Ayuda y documentación.
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Evaluación heurística

• Listas de heurísticos (Hassan; Martin)
1. Generales (objetivos del sitio, URL, estructura, look 

& feel…)

2. Identidad e información (logotipo, eslogan, 
autoría…)autoría…)

3. Lenguaje y redacción (claro, conciso, cercano…)

4. Rotulado (sistema de etiquetado, títulos de las 
páginas…)

5. Estructura y navegación (sistemas de navegación, 
enlaces…)
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Evaluación heurística

• Listas de heurísticos (Hassan; Martin)
6. Layout de la página (ruido visual, zonas en blanco, 

jerarquías, longitud de la página…)

7. Búsqueda (reconocible, búsqueda avanzada, SERP…)

8. Elementos multimedia (imágenes, metáforas visuales…)8. Elementos multimedia (imágenes, metáforas visuales…)

9. Ayuda (se ofrecen ayudas, FAQ…)

10. Accesibilidad (legibilidad, tamaño de fuente, contraste, 
alt…) 

11. Control y retroalimentación (se informa al usuario de lo 
que está pasando, tiempo de respuesta, errores…)
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Recorrido cognitivo

• Óptimo para evaluar la facilidad de 
aprendizaje.

• Permite evaluar la interfaz en el contexto de 
una o más tareas específicas.una o más tareas específicas.

• Definición de personas, escenarios y tareas.
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Recorrido cognitivo

http://www.guiadigital.gob.cl/guiaweb_ol

d/guia-v2/capitulos/05/anexos/pauta-

persona-escenario.pdf
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https://www.upf.edu/

hipertextnet/numero-

2/diseno_web.html



Observación

• Se observa a los usuarios realizando una o 
varias tareas.

• Permite detectar problemas de usabilidad en 
la interfaz, ver cómo utilizan los usuarios la la interfaz, ver cómo utilizan los usuarios la 
interfaz y qué clase de modelo mental tienen 
sobre ésta.

• Problema: si el usuario se siente observado 
puede actuar de manera diferente a cómo lo 
haría en su casa, trabajo…
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Observación
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Eyetracking

• El eye tracker es un dispositivo equipado con una 
luz infrarroja y una cámara que graba cómo ese 
haz de luz se refleja en el ojo del usuario.

• Permite registrar el movimiento ocular con gran • Permite registrar el movimiento ocular con gran 
exactitud, con el objetivo de conocer el recorrido 
que la persona ha hecho con la mirada, las zonas 
a las que ha prestado más atención, así como 
aquellas que han pasado desapercibidas para el 
usuario.
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Eye tracker

http://www.tobiipro.com/
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http://www.tobiipro.com/



Eyetracking

• Los resultados se pueden presentar en tres 
formas distintas:
– mapa de calor (heatmap): muestra las zonas en que 

los usuarios han centrado más su mirada

– mapa de opacidad (gaze opacity map): permite – mapa de opacidad (gaze opacity map): permite 
visualizar las zonas efectivamente vistas por los 
usuarios (las más vistas son transparentes, las menos 
vistas se cubren con grises semitransparentes y las no 
vistas se dejan en negro)

– mapa de recorrido (gaze plot): muestra el recorrido 
que ha efectuado la mirada del usuario
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Eyetracking

• Mapa de calor
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Eyetracking

• Mapa de calor
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Eyetracking

• Mapa de opacidad
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Eyetracking

• Mapa de recorrido
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Focus group

• Se reúne a un grupo de usuarios 
representativo para discutir aspectos 
relacionados con la usabilidad del sistema.

31



Entrevistas y cuestionarios

• Se busca obtener directamente la opinión de los 
usuarios, de manera estructurada.

• Debe ser preparada con anterioridad.

• Opiniones subjetivas.• Opiniones subjetivas.

• Difícilmente ofrecerán alternativas.

• El cuestionario es menos flexible que la 
entrevista.

