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Web del Centre Excursionista de Lleida

Introducción

CEL  son  las  siglas  de  Centre 
Excursionista  de  Lleida,  una 
entidad nacida en Lleida en el año 
1906 formada  por  personas  del 
entorno  de  la  ciudad  de  Lleida 
con  una  afición  común:  El 
montañismo y  el  respeto por  la 
naturaleza en general.

El  centro  dispone  de  estatutos 
propios  y  está  estructurado  en 
secciones  y  vocalías  con  sus 
respectivas  juntas  directivas  y 
vocales, siendo la lengua catalana 
su  lengua  habitual  de 

comunicación y de uso habitual y preferente.

Sus objetivos, a grandes rasgos, son promocionar el conocimiento y la práctica de 
los deportes de montaña en todas sus modalidades y el estudio y divulgación de los 
aspectos  culturales  relacionados  con  esta  temática.  Y  su  principal  campo  de 
actuación es la planificación de actividades relacionadas con su temática principal.

A lo largo de estos casi cien años de existencia ha acumulado un fondo editorial 
considerable  donde  sus  asociados  pueden  encontrar  fuentes  bibliográficas  muy 
diversas  relacionadas  con  las  actividades  del  centro.  Una  parte  de  dichas 
publicaciones es de producción propia.

La mencionada entidad constituye una sociedad que no se estanca en sus raíces y se 
adapta a los nuevos tiempos. Por ello, decidió, hace tiempo, de publicar un primer 
sitio web básicamente para promoción del centro. Con el tiempo vieron necesario 
dotar de más capacidad a dicho espacio web para que sus asociados, y los que no lo 
son,  puedan encontrar  la  programación de las  actividades,  comunicarse con los 
responsables del centro desde cualquier punto del planeta, así como agilizar y dar 
dinamismo a algunas tareas habituales internas.

El  proyecto,  que  surge  de  una  propuesta  de  colaboración  entre  el  Centre 
Excursionista de Lleida y el grupo de investigación GRIHO de la Universitat de Lleida, 
implementa el nuevo sitio web del CEL basado en los nuevos requisitos funcionales y 
tecnológicos que se ha realizado aplicando el modelo de proceso de la Ingeniería de 
la Usabilidad y de la Accesibilidad anteriormente definido. Se trata, pues, de otro de 
los  proyectos utilizados para la fase de validación y  mejora del  MPIu+a que se 
finalizó a mediados del año 2002.



Recordemos que son los usuarios y no los desarrolladores quienes nos dirán si un 
sistema es usable o no, por lo que creo importante mencionar el  alto grado de 
satisfacción  repetidamente  aludido  por  parte  de  los  usuarios  del  sitio  tras  la 
aplicación sistemática de las técnicas IPO siguiendo el modelo de proceso.

Cómo se ha aplicado el MPIu+a para el desarrollo de este proyecto

En primer lugar, debo mencionar que las actividades a continuación descritas no se 
enumeran de manera cronológica a  su sucesión real,  puesto que el  objetivo es 
explicar  las  tareas  realizadas  en  cada  una  de  dichas  actividades.  La  secuencia 
temporal seguida puede comprobarse en la HT-GC que aparece posteriormente a 
esta parte del documento.

Análisis de Requisitos

Cada una de las actividades del análisis de requisitos que a continuación veremos 
recogen el  resumen de cada una de las  actividades desarrolladas,  aunque debe 
citarse  que  son  el  resultado  de  un  intenso  trabajo  de  diversos  prototipos 
implementados  que  a  su  vez  fueron  evaluados  con  los  principales  usuarios  e 
implicados en sesiones del tipo Focus Group y Thinking Aloud con un alto nivel de 
participación.

Objetivos de la aplicación

En este apartado se enumeran una serie de objetivos que básicamente responden a 
criterios funcionales pero que de ellos derivarán algunos de los posteriores objetivos 
relacionados con la usabilidad del sitio web:

• El sitio debe disponer de varios niveles de información, en función de los permisos de acceso 
que el centro establezca. Con ello se pretende, sobre todo, separar claramente la parte 
pública, correspondiente al público en general, de la privada, aquella a la cual sólo pueden 
acceder los socios del centro.

• Para agilizar el uso del sitio se ve altamente necesario que éste no disponga de una página de 
inicio tipo “portal”, sino que ésta debe ser ya una primera página con la información útil y 
con la información más altamente pretendida por sus usuarios: Conocer las próximas 
actividades programadas.

• El contenido de la web será, por tanto, dinámico y deberá gestionarlo uno o varios miembros 
del centro sin la condición de que éstos sepan técnicas de programación de páginas HTML y 
tecnología JSP (la empleada para este proyecto) para nada. Este factor determina 
enormemente la usabilidad de la parte de la interfaz dedicada a la administración del sitio.

• EL centro celebrará en breve su centenario, evento de remarcable relevancia para el cual se 
ha desarrollado otro proyecto de implementación de sitio web siguiendo el MPIu+a el cual 
deberá tener un fuerte impacto y integración en la web a implementar.

• Uno de las pretensiones prioritarias de este sitio es que el mismo se convierta en un referente 



claro del excursionismo de Catalunya y de la zona de Lleida en particular. Para ello se 
determina como prioritario disponer de unos enlaces de alto nivel informativo, con una 
constante actualización y una buena organización temática.

• El sitio debe ser muy ágil de consultar, incluso para aquellos que disponen de conexiones de 
baja velocidad. Para ello se mostrará la información organizada entres niveles de titular, 
resumen y ventana de ampliación sin muchas imágenes que puedan perjudicar su uso. Lo 
importante es que el usuario encuentre aquello que le interesa en muy poco tiempo.

• El lenguaje a utilizar será correcto aunque podrá adecuarse al “argot excursionista”, pues se 
prevé que la mayor parte de sus visitantes conozcan dicho argot. El catalán será (tal y como 
está recogido en los estatutos del propio CEL), de momento, la única lengua vehicular del 
sitio.

Análisis de los implicados

En  este  proyecto  en  particular  encontrar  usuarios  y  posibles  implicados  fue  un 
proceso relativamente sencillo;  básicamente todos los  socios  del  centro  son los 
principales  implicados  y  usuarios  al  mismo  tiempo,  no  obstante,  se  pensó  en 
incorporar a personas no vinculadas con el centro que a su vez tuviesen interés en la 
información  que  se  publicase.  El  caso  es  que  sigue  habiendo  una  estrecha 
interconexión entre la figura usuario e implicado. También es de destacar el alto 
grado de participación y de implicación que mostraron muchos socios del centro, 
llegando a contar en alguna sesión con casi un centenar de personas.

En este apartado cabe mencionar que dichos implicados-usuarios estuvieron atentos 
en todo momento a la evolución del proyecto, lo que permitió matizar detalles y 
tomar algunas decisiones muy acertadamente.

Roles y perfiles de usuario

Tras un primer estudio y cierto debate con los principales implicados de la aplicación 
se llegó a la conclusión que existía una relación unívoca entre los roles y los perfiles 
de los usuarios, o sea, que ambos dividían la población potencial de usuarios en las 
mismas categorías.

Así que la población de usuarios se dividió básicamente en tres roles o perfiles de 
usuarios perfectamente diferenciados:

• Socio, es el rol que cuenta con más representación, pues es un sitio web pensado y orientado 
en aportar información a sus asociados. Ello tendrá una fuerte repercusión tanto en el 
lenguaje del sitio como en la arquitectura de la información, pues el modelo conceptual del 
sitio deberá tender a satisfacer mayoritariamente este rol.
Las personas asociadas a este rol raramente consultarán la parte estática; harán 
un  repaso  rápido  de  las  últimas  actividades  o  las  disponibles  para  unas 
determinadas fechas y les interesará profundizar en la información relacionada.

• Administrador, este rol dispone de una serie de capacidades funcionales de las que no 
dispone el rol socio (del cual es una especialización o un subrol) y que le otorgan la 
posibilidad de gestionar la parte dinámica del sitio.



• Visitante, corresponden a este rol todas aquellas personas que accederán al sitio sin tener 
ningún vínculo institucional con el centro. Las posibilidades de éstos serán mucho menores y 
la información ofrecida será puramente informativa.
Pertenecerá a este grupo aquel usuario que visitará la web de forma casual (sin 
pretenderlo llega al sitio), aquel muy eventual (que en contadas ocasiones se 
interesa por alguna de las actividades del centro) e incluso el que sin ser socio 
periódicamente se interesará por las actividades del centro.

Estructura y contenidos

La estructura del sitio debe combinar la información estática con un conjunto de 
contenidos  dinámicos  que  pueden  actualizarse  on-line.  Respondiendo  a  estos 
criterios, los contenidos se estructuran en tres niveles:

• Nivel público. No está restringido. Incluye información de presentación del Centro como son 
los apartados “¿Quiénes somos?” o “¿Qué hacemos?”, que pretenden dar una visión global 
sobre el centro al visitante que se interesa por él y que quiere saber, por ejemplo, qué se 
hace, cómo se puede contactar o cuáles son las ventajas de hacerse socio. Además se 
presentan también los contenidos dinámicos de las actividades y las noticias, igual que en el 
resto de niveles, que permiten tener la página actualizada con la información más innovadora 
que genera el centro.

• Nivel privado. Tiene restringida la entrada mediante un nombre de usuario y una clave que 
sólo poseerán los socios del CEL. Con respecto a los contenidos, aparte de las actividades y 
las noticias como en el nivel público, muestra información dinámica sobre las convocatorias 
de asambleas, el tablero de anuncios, la biblioteca propia y los enlaces más interesantes 
agrupados por temas. La parte estática de este nivel contiene temáticas internas del centro 
como la relación completa de los miembros de la junta directiva y los estatutos. 

• Nivel de administración. Este nivel es exactamente el mismo que el anterior en cuanto a 
contenidos, diseño y estructura. Se accede con el nombre del usuario y la clave del 
administrador del sitio web. La particularidad radica en que todos los ítems de la parte 
dinámica van acompañados de tres enlaces nuevos que no aparecían en los otros niveles: 
“Añadir nuevo”, “Modificar” y “Borrar”. A través de estos enlaces se permite al 
administrador actualizar los contenidos a la vez que comprobar cuál es el resultado de esta 
actualización tal y como lo verán los usuarios.



Objetivos de la usabilidad

Tras analizar los requisitos conjuntamente con expertos en usabilidad y con los 
implicados se determinaron los siguientes objetivos de usabilidad:

• Disponibilidad inmediata. Mayoritariamente los socios accederán al sitio para informarse 
sobre las noticias relacionadas con las próximas actividades programadas (tipo de actividad, 
dónde se realiza, cuando se realiza, persona de contacto…), premisa que determinará el 
funcionamiento general del sitio y la arquitectura del mismo. Por tanto, la página de inicio 
será muy simple y con esta información que esperan sus asociados en primer término y con 
muy pocos elementos que ralenticen su carga.
Las informaciones referentes a las actividades y las noticias han de aparecer en 
la primera página a la que se accede, tanto a nivel público como a nivel de 
socio. 

• Información complementaria. Al accionar sobre cualquiera de los ítems, principalmente de 
las actividades o de las noticias, se tiene que acceder a toda la información ampliada 
disponible. 

• Ubicación. Dado el escaso nivel de navegación web de muchos de los socios del centro, será 
preciso poner especial énfasis en elementos de navegación que faciliten los movimientos por 
el sitio. Disponer de elementos como un mapa del web o las migas que posibilitan al usuario 
tener una idea del sitio web global, saber dónde se encuentra en cada momento, poder 
acceder a una página concreta directamente y reubicarse rápidamente en caso de pérdida.

• Fechas. Permite al usuario saber si la página está actualizada.

• Consistencia. La interfaz de administración es idéntica a la de los usuarios socios para ver en 
todo momento cuál será el resultado de su actualización.

Plataforma

El  Centro  Excursionista  es  una  entidad  pública  sin  ánimo de  lucro  y  por  estas 
características el ayuntamiento le proporciona un alojamiento gratuito en un servidor 
propio. La base tecnológica de este servidor determina en gran parte la plataforma 
tecnológica del sitio web y, por tanto, es evidente que conocer esta información a 
priori es importante pues en caso contrario podríamos tener problemas en la fase de 
lanzamiento. 



Diseño

El diseño del estilo gráfico se optó por la simplicidad de conceptos beneficiando la 
velocidad de descarga para su consulta y para la parte visual se creyó oportuno 
utilizar una gama de colores considerados básicos según el esquema mental de los 
usuarios. Estos colores debían representar una entidad fuertemente vinculada con la 
naturaleza y con una forma de proceder dinámica, activa, vital...

De acuerdo con la simplicidad se opta por  representar la información de forma 
encapsulada mediante recuadros informativos que contienen mensajes breves con 
estilo  periodístico  (titular  +  ampliaciones  progresivas).  La  información  de  las 
actividades sigue un orden cronológico descendiente (el evento más próximo está en 
primer lugar, los eventos pasados “desaparecen” y el evento que tardará más en 
celebrarse estará en última posición) mientras que las noticias lo hacen en el orden 
inverso.

