
Usabilidad

Clase 9 - 19 de mayo 

Parte 1



La facilidad con que las personas 
pueden utilizar algo fabricado por 
humanos con el fin de alcanzar un 

objetivo concreto.



Usuario

específico

Interfaz

específica

Objetivo

específico



La usabilidad es una 
estándar

Iso 9241: 

Creada en 1999 por la ISO y la EIC 
dos organizaciones con el fin de 
regular la calidad de la ergonomía y 
la usabilidad tanto de hardware 
como de software


Es decir, la usabilidad de una interfaz 
es medible y auditable

https://www.iso.org/obp/ui/#iso:std:iso:9241:-11:ed-2:v1:en



Video: It's not you. Bad doors are everywhere.

https://youtu.be/yY96hTb8WgI

https://www.youtube.com/watch?v=yY96hTb8WgI


Es posible identificar un mal diseño, por que 
impide o dificulta que alguien logre su objetivo.


Por ejemplo: Una puerta que se tira por el lado 
para empujar o un libro que cansa la vista del 
lector

En 1990, los pioneros de la usabilidad web Jakob 
Nielsen y Rolf Molich publicaron el artículo histórico 
"Mejorando el diálogo humano-computadora". Contenía 
un conjunto de principios, o heurísticas, que los 
especialistas de la industria pronto comenzaron a 
adoptar para evaluar las interfaces en la interacción 
humano-computadora 



¿Cómo hacer un buen diseño?



Visibilidad del estado del 
sistema


Coincidencia entre el sistema 
y el mundo real


Dale al usuario el control y la 
libertad


Consistencia y estándares


Prevención de errores

Reconocer en lugar de 
recordar


Flexibilidad y eficiencia de uso


Estética y diseño minimalista


Ayuda al usuario a reconocer, 
diagnosticar y recuperarse de 
los errores


Ayuda y documentación
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https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/

Heurísticas de usabilidad para el diseño de interfaces.




Visibilidad del estado del sistema1

Mantener informados a los usuarios sobre lo que está 
pasando.


Los usuarios aprenden el resultado de sus interacciones 
y determinan los próximos pasos. Las interacciones 
predecibles crean confianza en el producto y en la marca.


Fomenta la comunicación abierta y continua, que es 
fundamental para todas las relaciones, ya sea con 
personas o dispositivos. 


Los usuarios que no están informados sobre el estado 
actual del sistema no pueden decidir qué hacer a 
continuación para lograr sus objetivos, ni pueden 
averiguar si sus acciones fueron efectivas.



Coincidencia entre el sistema y el mundo real2

Los sistemas deben hablar el idioma de 
los usuarios con palabras, frases y 
conceptos familiares en lugar de 
términos orientados al sistema. 


Las interfaces que siguen las 
convenciones del mundo real y hacen que 
la información aparezca en un orden 
natural y lógico demuestran empatía y 
reconocimiento por los usuarios.


Las etiquetas familiares permiten que los 
contenidos sean más accesibles, porque 
son lo que buscan los usuarios.



Coincidencia entre el 
sistema y el mundo real

2



Control y libertad del usuario3

Permitir a los usuarios salir de un 
flujo o deshacer su última acción y 
volver al estado anterior del 
sistema.


La capacidad de salir fácilmente 
de los problemas fomenta la 
exploración, lo que facilita el 
aprendizaje y el descubrimiento de 
características.

OKCancelar

Permite al usuario salir de una tarea o proceso de 
varios pasos


Botón Atrás que devuelve a los usuarios a una 
página o pantalla anterior



Consistencia y estándares4

Las convenciones permiten que los usuarios 
interactúen de forma fluida con la interfaz.


Consistencia interna: La creación de un sistema 
de diseño para su aplicación o familia de 
aplicaciones puede ayudar a los equipos a 
mantener la coherencia entre productos y 
servicios. Los usuarios no solo encontrarán los 
sistemas familiares y fáciles de aprender


Consistencia externa: Convenciones establecidas en 
una industria o en el ámbito digital en general, más allá 
de una aplicación o familia de aplicaciones. “Las 
personas pasan más tiempo en los otros sitios webs 
que en el tuyo”



Prevención de errores5

Existen errores inconscientes que los 
usuarios pueden cometer al interactuar 
con la interfaz. 


Evitar errores inconscientes ofreciendo 
sugerencias, utilizando restricciones y 
siendo flexible.


Predeterminar el modo de ingresar la 
información ayudando a que los usuarios 
ingresen los formatos correctos.


La prevención de errores de este tipo es 
en gran medida una cuestión de reducir la 
carga de los usuarios y guiarlos cuando se 
requiere precisión.



