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Introduccion

Este documento es una guia practica que contiene las reglas generales sobre como
implementar los componentes provistos de manera de asegurar que las interfases que se
construyan con ellos cumplan los requisitos de usabilidad y consistencia necesaria que
debe tener todo sistema a desarrollar.

Este documento esta dirigido a disefiadores y desarrolladores, debiendo ser una guia
precisa y util, para el manejo y mejor comprensién de los prototipos con el unico propésito
de poder desarrollar cualquier interfaz comprendida en el sistema.

Cada componente, asi como los grupos de componentes que construyen una interfaz o
pantalla estan descritos y tienen una serie de recomendaciones que aseguran el buen uso
de los mismos. Estas recomendaciones aplicaran a la mayoria de los casos posibles
dentro de un desarrollo aunque pueda que existan casos especiales que no estén
contemplados en este documento. En ese caso se debe apelar a los conocimientos de
reglas de usabilidad que también se proveen en este documento para encontrar la mejor
solucién posible.
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Definicion de Usabilidad
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Qué es la Usabilidad

La usabilidad universal (del inglés usability) es la caracteristica de un sistema que
pretende ser utilizado por:

* El tipo o tipos especificos de usuario/s,
* La tarea o tareas que para las cuales el sistema se ha hecho, y
* El contexto en el que se da la interaccién.

El "grado de usabilidad" de un sistema es, por su parte, una medida empirica y relativa de
la usabilidad del mismo.

* Empirica porque no se basa en opiniones o sensaciones sino en pruebas de
usabilidad, realizadas en laboratorio u observadas mediante trabajo de campo.

* Relativa porque el resultado no es ni bueno ni malo, sino que depende de las
metas planteadas

(por lo menos el 80% de los usuarios de un determinado grupo o tipo definido deben
poder instalar con éxito el producto X en N minutos sin mas ayuda que la guia rapida) o
de una comparacién conotros sistemas similares.

El concepto de usabilidad se refiere a una aplicacion (informatica) de (software) o un
aparato (hardware), aunque también puede aplicarse a cualquier sistema hecho con algun
objetivo particular.

El modelo conceptual de la usabilidad, proveniente del disefio centrado en el usuario, no
esta completo sin la idea utilidad. En inglés, utilidad + usabilidad es lo que se conoce

como usefulness.

El término usabilidad, aunque de origen latino, en el contexto que se utiliza deriva
directamente del inglés usability. Si bien los fildlogos hispanicos consultados coinciden en
afirmar que el término puede ser creado en la lengua castellana, su acepciéon no esta
clara. En castellano significa capacidad de uso, es decir, la caracteristica que distingue a
los objetos disefiados para su utilizacion de los que no.

Sin embargo la acepcion inglesa es mas amplia y se refiere a la facilidad o nivel de uso,
es decir, al grado en el que el disefio de un objeto facilita o dificulta su manejo. A
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partir de ahora definiremos el término usabilidad basandonos en la segunda acepcion.

Si bien el concepto mismo de usabilidad es de reciente aplicaciéon, desde hace mucho
tiempo se maneja en base a criterios como facilidad de uso, amistoso con el usuario, etc.
Muchos casos nos muestran como el interés por lo que hoy denominamos usabilidad
moderna se remonta a varias

décadas atras.

Algunas conclusiones y casos recogidos en estudios e investigaciones:

* La usabilidad demuestra reducciones del ciclo de desarrollo de los productos de
33-50%. (Bosert 1991)

* 63% de todos los proyectos de desarrollo de software sobrepasan su
presupuesto, siendo las cuatro causas mas importantes relacionadas con usabilidad.
(Lederer y Prassad 1992)

* El porcentaje de cédigo que se dedica al desarrollo de la interfaz con los usuarios
ha ido aumentando a lo largo de los aios hasta un promedio 47-60% del conjunto de la
aplicacion. (Macintyre et al. 1990)

* La empresa Ricoh descubrié que el 95% de los usuarios encuestados nunca
utilizaban las tres caracteristicas claves disefadas para hacer mas atractivo el
producto, bien por desconocer su existencia, no saber como utilizarlas o no entenderlas.
(Nussbaum y Neff 1991)