Figura pv_12: Representación de la información “encapsulada”

La  iconografía asociada a  las  metáforas se  asocia  de manera muy simple  a  los 
conceptos “botón” y “pestaña” como muestra la figura siguiente:

Figura c6_11: Estilo de los botones y las pestañas de navegación

Otro de los acuerdos definidos para beneficiar la velocidad del sitio fue la ausencia 
de imágenes “pesadas” como fotografías en todo el sitio web menos en las zonas 



determinadas para las galerías de fotos (evidentemente un centro excursionista tiene 
una gran colección de imágenes de sus  excursiones  y  experiencias,  pero quien 
acceda a éstas lo hará siendo perfectamente consciente de ello).

En el apartado concreto de la navegación se definió que la información de cada 
sección de la parte dinámica se presentará primeramente resumida (en formato de 
titulares),  de  manera que accediendo a su enlace fuese posible  ampliar  toda la 
información disponible. Dicha ampliación se desplegaría, como muestra la figura, en 
ventanas nuevas para no perder la referencia.

Figura pv_13: El primer nivel de información es muy básico y el segundo se mostrará en una nueva 
ventana

Implementación

Durante la fase de implementación del sitio web del CEL se han utilizado varias 
herramientas de desarrollo. Para el diseño gráfico de la interfaz básicamente se ha 
empleado el programa Adobe Photoshop 6.0, y para la codificación de las páginas 
web la aplicación Macromedia Dreamweaver Ultradev 4.0, que permite, además de 
construir la estructura en HTML, implementar código JSP (Java Server Pages) que es la 
tecnología utilizada para obtener el dinamismo del sitio.

Prototipos y evaluaciones

El gran desconocimiento por parte de muchos de los integrantes del centro de las 
posibilidades  que  Internet  como medio  podía  ofrecerles,  junto  a  la  inestimable 
participación que nos ofrecieron, facilitó enormemente nuestra labor de realizar el 
verdadero diseño del sistema centrado en sus usuarios. El número de prototipos 
implementados y sus correspondientes evaluaciones fue elevado.



Hay que destacar que en este proyecto se optó por la producción sistemática desde 
el primer momento de prototipos software, factor que responde principalmente a las 
siguientes razones: 

a) Desde que iniciamos la experimentación del desarrollo de sistemas interactivos siguiendo 
la filosofía del DCU nunca habíamos realizado una implementación sin realizar prototipos 
de baja fidelidad, y queríamos ver si esto era positivo o no lo era. Así que en este proyecto 
decidimos experimentar con esta posibilidad. 

b) Los programadores del equipo de desarrollo estaban impacientes por probar desde el 
principio las tecnologías de la programación de sitios web dinámicos para explorar sus 
verdaderas posibilidades. 

c) Siguiendo con el punto a), intentamos probar también como respondían los usuarios 
interactuando desde el principio con sistemas que “ya estaban en funcionamiento” y 
experimentar las ventajas e inconvenientes que ello podía suponer.

d) La teoría nos indica que una de las principales desventajas de la realización de prototipos 
software es su alto coste, pues estos necesitan de mucho más tiempo para realizarse. 
Particularmente en este proyecto este factor no importaba demasiado, pues era un 
desarrollo que se hacía para una organización sin ánimo y sin cargo presupuestario.

Aun así, también se utilizaron otras técnicas de prototipado como posteriormente 
veremos.

Resumidamente, se realizaron 4 prototipos software diferentes con distintas visiones 
del  problema  e  incluso  ofreciendo  diferentes  similitudes  con  paradigmas 
preconcebidos como podía ser el que la interfaz siguiese el estilo de ventanas de 
Microsoft Windows. Cada uno de los prototipos se evaluó utilizando los métodos 
focus group y thinking aloud.

Figura pv_14: Página de inicio del primer prototipo software



De la evaluación del primero de los prototipos software, del cual podemos ver su 
página inicial en la figura pv_14, se extraen las siguientes conclusiones:

• Se revisan las posibilidades de actualización dinámica de la página utilizando las 
herramientas de desarrollo necesarias. Se aprueba la utilización de herramientas y datos 
dinámicos para la página, pero se proponen nuevas ideas de interfaz dinámica.

• Se establece la necesidad de fijar tres niveles de acceso: Socio, no socio, administrador.
• Se determina que se suprimirá la portada y que la página principal contendrá información 

dinámica. Por otro lado, se cree conveniente reducir el número de fotografías usadas para 
garantizar una descarga más rápida de las páginas.

• Se incorpora el perfil de usuario y se pide otro estilo de interacción global de la página.
• Se discute la gama de colores básica del sitio web y se decide probar nuevos conjuntos de 

colores.
• Se aprueba la separación de la información estática de la dinámica, así como la utilización de 

zonas de navegación en la parte superior y en el lateral izquierdo.

Con el segundo prototipo software (figuras pv_15a y pv_15b) se pretende cambiar 
el  estilo  de interacción para  probarlo con los  usuarios  y  ver  si  se  sentían más 
cómodos o no. El prototipo se realizó mediante una sesión de  thinking aloud con 
varios  usuarios  y  algún implicado,  llegando a  la  principal  conclusión de que el 
entorno  del  CEL  no  es  el  más  apropiado  para  desarrollar  un  nuevo  estilo  de 
interacción que rompa con los estándares de interacción de Internet. Teniendo en 
cuenta  el  perfil  de  los  usuarios,  se  considera  que  éstos  tienen  perfectamente 
asumidos y sobre todo diferenciados dos tipos de interacción muy diferentes: Las 
aplicaciones típicas de ventanas estilo Microsoft  Windows y las páginas web.  En 
consecuencia,  se  demuestra  que  unificar  estos  dos  estilos  provocaría  que  los 
usuarios necesitaran un tiempo de aprendizaje adicional para romper con su modelo 
mental y se abandona esta idea.



Figura pv_15a: Página de inicio del segundo prototipo software. Puede observarse que 
intencionadamente se intenta ofrecer un entorno web que siga el estilo de ventanas de Microsoft 

Windows

Figura pv_15b: Estilo de menús de este segundo prototipo software

Tras las iteraciones anteriores en el modelo de proceso se llega a un nuevo diseño y 
al desarrollo de un nuevo prototipo software que integra todos los requerimientos 
que se han ido acumulando.

Como novedades funcionales, este diseño integra ya la estructura de tres niveles de 
usuarios, aun cuando la parte de administración no se incluirá hasta que se apruebe 
el  diseño  global.  Integra  también  la  información  en  la  página  de  inicio  y  la 
navegación con pestañas para los contenidos dinámicos. 

En la evaluación de este nuevo prototipo se realiza, por un lado, una sesión thinking 
aloud con  un  usuario  con  conocimientos  informáticos  adelantados  y  totalmente 
ajeno al CEL, y por otro se convoca una sesión focus group con responsables del CEL 
(que en definitiva son los principales implicados y usuarios a la vez). 



De la experiencia con el usuario con conocimientos informáticos, que no conocía el 
CEL,  básicamente  se  obtuvieron  objetivos  y  requisitos  de  usabilidad.  Se  pudo 
comprobar, por ejemplo, que los iconos utilizados como botones en la parte estática 
de la página principal no eran lo suficiente representativos y se propuso cambiarlos 
por botones de texto.

Del focus group con los miembros del CEL salieron las siguientes conclusiones:

• Se pidió hacer nuevas propuestas con diferentes gamas de colores globales del sitio web. 
• Se aprueba la interfaz global del sitio y en particular la navegación por las pestañas, la 

distribución en niveles de usuario, la forma de ampliar información en nuevas ventanas.
• Se fijó la estructura final de los contenidos totales del sitio web, tanto con respecto a 

información estática como dinámica. Se definen cada una de las opciones de los menús, así 
como lo que tenían que contener.

• Se hacen pruebas de descarga de las páginas y se concluye que los tiempos de respuesta 
obtenidos son aceptables. 

• Se da el visto bueno a la navegación interna y la navegación entre páginas.

En este  punto,  antes  de proceder  con el  nuevo prototipo software  y  dado que 
surgieron temas de diseño, se implementaron una serie de prototipos en forma de 
maquetas digitales, principalmente para adecuar la gama de colores más adecuada 
y el estilo de los botones. Un nuevo Focus Group con implicados en el que se aplicó 
por  momentos  la  técnica  del  recorrido  cognitivo  fue  realizado  para  evaluar  la 
propuesta, momento en el que se aprovechó para entrevistar a los asistentes para 
conocer sus preferencias con las maquetas presentadas.



Figura pv_16: Entre el segundo y el tercer prototipo software se propusieron tres maquetas digitales 
(ordenados de izquierda a derecha y de arriba abajo según se desarrollaron, siendo el último el 

finalmente escogido y qué podremos encontrar en el sitio web actualmente)

Entre estos dos prototipos software también tuvo lugar un enorme trabajo para 
decidir  aspectos  importantes  acerca  de  la  arquitectura  de  la  información. 
Paralelamente al desarrollo del siguiente prototipo software, donde se deben aplicar 
los  cambios  de  diseño,  se  realiza  una  escenificación  de  la  Arquitectura  de  la 
Información con el  método del  storyboard navegacional,  siguiendo uno de los 
diseños presentados en las maquetas digitales (figuras pv_17a y pv_17b). Este tipo 
de  prototipo consiste  en  una serie  de  viñetas  que  muestran la  evolución de la 
situación del  sistema mientras el  usuario está interactuando con él.  Esta técnica 
permite mostrar de forma global los posibles estados del sistema conforme se va 
interaccionando con él.  En la evaluación el  resultado es positivo,  puesto que se 
aprueba de forma genérica la interfaz y sobre todo la navegación a través del sitio 
web, así como la estructura de la información. Se concluye que se continuará en la 
evolución del sistema siguiendo los requerimientos ya fijados hasta el momento. 



Figura pv_17a: Parte del sotyboard navegacional evaluado

Figura pv_17b: Parte del sotyboard navegacional evaluado

Una vez aplicados los cambios en el diseño y una vez fijada la estructura y los 
contenidos del sitio web, se pasa a desarrollar un  nuevo prototipo software (el 
tercero)  con las características descritas. El objetivo de este prototipo es permitir 
evaluar el conjunto del sitio web una vez cerrada la fase de análisis de requisitos y 
poder  pasar  a  la  fase  de  desarrollo  de  la  primera  versión  final  del  proyecto  y 
proceder, seguidamente, a su lanzamiento. 

La evaluación de este prototipo se realiza mediante un recorrido cognitivo del sitio 
web en el que, y debido a la gran cantidad de asistentes algunos usuarios exploraron 
el sistema por sí mismos intentando llevar a cabo una determinada tarea y el resto de 
usuarios presentes aportaron comentarios y opiniones Los resultados extraídos de la 
revisión fueron los siguientes: 

• Se aprueban los cambios acordados en anteriores evaluaciones ya implementados en el 
prototipo actual. 

• Se toma nota de las nuevas propuestas surgidas del debate, que no afectan al estado actual 
del sistema, sino que lo amplían, y se definen como posibles extensiones en una futura 
segunda versión del sitio web. 

• Se fijan las primeras acciones para preparar el lanzamiento del sitio web. Se selecciona la 
figura del administrador del sitio web, se valida la solución técnica en el servidor final, se 
fijan las fechas de presentación en sociedad del sitio web al propio CEL y se preparan los 
tests sobre el mismo prototipo que se llevarán a cabo con usuarios que todavía no han 



interaccionado con el sistema.

De la aprobación del último prototipo software surge el nuevo prototipo software 
que debido a su avanzado estado de desarrollo e implementación será considerado 
como primera versión software final. Este hecho implica la revisión tecnológica del 
proyecto  para  garantizar  que  cumpla  todas  las  funcionalidades,  que no queden 
elementos de simulación del prototipo, y que la estructura interna de los ficheros sea 
la óptima para el momento del lanzamiento.

Para proceder a la evaluación de esta primera versión se convoca a los socios del CEL 
y se realiza una presentación del sitio web a la propia sede del CEL. Se utiliza un 
ordenador conectado a un servidor provisional para visitar las páginas de manera 
real, mientras se van mostrando los resultados a todos los asistentes con la ayuda de 
un proyector1.

Previamente a la reunión, se habían preparado unas tareas a realizar sobre el sitio 
web.  La  evaluación  consiste  en  pedir  voluntarios,  entre  los  asistentes  a  la 
presentación, que intenten realizar las tareas propuestas por el evaluador. Mientras 
los usuarios interaccionan con el sitio web intentando resolver las tareas que se les 
ha  propuesto,  el  equipo desarrollador  toma nota  de  la  forma de  actuar  de  los 
usuarios frente la aplicación, así como de las dificultades o carencias —en términos 
de usabilidad— que se encuentran los voluntarios para finalizar lo que se proponen. 
De los resultados obtenidos tras observar a los usuarios, se extrae la necesidad de 
aplicar unas correcciones de usabilidad que faciliten la interacción, principalmente 
las siguientes:

• La posición de algún botón de acción no es correcta, puesto que la medida de la página 
oculta este botón en una primera observación de la misma. 

• El texto de alguno de los enlaces no capta la atención del usuario. 
• Alguna de las tareas implica un número de pasos demasiado grande para llegar a los 

resultados.

