
Resumen

Palmer (2002), señala que en los últimos años, la World Wide Web incrementó su tamaño, llegando a más 200 

millones de sitios, pero el número real de páginas, sitios y aplicaciones web se incrementó aún más. En este 

marco, la usabilidad ha recibido especial atención, tomando típicamente un enfoque de ingeniería en un inten-

to de identificar un conjunto de principios y prácticas comunes que aseguren que la usabilidad es el resultado 

del diseño del sistema. La intención del presente trabajo es definir una aplicación web y sus modelos (concep-

tual, navegación y presentación), luego introducir la noción de usabilidad y finalizar con la relación entre los 

conceptos de usabilidad y los modelos de una aplicación web.
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Aplicaciones web

Para Conallen (1999, 2002), una aplicación web es un 
sistema web que permite a los usuarios ejecutar lógica 
de negocio con un navegador web.

Las aplicaciones web utilizan tecnologías que permiten 
hacer su contenido dinámico y permiten a los usuarios 
del sistema que afecten a la lógica de negocio en el ser-
vidor.

La distinción entre los sitios web y aplicaciones web es 
sutil y se basa en la capacidad de un usuario de afectar 
el estado de la lógica de negocio en el servidor.

Por lo anteriormente mencionado, aquellos sistemas 
en los que el servidor web (o un servidor de aplicacio-
nes que utiliza un servidor web para la entrada del 
usuario) permite que la lógica de negocio se vea afecta-
da a través de navegadores web son considerados una 
aplicación web, mientras que si no existe lógica de ne-
gocio en un servidor, el sistema no debería ser llamado 
una aplicación web.

En esencia, una aplicación web utiliza un sitio web co-
1mo front-end  de una aplicación empresarial.

Ziemer (2002) aclara que el propósito original de la 
World Wide Web (WWW) se limitó a presentar la infor-
mación, pero hoy en día, las aplicaciones web moder-
nas se han convertido en complejas aplicaciones distri-
buidas. Además de esto, Hassan (2001) presenta una 
serie de informes que indican que las aplicaciones web 
representan más del 30% de aplicaciones de software 
en todos los sectores de la industria y son preferidas 
sobre las aplicaciones tradicionales.

Modelos de una aplicación web

Silva and Mercerat (2001), enuncian que la compleji-
dad del desarrollo de las aplicaciones web ocurre a 
diferentes niveles: dominios de aplicación sofisticados 
(financieros, médicos, geográficos, etc.); la necesidad 
de proveer acceso de navegación simple a grandes can-

1. Desarrollador que trabaja del lado Servidor.
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tidades de datos multimedia, y por último la aparición 
de nuevos dispositivos para los cuales se deben cons-
truir interfaces web fáciles de usar. Esta complejidad 
en los desarrollos de software sólo puede ser alcanza-
da mediante la separación de los asuntos de modeli-
zación en forma clara y modular.

Tanto para el UWA Consortium (2002), como para 
Schwabe and Rossi (1998) y Koch and Kraus (2002), 
entre otros, la mayoría de las metodologías de diseño 
de aplicaciones web formalizan el diseño de una apli-
cación web a través de tres modelos: el de la aplicación 
(o contenido), el modelo de navegación, y el modelo 
de presentación.

Modelo de aplicación

El modelo de aplicación (de Información o Contenido) 
detalla los conceptos necesarios para que se pueda es-
pecificar el contenido disponible para el usuario y co-
mo estos pueden ser accedidos. El elemento clave es la 
Entidad (Entity) y representa los datos de interés para 
el usuario como si fueran objetos conceptuales. Una 
entidad se asemeja al concepto de una clase y, como 
las clases, puede ser el origen de una jerarquía de ge-
neralización. Una entidad está organizada semánti-
camente en sub-unidades llamadas Componentes 
(Components), que son mecanismos organizativos pa-
ra la agrupación de los contenidos de una entidad en 
partes significativas, donde el resultado de esta defi-
nición es un árbol de componentes basado en la rela-
ción “es parte de”. Además, los componentes se pue-
den descomponer en sub-componentes, pero el con-
tenido real puede estar asociado solamente con los 
componentes hoja del árbol.