* 80% de las tareas de mantenimiento se deben a requerimientos de usuarios no
previstos, quedando el resto debido a fallos y errores. (Martin y McClure 1993; Pressman
1992)

Por otro lado, la introduccién de criterios tendientes a hacer amigable y facil de usar un
producto, no puede negarse desde tiempos inmemorables, desde la cinta para sujetar una
prenda de vestir hasta las asas en viejas anforas prehistéricas, tuvieron como idea original
facilitar el uso de un objeto, por ende éste se hacia mas atractivo y por consiguiente
cobraba otro valor en el mercado.
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La Organizacion Internacional para la Estandarizaciéon (ISO) ofrece dos definiciones
de usabilidad:

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 producto, los cuales
contribuyen a su funcionalidad y eficiencia. La usabilidad depende no solo del producto
sino también del usuario. Por ello un producto no es en ningun caso intrinsecamente
usable, sélo 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. (Bevan, 1994)

ISO/IEC 9241:
"Usabilidad es la eficiencia y satisfaccién con la que un producto permite alcanzar
objetivos especificos a usuarios especificos en un contexto de uso especifico"

Es una definicion 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.

A partir de la conceptualizacion llevada a cabo por la ISO, se infieren los principios
basicos en los que se basa la usabilidad:

* Facilidad de Aprendizaje: facilidad con la que nuevos usuarios desarrollan una
interaccion efectiva con el sistema o producto. Esta relacionada con la predictibilidad,
sintetizacion, familiaridad, la generalizacién de los conocimientos previos y la
consistencia.

* Flexibilidad: relativa a la variedad de posibilidades con las que el usuario y el sistema
pueden intercambiar informacion. También abarca la posibilidad de dialogo, la
multiplicidad 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.
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Esta relacionada con la capacidad de observacién del usuario, de recuperacion de
informacion y de ajuste
de la tarea al usuario.

En informatica, la usabilidad esta muy relacionada con la accesibilidad, hasta el punto de
que algunos expertos consideran que una forma parte de la otra o viceversa. Uno de
estos expertos y gurt de la usabilidad en los entornos web es Jakob Nielsen, quien
definio la usabilidad en el 2003 como "un atributo de calidad que mide lo faciles de
usar que son las interfaces web".

Otra definicion clarificadora es la de Redish (2000), para quien es preciso disefar sitios
web para que los usuarios sean capaces de "encontrar lo que necesitan, entender lo
que encuentran y actuar apropiadamente... dentro del tiempo y esfuerzo que ellos
consideran adecuado para esa

tarea".

Fuera del ambito informatico, la usabilidad esta mas relacionada con la ergonomia y los
factores humanos.

La usabilidad parte de los principios del disefio universal o disefio para todos. La buena
usabilidad puede lograrse mediante el disefno centrado en el usuario (que no
necesariamente dirigido por €él), aunque se emplean diversas técnicas.

El disefiador de usabilidad proporciona un punto de vista independiente de las metas de la
programacion porque el papel del disefador es actuar como defensor del usuario. Por
ejemplo, tras interactuar con los usuarios, el disefiador de usabilidad puede identificar
necesidades funcionales o errores de disefio que no hayan sido anticipados.

La usabilidad incluye consideraciones como:

* ¢, Quiénes son los usuarios, cudles sus conocimientos, y qué pueden aprender?
* ¢ Qué quieren o necesitan hacer los usuarios?

* ¢Cual es la formacioén general de los usuarios?

* ¢Cual es el contexto en el que el usuario esta trabajando?

* ¢ Qué debe dejarse a la maquina? ;Qué al usuario?
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Las respuestas a estas preguntas pueden conseguirse realizando analisis de usuarios y
tareas al principio del proyecto.

Otras consideraciones incluyen:

* ¢Pueden los usuarios realizar facilmente sus tareas previstas? Por ejemplo,
s pueden los usuarios realizar las tareas previstas a la velocidad esperada?

* ¢ Cuanta preparacion necesitan los usuarios?

* ¢Qué documentacion u otro material de apoyo estan disponible para ayudar al
usuario?;Puede éste hallar las respuestas que buscan en estos medios?

* ¢Cudles y cuantos errores cometen los usuarios cuando interactian con el
producto?

