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CONCEPTOS

Usabilidad   -------(parte de)------- HCI  /  IPO
HCI  - Human Computer Interaction
IPO - Interacción Persona Ordenador

• Ingeniería de la usabilidad

• Diseño Centrado en el Usuario   UCD  /  DCU
User Centered Design   .

Usage Centered Design   . 
Diseño Centrado en le Uso   . 



Definiciónes de usabilidad

• ISO 9241-11 (Guidance on Usability - 1998)
La usabilidad es una medida de la 
efectividad, eficiencia y satisfacción con la 
que determinados usuarios pueden lograr 
objetivos específicos en un contexto de uso 
especificado.



Definiciónes de usabilidad

• ISO 9126-1: Software Engineering -
Product quality - Part 1: Quality model 
(2000)
Usabilidad es la capacidad que tiene un 
producto de software para ser entendido, 
aprendido, usado y atractivo para el 
usuario cuando es utilizado según unas 
condiciones específicas.



ISO 9126-1  :  Calidad de uso   (Quality in use)

• funcionalidad
• precisión
• confiabilidad
• eficiencia
• mantenibilidad
• portabilidad
• usabilidad



Dos facetas de la usabilidad:

• actividad dentro del diseño de software
• objetivo general:  que el software cumpla 

con las necesidades del usuario



Tres categorías:
• Aprendibilidad
• Flexibilidad
• Robustez

Principios de la usabilidad



Aprendibilidad

• Predecible.
• Sintetizable.
• Familiaridad.
• Generalizable.
• Consistente.



Aprendibilidad:  Predecible.

• Basado en la interacción del usuario con el 
sistema hasta el momento: ¿Puede el 
usuario determinar el resultado de una 
interacción futura con el sistema?



Aprendibilidad:  Sintetizable.

• Basado en el estado actual: ¿Puede el 
usuario determinar exactamente el efecto de 
las últimas operaciones?.



Aprendibilidad:  Familiaridad.

• ¿El conocimiento prexistente del usuario se 
corresponde con el conocimiento necesario 
para interactuar con eficacia con el 
sistema?.



Aprendibilidad:  Generalizable.

• El conocimiento adquirido por el usuario por 
una interacción específica con el sistema, 
¿Se puede extender para ser aplicado a 
nuevas interacciones similares a la 
anterior?.



Aprendibilidad:  Consistente.

• Situaciones similares u tareas con objetivos 
similares,  ¿producen comportamientos 
similares del sistema?.



Flexibilidad.

• Iniciativa del diálogo.
• Multi-tarea.
• Migrabilidad de las tareas.
• Substitutividad.
• Customizable.



Flexibilidad:  Iniciativa del diálogo.

• ¿Tiene el usuario el control y la libertad para 
iniciar tareas en el sistema o el sistema 
limita las acciones del usuario?.



Flexibilidad:  Multi-tarea.

• El diálogo del usuario con el sistema, 
¿permite una interacción a través de 
múltiples hilos de tareas?.



Flexibilidad:  Migrabilidad de las tareas.

• ¿El control de una tarea puede ser 
retenido por el usuario o delegado en el 
sistema según resulte necesario?.



Flexibilidad:  Substitutividad.

• ¿Pueden sustituirse entre si valores 
equivalentes y el sistema los reconoce 
como idénticos?.



Flexibilidad:  Customizable.

• ¿Puede ser modificada la interfaz por el 
usuario y/o el sistema?.
• adaptabilidad:  La capacidad del usuario de 

ajustar las formas de entrada y de salida.
• adaptación:  El ajuste automático de la interfaz 

por parte del sistema.



Robustez.

• Observable.
• Recuperable.
• Respuesta.
• Adecuación a la tarea .



Robustez:  Observable.

• ¿Puede evaluar el usuario el estado 
interno del sistema basado en su 
representación perceptible externamente?.



Robustez:  Recuperable.

• ¿Puede el usuario alcanzar la meta 
deseada o realizar la tarea después de 
darse cuenta que ha cometido un error en 
una interacción anterior?.



Robustez:  Respuesta.

• La velocidad de comunicación entre el 
sistema y usuario, ¿Es suficientemente 
rápida como para ser adecuada para la 
interacción?.



Robustez:  Adecuación a la Tarea.

• ¿Soporta el sistema las tareas que el 
usuario quiere realizar y las soporta en la 
forma que el usuario quiere que lo haga?.



Ciclo de Diseño 
Centrado en el 

Usuario
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Usabilidad y accesibilidad



Objetivos de diseño 

• Usabilidad            - Mejorar la actividad del 
usuario

- Facilitar el uso

• Accesibilidad       - Eliminar barreras al acceso
- Uso para todos por igual



Visión social

Usabilidad   =   Una buena práctica

Accesibilidad    =   Un derecho



Objetivos estratégicos de la empresa

Usabilidad        Retener / Fidelizar la base 
de usuarios

Accesibilidad   Ampliar la base de usuarios  
Responsabilidad social empresaria



Usabilidad  y Accesibilidad

Planteo de puntos de vista



La accesibilidad es un subconjunto de la
usabilidad                      1

Pero: 
• Las pautas de accesibilidad mezclan 

requerimientos técnicos con pautas de 
usabilidad, en tanto la usabilidad solo se 
ocupa de la interacción



508 >>>   (l) Cuando las páginas utilicen lenguajes  de 
script para mostrar contenido o para crear elemento s 
de interfaz, la información provista por el script será
identificada con un texto funcional que pueda ser 
leído por la tecnología de apoyo.

• (o) Se proveerá un método que permita a los usuarios  
omitir enlaces de navegación repetitivos

W3C: WCAG
• 3.2 Cree documentos que estén validados por las 

gramáticas formales publicadas. 
• 14.1 Utilice el lenguaje apropiado más claro y simp le 

para el contenido de un sitio. 

La accesibilidad es un subconjunto de la
usabilidad                      2



La accesibilidad es necesaria pero no 
suficiente para la usabilidad

Pero:
• Las pautas tienen elementos técnicos 

mezclados con elementos de usabilidad.



En resumen 

• Los aspectos técnicos de las pautas de 
accesibilidad son prerequisitos de 
usabilidad para el subconjunto de gente que 
usa medios no usuales para acceder a la 
Web.

• Los aspectos de interface de las pautas de 
accesibilidad son un conjunto mínimo de 
pautas de usabilidad.



Usabilidad Universal