Los contenidos de los componentes hoja están defi-
nidos en términos de Ranuras (Slots), es decir, los atri-
butos que definen los elementos de información pri-
mitivos. Un Segmento (Segment) agrupa ranuras para 
suministrar trozos de información tal como son consu-
midos por el usuario.

Una Asociación Semántica (Semantic Association) co-
necta dos entidades con un doble sentido: por un lado 
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crea la infraestructura para una posible ruta de nave-
gación mediante la conexión de un origen a un des-
tino, y por el otro, cuenta con información local ade-
cuada llamada Centro de Asociación (Association 
Center), que contiene datos que definen y especifican 
la asociación en sí misma y proporciona información 
adicional sobre la forma de representar los elementos 
destino individuales de una manera concisa, y todo el 
grupo de elementos destinos que se relacionan con el 
mismo origen. Las entidades también pueden ser a-
grupadas en Colecciones (Collections) que son con-
juntos organizados de objetos de información. Una 
colección ofrece al usuario una forma de explorar el 
contenido de la información de la aplicación y, por lo 
tanto, es el concepto clave para acceder a las estruc-
turas.

Modelo de navegación

El modelo de navegación especifica los conceptos que 
permiten al diseñador reorganizar la información para 
fines de navegación. Él debe volver a utilizar los ele-
mentos del modelo anterior para especificar los trozos 
de información actuales, junto con las relaciones entre 
ellos. El contenido de la información se organiza en 
unidades atómicas, llamadas Nodos (Nodes). Los No-
dos no definen nuevos contenidos, pero o bien provie-
nen de los componentes entidad, asociación semán-
tica, y centros de colecciones, o son agregados sólo 
para fines de navegación (por ejemplo, para introducir 
pasos de navegación de grano fino). En el primer caso, 
contienen las ranuras asociadas con el elemento de 
información que muestran, y en el último, son simples 
nodos vacíos. 

Dos nodos están vinculados a través de una Relación 
de Accesibilidad (Accessibility Relationship) dirigida 
que especifica que el usuario puede navegar desde el 
nodo origen hasta el nodo destino. Los nodos existen 
en el contexto de una Agrupación de Navegación 
(Navegation Cluster) que congrega nodos y relaciones 
de accesibilidad para fomentar y facilitar la navegación 
entre los datos. Las agrupaciones pueden ser anidadas 
y además pueden ser caracterizadas de acuerdo con el 
tipo de información que presentan. Las Agrupaciones 
Estructurales (Structural Clusters) están compuestas 
por todos los nodos que se derivan de los compo-
nentes de entidades, las Agrupaciones Semánticas 

Las aplicaciones web utilizan tecnologías que per-
miten hacer su contenido dinámico y permiten a 
los usuarios del sistema que afecten a la lógica de 
negocio en el servidor.

El contenido de la información se organiza en uni-
dades atómicas, llamadas Nodos (Nodes). 
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(Semantic Clusters) comprenden todos los nodos que 
vienen de asociaciones semánticas de origen, destino y 
centros, y las Agrupaciones de Colección (Collection 
Clusters) están compuestas por todos los nodos que 
vienen de los miembros y los centros de colecciones.