* ¢ Puede el usuario recuperarse de los errores? ;Qué han de hacer los usuarios para
recuperarse de los errores? ;Ayuda el producto a los usuarios a recuperarse de los
errores? Por ejemplo, ;muestra el software mensajes de errores informativos y no
amenazantes?

* ¢Se han tomado medidas para cubrir las necesidades especiales de los usuarios
con discapacidades? (Es decir, ;se ha tenido en cuenta la accesibilidad?)

Ejemplos de técnicas para hallar respuesta a estas y otras cuestiones son: analisis de
requisitos enfocado al usuario, construccion de perfiles de usuarios y pruebas de
usabilidad.

Actualmente la usabilidad esta reconocida como un importante atributo de calidad
del software, habiéndose ganado un puesto entre atributos mas tradicionales como el
rendimiento y la fiabilidad. Incluso diversos programas de estudios se centran en ella.

Entre los principales beneficios encontramos:

* Reduccion de los costos de aprendizaje.

* Disminucidén de los costos de asistencia y ayuda al usuario.

* Optimizacioén de los costos de diseino, redisefio y mantenimiento.

* Aumento de la tasa de conversion de visitantes a clientes de un sitio.

* Mejora la imagen y el prestigio.

* Mejora la calidad de vida de los usuarios, ya que reduce su estrés, incrementa la
satisfaccion y la productividad.

Todos estos beneficios implican una reduccion y optimizacion general de los costos de
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produccion, asi como un aumento en la productividad. La usabilidad permite mayor
rapidez en la realizacién de tareas y reduce las pérdidas de tiempo.

Un caso real, después de ser redisefiado prestandose especial atencion a la usabilidad, el
sitio web de IBM incremento sus ventas en un 400%. (InfoWorld, 1999)

Fuente: http://buenmaster.com/?a=555
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10 Reglas Heuristicas de Jakob Nielsen

Estas reglas, definidas por el reconocido experto en usabilidad Jakob Nielsen, son las que
debe cumplir todo sistema para lograr una buena usabilidad, casi todos los conceptos
de usabilidad derivan de este set de reglas, por lo tanto es muy importante tenerlas claras
al momento de enfrentarse al diseno de una interfaz, sobre todo porque al ser la
usabilidad dependiente del tipo de usuario y contexto es posible que nos encontremos con
casos que no estén cubiertos en este documento y debamos improvisar.

H1. Visibilidad del Estado del Sistema

Se debe mantener informado siempre al usuario de lo que esta pasando en el sistema, en
un plazo de tiempo razonable.

H2. Similitud entre el Sistema y el Mundo Real

El sistema debe de hablar el lenguaje comun, con frases, palabras y conceptos familiares
para el usuario. Se debera seguir las convenciones usadas en el mundo real, haciendo
que la informacién aparezca en un orden natural y logico.

H3. Control por parte del Usuario y Libertad

Los usuarios frecuentemente eligen funciones por error y necesitaran salidas de
emergencia claramente indicadas. Se debe de proveer con funciones para deshacer y
rehacer las acciones que haya realizado.

H4. Consistencia y Cumplimiento de Estandares

Los usuarios no deben tener necesidad de cuestionarse si distintas palabras, situaciones
0 acciones significan lo mismo. Se debe definir un estandar y seguir las convenciones
dentro de todo el sistema. Por otra parte un sitio o sistema debe respetar los estandares
generalizados en Internet, ya que el usuario estara acostumbrado a los mismos. No
respetarlos o aplicar dichos estandares para un uso diferente sin duda desorientara al

usuario.

H5. Prevencién de Errores

Mejor que desarrollar buenos mensajes de error, es tener un cuidado en el disefio de
forma de impedir la ocurrencia de errores evitables.
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H6. Preferencia del Reconocimiento frente a la Memorizacion
Los objetos, acciones y opciones deben ser claramente visibles y reconocibles. No es
deseable que el usuario deba recordar informacion de una parte del sistema a otra,

memorizar procesos o etapas.

H7. Flexibilidad y Eficiencia de Uso

Los aceleradores (invisibles para el usuario novato) pueden hacer mas rapida la
interaccion para el usuario. El sistema debe de tratar eficientemente tanto a los usuarios
expertos como a los inexpertos. Es conveniente permitir a los usuarios que personalicen

ciertas acciones frecuentes.

