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Para ver esta película, debe
disponer de QuickTime™ y de

un descompresor .
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Texto 

"Mi dedo resbaló y accidentalmente presioné el 
botón usado para la secuencia de largada” 

 
"El auto se puso en neutral y tuve que reiniciar el 

sistema para que recargara el programa que 
maneja la caja de cambios" 

Lewis Hamilton 
Gran Premio F1 Interlagos, Brasil 

Carrera Final por el Título 
Octubre 2007 

 





400 millones de dólares 



Utilidad 
Capacidad que tiene una herramienta para ayudar a cumplir tareas específicas 

Facilidad de uso 
Es la medida de la velocidad y la cantidad de errores al realizar una tarea 

Facilidad de aprendizaje 
Tiempo requerido para trabajar con cierto grado de eficiencia, y alcanzar un cierto grado de retención de 
conocimientos 

Apreciación 
Medida de percepciones, opiniones, sentimientos y actitudes generadas en el usuario por la herramienta 

 Para una tarea por un usuario en un contexto 

Usabilidad 

Utilidad Facilidad 
de uso 

Facilidad 
de aprendizaje 

Apreciación 



• Personalidad 
• Cultura 
• Educación 
• Motivaciones 
• Experiencias 

• Físico 
• Geográfico 
• Escenario 
• Dispositivo 

• Funcionalidades 
• Tecnología 
• Procesos 
• Hardware 





Experiencia del Usuario 

Expectativas 







Pensar como el usuario 



Usuario 1 









Usuario 2 





Análisis Heurísticos, 
Benchmarking 

Análisis de Estadísticas, 
Mapa Clicks, CallCenter 

Focus Groups, Card Sorting, 
Encuestas Online 

Test con Usuarios 
Eyetracking 

 

Investigaciones Centradas en el Usuario 



Mapa de Clicks 



Test con Usuarios 



Para ver esta película, debe
disponer de QuickTime™ y de

un descompresor .



Resultados Test con Usuario 





Eye Tracking 



Caso Eye Tracking: 
“Naturaleza y Ubicación de Botones” 

“Web Form Design Best Pratices”  
Luke Wroblewski 





Importancia 

! 



Naturaleza 



Provocó errores 

Menor tiempo y menos fijaciones 

Mejor evaluación subjetiva 

Mejor evaluación subjetiva 





Ubicación 







Casos “Escritorios” 
 



Sistemas Contables en la Nube 



Extranet de Autogestión 



¿Porqué centrarnos 
en los usuarios? 



Reducción de tiempos y costos de capacitación 
Disminución de los costos de soporte 
Optimización de los costos de desarrollo 
Mejora la imagen y percepción de calidad 
Mejora la calidad de vida de los usuarios, reducir su estrés, 
incrementar satisfacción, productividad y eficiencia  
Disminución de rechazo 
Aumenta probabilidad de éxito 
Asegurarle al usuario una muy buena experiencia 

Beneficios de Centrarnos en el Usuario 



2005, iPod Shuffle (Mac) 1998, Rio 300 (Diamond) 
  Cable USB 

  Memoria removible de 32 MB 

  Visor LCD 

  Radio 

  Pilas AA 

  USD 170 

 Conector USB incorporado 

 Memoria interna 512 MB / 1GB 

 iTunes 

 Sin radio 

 Batería interna 12 horas 

 USD 99 / 149 



Experiencia del Usuario 









Persuasión: 
Asegurando objetivos 

 



David Carson on design + discovery, TED Talks 41 



David Carson on design + discovery, TED Talks 



David Carson on design + discovery, TED Talks 



“Sugerir” al usuario una acción 
Facilitar el camino a la completitud 
Proponer siguiente mejor acción 
Privilegiar lo mas probable, no confundir con 
todo lo posible 

Persuasión 











Metodología Recomendada 
Diseño de GUI 

Centradas en el Usuario 



1. Definir objetivos y 
expectativas del 
proyecto 
¿Cuáles son los objetivos específicos? 
¿Cómo queremos que se comporten los usuarios? 
¿A qué esta dirigido y en que situaciones? 
¿Cómo voy a medir el éxito del sistema? 



2. Analizar, analizar, 
analizar sistemas 
similares 
Benchmarking 
Identificar tendencias y buenas prácticas 





3. Ponerse en el lugar 
del usuario 
Experiencia del Usuario 
Uncovery (descubrimiento): 
 ¿Qué quieren? 
 ¿Cómo lo quieren? 
 ¿Qué valoran ? 





4. Generar 
Wireframes 









5. Correcciones 
tempranas del diseño 
(test con usuarios) 
 
Testeo de Navegables 



6. Aplicar estándares 
y buenas prácticas, y 
sobre todo mucho 
sentido común 





7. Medir, optimizar, 
y mejora continua 





Conclusiones 



Considerar siempre y en todas las etapas al usuario  

Invertir tiempo en la correcta definición y diseño de la GUI 

La “buena estética” de una interfaz, no es sinónimo de 
buen diseño 

Una mala interfaz nos genera mayores costos de 
mantenimiento, capacitación, mala apreciación  

Todo sistema es mejorable en su experiencia del usuario 

Conclusiones 



División en Proyectos 

Diseño de GUI Desarrollo e Implementación 



Para ver esta película, debe
disponer de QuickTime™ y de

un descompresor .

Mayo, 2010                http://futureselfservicebanking.com/  
 



1980 2010 



¿? 
Alvaro Añón 

alvaro@soho.cl 



• www.useit.com  
• www.usability.gov  
• www.usabilityfirst.com  
• www.guuui.com  
• www.usolab.com/wl  
• www.boxesandarrows.com  
• www.iawiki.net 
• www.usalo.es  

Sitios 

http://www.useit.com/
http://www.usability.gov/
http://www.usabilityfirst.com/
http://www.guuui.com/
http://www.usolab.com/wl
http://www.boxesandarrows.com/
http://www.iawiki.net/
http://www.usalo.es/


• www.cadius.org  (Comunidad en Español) 

• www.ixdg.org/en (Interaction Design Association) 

• www.sigchi.org/web (Human Factors) 
 
 
 
 

• GUI (Graphic User Interface) 
• IA (Information Architecture) 
• Usability 

Listas de Correo 

Keywords 

http://www.cadius.org/
http://www.ixdg.org/en
http://www.sigchi.org/web
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Libros 



Web Form Design Best Pratices Luke Wroblewski 
 
 
 
 
 
Defensive Design for the Web  
37 Signals 
 
 
 
 
Designing Interfaces: Patterns for Effective 
Interaction Design  
Jenifer Tidwell 

http://www.amazon.com/gp/reader/0596008031/ref=sib_dp_pt


Designing Web Interfaces: Principles and 
Patterns for Rich Interactions  
Bill Scott, Theresa Neil 
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