Modelo de presentación

El modelo de presentación, define los conceptos nece-
sarios para que el diseñador especifique como es pu-
blicado el contenido en las páginas y como se supone 
que los usuarios deben llegar a los datos dentro de la 
misma página o en páginas diferentes. Las unidades 
más pequeñas a nivel de presentación son llamadas 
Unidades de Presentación (Presentation Units), y éstas 
pueden provenir de los nodos o agregar nuevos 
contenidos que se definen sólo a nivel de presentación 
con fines estéticos o de comunicación. Una sección 
(Section) es un conjunto de unidades de presentación 
derivados de nodos que pertenecen a la misma agru-
pación de navegación. Una Página (Page) es una agru-
pación de secciones, que podrían no estar semánti-
camente relacionadas, de la cual hereda los vínculos y 
las características de navegación. Las unidades de pre-
sentación, secciones y páginas que pueden ser origen 
o destino de los Enlaces de Presentación (Presentation 
Links), es decir, una conexión entre dos elementos de 
presentación que permite la navegación entre ellos. De 
acuerdo con los conceptos antes mencionados, se 
pueden clasificar los enlaces de una página como 
Enlaces de Foco (Focus Links) que permanecen en la 
misma página pero mueven el foco de una unidad a 
otra, Enlaces Dentro de la Página (Intra-page Links) 
que navegan entre instancias del mismo tipo de 
página, y Enlaces de Página (Page Links) que navegan 
entre instancias de diferentes tipos de página.

Definición de usabilidad

Bevan et al. (1991), define la usabilidad como un an-
glicismo que apareció hace algunos años, que significa 
“facilidad de uso” y su origen se remonta a los años 80 
para sustituir el término “amigable para el usuario” cu-
ya connotación en ese entonces había adquirido un ca-
rácter subjetivo.

Existen diversas definiciones de usabilidad propuestas 
por muchos autores, que lo han hecho desde los di-
versos atributos a partir de los cuales la usabilidad 
puede ser evaluada, pero la definición más extendida y 
formal es la encontrada en el estándar internacional 
ISO 9241-11 (1998): “Usabilidad es el grado en que un 

producto puede ser usado por determinados usuarios 
para lograr sus propósitos con eficacia, eficiencia y sa-
tisfacción en un contexto de uso específico”.

Según la definición de la ISO, la usabilidad posee atri-
butos cuantificables de forma objetiva (eficacia y efi-
ciencia) y atributos cuantificables de forma subjetiva 
(satisfacción).

Definición de usabilidad web

Hay diversos autores e investigadores de prestigio in-
ternacional que aportan ideas complementarias a la 
definición oficial de usabilidad de la ISO, centrándose 
ahora en el terreno de la Web.

El más importante de ellos es Jakob Nielsen, quien, 
como menciona Almazán (2005), es llamado el Rey de 
la Usabilidad y una de las personas más influyentes de 
la web.

Para Nielsen (2000), la usabilidad es un atributo rela-
cionado con la facilidad de uso. Más específicamente, 
se refiere a la rapidez con que se puede aprender a 
utilizar algo, la eficiencia al utilizarlo, cuán memorable 
es, cual es su grado de propensión al error, y cuanto les 
gusta a los usuarios. Si una característica no se puede 
utilizar o no se utiliza es como si no existiera.

Carlos Albaca Paraván

El estándar internacional ISO 9241-11 (1998): “U-
sabilidad es el grado en que un producto puede ser 
usado por determinados usuarios para lograr sus 
propósitos con eficacia, eficiencia y satisfacción en 
un contexto de uso específico”.

La usabilidad se aplica a todos los aspectos de un sis-
tema con el que un ser humano puede interactuar, in-
cluyendo los procedimientos de instalación y mante-
nimiento. Es muy raro encontrar una característica 
computacional que realmente no tenga componentes 
de interfaz de usuario. Incluso una aplicación para 
transferir datos entre dos ordenadores normalmente 
incluye una interfaz para solucionar problemas de vín-
culo cuando algo va mal.