H8. Estética y Disefio Minimalista

Las pantallas no deben de contener informacién que sea irrelevante o rara vez utilizada.
Cada informacién extra en un didlogo compite con unidades relevantes de informacion y
disminuye su visibilidad relativa.

Es altamente recomendable que la informacién mas importante sea colocada en la parte
superior de la pagina, pues es la region que primero es visible en el navegador.

H9. Ayuda para que el Usuario Reconozca, Diagnostique y se Recupere de
los Errores

Los mensajes de error deben de ser expresados en un lenguaje claro, indicando

exactamente el problema, y proveyendo constructivamente una solucion.

H10. Ayuda y Documentacion

Aun cuando lo deseable es que un sistema pueda ser usado sin documentacion, puede
ser necesario ofrecer ayuda y documentacion en linea. Cualquier informacion debe de ser
facil de buscar, orientada en la tarea del usuario, listando los pasos concretos para

realizar una accion determinada, y no muy larga.
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Generalidades

Simplicidad
Uno de los puntos principales que determinaron tanto el disefio de los prototipos como el
modelo de interaccién es la simplicidad.

Se busco en las funcionalidades que seran incluidas en el sistema, lograr la mayor
simplicidad posible para el usuario, ya que de por si los sistemas que tiene SODIMAC son
muy variables y algunos bastante complejos por su modelo técnico.

Se trabajo con un modelo de sistema que actualmente se esta implementando y se
evaluaron las posibles funcionalidades y se seleccionaron aquellas que se ajustaban

mejor a lo que el modelo de SODIMAC pretende.
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Diagramacion de Interfaz

La pagina o interfaz del sistema que se construya con los componentes y lineamientos
deben constar de tres partes: el cabezal, el menu principal y secundario y el cuerpo de la
pagina.

El cabezal, es el contenedor donde se situa el logotipo con el nombre del sistema, el
nombre de la empresa, el usuario, fecha y la opcién “Salir”.

El menu principal y secundario, tendran los elementos que correspondan segun perfil
de usuario . Los menues son elementos de navegacion y no de accion, por lo que, todos
los items de un menu deben desplegar una pagina y no realizar una accion.

Estos deben estar siempre alineados a la izquierda debido al orden de lectura, por lo qué,
también deben estar ordenados segun el orden de las tareas del sistema.

Las agrupaciones de funcionalidades que se hagan en los menues deben ser
considerando al usuario y no al sistema.

El espacio restante de la pantalla lo ocupa el cuerpo y aqui es donde se despliega la
informacion que el usuario necesite y los formularios correspondientes para que pueda
interactuar con el sistema, es la parte mas importante de esta distribucion.

El color de fondo del cuerpo debe siempre ser blanco, otros colores o imagenes pueden
hacer que se pierda la uniformidad en el sistema o hasta dificulten la lectura del texto que
se ponga sobre él.

La alineacion de los objetos dentro del cuerpo deben ser siempre a la izquierda ya que
es por donde comienzan los ojos del usuario a ver la pantalla y es donde se presta mas
atencién, atencion que se va perdiendo a medida que los ojos se mueven hacia la
derecha.

Es importante saber que cuando una pagina necesita scroll debido al largo del contenido,
este va a afectar a toda la pagina también, no solamente al cuerpo, es decir que el
cabezal y el menu también se van a mover junto con el cuerpo de la pagina.

Dados los nuevos estandares de visualizaciéon de pantallas, es conveniente realizar la
diagramacion utilizando un ancho de 999 pixeles aproximadamente en la totalidad del
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area activa en un formato web.

———> Cabezal

———> Menu primario

———>» Procesos
(Pasos)

—> Cuerpo

+ Mayor Visibilidad

- Menor Visibilidad
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Factibilidad Técnica

El usuario debe de tener activas y visibles las opciones de navegacion y acciones a la que
puede acceder y no debe de poder ver lo que no corresponde a su nivel.

La propuesta es que el sistema automaticamente reconozca al usuario y sus permisos
para poder ejercer las diferentes acciones dentro del mismo, ofreciendo mediante la
interfaz las opciones de posibles para ese usuario en particular. De esta forma se evita
ofrecer el usuario opciones de navegacién o acciones a los que no esta habilitado a

ingresar.
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Contenido

Cabezal

Diagramacién
El cabezal esta ubicado en la parte superior de la pagina. Este sistema ha sido pensado
para que éste contenga el contexto de trabajo segun el perfil del usuario.

domain.com | Configuracion | Ayuda | Salir

@ VZS sodimac.com

De esta manera el usuario no necesita realizar algunas selecciones, ya que muchas de

éstas, estarian definidas en el cabezal acorde a su perfil.