• El cuestionario puede llegar a más usuarios, y por 
lo tanto es más barato.
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2ª parte. Ejemplos de 

buenas y malas 

prácticas en sitios web prácticas en sitios web 

de bibliotecas, archivos, 

museos y otros.
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Navegación X

34

Sobrecarga memorística 

por un excesivo número de 

elementos y términos en 

los menús.

http://www.bpl.org/



Navegación X

35http://www.bnf.fr/



Navegación
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Navegación

37http://www.lapl.org/collections-resources

Utilizar menús de navegación

globales y locales



Navegación X
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Navegación X

39http://www.slv.vic.gov.au/



Navegación

40

Migas de pan

https://www.loc.gov/exhibits/current/



Navegación X

41http://bibliotecalleida.gencat.cat/ca/serveis_biblioteca/

Enlaces rotos



Navegación X

42
http://www.institutdelteatre.cat/ca/centre-documentacio-mae.htm

Navegación fija que 

ocupa prácticamente el 

50% de la interfaz



URL

43http://www.bnc.cat/Fons-i-col-leccions/Arxius

URL semántica



URL X

44http://www.l-h.cat/biblioteques/218635_1.aspx?id=1

URL no semántica



URL X
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http://participa.alpicat.cat/index_web.php?ap=czo3OiJhc

GFydGF0Ijs=&id=285e19f20beded7d215102b49d5c09a0&

idw=czoyOiIyNSI7&idi=czozOiJjYXQiOw==

URL no semántica



Lenguaje del usuario X

46http://www.museucastellperalada.com/es/visita/



Legibilidad X

47http://www.bibliotecamollerussa.cat/



Legibilidad X

48http://bibliotequesdegirona.cat/

1 párrafo, 1 idea.

Espaciado, interlineado.

Negritas, cursivas.

Listas.

Etc.



Contraste X
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Etiquetado (elementos de los menús, 

títulos de las secciones…)

X
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X

X



Etiquetado/rotulado X

51http://participa.alpicat.cat/biblioteca

Texto ancla de los 

enlaces no 

significativo



Metáforas visuales X

52http://www.l-h.cat/biblioteques/



Títulos páginas X

¿Dónde está el 

título de la 

53
http://bibliotecavirtual.diba.cat/es/detall-biblioteca/-/journal_content/56_INSTANCE_2r6Q/

título de la 

página?

No coincide con 

el meta título.

Tampoco con la 

URL.



Jerarquía informativa

54http://www.bl.uk/events/

También:

•Personalización

•Información 

relevante para 

la toma de 

decisiones



Jerarquía informativa X
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http://www.gramenet.cat/temes/cultura/biblioteques-de-santa-coloma



Enlaces reconocibles X
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¿Son enlaces?

http://www.bibliotecadegandesa.altanet.org/niv2.php?id=94



Enlaces reconocibles X

57http://www.bibliotecamarquesolivart.net/

¿Son enlaces?



Sobrecarga informativa XXX
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Sobrecarga informativa

X

59http://cercadorbiblioteques.cultura.gencat.cat/

Además, imposible

interactuar con los

elementos



Zonas en blanco X

60http://www.bibliotecadeguissona.net/



Zonas en blanco X

61http://bibliotecasantagusti.cat/



Longitud de la página X

62http://www.bibliotecaspublicas.es/deltebre/



Look & feel

Orientado al usuario 

al que se dirige

63http://aladi.diba.cat/screens*cat/genius_cat.html



Estándares X

64http://www.lexpublib.org/



Estándares X

65http://moma.org/



Estándares

66http://moma.org/m



Buscador

67http://www.terrassa.cat/biblioteques



Buscador X

68http://ajuntament.barcelona.cat/museuetnologic/



Buscador X

69http://bibliotecartes.blogspot.com.es/



Buscador

70http://www.nypl.org/



Control para el usuario X

71http://www.icag.cataleg-biblioteca.cat/opac/

Carrusel vertical que no se para y que no 

permite al usuario avanzar o retroceder



Errores y consistencia X

72http://www.paris.fr/bibliotheques



Errores y consistencia XX

73



Errores y consistencia X

74http://www.bne.es/



Errores y consistencia X

75http://www.nli.ie/



Prevención de errores

76http://www.bpl.org/



Prevención de errores

77http://www.nypl.org/



Prevención de errores X

78http://dallaslibrary2.org/



Prevención de errores
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http://gmail.com



Preservar el trabajo de los usuarios

Good No results pages turn 

80

Good No results pages turn 

lemons into lemonade 

(Nielsen, 2014)

http://www.nypl.org/



3ª parte. ¿Y qué pasa 

con los dispositivos con los dispositivos 

móviles?