Reconocer en lugar de recordar6

Mostrar a los usuarios información relevante que 
necesite revisar o chequear. El contexto adicional 
ayuda a los usuarios a recuperar información de la 
memoria.


La facilidad con la que se puede recuperar la 
información de la memoria depende de la frecuencia 
con la que hayamos encontrado esa información, qué 
tan recientemente la hayamos usado y cuánto se 
relacione con el contexto actual. 


Las interfaces que promueven el reconocimiento 
brindan a los usuarios ayuda adicional para recordar 
información de forma rápida, ya sea sobre tareas y 
elementos que hayan visto antes o sobre la 
funcionalidad de la interfaz.




Flexibilidad y eficiencia de uso7

Facilitar a las personas que elijan el método que mejor 
les funcione. 


Elige aceleradores como atajos de teclado, gestos 
táctiles. Proporciona personalización adaptando el 
contenido y la funcionalidad para usuarios individuales.


Un sistema flexible y eficiente no se trata solo de 
ayudar a los usuarios a pasar de un uso novato a un 
uso experto, sino también de permitirles abordar las 
tareas de múltiples maneras para adaptarse a su estilo 
de trabajo.



Estética y diseño minimalista8

Evitar contenido irrelevante o decorativo en las 
interfaces, para facilitar que las personas 
identifiquen rápidamente la función principal.


Mantener el contenido y diseño visual en lo 
esencial. 


No distraer con elementos distractores que 
compitan con la información que los usuarios 
necesitan.


Priorizar contenido y funcionalidades que 
permitan los objetivos principales.



Ayuda al usuario a reconocer, diagnosticar 
y recuperarse de los errores

9

Los mensajes de error deben 
expresarse en un lenguaje sencillo 
(sin códigos de error), indicar con 
precisión el problema y sugerir una 
solución de manera constructiva.


Las alertas de error deben 
presentarse con un tratamiento 
visual que permita a los usuarios 
notarlos y reconocerlos con rapidez.



Ayuda y documentación10

Proporcionar ayuda a los 
usuarios que requieran 
asistencia para completar sus 
objetivos.

Debe ser fácil de encontrar y 
estar ubicada en el contexto, 
justo cuando el usuario 
pueda requerirla.


Existen 2 tipos de ayuda en 
las interfaces: Proactiva y 
reactiva 

Ayuda Proactiva

Permite al usuario 

familiarizarse más rápido con 
una nueva interfaz

Ayuda Reactiva

Permite contestar dudas y 

resolver problemas

 Help and documentation NNGroup.com

Revelaciones push

Propone ayuda antes de que el 

usuario defina qué hacer

Revelaciones Pull

Propone ayuda contextual 

mientras el usuario hace una 
tarea

Tutoriales, plantillas, 
consejos emergentes. 

Preguntas frecuentes, 
asistencia contextual, 
Centros de ayuda

Subrayar errores 
ortográficos, pop ups 
en el cursor,  

http://NNGroup.com


Ayuda y documentación10 Ayuda Proactiva

Revelaciones pull

Propone ayuda contextual 

mientras el usuario hace una 
tarea

Revelaciones push

Propone ayuda antes de que el 

usuario defina qué hacer



Encargo para la próxima clase con NOTA PARCIAL

En grupo, deben realizar el diseño de un flujo representativo 
para una de las historias de usuario sugeridas para su 
servicio. Mínimo 3 páginas.


Instrucciones:

1. Elegir un flujo que permita a los usuarios realizar una 

tarea desde el inicio (Home o página de inicio) hasta 
lograr su objetivo.


2. Diseñar las interfaces del producto digital, siguiendo las 
normas heurísticas de Nielsen.


3. Hacer un prototipo navegable del flujo de interacción.


Formato de entrega:

- Video con el recorrido del usuario (Grabación de pantalla)

- Diagrama de flujo con las pantallas y su interacción 

(wireflow) - PDF  


Fecha de publicación: Viernes 26 de mayo, hasta las 12:00 
hrs.

Evaluación: 

Arquitectura de información:  Capacidad para diseñar una interfaz 
con layout coherente con las jerarquías relevantes para el usuario, 
una arquitectura de información basada en data de los usuarios y 
propuesta de valor.


Diseño de interacción: Representar el recorrido del usuario que 
responda a un objetivo. Elegir los componentes proporcionados con 
el formato móvil.


Prototipado: Manejo de técnicas de prototipado digital que 
permitan definir la interacción específica con la interfaz y 
experimentar una solución tangible.


Usabilidad: Aplica en su diseño de interfaz los principios 
heurísticos de usabilidad de Norman/Nielsen explicados en clases.