Es importante darse cuenta de que la usabilidad no es 
una simple propiedad, con una dimensión, de una in-
terfaz de usuario. La usabilidad tiene múltiples compo-
nentes y se asocia tradicionalmente con estos cinco 
atributos de usabilidad:
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· Facilidad de aprendizaje: ¿Qué tan fácil es para los 
usuarios realizar tareas básicas la primera vez que usan 
el diseño?
· Eficiencia: Una vez que los usuarios han aprendido a 
usar el diseño, ¿Qué tan rápido pueden realizar las ta-
reas?
· Perdurabilidad en la Memoria: Cuando los usuarios 
vuelven al diseño después de un período en el que no 
lo han usado, ¿Qué tan fácil lo usan?
· Errores: ¿En cuántos errores los usuarios incurren?, 
¿Qué tan grave son estos errores? y ¿Qué tan fácil pue-
den recuperarse de estos errores?
· Satisfacción: ¿Cuán agradable es utilizar el diseño?

Hay muchos otros atributos de calidad importantes, 
por ejemplo, la utilidad, que se refiere a la funcio-
nalidad: ¿el diseño cumple con la necesidad de los 
usuarios? La usabilidad y la utilidad son igualmente 
importantes: poco importa que algo es fácil de usar si 
no es lo que el usuario quiere. También es inútil si el 
sistema hipotéticamente puede hacer lo que quiera, 
pero no el usuario no puede hacer que suceda porque 
la interfaz de usuario es muy difícil.

Además, Nielsen (1995a) comenta que solo mediante 
la definición del concepto abstracto de "usabilidad" en 
términos de estos componentes más precisos y men-
surables podemos alcanzar una disciplina de inge-
niería donde la usabilidad no solo se debate, sino que 
es posible alcanzarla con un enfoque sistemático, me-
jorado y evaluado. Incluso si no se tiene intención de 
realizar estudios formales de medición de los atributos 
de usabilidad del sistema, aclarar los aspectos men-
surables de la usabilidad es mucho mejor que tratar de 
conseguir una sensación cálida y difusa de "facilidad 
de uso".

Usabilidad en los modelos de una aplicación 
web

Definición de usabilidad en los modelos de 
aplicación, presentación y navegación

Para Conte et al. (2007), la usabilidad aplicada al mo-
delo de aplicación se refiere a la claridad y la concisión 
de los elementos del dominio de problema. Bajo esta 
perspectiva, la usabilidad es satisfactoria si las condi-
ciones de dominio tienen una representación fácil de 
entender para los diferentes usuarios, que no les per-
mite cometer errores debido a términos ambiguos, in-
consistentes o desconocidos.

La usabilidad aplicada al modelo de presentación se 
refiere a la consistencia de la información que se pre-
senta al usuario. Bajo esta perspectiva, la usabilidad es 
satisfactoria si la disposición de los elementos de la 
interfaz permite al usuario realizar sus tareas de forma 
eficaz, eficiente y agradable.

La usabilidad aplicada al modelo de navegación se re-
fiere a los diferentes accesos a las funcionalidades de 
la aplicación. Bajo esta perspectiva, la usabilidad es sa-
tisfactoria si las opciones de navegación que el usuario 
pueda llevar a cabo permiten que realice sus tareas de 
forma eficaz, eficiente y agradable.

Heurísticas de usabilidad de Nielsen y los modelos 
de una aplicación web

Se puede definir Heurística como un arte, técnica o 
procedimiento práctico o informal, para resolver 
problemas. Alternativamente, se puede definir como 
un conjunto de reglas metodológicas no necesaria-
mente formalizadas, positivas y negativas, que sugie-
ren o establecen como proceder y problemas a evitar a 
la hora de generar soluciones y elaborar hipótesis.

Las 10 Heurísticas de usabilidad de Jakob Nielsen 
(1995b) son:

1. Visibilidad del estado del sistema: El sistema debe 
informar a los usuarios del estado del sistema, dando 
una retroalimentación apropiada en un tiempo 
razonable.
2. Coincidencia entre el sistema y el mundo real: El 
sistema debe utilizar el lenguaje de los usuarios, con 
palabras o frases que le sean conocidas, en lugar de los 
términos que se utilizan en el sistema, para que al 
usuario no se le dificulte utilizar el sistema.
3. Control y libertad para el usuario: En casos en los 
que los usuarios elijan una opción del sistema por 
error, éste debe contar con las opciones de deshacer y 
rehacer para proveer al usuario de una salida fácil sin 
tener que utilizar diálogo extendido.
4. Consistencia y estándares: El usuario debe seguir 
las normas y convenciones de la plataforma sobre la 
que está implementando el sistema, para que no se 
tenga que preguntar el significado de las palabras, 
situaciones o acciones del sistema.
5. Prevención de errores: Es más importante prevenir 
la aparición de errores que generar buenos mensajes 
de error. Hay que eliminar acciones predispuestas al 
error o, en todo caso, localizarlas y preguntar al usua-
rio si está seguro de realizarlas.
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6. Reconocimiento antes que recuerdo: El sistema 
debe minimizar la información que el usuario debe 
recordar mostrándola a través de objetos, acciones u 
opciones. El usuario no tiene por qué recordar la in-
formación que recibió anteriormente. Las instruc-
ciones para el uso del sistema deberían ser visibles o 
estar al alcance del usuario cuando se requieran.
7. Flexibilidad y eficiencia de uso: Los aceleradores 
permiten aumentar la velocidad de interacción para el 
usuario experto tal que el sistema pueda atraer a usua-
rios principiantes y experimentados. Es importante 
que el sistema permita personalizar acciones frecuen-
tes para así acelerar el uso de éste.
8. Diseño estético y minimalista: La interfaz no debe 
contener información que no sea relevante o se utilice 
raramente, pues cada unidad adicional de informa-
ción en un diálogo compite con las unidades relevan-
tes de la información y disminuye su visibilidad relati-
va.
9. Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y 
recuperarse de los errores: Los mensajes de error de-
ben expresarse en un lenguaje claro, indicar exacta-
mente el problema y ser constructivos.
10. Ayuda y documentación: A pesar de que es mejor 
un sistema que no necesite documentación, puede ser 
necesario disponer de ésta. Si así es, la documentación 
tiene que ser fácil de encontrar, estar centrada en las 
tareas del usuario, tener información de las etapas a 
realizar y no ser muy extensa.

Conte et al. (2009) relaciona las heurísticas de Nielsen 
con los modelos de una aplicación web, mostrando 
dicha asociación en la tabla Nº 1.

Conclusiones

En este trabajo se han presentado los conceptos de 
usabilidad y modelos de una aplicación web, vincu-
lando ambos tópicos de manera de mostrar la impor-
tancia tanto de una buena modelización de una apli-
cación web como la utilización de los atributos de usa-
bilidad para generar mejores aplicaciones, abaratar 
los costos de producción y mantenimiento, y lograr 
una mayor satisfacción y fidelidad de los usuarios 
finales de las aplicaciones web.

Tabla 1: Asociaciones entre las heurísticas de Nielsen y los 
modelos de una aplicación web.

Se puede definir Heurística como un arte, técnica o 
procedimiento práctico o informal, para resolver 
problemas. Alternativamente, se puede definir co-
mo un conjunto de reglas metodológicas no nece-
sariamente formalizadas, positivas y negativas, 
que sugieren o establecen como proceder y pro-
blemas a evitar a la hora de generar soluciones y e-
laborar hipótesis.

Heurística 
Modelo 

Aplic. Present. Naveg. 
1. Visibilidad del 
estado del sistema 

X X  

2. Coincidencia entre 
el sistema y el 
mundo real 

X X  

3. Control y libertad 
para el usuario 

  X 

4. Consistencia y 
estándares 

X X  

5. Prevención de 
errores 

 X X 

6. Reconocimiento 
antes que recuerdo 

 X  

7. Flexibilidad y 
eficiencia de uso 

 X X 

8. Diseño estético y 
minimalista 

 X  

9. Ayudar a los 
usuarios a 
reconocer, 
diagnosticar y 
recuperarse de los 
errores 

X X X 

10. Ayuda y 
documentación 

X X X 
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