81



Usabilidad en dispositivos móviles

• Todo (o casi todo, no olvidemos el contexto de 
uso entre otros factores) lo que ya sabéis 
sobre la usabilidad os servirá para el contexto 
móvil.móvil.

• Desde el punto de vista de la experiencia de 
usuario, la consulta desde dispositivos móviles 
presenta muchas similitudes a la Web de los 
90.
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Usabilidad en dispositivos móviles

• El foco del usuario no suele estar únicamente 
en la interfaz. El usuario realiza otras tareas 
simultáneamente (caminar, comer, transporte 
público…).público…).

83

http://www.elperiodico.

com/es/noticias/tecnolo

gia/pintado-carril-para-

peatones-adictos-

telefono-movil-3521534 



Web móvil: 2 aproximaciones

• La solución optima pasa por diseñar interfaces 
adaptadas a cada dispositivo (responsive o 
versión móvil).

• Móvil = 1 columna
• Tablet = 2/3 columnas• Tablet = 2/3 columnas
• Debemos eliminar las propiedades y 

funcionalidades que no sean imprescindibles para 
el usuario móvil.

• Si dudas entre ponerlo o no ponerlo, no lo 
pongas.
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Web móvil: 2 aproximaciones

2. http://m.bibliotecnica.upc.edu 

1. http://bibliotecnica.upc.edu/ 
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2. http://m.bibliotecnica.upc.edu 



Web móvil: 2 aproximaciones

86
1. http://aladi.diba.cat/  2. http://m.aladi.diba.cat/  



Web móvil: 2 aproximaciones
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http://monlib.vic.gov.au/



Web móvil: 2 aproximaciones

X
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Web móvil: 
2 aproximaciones

89
https://www.upf.edu/bibtic/



Web móvil: 
2 aproximaciones
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http://www.ateneubcn.org/biblioteca-i-arxiu/cataleg



Web móvil: 
2 aproximaciones

91
http://www.nypl.org/



Interfaces

• Evitar desperdiciar el espacio (imágenes 
demasiado grandes, elementos accesorios, 
cabeceras fijas…)

• El dispositivo y el navegador también influyen • El dispositivo y el navegador también influyen 
en la usabilidad.
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Interfaces

93



Interfaces

• Reducir la cantidad de texto y colocar la 
información menos importante en páginas 
secundarias.

• Si optamos por una versión móvil en la que • Si optamos por una versión móvil en la que 
sólo ofrecemos una parte del contenido, 
debemos proporcionar un enlace a la versión 
completa.
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Interfaces

• Prestar atención al número de opciones 
disponibles en cada pantalla.

• Desbordamiento cognitivo: sensación 
psicológica que afecta al usuario de una psicológica que afecta al usuario de una 
interfaz cuando se siente incapaz de procesar 
toda la información y funcionalidades que el 
sistema pone a su disposición.

• Agrupar las opciones de manera lógica.

• Priorizar aquellas opciones más utilizadas.
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Interfaces

• Proporcionar interfaces diferentes cuando 
cada una de ellas hagan hincapié en diferentes 
aspectos de los datos.
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Interfaces
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Interfaces

• Elementos suficientemente grandes como 
para poder interactuar con ellos (síndrome del 
dedo gordo frente a la precisión del cursor del 
ratón).ratón).

• Espacio suficiente entre elementos para poder 
interactuar con ellos sin cometer errores.

• El tamaño importa, pero también su 
adecuación al medio.
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Interfaces

• Formularios
– Minimizar la entrada de texto: cuanto menos haya 

que escribir mejor (valores por defecto, date 
pickers…)

– Alinear las etiquetas en la parte superior de los – Alinear las etiquetas en la parte superior de los 
inputs (en lugar de en la parte izquierda) para 
optimizar el espacio. Problema: el formulario es 
algo más largo.

– Evitar los formularios multicolumna.