Lanzamiento

Con  la  funcionalidad  totalmente  probada,  y  una  vez  aplicados  las  últimas 
correcciones en cuanto a la mejora de la usabilidad del sistema, disponemos ya de la 
versión  del  sitio  disponible  para  su  lanzamiento,  cuya  versión  definitiva  se  ha 
ubicado en un servidor web dependiente del ayuntamiento de la ciudad de Lleida.

Desde su nacimiento en el  año 1906 el  centro ha sido una entidad de carácter 
público y muy vinculada socialmente a la ciudad, por lo que se consideró oportuno 
esta fase de lanzamiento realizar un acto público para presentar este nuevo espacio a 
los socios en particular y a la sociedad lleidatana en general. Este acto tuvo lugar en 
el mes de diciembre de 2002 y fue presidido por el concejal del ayuntamiento del 
área de Nuevas Tecnologías, acto que se aprovechó para presentar los actos que el 
centro está preparando con motivo del que será su centenario.

1  Es de destacar (y agradecer) que a esta sesión asistieron un número de personas que sobrepasó sobradamente el 
centenar de personas.



La Hoja de Trabajo de la Gestión de la Configuración

Figura pv_18: HT-GC del desarrollo del proyecto del sitio web del CEL

Estado actual del proyecto

El sitio web se ha convertido muy rápidamente en el lugar de encuentro y referencia 
de los miembros del centro excursionista. Para comprobarlo uno no tiene más que 
acceder  a  dicha  web  y  comprobar  el  número  de  noticias  y  actividades  que  se 
exponen y las correspondientes fechas para comprobar que son muy actuales y que 
son muchas en cuanto a número. Otro espacio que demuestra la gran actividad que 
están teniendo es la biblioteca digital que tienen en la parte privada para los socios 
en la que han incorporado casi 1.200 referencias bibliográficas y considerando que 
se  trata  de un espacio  que no dispone de ningún administrador  dedicado y  lo 
actualizan en sus momentos de ocio esta cantidad es sumamente importante.

En referencia a la usabilidad del sitio la prueba más evidente de ello es la satisfacción 
mostrada  por  todos  los  usuarios.  Debemos  destacar  que  Lleida  es  una  ciudad 
pequeña y encontrarse con personas relacionadas con el centro (usuarios) en muchos 



lugares y situaciones y sus comentarios favorables son la prueba más clara de que el 
sitio está funcionando y responde a las expectativas que en él tenían puestas al 
iniciar el proyecto.

Figura pv_19: Estado de la página inicial del sitio web del CEL a inicio de abril del 2004



Entorno de Recepción Ubicuo

Introducción

El  sistema  interactivo  a 
desarrollar  se  diseña  para  una 
empresa  que  tiene  su  sede 
central en la localidad catalana de 
Mollerussa (Lleida) cuya principal 
actividad reside en la fabricación 
de  elementos  prefabricados  de 
hormigón para usos relacionados 
con el mundo de la construcción 
muy diversos.

La empresa en cuestión dispone 
de varias delegaciones y plantas 
de  fabricación  distribuidas  por 
gran parte del  territorio español 

lo que la ha llevado a ser una empresa líder en España en cuanto a la prefabricación 
de naves industriales de hormigón,  así  como en lo que refiere a los  elementos 
prefabricados de hormigón de estructuras de obra pública (puentes, canalizaciones 
acuáticas, grandes infraestructuras, etc.).

La sede central está ubicada en una zona donde la agricultura y la ganadería son los 
sectores  económicos  predominantes,  hecho  que  no  pasa  desapercibido  por  la 
dirección de la empresa, disponiendo de multitud de elementos destinados a este 
mercado natural.

Enmarcada, como puede apreciarse, en el sector de la construcción lidera también el 
mercado europeo de viguetas para la edificación (dispone del mayor ratio europeo de 
metros  lineales  fabricados  anualmente)  de  viviendas  tanto  unifamiliares  como 
plurifamiliares.

Todo ello le hace disponer de una tipología de clientes muy variada, englobando 
tanto al agricultor y ganadero local como a los representantes de las principales 
empresas constructoras a nivel nacional, algunas del ámbito internacional, así como 
distinguidas personalidades del mundo político catalán y español2.

La mencionada empresa es actualmente una de las empresas participantes en el proyecto europeo 
BIOCELL3,  proyecto  en el  que  colaboro en calidad de  investigador  como representante  de  dicha 

2  Para destacar algunas de las personalidades más relevantes que han visitado la empresa citar al actual Presidente de 
la Generalitat de Catalunya, Sr. Pasqual Maragall, su antecesor el Sr. Jordi Pujol e incluso destacadas autoridades 
políticas de ámbito estatal cómo el Sr. Santiago Carrillo, por ejemplo. Este tipo de visitas permite hacerse a la idea 
de la magnitud de la empresa mencionada.

3  BIOCELL: Nueva metodología de diseño para edificios celulares industrializados, autónomos y de bajo 
consumo energético. Proyecto multiestatal con la participación de varias empresas y universidades europeas, cuya 



empresa.

Problema

La sede central de la empresa descrita dispone, como es lógico, de una recepción 
donde se personan las visitas (clientes, personalidades, arquitectos, contratistas) que 
a la misma se presentan. 

La dirección de la empresa, en su afán de innovación y liderazgo, ha pensado en 
transformar dicha recepción en un entorno único y singular dónde la persona que al 
mismo acceda se vea sorprendida con material multimedia, proyectado sobre una 
pantalla de alta definición y grandes dimensiones, personalizado para dicha persona.

Descripción del sistema interactivo

Se trata de implementar un sistema interactivo que permita convertir  la  sala de 
recepción de la empresa descrita en un entorno multimedia teniendo como objetivo 
prioritario sorprender a las personas que en ella se encuentren. Dicha sorpresa se 
basará en la proyección de imágenes, vídeo y texto personalizado a las personas a 
las que va dirigido.

Este contenido multimedia presentado a dicho espectador será mostrado en una 
pantalla de gran tamaño (4x2 metros) y alta definición visible desde todos los puntos 
de la recepción —aunque el mejor punto de visión está en la zona donde el cliente o 
visitante dialoga con la recepcionista.

La actual recepcionista de la empresa será la usuaria principal de la aplicación, que 
deberá  permitirle  poder  mostrar  cualquier  recurso  multimedia  (en  forma  de 
fotografías, vídeos y presentaciones —composiciones de fotografías, vídeos y texto 
personalizado —) a la persona que se presente. 

La información estará almacenada en el  sistema en formato digital  y el  sistema 
deberá permitir a la recepcionista buscar —en un espacio de tiempo muy corto— y 
presentar material  de interés para el  cliente con la finalidad de que éste se vea 
gratamente sorprendido.

Aplicación del MPIu+a para la implementación de este proyecto 

La estructura de esta sección no sigue ningún tipo de formato uniforme con las 
mismas secciones de los ejemplos anteriores. Ello se debe a que dependiendo de las 
peculiaridades de cada caso concreto parece mejor seguir una estructura u otra, no 
obstante, el interés principal está en comunicar el trabajo realizado para desplegar la 
usabilidad y la accesibilidad en cada uno de los casos. 

finalidad es la construcción de dos edificios (uno en España y otro en Inglaterra) industrializados donde tienen 
especial importancia los aspectos energéticos y su construcción modular industrializada (PROJECT nº: 
NNE5/2001/500) (inicio: enero 2002­fin: diciembre 2005).



Análisis de Requisitos

En este proyecto se ha trabajado con especial énfasis la utilidad de los escenarios 
evaluados con usuarios e implicados para ver los verdaderos beneficios que estos 
aportan en la fase de Análisis de los Requisitos.

Antes de mostrar uno de los escenarios realizados en esta fase inicial del proyecto 
(ya  vimos  en  otro  ejemplo  el  documento  al  hablar  de  los  escenarios  como 
herramienta de prototipaje), veremos a los implicados identificados en este proyecto, 
lo que nos será de utilidad para la evaluación de dichos escenarios:

Análisis de implicados

A parte de la propia recepcionista que será el usuario principal del sistema se han 
identificado los siguientes implicados:

• Director comercial: Dispone de toda la flota de agentes comerciales que con sus visitas a 
clientes y obras realizadas serán una de las principales fuentes de donde el sistema nutrirá la 
base de datos multimedia. Conoce a todos los clientes, sus preferencias y en muchas 
ocasiones el momento en el que visitarán la empresa.

• Agentes comerciales: Son una fuente de datos para el sistema. Deben tener un buen 
conocimiento de la información disponible en el sistema para hacer uso de ella en 
determinados momentos como, por ejemplo, en una visita de un cliente al que desean 
mostrarle algo particular.

• Gerente: En definitiva es quien ha decidido la filosofía del sistema, por tanto debe seguir su 
manera de pensar para que refleje sus necesidades.

• Instalador del sistema audio­visual: Dada la particularidad del sistema, hay ciertos equipos 
que tienen relación directa con el sistema. Si hubiésemos obviado al socio tecnológico 
hubiese resultado imposible casar la tecnología con el sistema.

Objetivos de usabilidad

La facilidad de uso de la aplicación es un objetivo primordial, sobre todo teniendo en 
cuenta  que  una  vez  analizado  el  perfil  del  usuario  principal  de  la  aplicación, 
constatamos que este (esta en nuestro caso) no está acostumbrado a trabajar con 
entornos visuales de ventanas, con lo que la interfaz del usuario y los dispositivos 
que permitan usarla no deben suponer un grado de dificultad añadido.

La rapidez de respuesta del sistema es el otro objetivo principal. Debemos tener en 
cuenta que el cliente o visitante estará en la recepción durante un periodo de tiempo 
muy corto hasta ser atendido por personal de la empresa, la recepcionista, por tanto, 
deberá aprovechar ese corto espacio de tiempo para mostrarle en la pantalla algo 
que  realmente  le  sorprenda.  Esta  característica  aunque es  también  un  requisito 
funcional del sistema, constituye también un objetivo primordial de la usabilidad del 
mismo  puesto  que  si  no  se  cumple  difícilmente  el  usuario  podrá  completar 
satisfactoriamente las tareas deseadas.



Descripción del entorno

La figura c6_18 muestra un esquema de la planta de la recepción con la disposición 
de los distintos elementos que intervienen en el  sistema interactivo así  como la 
ubicación habitual  tanto  de  la  persona  encargada de  la  recepción como de  los 
clientes-visitantes.

  

Figura pv_20: Plano orientativo de la recepción que muestra la ubicación habitual de la recepcionista, 
los clientes y la pantalla

La configuración tecnológica del proyecto la forman los siguientes componentes: 

• Un ordenador, utilizado por el usuario de la aplicación —la recepcionista—, sirve como 
elemento de control de todo el sistema desde su lugar de trabajo, al mismo tiempo que le 
permite cumplir con la actividad que su puesto de trabajo precisa. Desde éste puede 
introducir al sistema y gestionar todos los recursos multimedia necesarios, además de poder 
buscar, mostrar y titular el material en la pantalla con unos tiempos de respuesta casi nulos.

• Otro ordenador realiza las funciones de servidor de recursos para el proyector de la pantalla. 
En él se almacena físicamente el material multimedia incorporado desde el puesto de trabajo 
principal y reproduce en la pantalla el material audiovisual que, en forma de peticiones, le 
solicita el otro ordenador.

• Y, evidentemente, el proyector y la pantalla de alta definición, que son los que realmente 
materializan el objetivo principal del proyecto.

Estilo de interacción

Dadas  las  características  del  entorno  de  trabajo  y  del  usuario  principal  de  la 
aplicación se dota a ésta de un estilo de interacción multimodal, permitiendo utilizar 
para  cada  interacción  el  estilo  más  apropiado  para  la  acción  a  realizar.  La 
multimodalidad se ofrece mediante: 

• El uso de la voz, utilizando un micrófono y el software ViaVoice de IBM4 para que el 
4  IBM ViaVoice Pro Release 8.01 http://www­3.ibm.com/software/speech/.



usuario pueda realizar cualquier búsqueda de recursos sin necesidad de utilizar las manos 
para ello.

• El uso de una pantalla plana táctil de 15”, que le permite interactuar con la interfaz más 
fácilmente. Debemos recordar que el usuario nunca ha utilizado con anterioridad el 
dispositivo “ratón”, con lo que poder interactuar con las metáforas adecuadas directamente 
con sus dedos le resulta más familiar, reduciendo la carga cognitiva que ello le supondría.

• Se ha proporcionado una amplia variedad de entrada de recursos —a partir de una variedad 
de dispositivos como escáner, CD­ROM, DVD, cámara fotográfica digital— al sistema 
integrada en la misma aplicación. 

En el  análisis de requisitos realizado se observó que para un futuro próximo la 
aplicación se “exportará” a otras dependencias de la empresa (por ejemplo en los 
despachos de reuniones), factor que ha influido a la hora de elegir una tecnología 
distribuida a la que hemos dotado de un estilo de interfaz tipo web.