Componentes

Sus componentes son los siguientes:

1) Imagotipo de SODIMAC y nombre del sistema.

2) Direccion web de SODIMAC.

3) Usuario.

4) Configuracion y ayuda.

El usuario podra configurar algunos aportes técnicos dependiendo de su nivel de usuario
y permisos. En todos los niveles, siempre debera tener habilitada una opcién de ayuda
que explicara el desarrollo general de todo el sistema.

5) Opcidn Salir.
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Menu Primario

Diagramacioén

Esta ubicado debajo del cabezal y tiene una alineacion de izquierda a derecha
jerarquizando y ordenando légicamente sus items de acuerdo al modelo de negocio.

Ej: Solicitudes, Historial y Consultas. (En este caso particular el usuario no tiene acceso a crear
Asignaciones, pero si pudiera realizar Solicitudes y Asignaciones, el menu debera situarse en ese

orden légico, colocando primero Solicitudes y Iluego Asignaciones. En Ultima instancia, se
colocaran las opciones menos utilizadas como Historial y Consultas)

Solicitudes

Se definieron lenguetas para realizar el menu principal por su claridad y escasa cantidad
de opciones. En caso de tener una mayor cantidad de opciones en el menu primario se
debera de optar por una botonera, considerando que sea desplegable en caso de
excesiva cantidad de opciones, teniendo las opciones mas importantes y descriptivas en
la botonera principal y el resto en la parte desplegable del mismo.

Cuando utilizar
El menu primario es el comienzo de toda navegacion posible dentro del sistema y debe
utilizarse siempre una tarea requiera mas de un proceso continuo.

Solicitudes Otras opciones | Otras opciones

Para este sistema no fue preciso definir un menu secundario pero si puede ser posible
para otros. En este caso, debera de ubicarse de derecha a izquierda en una tipografia
menor a la del menu primario y sera destinado para opciones no tan comunmente

utilizadas.
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Procesos en Pasos

Diagramacion
Deben estar ubicados en la parte superior de la pagina, luego del titulo de la misma.
Se debe destacar el paso en el que la interfaz se encuentra actualmente, por ejemplo con

una tipografia en negrita o en otro color.

— [10px
Crear Solicitud
]50 pXx
1. Datos de la Solicitud 2, Ingreso de Productos
20 px
15 px 20 px 20 px

Cuando utilizar
Los pasos se utilizan cuando la tarea que debe realizar el usuario es muy compleja, por
lo que, se recomienda dividirla en pasos para que sea mas facil abordarla.

Muchas veces en una tarea compleja el usuario no esta seguro de cuando la finalizo, es
por esto que, la utilizacién de pasos en una tarea le hace al usuario estar consciente de
en qué etapa de la tarea se encuentra, cuanto le falta por hacer y cuando ha finalizado la
tarea. Esto ayuda a evitar un error muy comun por parte de los usuarios de creer que una
tarea ha finalizado cuando aun le quedan pasos por hacer.

Crear Solicitud

1. Datos de la Solicitud 2. Ingreso de Productos

Debe existir una diferencia clara entre los pasos deshabilitados o no abordados aun vy el
paso en el que se encuentra el usuario. Si se pudiera pasar de un paso al otro sin haber
terminado el anterior, deben existir vinculos al final de la pagina que indiquen por ejemplo

“Ir a paso siguiente” e “Ir a paso anterior” si corresponde.

El nombre del paso debe ser descriptivo de la tarea que debe realizar el usuario. Este
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nombre debe ser exactamente el mismo que se muestra como titulo o subtitulo una vez
que el usuario esté en ese paso.

Cuantos Pasos

La cantidad de los pasos esta directamente relacionada con la complejidad y diversidad
de la tarea. Los pasos se dividen por area tematica dentro de una misma tarea y ello
deduce su cantidad. Siempre se debe evaluar el hecho de no agregar muchos pasos para

que no parezca una tarea o proceso muy extenso.
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