– Prevenir errores y preservar el trabajo del usuario.
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Interfaces

100



Interfaces

101

http://www.thatwebguyblog.com/post/15-steps-towards-better-
form-usability/ 



Interfaces

• Botones agrupados 
mejor que los checkbox
tradicionales. Además, 
con un tamaño 
adecuado

102

adecuado

• Botón para incrementar 
decrementar cantidades 
mejor que obligar a 
usuario a introducir el 
valor.



Interfaces

• Evitar que el usuario tenga que cargar/moverse 
por demasiadas páginas. Las conexiones son 
lentas y el usuario tiene prisa.

• Evitar las páginas saturas de información.  En • Evitar las páginas saturas de información.  En 
ellas el usuario pierde el contexto. Un contenido 
adecuado en un monitor de escritorio puede ser 
excesivo para la versión  móvil. Menos es más.

• Evitar que la información principal quede 
enterrada.
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Interfaces

OMG

104

OMG



Interfaces

105



Interfaces

• Colapsar elementos permite ayudar al usuario 
a centrarse en los puntos más importantes 
(información progresiva).
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Interfaces

107

¡OJO!



Interfaces

• Otras recomendaciones:

– Evitar el uso de tablas (son bidimensionales y no 
funcionan bien en un contexto lineal)

– Evitar el uso de ventanas emergentes.– Evitar el uso de ventanas emergentes.

– Evitar el uso de flash y otros tecnologías no 
compatibles.
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Interfaces

109



Escribir para el móvil

• En un estudio realizado a 50 usuarios en el que tenían 
que leer las políticas de privacidad de un sitio web, la 
tasa de compresión fue del 39.18% para la consulta 
desde un terminal de escritorio y de un 18.93% para la 
consulta desde un dispositivo móvil (Nielsen, Budiu, consulta desde un dispositivo móvil (Nielsen, Budiu, 
2013).

• Los resultados evidencian la necesidad de ser concisos 
y claros, evitando la información innecesaria y 
redundante.

• Hablar el mismo lenguaje que los usuarios.

• El reto pasa por mantener la consistencia de contenido.
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Escribir para el móvil

111



Interacción

• Utilizar eventos estándar, compatibles con la 
mayoría de dispositivos y a los que los 
usuarios están acostumbrados.

• Evitar los eventos hover y rollOver.• Evitar los eventos hover y rollOver.

• Evitar los controles indirectos.

• Comunicar los eventos mediante vibración, 
sonidos o visibilidad de los toques evita la 
confusión del usuario. 
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Interacción

113



Bibliografía

• Granollers, Toni (2015). “Usabilidad”. En: MPIu+a: Modelo 
de Proceso de la Ingeniería de la usabilidad y de la 
accesibilidad. 
http://www.grihotools.udl.cat/mpiua/usabilidad/

• Hassan-Montero, Y.; Ortega-Santamaría, S. (2009). Informe 
APEI sobre usabilidad. Gijón: Asociación Profesional de APEI sobre usabilidad. Gijón: Asociación Profesional de 
Especialistas en Información.

• Kalbach, J. (2007). Designing web navigation. Sebastopol, 
CA: O´Reilly Media.

• Marcos Mora, Mari Carmen (2010). Disseny centrat en 
l'usuari: com millorar l'experiència d'ús en llocs web. 
Barcelona: Col·legi Oficial de Bibliotecaris-Documentalistes 
de Catalunya.

114



Bibliografía

• Nielsen, Jakob (1994). Usability engineering. 
Amsterdam, etc.: Morgan Kaufmann Publishers.

• Nielsen, Jakob (1995). 10 usability heuristics for user 
interface design. Nielsen Norman Group. 
https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-
heuristics/

• Nielsen, Jakob (2000). Designing web usability: [the 
practice of simplicity]. Indianapolis (Ind.): New Riders.

• Nielsen, Jakob; Budiu, Raluca. Usabilidad en 
dispositivos móviles. Madrid: Anaya Multimedia, 2013.

115



¡GRACIAS!

* Rubén Alcaraz Martínez

* ralcaraz@ub.edu* ralcaraz@ub.edu

* Twitter: @ralcarazm

116