Figura pv_21: Tres imágenes de la recepción. En la primera vemos la pantalla donde los clientes ven 
“su” proyección, la segunda muestra la interactividad oral y la tercera la táctil

Escenarios

Tras la primera reunión cliente-desarrollador, en la que se captó perfectamente la 
necesidad de un diseño singular centrado en el usuario principal de la aplicación —
debido  a  sus  características  previamente  comentadas—  y  con  el  resto  de  los 
implicados por la enorme influencia en cuanto a funcionalidad del sistema ya se 
empezó  con  la  realización  de  los  primeros  prototipos.  Éstos  consistieron  en 
escenarios  descritos  mediante  texto  con  lenguaje  natural y  reflejaban  posibles 
situaciones que pueden darse en la recepción y la respuesta que el sistema debía 
aportar en cada una de dichas situaciones así como el proceder del usuario. En total, 



se realizaron 9 escenarios representando diferentes situaciones posibles:

• Escenario para la gestión de provincias.
• Escenario para la gestión de clientes.
• Escenario para la gestión de familias de elementos.
• Escenario para la introducción y posterior gestión de los recursos multimedia.
• Escenario para la presentación de los recursos multimedia.
• Escenario para gestionar y utilizar la “botonera de predefinidos”.
• Escenario para buscar y mostrar recursos en la pantalla en diferentes situaciones.
• Escenario para buscar y mostrar recursos en la pantalla a partir de las familias.
• Escenario para personalizar mensajes.

De éstos, hemos visto uno en el capítulo explicativo del modelo de proceso y a 
continuación se muestra otro diferente.

Figura pv_22: Uno de los escenario desarrollados durante la fase de Análisis de Requisitos



En la evaluación de estos escenarios contaron con la participaron tanto del usuario 
como  de  los  implicados.  Evaluación  que  sirvió  mayoritariamente  para  detallar 
aspectos concretos acerca de objetivos funcionales del sistema, que fueron de nuevo 
escenificados con nuevas versiones de estos escenarios y evaluados con los mismos 
participantes.

Es importante destacar que la utilización de los escenarios en esta fase del proyecto permite que 
incluso aquellos que creían tener el funcionamiento del sistema muy claro (como pasaba con algunos 
de los implicados más “importantes”) se den cuenta de ciertas carencias e inexactitudes. Plantear 
situaciones concretas reales en un momento tan temprano hace reflexionar para llegar a conclusiones 
específicas que sin duda hubiesen aparecido más tarde, con nefastas consecuencias. 

A partir de los resultados de las evaluaciones de los escenarios, se realizó un primer 
análisis de la plataforma a utilizar en el proyecto, y junto a unas primeras pruebas 
tecnológicas se pudo realizar una planificación global del proyecto.

A  continuación,  se  procedió  con  un  conjunto  de  actividades  necesarias  para 
profundizar  en  el  análisis  de  requisitos.  Para  ello  se  procedió,  además  del  ya 
comentado análisis de implicados y sus principales aportaciones, a la realización de 
un cuestionario para ser capaces de afinar más el perfil de los posibles usuarios de la 
aplicación.

Fue también durante esta fase del  proyecto cuando se marcaron los principales 
objetivos de usabilidad.

Diseño

Ya en la fase del diseño se procedió a realizar simultáneamente con el análisis de 
todas las  tareas identificadas,  la  definición del  estilo  de la  interfaz del  usuario, 
realizándose  un trabajo  conjunto  usuario-equipo de  desarrollo  en  busca  de  las 
metáforas a utilizar, para concretar el primer prototipo de papel que fue evaluado 
mediante el método del recorrido cognitivo.

Análisis de tareas

En esta fase se realizó el análisis siguiendo tres de los métodos explicados en el 
documento. El principal motivo era experimentar las posibilidades de cada una de las 
técnicas.



Figura pv_23a: Análisis Jerárquico (HTA) de una tarea mediante



Figura pv_23b: Análisis de una tarea mediante CTT



 

Figura pv_23c: Análisis de una tarea mediante GTA

El análisis realizado con GTA, para no ser una réplica exacta de los dos anteriores 
con  el  simple  cambio  de  herramienta  o  metodología  y  para  experimentar  que 
aportaciones podía dar el  hecho de incorporar todos los agentes posibles en el 
análisis, se enfocó hacia el trabajo en grupo haciendo intervenir el posible cliente.

Se incorporó, por tanto, el rol y el agente cliente al ya conocido de la recepcionista y 
los objetos que ambos manejan. En las figuras siguientes pueden verse, siguiendo 
esta notación, los objetos definidos, los roles y los agentes (que en este caso al ser 
agentes únicos son los mismos) así como los eventos que se creyeron relevantes.



Figura pv_24a: Definición de los objetos

Figura pv_24b: Definición de los roles (y agentes)

Figura pv_24c: Definición de eventos

Análisis de las metáforas

Se realizaron varias sesiones con la recepcionista y dos de los implicados en las que 
partiendo una relación de las funcionalidades que debían representarse realizamos 
conjuntamente esbozos con diferentes propuestas para cada funcionalidad. La lista 
de funcionalidades y de cómo debían ser las correspondientes metáforas son:

• Familias: Tres cajas de vídeo mostrando la parte donde escribimos el texto.
• Salir: Botón de cerrar similar al de una pantalla de televisión.
• Cliente: Dibujo pequeño de una persona.
• Presentación: Combinación de una cinta de vídeo, con una imagen y otra imagen.
• Imagen: Un recuadro con una imagen.
• Recurso: Al englobar tanto presentaciones como imágenes y vídeos el icono contendrá un 

ítem de los elementos mencionados.
• Vídeo: Una cinta de vídeo.
• Etiqueta: Para facilitar las búsquedas, y de acuerdo a la forma habitual de proceder de la 

empresa, se considera oportuno etiquetar todos los recursos, para lo que definimos el 
concepto etiqueta y su correspondiente icono. 



Figura pv_25: Ejemplo del trabajo realizado para analizar la metáfora etiqueta para aplicarla al 
proyecto actual. Podemos observar la evolución desde las primeras ideas realizadas mediante 

prototipado en papel y la imagen digital final

• Mensaje personalizado: Dibujo representando la pantalla de recepción con un texto de 
bienvenida. 

• Acción predefinida: Un clip sujeta un pedazo de papel detrás de la pantalla. El papel está 
siempre disponible y se ve el contenido de dicho papel (los enlaces predefinidos) pulsando 
sobre el clip.

• Entrada por voz: Un micrófono y una boca de persona abierta en situación de “hablar”.
• Presentación en modo automático: Una flecha que dé sensación de “movimiento” a un frame 

o imagen. El icono será animado mientras la pantalla muestre la presentación en modo 
predefinido.

Diseño de la interfaz de usuario

La figura siguiente muestra la evolución del trabajo realizado para consolidar la que 
sería la interfaz de usuario. Dicha figura, que ya fue vista en el Capítulo 4, resume la 
evolución de dicha interfaz desde los primeros prototipos de papel hasta la versión 
final. Obviamente, entre cada paso existe un tipo u otro de evaluación.



Figura pv_26: Evolución del diseño de la interfaz de usuario

Continuación del ciclo de vida

A partir de este momento, y siguiendo con la aplicación constate y sistemática de 
actividades de prototipado-evaluación, se continuó con iteraciones en el ciclo de vida 
del MP.

Las fases de Análisis  de Requisitos,  diseño,  prototipaje en papel  y  su posterior 
evaluación se realzaron de nuevo superando así los principales aspectos funcionales 
y referentes al estilo y detalles de la interfaz.

El conjunto de todas las tareas ya realizadas nos permitieron entrar por primera vez 



en la fase de implementación o codificación. Dispusimos en muy poco tiempo del 
primer  prototipo  software  con  las  funcionalidades  básicas  del  sistema,  que 
utilizamos en una  primera  evaluación  con  los  usuarios  interactuando ya  con la 
aplicación. La técnica utilizada para esta evaluación fue el thinking aloud.

Podemos indicar que a partir de este punto y con todo el trabajo previo realizado la 
codificación resultó de lo más fácil en cuanto a los aspectos de navegación y diseño 
de la interfaz, pues estaba todo ya muy probado.

Una vez implementado el sistema final y realizado el lanzamiento o puesta en escena 
del  mismo se procede a  realizar  una  última batería  de pruebas  para  valorar  la 
usabilidad del sistema. En esta fase se reúne por separado a tres expertos para 
realizar  una  evaluación  heurística  y  posteriormente  se  realiza  un  test  de  tipo 
recorrido cognitivo con otro posible futuro usuario.

Figura pv_27: Experto evaluando la aplicación mediante la evaluación heurística en la misma 
recepción de la empresa

La HT­GC correspondiente al sistema descrito

En el esquema de la HT-GC mostrada en la figura pv_28 puede observarse el enorme 
esfuerzo realizado en las fases de prototipado y evaluación, así como la regular 
distribución de éstas a lo largo del  proceso.  Este hecho de por sí  denota ya el 
seguimiento de un proceso repetitivo de las diferentes etapas del modelo, contando 
con el apoyo del usuario siempre que se precisa, garantizando así el seguimiento de 
la filosofía del diseño centrado en el usuario.



Figura pv_28: HT-GC del proyecto



Proyecto del sitio web culturanocturna.com

Introducción

El ocio está definido como un logro de las sociedades 
del bienestar, como el espacio donde el individuo se 
libera de las obligaciones impuestas por el  mundo 
laboral,  la  etiqueta  y  la  rutina  para  dedicarse  a 
aquellas otras actividades que elige libremente y le 
permiten  expandir  algunas  de  sus  mejores 
cualidades.

Uno de los grupos sociales que más se ha apropiado 
del espacio del ocio son los jóvenes, lo que ha dado 
lugar a la expansión de una industria y un mercado 
específicos.  Concretamente  las  actividades 
relacionadas con salir para buscar la diversión, bares, 
discotecas o locales diversos donde encontrar gente, 
bailar  o  escuchar  música  han  experimentado  una 
enorme  expansión.  Se  trata  de  actividades  que, 

debido a la organización del tiempo, se realizan de noche y en espacios que se 
identifican según parámetros como el ambiente, la estética, el tipo de gente y, sobre 
todo la música, siendo la música y el baile los principales ingredientes de la diversión 
nocturna.

La década de los noventa se caracteriza por el auge de la música electrónica de tal 
forma  que  convierten  el  movimiento  musical  juvenil,  e  incluso  adulto,  en  un 
fenómeno social específico. Hace poco más de 15 años se asistía al nacimiento de 
una  nueva  escena,  todavía  un  poco  underground5 y  minoritaria,  pero  con  un 
extraordinario potencial latente, en la que se proyectaba el espíritu de míticos clubs 
como The Warehouse (Chicago) o The Music Institute (Detroit) y, a la vez, exaltaba el 
triunfo de la electrónica como música de consumo masivo: Era la definición de la 
cultura de clubes (club culture), en el núcleo de la cual, sin duda, la aplicación de las 
nuevas tecnologías en la creación/producción, reproducción y difusión musicales, así 
como el auge y la consolidación de la música electrónica (desplazando el pop/rock 
como oferta de ocio nocturna) ejercen una determinante influencia en el rumbo de la 
cultura/música popular contemporánea.

En este sentido, es preciso tomar conciencia de las estrechas relaciones entre la 
dimensión artística y las nuevas tecnologías para relacionar las actividades anteriores 
con la web: La música sigue siendo una de las palabras clave con las que se empieza 
una sesión de navegación y la web es un medio natural de comunicación para la 
música electrónica.

5  En la descripción de este proyecto se utilizan algunas expresiones impropias de una tesis doctoral, pero que tienen 
mucho significado en el contexto del proyecto. Además algunas de estas expresiones provienen de terminología 
anglosajona que es muy difícil de traducir adecuadamente.



Partiendo de la idea de ser un recurso propio para amantes de la música electrónica, 
especializado,  completamente  gratuito  y  con  la  necesidad  de  encontrar  una 
comunidad a su alrededor, nace como proyecto culturanocturna.com.

El proyecto

La rápida evolución de Internet está dejando obsoleto el diseño tradicional de sitios 
estáticos cuyo objetivo es tener una presencia básica en Internet. A día de hoy para 
que un sitio sea exitoso, dinámico y abierto a los usuarios debe convertirse en un 
auténtico portal con información relevante y dinámica.

Así  pues,  culturanocturna.com  necesita  un  sistema  de  gestión  de  contenidos 
implementado  en  la  figura  de  un  portal  temático  especializado  en  un  tema 
determinado, con contenidos específicos relacionados exclusivamente con la música 
electrónica, para convertirse en un referente en su sector dentro de la web.

En el  sitio,  los usuarios podrán consultar  información sobre la programación de 
eventos  y  sobre  artistas,  leer  actualizaciones  de  noticias  y  entrevistas.  Además 
incluirá críticas y reseñas musicales, reportajes fotográficos y listas de enlaces de 
interés.  Todo  un  contenido  fresco  y  reportajes  generalmente  más  atrevidos  y 
agresivos que reflejan que la audiencia del medio es joven. Por otra parte, se cree 
conveniente incluir un foro para que la comunidad de usuarios pueda discutir temas 
comunes y ponerse en contacto, y un sistema de gestión y administración on-line de 
todo el sitio.

Objetivos

La expansión y el crecimiento de Internet está creando un nuevo papel para los 
diseñadores y programadores on-line, que se enfrentan a los retos de la tecnología 
rápidamente cambiante, frustrados a la vez por la velocidad del cambio y por la 
sensación de que el cambio no se está produciendo con suficiente rapidez.

