TIC para el desarrollo

Usabilidad de sitios web

Introduccion

La usabilidad (del inglés usability) es la facilidad con que las
personas pueden utilizar una herramienta particular o cualquier
otro objeto fabricado por humanos con el fin de alcanzar un
objetivo concreto. La usabilidad también se refiere al estudio

de los principios que hay tras la eficacia percibida de un objeto.

producto, los cuales contribuyen a su funcionalidad y eficiencia.
La usabilidad depende no sélo del producto si no también del
usuario. Por ello un producto no es en ningln caso intrinseca-
mente usable, so6lo tendra la capacidad de ser usado en un
contexto particular y por usuarios particulares. La usabilidad no

puede ser valorada estudiando un producto de manera aislada
En interaccion persona-ordenador, la usabilidad se refiere a la (Bevan, 1994).
claridad y la elegancia con que se disefia la interaccion con un
programa de ordenador o un sitio web. ISO/IEC 9241: "Usabilidad es la eficacia, eficiencia y satisfac-
cién con la que un producto permite alcanzar objetivos especifi-
cos a usuarios especificos en un contexto de uso especifico".
Es una definicién centrada en el concepto de calidad en el uso,
es decir, se refiere a como el usuario realiza tareas especificas

en escenarios especificos con efectividad.

ISO/IEC 9126: "La usabilidad se refiere a la capacidad de un
software de ser comprendido, aprendido, usado y ser atractivo
para el usuario, en condiciones especificas de uso". Esta
definicion hace énfasis en los atributos internos y externos del

Facilidad de Aprendizaje: es la facilidad con la que
B nuevos usuarios desarrollan una interaccion efectiva con el
sitio web. Esta relacionada con la predicibilidad, sintetiza-

Usabilidad web

HLLL LS L L cion, familiaridad, la generalizacién de los conocimientos
B mEgE B o previos y la consistencia.
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= =........= = Flexibilidad: se refiere a la variedad de posibilidades con
u ] | las que el usuario y el sistema pueden intercambiar informa-
- cién. También abarca la posibilidad de didlogo, la multiplici-

dad de vias para realizar la tarea, similitud con tareas
anteriores y la optimizacion entre el usuario y el sistema.

Robustez: es el nivel de apoyo al usuario que facilita el
cumplimiento de sus objetivos. Esta relacionada con la
capacidad de observacién del usuario, de recuperacion de
informacion y de ajuste de la tarea al usuario.

Deseabilidad: hace referencia a la impresion subjetiva e
intangible del atractivo del sitio web. La adecuada estética
causa una primera buena impresion y refuerza la credibili-
dad generando una relacién de confianza.
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Diseno centrado en el usuario

El Disefio Centrado en el Usuario es una filosofia de disefio
gue tiene por objetivo la creacion de productos que resuelvan
necesidades concretas de sus usuarios finales, consiguiendo
la mayor satisfaccién y mejor experiencia de uso posible con el

estar basada en las necesidades, objetivos, expectativas,
motivaciones y capacidades de los usuarios.

El Disefio Centrado en el Usuario sigue los siguientes pasos:

minimo esfuerzo de su parte. El enfoque de Disefio centrado
en el usuario (DCU) por lo tanto debe inspirar el uso de princi-
pios de usabilidad.

e Conocer a fondo a los usuarios finales, normalmente usando
investigacion cualitativa o investigacion cuantitativa.

e Disefiar un producto que resuelva sus necesidades y se ajuste
a sus capacidades, expectativas y motivaciones.

e Poner a prueba lo disefiado, normalmente usando test de
usuario.

B Briefing

Toma forma como un proceso en el que se utilizan una serie de
técnicas multidisciplinares y donde cada decision tomada debe
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