En la actualidad, y debido a la complejidad de las aplicaciones web, muchas de las 
soluciones se plantean ad-hoc lo que conduce a sistemas software de baja calidad, 
poco extensibles y de difícil mantenimiento. Para paliar estos problemas se ha creído 
conveniente utilizar un método para estructurar el proceso de diseño y desarrollo de 
aplicaciones web. Concretamente, el proyecto se va a realizar siguiendo el modelo 
MPIu+a con la pretensión de que el sitio tenga una usabilidad óptima.

Además, en la parte técnica, para la implementación del  proyecto se estudian y 
aplican un conjunto de herramientas y lenguajes de desarrollo de sitios web. En 
particular, aquellas que permitan diseñar y producir sitios web dinámicos, dando 
preferencia en su elección a aquellas basadas en software Open Source.



Aplicación del MPIu+a para la implementación de este proyecto

A lo largo de esta sección se detallan tanto el proceso de elaboración como los 
resultados  obtenidos  de  la  aplicación  del  MPIu+a  al  portal  web  de 
culturanocturna.com.

Se agrupan las conclusiones de las actividades para cada una de las etapas del 
modelo de proceso, que se han aplicado dependiendo de factores específicos del 
proyecto  en  concreto.  Hay  que  tener  muy  presente  que  aquí  se  presenta  una 
agrupación  y  ordenación  de  los  resultados  de  las  técnicas  empleadas,  los 
documentos escritos, las características implementadas y las decisiones tomadas y 
que se han ido produciendo e iterando durante todo el proceso. Es decir, que aunque 
la información se presente secuencialmente, es el resultado de la clasificación de los 
elementos de información obtenidos durante un proceso iterativo e incremental.

Esto nos permitirá ver el conjunto de especificaciones necesarias y reflejar cómo ha 
ido evolucionando el sitio web durante el desarrollo del proyecto.

Análisis de Requisitos

Un diseño centrado en el usuario debe iniciarse conociendo quienes son nuestros 
usuarios. En esta fase inicial del proyecto estableceremos, de la manera más precisa 
que  podamos,  la  audiencia  destino.  Con  la  ayuda  de  encuestas,  un  análisis 
etnográfico, un análisis de los implicados, los actores, sus roles y organización, junto 
a un enfoque persona y el uso de escenarios, identificaremos a nuestra audiencia y 
sus objetivos y necesidades.

No sólo bastará con entender los atributos personales de la audiencia, deberemos 
también investigar las configuraciones de hardware y software de los usuarios. A 
pesar  de  los  nobles  intentos  por  hacer  las  tecnologías  web  transparentes,  las 
diferentes  plataformas  todavía  juegan  un  rol  significativo.  Definiremos  las 
plataformas objetivo y las restricciones técnicas.

Por  último,  basándonos  en  estas  necesidades  y  requisitos,  especificaremos 
detalladamente los objetivos de la aplicación y los requisitos de usabilidad. No sin 
antes haber realizado un análisis competitivo de otros portales web con nuestros 
mismos intereses.

Análisis etnográfico

Los jóvenes de hoy se han socializado dentro de los parámetros de una sociedad del 
bienestar donde la experiencia del ocio se concibe como una necesidad y casi un 
derecho fundamental del individuo. Para muchos jóvenes la diversión y el ocio tienen 
que ver con actividades relacionadas con la música y el baile.

A lo largo de esta década, la cultura de club y la música electrónica han dejado de ser 
un  fenómeno  de  minorías  para  entrar  por  la  puerta  grande  de  la  cultura  en 
mayúsculas.



Música electrónica de baile.

La música electrónica engloba una gran variedad de estilos musicales que plantea, 
dentro  del  análisis  etnográfico,  la  necesidad  de  definir  un  concepto/término 
suficientemente objetivo, genérico y válido para designar y englobar la multiplicidad 
de estilos musicales que son producidos de forma electrónica (es decir, mediante la 
utilización y la aplicación de nuevas tecnologías) y que ligan con la esencia de la club 
culture.

En primer lugar, desestimamos la propuesta teórica de varios autores que enfatizan 
el uso del término techno6 para referirse indistintamente a la multiplicidad de estilos 
musicales electrónicos, ya que, desde nuestro punto de vista, plantea una profunda 
confusión en el  ámbito de contenidos estilísticos:  Techno se refiere más a  una 
etiqueta formulada para un específico estilo musical, no para denominar todo el 
panorama electrónico. En segundo lugar, si bien ya hemos empleado la expresión 
música  electrónica,  consideramos  que  no  resultaría  plenamente  válida  en  el 
tratamiento del clubbing, puesto que también integra la dimensión de la música culta 
contemporánea  (clasicismo  contemporáneo)  provocando  cierta  indeterminación 
cuando se tratasen los dos ámbitos a la vez. Sin embargo, al ser una expresión 
ampliamente difundida y aceptada en la literatura especializada y en los mass media, 
mantendremos puntualmente su utilización, dando prioridad al concepto formulado 
por  Peter  JOWERS electronic  dance  music,  que  posee  el  grado  de  precisión, 
objetividad, validez y visión genérica adecuados, esto es, la cultura de clubes, ya que, 
por un lado, recoge la idea primaria de producción electrónica y tecnológica y, por el 
otro, la noción de dance music, indispensable e inherente al nightclubbing, pues el 
baile y la música han pasado de ser un medio a convertirse en un fin en sí mismos, 
cosa que, en parte, nos permite hablar de cultura de clubes. Un rompecabezas que 
se integra y compone de los diferentes roles,  funciones y protagonismos de los 
actores (el clubber, la relaciones públicas, el gerente del club, el discjockey, etc.).

Dinámica recreativa juvenil.

Para un análisis superfluo de las tareas que comprenden la dinámica recreativa de los 
jóvenes es necesario tener presente la idea de que éstos elaboran distintos modelos 
de diversión. Algunos experimentan la diversión recreativa de forma dogmática, es 
decir, como el centro de interés de sus vidas, una necesidad dominante y excluyente 
de otras experiencias y que legitima todos los medios para alcanzarla. Los jóvenes 
que experimentan la diversión recreativa de ese modo son los que dedican la mayor 
parte  de  su  tiempo  libre  al  conjunto  de  actividades  que  incorpora  las  salidas 
nocturnas y limitan sus amistades a aquellos que comparten también esa misma 
actividad.

Otros jóvenes experimentan la diversión nocturna de forma ecléctica, son los jóvenes 
que también se divierten saliendo por las noches pero para los que existen además 
otras áreas de interés en sus vidas.  Las salidas suponen una de las actividades 
asociadas principalmente con los fines de semana que comparten con otro tipo de 
actividades. Para estos jóvenes la diversión se obtiene de diversas fuentes, su grupo 

6  Puede comprobarse que en este proyecto se utilizan algunos términos que pueden parecer chocantes en un 
documento de una tesis doctoral, no obstante debido a la dificultad (que es imposibilidad en muchos casos) de 
encontrar un significado adecuado en lengua castellana se mantiene el término original.



de amistad es diverso y no comparten con todos ellos la actividad de salir. 

La actividad de los jóvenes asiduos a los clubes, mayoritariamente dogmáticos, va 
unida a las actuaciones programadas por los promotores de estas salas. Los eventos 
se concentran los fines de semana, aunque durante la semana se mantiene una cierta 
actividad. Existe un movimiento constante de apertura y cierre de locales debido a 
que la población es nómada y cambia de locales buscando ambientes novedosos que 
creen  nuevas  sensaciones.  Surgen  nuevos  tipos  de  locales  en  respuesta  a  una 
demanda creciente de novedad y búsqueda de nuevas estéticas.

En este punto, es necesario puntualizar que dentro de este universo, club no es 
equivalente a discoteca.  Éstas últimas son locales de diversión donde  se pincha 
cualquier producto bailable de cualquier estilo y época. A diferencia de ello, el club 
es un local creador o impulsor de tendencias musicales destinado al baile que tiene 
su punto de mayor crecimiento en los años 90 y ha dado origen a la cultura de club 
iniciada desde los más diversos locales especializados en distintos tipos de música: 
Techno, trance, acid-jazz, hip-hop, house, jungle, etc.

De igual forma, dentro del crisol de modalidades existentes, las hay más propicias 
para ser escuchadas de forma individual,  como el  trip-hop,  el  deep-house o el 
intelligent techno (calificadas como músicas easy listening), o bien estilos que por su 
ritmo, duración y tensión están especialmente adaptados a su ejecución y disfrute 
colectivo dentro o fuera del club.

A diferencia de lo que ocurre en Europa los españoles son más eclécticos en cuanto a 
gustos musicales y no se han especializado tanto en cultivar la música house y todos 
los subestilos que engloban. Es por ello, que desde culturanocturna.com se pretende 
ofrecer un contenido informativo más orientado a la especialización musical que a la 
cara meramente lúdica, puesto que, por ejemplo, en España cuando se habla de 
house o dance se hace referencia a un conjunto de subestilos musicales, desde los 
más comerciales, conocidos como música máquina o bacalao, hasta los más elitistas 
o alternativos.

En España donde más se notan las influencias es en Barcelona, básicamente por su 
extensa y cualificada cultura de club y en las fiestas y salas punteras del país, donde 
el presupuesto permite adoptar por una noche a grandes artistas.

Objetos y contexto de acción

El ocio basado en la música electrónica de baile ha sido asimilado por el mercado y 
está siendo definido por los criterios del  consumo, lo que ha dado lugar a una 
industria muy activa dedicada a promocionar actividades que no deja de expandirse 
participando activamente en crear y establecer criterios de estilo de vida.

Esta forma de promoción se realiza a través de un marketing publicitario que ha 
creado distintos materiales de difusión como pósters o postales (flyers, mostrados en 
la figura c5_36 del Capítulo 5) que se adquieren de forma gratuita, mediante los 
cuales puede apreciarse que las ofertas son muy diversas y están presentadas de 
manera muy atractiva, convirtiéndose esta misma publicidad en un producto cultural 
que da identidad a grupos de jóvenes.



Son especialmente significativos los flyers, pequeñas hojas dotadas de información 
sobre la programación de un evento, con contenidos repletos de interés sobre las 
actuaciones y con un diseño llamativo e inusual. Es la manera con la que los clubbers 
estarán informados de los distintos eventos programados en una sala en concreto. 
Los  flyers se  encuentran distribuidos  por  distintos  lugares  relacionados  con los 
jóvenes, tales como tiendas de ropa, de discos, peluquerías, bares y otros clubes. 
Gracias a la recolección de los distintos flyers, que llegan incluso a ser coleccionados, 
los interesados logran informarse de la oferta de que disponen y, de esta forma, 
eligen en virtud de sus intereses el local al que asistirán.

Por su parte, el club basará gran parte de su éxito en el artista o artistas que ofrece 
en su programación, acorde al estilo que acostumbra a cubrir la sala y a la formación 
de estructuras económicas ligadas a la creación y a la difusión musical  —firmas 
discográficas, organización de fiestas, etc. En este contexto aparece la figura del 
administrador  de  los  sonidos  y  conductor  de  las  sesiones  de  baile:  El  DJ 
(antiguamente discjockey), tomando entonces una relevancia especial, pues se ha 
convertido en la figura más representativa del panorama musical, llegando a veces, a 
relegar  a  un  segundo  plano  la  música  que  pinchan.  Si  en  otras  épocas,  los 
interpretes,  autores  y  productores  protagonizaban  la  creación  musical,  en  la 
actualidad estos personajes han perdido gran parte de su brillo a favor de estos 
“modernos  encantadores”  que  están  sujetos  a  un  destacadísimo  proceso  de 
reconocimiento público y de valoración social, hasta el punto de ser considerados 
como los artífices de la nueva vanguardia popular). Una dinámica que ha significado, 
a  su  vez,  una verdadera  legitimación dentro  del  ámbito  musical,  provocando el 
surgimiento  de  un  nuevo  rol  social,  de  un  nuevo  concepto  de  profesionalidad 
artística vinculada a las nuevas tecnologías alrededor de la actividad y significación 
del discjockey.

Esta reciente popularidad que han adquirido promueve, no sólo la mayor o menor 
asistencia  de  público,  sino  un  interés  por  conocer  más  sobre  los 
creadores/productores de esta música. 

La prensa especializada en este sector es muy escasa, prácticamente inexistente si 
buscamos contenidos exclusivos, y la forma en la que los interesados se abastecen 
de estos datos es a través de los flyers y masivamente a través de Internet. La música 
electrónica no tiene casi prensa escrita, esta demasiado unida a la web, con la que es 
la mejor forma de transmitir. La web es el medio natural de comunicación para la 
música electrónica.

Perfil de los usuarios

Ya se ha comentado que uno de los grupos sociales que más se ha apropiado del 
espacio del ocio son los jóvenes, que para facilitar su descripción dividiremos en 
cuatro subgrupos:

• Los más jóvenes, prácticamente adolescentes, que no serían una masa crítica de audiencia, 
pues no responden al perfil de clubber, ya que no les está permitida la entrada a estos locales 
y su bagaje de cultura musical es mínimo.

• El grupo propiamente dicho de los jóvenes. Es el grupo más difícil de definir por ser el más 
numeroso y heterogéneo. Pueden definirse como jóvenes normativos, ya que participan del 



espacio y tiempo que adquiere más intensidad en las salidas nocturnas. Tienen un estatus 
socio­económico medio y medio alto, formado por muchos estudiantes, especialmente 
universitarios, profesionales y jóvenes con un cierto poder adquisitivo.

• Otro grupo son los alternativos, que suelen ser mayores de edad y comparten actividades de 
carácter reivindicativo. Estos jóvenes están estrechamente unidos al fenómeno rave. Las 
raves se han considerado un fenómeno social muy importante y se han analizado como un 
movimiento juvenil reivindicativo y como una necesidad de algunos grupos de jóvenes de 
tener un espacio propio. En España este tipo de fiesta está empezando a popularizarse.

• El último grupo son los llamados after, que son parte de los otros grupos en espacios de 
tiempo cuando todos los jóvenes están activos. Sin embargo, estos alargan la vida nocturna 
unas cuantas horas más, a veces todo el fin de semana. En esos ambientes también participan 
trabajadores de la vida recreativa cuando terminan la jornada laboral, los camareros, 
discjockeys, músicos, relaciones públicas, etc.

Estos cuatro subgrupos que se han presentado se han definido y delimitado para 
hacerlos operativos y comparables, aunque en realidad las fronteras entre unos y 
otros están muy difusas.

Así, en resumen y de forma general, podemos afirmar que en todas las ciudades los 
jóvenes  son  polivalentes,  individuos  muy  integrados  socialmente,  pertenecen 
básicamente a la clase media o media-alta, la gran mayoría trabajan o estudian —con 
un nivel de estudios alto en general—, con una ligera mayor proporción de varones 
(60,9%). 

Aunque  consideraremos  a  este  grupo  como  nuestra  masa  crítica  de  audiencia 
(usuarios finales del sistema a los que nos referiremos como comunidad clubber), 
tendremos en cuenta otra masa de audiencia destino que consideraremos primaria 
compuesta por los “profesionales del  sector”.  Son usuarios o implicados que se 
interesan  por  el  medio,  ya  sea  de  una manera  lucrativa  o  meramente  artística. 
Formarán parte de este grupo promotores y dueños de salas y eventos, relaciones 
públicas, DJ, productores/creadores, etc.



Pv_29: Parte del trabajo realizado para describir los perfiles de los usuarios

Por último, consideraremos también a los responsables del diseño, el desarrollo y el 
mantenimiento un grupo de usuarios/implicados más, al cual nos referiremos con el 
nombre de editores.  Los cambios que se produzcan en el  sitio  no deben estar 
exclusivamente bajo el control del desarrollador. Posiblemente, una vez diseñado y 
desarrollado, el sitio web será mantenido por un grupo de personas hacia el que 
migrará el grupo de programación que ya ha desarrollado el portal.

Roles

Previamente se ha esbozado una pequeña clasificación en torno a los usuarios que 
consiste en dividirlos en comunidad clubber, profesionales y editores.

Las  motivaciones de los  lectores  de revistas  y  sitios  web giran en torno a  dos 
criterios. Por un lado, el ámbito de interés y, por otro, la posición profesional, por lo 
que estos tres tipos de actores pueden compartir un rol común y genérico como 
visitantes del  sitio.  Una audiencia destino cuyas tareas se corresponden con la 
navegación, búsqueda de información y participación en la comunidad.

Además, son los mismos actores quienes desarrollarán un rol temporal y de extrema 
importancia para la web, la  colaboración. Una tarea más propia de la comunidad 
clubber, aunque llevada a cabo de manera más especializada e indirecta por los 



profesionales. Se ha comentado que constituyen una industria muy activa dedicada a 
promocionar y difundir los avances en torno a la cultura de club. En base a este 
hecho promocional y, en especial, al hecho de que actuaremos como publicidad a su 
favor,  este  grupo  colabora  de  una  forma  indirecta,  puesto  que  dejaremos  la 
colaboración directa para la propia comunidad clubber. Una masa crítica de audiencia 
objetivo que no son víctimas ni agentes pasivos del ocio, sino que participan de lo 
que hay y construyen nuevos valores, en el que parte ocurre en el espacio recreativo, 
como es el consumo de las más modernas tecnologías, especialmente aquellas que 
tienen que ver con la comunicación. Esto es así porque la experiencia del ocio no 
depende únicamente de disponer de tiempo, sino de actuar en ese tiempo que se 
supone propio,  de  hacer  algo  considerado creativo,  liberador  y  participar  de  la 
industria del ocio.

De estas tareas surgirán activos digitales —contenidos, conocimientos, información 
comentada e instantánea— de interés para nuestro público objetivo. Estos datos 
serán manejados por los editores, que podrán actualizar dinámicamente el sitio a 
través del sistema, ya que serán usuarios con privilegios a los que asignaremos la 
administración de secciones específicas, como las noticias, artículos, foros, etc.

En resumen, esencialmente serán los profesionales y la comunidad clubber quienes 
en su rol de colaboración generen una información que será transformada en activos 
digitales por los editores.

Plataforma

Como resulta imposible crear un diseño óptimo para todo el mundo, será necesario 
identificar las plataformas de nuestra audiencia destino, con el  fin de evaluarlas 
minuciosamente.  Consideraremos,  además,  a  un  público  relativamente  más 
minoritario, para asegurarnos que el sitio se adecuará, aunque no tan eficazmente, a 
plataformas menos implantadas.

A partir de datos tomados de dos analizadores estadísticos del uso de Internet, The 
Counter  (http://www.thecounter.com)  y  Netcraft  (http://www.netcraft.com),  se  ha 
realizado el análisis de las plataformas.

• Hardware y sistemas operativos. Sin duda, aunque Windows PC es la plataforma más 
común, hay que considerar que otras plataformas juegan un rol significativo en nuestra 
población objetivo. Si bien es cierto que las industrias pueden tener un uso muy pequeño del 
Mac, éste tiene un share de mercado más alto en producción musical. En cuanto a los 
usuarios de Unix y Linux, aunque son relativamente poco comunes, los consideraremos a la 
hora de evaluar el sitio.

• Navegadores. La variación entre los browsers es extraordinariamente difícil de llevar al día. 
Si bien la inmensa mayoría usan Internet Explorer (versión 5.0 y posterior) y no se puede 
descuidar al porcentaje que utiliza Netscape Navigator o similares, las variaciones entre 
versiones de estos browsers exige una evaluación prolongada.

Por otra parte, un 6% de los usuarios de la web no tienen JavaScript habilitado. Si 
basamos nuestros trabajos exclusivamente con menús de esa tecnología, no podrán 
navegar. Sin embargo, si es necesario su uso, podremos implementarlo con la versión 



1.2.
• Monitores. Prácticamente la mitad de la población utilizan una resolución de 800x600, con 

lo que será conveniente probar a fondo nuestro sitio a esa definición, además de evitar la 
aparición de scrolls horizontales. Es fundamental también darle la misma importancia a 
resoluciones de 1024x768, así como evaluar minuciosamente definiciones de colores de 16 
bits (65.000 colores).

• Velocidad de conexión. Un tiempo largo de descarga es una de las quejas de usabilidad más 
frecuentes. Las conexiones de alta velocidad más implantadas en nuestra audiencia son el 
ADSL y el cable, pero tendremos especialmente presentes el uso de modems de 28.8 K y 56 
K para que nuestro sitio tenga un mínimo tiempo de espera.

En resumen, la audiencia destino estará formada predominantemente por usuarios 
de Windows con resoluciones de pantalla de 800x600 y 1024x768 y que utilizarán 
Internet Explorer 5.0 o posterior. Un número inferior de visitantes utilizará Netscape 
Navigator  y  una  plataforma  Macintosh.  Y  en  cuanto  a  la  plataforma  de 
implementación,  utilizaremos un  backend fabricado con tecnología Open Source: 
Apache + MySQL + PHP.

Objetivos de usabilidad

La  lista  de  los  objetivos  de  usabilidad  determinados  para  el  sitio  web  de 
culturanoctura.com con:

• Facilidad de aprendizaje:
 Nuestros usuarios serán capaces de usar la web la primera vez sin ningún tipo de 

aprendizaje.
 La interfaz ha de ser simple, fácil de aprender y utilizar, con funcionalidades 

accesibles y bien definidas.

• Consistencia:
 Primaremos el uso de convenciones de diseño siempre que sea posible. Los 

usuarios se verán presionados a recordar cualquier truco especial de interacción 
de una visita a otra, dada la cantidad de tiempo que dedicarán a visitar otros sitios 
web. Para entonces, los usuarios habrán acumulado un modelo mental genérico de 
la forma en la que deben funcionar las páginas web, en base a sus experiencias en 
los demás sitios.

 Utilizaremos y crearemos guías de estilo, que permitirán alcanzar la consistencia 
del look & feel del sitio.

 En el texto evitaremos los fondos oscuros y los colores llamativos. También 
evitaremos subrayar las palabras, porque un usuario las podría confundir con 
hipervínculos.

 Subrayaremos los vínculos y usaremos el azul como el color para los vínculos no 
visitados. Si los vínculos son azules, los usuarios sabrán qué hacer. Excepto en las 
barras de navegación que utilicen un diseño que deje más que claro donde puede 
hacer clic el usuario.



• Flexibilidad:
 Evitaremos requerir escritura cuando un botón de selección o un enlace lo pueden 

hacer.
 Evitaremos requerir que el usuario tenga que cambiar constantemente entre hacer 

clic y escribir.

• Robustez:
 Evitaremos el uso de marcos (frames). Ciertos navegadores no soportan esta 

característica, en la que también prima la accesibilidad de los lectores de pantalla.
 No confiaremos en relaciones espaciales para hacer el texto sensible. Por ejemplo, 

no referirse a la columna de la izquierda o al botón de abajo.
 Minimizaremos en lo posible el uso de DHTML o Java. Elementos como los 

rollovers o popups no estándares son difíciles de interpretar para los programas 
lectores de pantalla.

• Recuperabilidad:
 Hay que contemplar los errores del usuario. Debe haber una retroalimentación 

apropiada del sistema.
 Crearemos páginas de error útiles y que permitan al usuario saber donde está.

• Tiempo de respuesta:
 El tiempo máximo de descarga tiene que ser de 10 segundos a la velocidad de 

conexión media de los usuarios.

• Disminución de la carga cognitiva:
 El usuario debería alcanzar cualquier página en el menor número posible de clics 

de ratón, a ser posible menos de 3.
 Aunque no importa el número de veces que hay que hacer clic en algo si la opción 

es mecánica e inequívoca.

• Estética:
 Es preciso proporcionar un entorno agradable que contribuya al entendimiento 

por parte del usuario de la información presentada.
 En una escala del 1 (muy agradable) al 7 (nada estético), los usuarios valorarán el 

sitio al menos con un 4.

Objetivos de la aplicación

Está claro que si  los usuarios simplemente no pueden hacer algo que necesitan 
hacer, entonces el sistema no es usable. Los objetivos de la aplicación dependen 
directamente del rol del usuario y sus accesos.

Revelamos a continuación una lista de los requisitos funcionales para el visitante del 



sitio, resultado de una revisión exhaustiva de las fases anteriores:

• No utilizaremos páginas de enrutamiento o intermedias. Una página de enrutamiento es una 
página que ven los usuarios antes de acceder a la verdadera página de inicio. Suponen un 
obstáculo inicial que los usuarios tienen que superar, así que no cansaremos al usuario y 
agilizaremos la descarga prescindiendo de ella.

• El sistema debe actualizarse dinámicamente y gestionarse a través a través de la web.
• Aplicación de consulta y búsqueda de eventos mediante una agenda o calendario.
• Ofrecer un foro de discusión para la comunidad.
• Proporcionaremos una opción de búsqueda, habilitada en la parte superior de la página de 

inicio.
• Las búsquedas que resulten vacías incluirán sugerencias.
• Una sección del sitio ofrecerá enlaces o vínculos externos a sitios web que estén 

estrechamente relacionados con el contenido de la página y puedan ser de interés a la 
comunidad.

• El sitio enviará un e­mail con un mensaje de bienvenida a los usuarios cuando se registran.
• El sistema tendrá registrado todo el material.
• Sistemas de revisión o crítica de los artículos.
• Incluiremos información de contacto y normas de privacidad.

Por otro lado, el rol de editor requiere una interfaz administrativa para actualizar el 
contenido del sitio. Este sistema de gestión de contenidos debe permitir a aquellas 
personas que no sean expertas en el desarrollo web actualizar y manejar el sitio a 
través  de  la  red.  Esta  interfaz  debe  cumplir  las  siguientes  especificaciones 
funcionales:

• Administración de gestión de contenido basada en web.
• Administración gráfica.
• Facultad para añadir, modificar y borrar contenidos del sitio.
• Mantenimiento y gestión de la agenda de eventos: Añadir, modificar y borrar las 

programaciones y los eventos que se producen diariamente, semanalmente, mensualmente e 
incluso anualmente.

• Facultad para administrar el foro.
• Capacidad para gestionar la sección de enlaces para mantenerla actualizada, que los enlaces 

sean de calidad y que no se conviertan en enlaces muertos.

Por último, determinaremos los requisitos no funcionales del sitio (restricciones del 
sistema y para su desarrollo):

• El lenguaje de programación será PHP + XHTML.
• Soporte de base de datos MySQL.
• En principio, el sitio no tiene intención de cruzar los límites nacionales. La audiencia es 

española, así que los contenidos serán realizados en castellano.
• Diez segundos es el tiempo máximo que pacientemente esperarán los usuarios mientras se 

descarga una página web; más allá de este tiempo se suele perder el interés.



• La anchura de la página estará optimizada para 770 píxeles, pero con un diseño líquido que 
funcione desde 620 hasta 1.024 píxeles. La longitud no tendrá más de 3 pantallas completas 
(actualmente de 1.000 a 1.600 píxeles).

• Al menos el 50 por ciento de los usuarios registrados volverán a visitar la web al menos un 
par de veces al mes.

Diseño

Igual que en el apartado anterior del Análisis de Requisitos, a continuación se ven 
todas las actividades realizadas en el desarrollo del proyecto que se enmarcan en la 
fase de diseño.  Y también igual  que antes de que se encuentren agrupadas no 
significa que se hayan realizado como bloque unitario, sino que su realización se va 
alternando con la propia evolución del proyecto.

Casos de uso para el Análisis de las Tareas

Una vez determinados los requisitos iniciales, procederemos a analizar y optimizar 
los procedimientos que seguirán nuestros usuarios mientras usan nuestro sitio web. 
Para ello realizaremos un análisis de los casos de uso.

Describiremos en primera instancia  las  actividades de nuestros actores  mientras 
utilizan el sistema, desarrollando escenarios típicos dependiendo de las metas que se 
quieran alcanzar:

- Escenario agenda

Editor Profesional

PIDE PROGRAMACIÓN

BUSCA CONTACTO
CON EL CLUB

ENTREGA PROGRAMA

OBTIENE
PROGRAMACIÓN

OBTIENE
CONTACTO

Caso de Uso: “Gestionar los eventos”

Descripción: El editor procesa la información que ha recibido de la programación de un club.
Actores: Editor, sistema
Caso de uso adicional necesitado: “Login” y “Búsqueda de eventos en la agenda”

1.- El editor se identifica como gestor de contenidos (sigue el caso de uso “Login”).
2.- El sistema muestra el panel de administración.
3.- El editor identifica el vínculo de la sección de administración de la agenda.
4.- El editor hace clic en ese vínculo.
5.- El sistema muestra la página agenda con habilitación para administración.
6.- El editor selecciona el día del evento (sigue el caso de uso “Búsqueda de eventos en la 
agenda”.
7.- El editor identifica la zona donde añadir el evento y hace clic en el vínculo.
8.- El sistema muestra un formulario de entrada de datos.
9.- El editor rellena el formulario de entrada y presiona el botón de confirmación.
10.- El sistema guarda los datos y muestra la información como presentación.
11.- El editor verifica la presentación.



Alternativa 1: Evento ya introducido

En el paso 10, el sistema encuentra información ya introducida.
10a. El sistema muestra que el evento ya existe.
10b. El sistema muestra las opciones de editar y/o borrar el evento.
10c. El editor elige la opción de editar y vuelve al paso 8.

Caso de uso: “Búsqueda de eventos desde página de inicio”

Descripción: El usuario busca qué eventos hay un cierto día desde la página de inicio
Actores: Usuario, sistema
Caso de uso adicional necesitado: Caso de uso “Búsqueda de eventos en la agenda”

1.- El usuario localiza el calendario en la página de inicio.
2.- El usuario selecciona la zona regional en la que está interesado.
3.- El usuario elige el día que le interesa en el calendario.
4.- El sistema le muestra la lista de eventos seleccionados.
5.- El usuario puede seguir buscando (seguiría el caso de uso “Búsqueda de eventos en la 
agenda”).

Caso de uso: “Búsqueda de eventos en la agenda”

Descripción: El usuario busca qué eventos hay un cierto día desde la página de agenda
Actores: Usuario, sistema

1.- El usuario localiza la agenda y sigue el vínculo.
2.- El sistema muestra un calendario.
3.- El usuario se dirige al día que le interesa.
4.- El sistema le muestra las zonas.
5.- El usuario elige su zona.
6.- El sistema le muestra los eventos.
7.- El usuario puede seguir buscando por días en la misma zona.

Optimizaremos este último procedimiento debido a su frecuencia de uso y a la 
posibilidad de reducir los pasos necesarios para alcanzar el objetivo:

Caso de uso: “Búsqueda de eventos en la agenda”

Descripción: El usuario busca qué eventos hay un cierto día desde la página de agenda
Actores: Usuario, sistema

1.- El usuario localiza la agenda y sigue el vínculo.
2.- El sistema muestra un calendario y las zonas.
3.- El usuario elige su zona.
4.- El usuario se dirige al día que le interesa.
5.- El sistema le muestra los eventos.
6.- El usuario puede seguir buscando por días en la misma zona.



- Escenario reportajes

Editor

Profesional

PIDE ACREDITACION

CONFIRMA ACREDITACION
ACREDITA
EN PUERTA

Colaboradores

HACEN
REPORTAJE

PIDE COLABORACION

CONFIRMACION

ENTREGA REPORTAJE

Caso de uso: “Gestionar los reportajes”

Descripción: El editor introduce el artículo de un evento junto al reportaje fotográfico
Actores: Editor, sistema
Caso de uso adicional necesitado: “Login”

1.- El editor se identifica como gestor de contenidos (sigue el caso de uso “Login”).
2.- El sistema muestra el panel de administración.
3.- El editor identifica el vínculo de la sección de administración de los reportajes.
4.- El editor hace clic en ese vínculo.
5.- El sistema muestra la página de reportajes con habilitación para administración.
6.- El editor selecciona un reportaje a editar o identifica el vínculo “añadir nuevo reportaje”.
7.- El editor hace clic en el vínculo de edición o añadir.
8.- El sistema muestra un formulario de entrada de datos.
9.- El editor rellena el formulario de entrada y presiona el botón de confirmación.
10.- El sistema guarda los datos y muestra la información como presentación.
11.- El editor verifica la presentación.

Alternativa 1: El evento produce errores

En el paso 10, el sistema encuentra errores en la información introducida.
10a.- El sistema muestra el error producido.
10b.- El sistema muestra las opciones de editar y/o borrar el evento.
10c.- El editor elige la opción de editar y vuelve al paso 8.

Caso de uso: “Búsqueda de reportajes”

Descripción: El usuario elige ver un reportaje en el que está interesado
Actores: Usuario, sistema

1.- El usuario localiza la página de reportajes.
2.- El usuario hace clic en ese vínculo.
3.- El sistema muestra un índice paginado de reportajes realizados.
4.- El usuario hace clic en el reportaje en el que está interesado.
5.- El sistema le muestra el artículo con unas fotografías de muestra.
6.- El usuario puede acceder al resto de fotografías siguiendo el enlace.

- Escenario genérico



Editores

Profesionales

PRODUCEN
ACTIVOS

Colaboradores

CREAN
ACTIVOS

PETICION DE ACTIVOS

CONFIRMACIONES

ENTREGA ACTIVOS

PETICION DE ACTIVOS

CONFIRMACIONES

ENTREGA ACTIVOS

Caso de uso: “Gestionar activos”

Descripción: El editor procesa la información que ha recibido y la introduce en la página 
correspondiente al activo
Actores: Editor, sistema

Caso de uso adicional necesitado: “Login”
 
1.- El editor se identifica como gestor de contenidos (sigue el caso de uso “Login”).
2.- El sistema muestra el panel de administración.
3.- El editor identifica el vínculo de la sección a la que pertenece el activo.
4.- El editor hace clic en ese vínculo.
5.-  El  sistema  muestra  la  página  del  activo  correspondiente  con  habilitación  para 
administración.
6.- El editor identifica las opciones de gestión en la página.
7.- El editor selecciona la opción en la que está interesado.
8.- El sistema muestra un formulario de entrada de datos.
9.- El editor rellena el formulario de entrada y presiona el botón de confirmación.
10.- El sistema guarda los datos y muestra la información como presentación.
11.- El editor verifica la presentación.

Alternativa 1: Activo ya introducido

En el paso 10, el sistema encuentra información ya introducida.
10a.- El sistema muestra que el activo ya existe.
10b.- El sistema muestra las opciones de editar y/o borrar el activo.
10c.- El editor elige la opción de editar y vuelve al paso 8.

Caso de uso: “Selección general de contenido desde página de inicio”

Descripción: El usuario selecciona contenido de la página de inicio
Actores: Usuario, sistema

Caso de uso adicional necesitado: “Acceder a los contenidos”

1.- El usuario localiza el enlace que cree puede llevarle a la información que le interesa.
2.- El usuario hace clic en ese vínculo.
3.- El sistema muestra la información o un índice de posibles enlaces a la información.
4.- El usuario consume la información o sigue vínculos.
5.- El usuario debería llegar a la información final en menos de 3 pasos siempre.
6.- El usuario puede seguir buscando contenido (seguiría el caso de uso “Acceder a los 
contenidos”).

Caso de uso: “Acceder a los contenidos”

Descripción:  El  usuario  accede  a  un contenido particular  desde la  página del  activo en 
cuestión



Actores: Usuario, sistema

1.- El usuario localiza el activo y hace clic en el vínculo.
2.- El sistema muestra la página del activo correspondiente.
3.- El usuario identifica la navegación de esta sección.
4.- El usuario selecciona el activo en el que está interesado.
5.- El sistema muestra el contenido seleccionado.
6.- El usuario consume la información.

Caso de uso: “Acceder a los contenidos”

Descripción: El usuario accede a un contenido particular mediante búsqueda de palabra clave
Actores: Usuario, sistema

1.- El usuario localiza el campo de búsqueda.
2.- El usuario introduce la palabra clave que desea buscar en el campo.
3.- El usuario pulsa el botón Buscar.
4.- El sistema muestra una pagina de resultados.
5.- El usuario verifica los resultados y sigue el enlace que desea.

Alternativa 1: Palabra clave incorrecta o resultados no satisfactorios

En el paso 5, el usuario se da cuenta que los resultados no coinciden con lo que busca.
5a.- El usuario no encuentra la información.
5b.- El usuario localiza el campo de búsqueda y vuelve al paso 2.

- Otros casos de uso

Caso de Uso: “Suscripción a una lista de correo”

Descripción: El usuario se suscribe a una lista de correo mediante la introducción de su e-
mail
Actores: Usuario, sistema

1.- El usuario localiza en vínculo a suscripciones.
2.- El sistema muestra posibles listas o boletines a los que puede suscribirse (flyers, lista de 
correo, información, colaboración).
3.- El usuario puede o no hacer clic en el enlace con información sobre la lista.
4.- El usuario localiza el campo donde introducir su dirección de correo electrónica.
5.- El usuario introduce su e-mail o rellena el formulario.
6.- El usuario pulsa el botón de darse de alta o enviar.
7.- El sistema muestra la confirmación y agradecimiento.

Alternativa 1: Datos introducidos incorrectamente

En el paso 6, el sistema avisa que ha introducido los datos incorrectamente.
6a.- El usuario ve los errores que ha cometido.
6b.- El usuario localiza los campos a corregir y vuelve al paso 4.

Caso de uso: “Acceso al foro de la comunidad”

Descripción: El usuario accede al Foro para opinar y acceder a la comunidad
Actores: Usuario, sistema
Caso de uso adicional necesitado: “Introducir mensajes”

1.- El usuario localiza el enlace al foro y hace clic en él.
2.- El sistema le muestra los grupos de debates posibles.
3.- El usuario localiza el que le interesa y accede.
4.- El sistema muestra la lista de temas en el foro.
5.- El usuario localiza un tema y accede.
6.- El sistema muestra los mensajes de ese tema.
7.- El usuario examina los mensajes y responde (sigue el caso de uso “Introducir mensajes”)



Alternativa 1: El usuario quiere introducir un tema

En el paso 5, el usuario va a crear un nuevo tema de debate
5a.- El usuario en vez de acceder a un tema identifica el enlace para crear un nuevo tema 
(sigue el caso de uso “Introducir mensajes”).

Caso de uso: “Introducir mensajes”

Descripción: El usuario introduce un nuevo mensaje o responde a un mensaje en el foro
Actores: Usuario, sistema

1.- El usuario localiza el vínculo hacia la introducción del mensaje.
2.- El usuario hace clic en ese vínculo.
3.- El sistema le muestra un formulario para introducir el mensaje.
4.- El usuario rellena el formulario o mensaje.
5.- El usuario presiona el botón de publicación del mensaje.
6.- El sistema le muestra una presentación del mensaje.

Caso de uso: “Login”

Descripción: El editor o usuario con privilegios se identifica como tal
Actores: Editor, sistema

1.- El editor identifica el acceso a la zona de administración.
2.- El editor hace clic en el vínculo de administración.
3.- El sistema muestra un cuadro de diálogo para el nombre de usuario y el password.
4.- El editor localiza el campo de entrada de nombre de usuario.
5.- El editor introduce su nombre de usuario.
6.- El editor localiza el campo de entrada de password.
7.- El editor introduce el password.
8.- El editor localiza el botón aceptar y lo pulsa.
9.- El sistema muestra el panel de administración.

Alternativa 1: Login incorrecto

En el paso 9, el sistema no encuentra al usuario
9a.- El sistema muestra un aviso de login incorrecto.
9b.- El usuario pulsa aceptar y se vuelve al paso 3.

La Arquitectura de la Información

La Arquitectura de la Información hace referencia a la estructura u organización de 
nuestro  sitio  web,  especialmente  en  como  las  diferentes  páginas  del  sitio  se 
relacionan entre sí. En esta etapa involucraremos puntos tales como el análisis y la 
planificación del  contenido,  la  organización de las  páginas,  el  etiquetado de las 
diferentes  opciones,  las técnicas  de búsqueda de información y el  diseño de la 
navegación.

Para  ello,  organizaremos  todo  el  material  y  la  información  disponible  en  una 
estructura que ayude al usuario a navegar eficazmente. Presentaremos los resultados 
en un diagrama del sitio que usaremos para el desarrollo de la web y detallaremos 
las especificaciones del contenido, la navegación y el mantenimiento del sitio.

- Revisión y evaluación de material previo

De  la  revisión  de  los  resultados  del  análisis  de  requisitos,  los  sitios  de  los 
competidores y las tareas, surge una lista completa de los contenidos potenciales, 



etiquetas candidatas y esquemas posibles de organización. Creamos un inventario 
que especifica la lista completa de contenido para el sitio: 

• Agenda de eventos: Esta aplicación permitirá a los usuarios consultar la programación de los 
clubes y eventos especiales que tengan lugar un cierto día, elegido por el propio usuario. 
Dependiendo de la cantidad de resultados que se generen, se mostrarán todos los eventos o 
solamente aquellos que pertenezcan a una determinada zona. También podrá consultarse la 
programación disponible (generalmente mensual) de un determinado club o consultar las 
próximas actuaciones de un determinado artista.

• Motor de búsqueda: Mediante la introducción de una palabra clave, el usuario podrá obtener 
un conjunto de resultados dentro del contenido del sitio web que se ajusten a su búsqueda. 
También permitirá refinar la búsqueda con opciones avanzadas una vez mostrados los 
resultados.

• Biografías de los artistas: Información relacionada con la vida de los artistas, como 
producciones, actuaciones, nacionalidad, fotografías, etc.

• Lista de clubes: Una base de datos con todos los clubes, bares y discotecas de los que 
tenemos constancia que ofrecen música electrónica a lo largo del territorio español.

• Listas de éxitos (charts) de los DJ: Los mejores discos que a juicio de los DJ han sido 
producidos durante un determinado mes.

• Entrevistas con los artistas.
• Críticas de discos: Comentarios y críticas de los últimos discos lanzados al mercado.
• Noticias: Últimas noticias que se produzcan dentro de la escena electrónica.
• Reportajes fotográficos: Artículos en los que se reseña un determinado evento al que 

asistieron nuestros colaboradores con una galería de fotos tomadas durante ese evento.
• Artículos, especiales, cursos, opiniones... cualquier material que verse sobre temas que 

puedan interesar a la comunidad clubber.
• Enlaces o vínculos hacia otros sitios web que contengan material de interés para nuestra 

audiencia.
• Foros con los que facilitamos la participación activa de los usuarios registrados o no 

registrados en una discusión on­line.
• Boletín de suscripción para que nuestros usuarios reciban información periódica sobre la 

actualización de la página y noticias.
• Votaciones en línea: Encuestas que ayudan a conocer a nuestra audiencia.
• Citas: Incorporación de una cita o frase célebre pronunciada por alguien referente al mundo 

de la música electrónica.
• Información de contacto, normas de privacidad y ayudas: Opciones habituales de los sitios 

web que favorecen la confianza del usuario en nuestro proyecto.
• Información de colaboración para que cualquiera que quiera colaborar con nosotros sepa 

como hacerlo con facilidad y seguridad.

Y como este contenido debe ser actualizado frecuentemente, añadimos para cada 
elemento de contenido su correspondiente sistema de gestión. 

• Gestión y administración de la agenda de eventos: Permitiremos añadir, modificar y borrar 



la información referente a la agenda.
• Gestión y administración de artistas: Permitiremos añadir, modificar y borrar tanto artistas 

como sus biografías, entrevistas y sus charts.
• Gestión y administración de clubes: Podremos gestionar la base de datos de clubes.
• Añadir y editar críticas de discos, noticias, artículos especiales, citas, etc.
• Crear nuevas encuestas y votaciones.
• Administración del foro.
• Reportajes fotográficos: Artículos en los que se reseña un determinado evento al que 

asistieron nuestros colaboradores con una galería de fotos tomadas durante ese evento.
• Boletín de suscripción para que nuestros usuarios reciban información periódica sobre la 

actualización de la página y noticias.
• Información de colaboración para que cualquiera que quiera colaborar con nosotros sepa 

como hacerlo con facilidad y seguridad.

- Crear y evaluar nuestra estructura esencial

Basándonos en la estructura de la información, las tareas, los tipos de usuario y 
técnicas  de  evaluación  con  el  usuario,  crearemos  una  organización  de  nuestro 
contenido, decidiendo su agrupación y mostrando un esquema de organización.

Haremos  uso  de  las  dos  aproximaciones  principales  para  desarrollar  una 
arquitectura: Un diseño de abajo a arriba (bottom-up) y un diseño de arriba abajo 
(top-down).

Desde una aproximación de arriba a abajo, consideraremos que la información que 
podemos situar  en un primer  nivel  podría  venir  relacionada con las  tareas más 
frecuentes,  que serían la  agenda y  los  reportajes  con fotografías,  junto con las 
noticias y el foro, por su prioridad de actualización. Añadiremos en este nivel la 
información relativa a los artistas y los clubes.

Ahora bien, desde una aproximación de abajo a arriba nos preguntamos de qué 
materiales disponemos para construir el sitio. Disponemos de bases de datos con 
biografías de los artistas, bases de datos de artistas y clubes, la información de sus 
programaciones, fotografías de reportajes, entrevistas, listas de discos y críticas, etc.

- Card sorting

Para analizar las diferentes alternativas que tenemos para organizar los contenidos, 
usamos la técnica de ordenamiento de tarjetas o  card sorting con ocho usuarios. 
Estos  parten del  siguiente  conjunto de tarjetas  que,  sin  sugerir  títulos  para  las 
categorías principales, proceden con la realización de la prueba



Biografías Artistas DJ’s

Charts DJ Charts Listas DJ

Eventos Fiestas Calendario

Noticias Reportajes Artículos

Comunida
d

Debates Enlaces

Internet Opinión Sonido

Sets Especiales Producción

Postales Festivales Clips Sellos Fotos Nosotros Top 10

Contacto Colabora Clubbers Vínculos Audio Creación Tecnología

Clubes Entrevistas Críticas Boletín Lista de 
Correo

Listas Conciertos

Mapa del 
sitio

Ayuda Quiénes 
somos

Editorial Foros Sitios Agenda

Reseñas Búsqueda Composición Novedades Sesiones Flyers Discos

Links Información 
legal

Privacidad Créditos

Figura pv_30: Conjunto de tarjetas creadas para realizar la evaluación card sorting del sitio web que 
estamos creando. La figura también muestra una imagen de una de las sesiones de ordenación

Una vez finalizadas todas las sesiones, el evaluador revisa la estructura resultante. Le 
añade atajos, vínculos redundantes, herramientas de ayuda y mapas del sitio para 
facilitar la navegación quedando el siguiente diagrama en árbol de la Arquitectura de 
la Información:



INICIO

ARTISTAS

BIOGRAFIAS

ENTREVISTAS

DJ CHARTS

ARTISTA

ARTISTA

ARTISTA

CLUBS CLUBS

NOTICIAS NOTICIAS

ESPECIALES

DISCOS

ENLACES

FORO

BÚSQUEDA

COLABORA

CITA

AGENDA

EVENTOS

REPORTAJES
ARTICULOS

FOTOS FOTOS

ESPECIALES

DISCOS

Clubs

Artistas

Discos

TEMAS MENSAJES

ENCUESTA

BOLETÍN

QUIENES SOMOS

CONTACTA CON NOSTROS

MAPA DEL SITIO

NORMAS DE PRIVACIDAD

Figura pv_31: Diagrama en árbol vertical de la arquitectura de la información de culturanocturna.com

- La navegación

Los  esquemas  de  navegación  que  se  suelen  utilizar  y  que  demuestran  ser 
razonablemente usables son el  raíl  de navegación a la izquierda,  las fichas,  los 
vínculos en la parte superior y las categorías en la parte central de la página.

En nuestra web optamos por la tercera opción,  una fila  de vínculos en la parte 
superior, en la que situaremos las opciones más importantes en los extremos de la 
lista7,

 
INICIO | AGENDA | ARTISTAS | CLUBS | NOTICIAS | REPORTAJES | ESPECIALES | DISCOS | ENLACES | FORO 

 

 

que combinaremos con un raíl de navegación a la izquierda, especialmente en las 
páginas  de  administración  del  sitio  web,  que  seguirán  un  formato  de  lista  de 
opciones que se expanden por  cada categoría seleccionada y con una barra  de 
navegación a pie de página.

Para las páginas que caigan dentro de una secuencia lineal,  se implementa una 
navegación con barras de progreso simple, basada en una lista de páginas como la 

7  Este criterio responde a los efectos de primacía y recencia que hemos visto en el capítulo de los factores humanos al 
hablar de la memoria de trabajo.



siguiente:

Figura pv_32a: Navegación con barras de progreso

Y para mejorar la navegación global del sitio se implementa lo que se conoce como navegación 
constante (o global) que describe el conjunto de los elementos de navegación que aparecen en todas 
las páginas del sitio. La navegación constante de culturanocturna.com queda como sigue:

Figura pv_32b: Navegación constante en culturanocturna.com

- La página de inicio

El  campo de la usabilidad web ha madurado lo suficiente como para desarrollar 
directrices  especiales  que  codifiquen  las  mejores  prácticas  de  diseño  para  los 
componentes específicos de un sitio web. Además, primaremos en nuestro caso la 
incorporación de convenciones estándar de diseño de la interfaz de usuario, ya que 
los usuarios no dedicarán tiempo a aprender nada nuevo, sino a extraer el valor del 
objetivo y contenidos [NIE01a].

En el diseño aplicamos una serie de directrices que si bien se pueden aplicar al 
diseño web en general, son especialmente importantes a la hora de diseñar la página 
de inicio. En nuestro caso hemos estructurado estas directrices en cuatro categorías 
temáticas: Finalidad del sitio, información sobre el sitio, personalización desde el 
punto de vista del cliente y fomento de “comunidad virtual”.

Diseño gráfico

- Colores

Como resultado de las limitaciones tanto de los componentes hardware como de 
ciertas restricciones humanas, aseguraremos que nuestro diseño funciona en blanco 
y negro. 

Para distinguir entre dos áreas coloreadas debemos asegurar que contrastan tanto en 
brillo como en color.



Ciertos pares de colores no funcionan bien trabajando juntos. El borde entre ellos 
parece vibrar; incluyen los pares rojo/verde, azul/violeta y rojo/azul. Si es necesario 
poner estos pares uno al lado del otro, podemos reducir la vibración separándolos 
con una línea sólida negra. Hay gente que tiene dificultad enfocando líneas delgadas 
azules. Evitaremos por esta razón, un azul altamente saturado para líneas nítidas o 
detalladas.

Se ha optado por un estilo minimalista acorde con el carácter que se ha querido dar 
al sitio web. La gama de colores utilizada es básica, pero han sido en última estancia 
los usuarios quienes han elegido un esquema de naranjas y negros en detrimento de 
otros esquemas propuestos.

Los vínculos no visitados llevarán colores saturados. Los vínculos visitados llevarán 
un color poco saturado o menos prominente, pero no el gris claro. Subrayaremos los 
vínculos excepto en las listas de las barras de navegación.

- Resolución de pantalla

Diseñaremos las páginas para una visualización óptima en torno a los 770 píxeles, ya 
que es el área disponible para el contenido en una ventana de 800 píxeles. Además, 
el diseño será “líquido” que funcione de 620 a 1.024 píxeles, de forma que se adapte 
al máximo número posible de tamaños de ventana, más anchos o más estrechos que 
la ventana “estándar”. Así, los usuarios que tengan monitores grandes apreciarán el 
hecho de poder ver más contenido al  poder hacer  la  ventana tan grande como 
quieran, rentabilizando así parte del precio que pagaron por ellos y los usuarios que 
tengan monitores pequeños también se aprovecharán de una página que se contrae 
para adaptarse a sus ventanas más pequeñas. Por último, los diseños líquidos se 
imprimen tanto en papel de 8,5x11 como en A4.

Prevendremos  el  exceso  de  desplazamiento  en  la  longitud  de  la  página.  No 
diseñaremos más allá de las cuatro pantallas completas en el tamaño de ventana más 
común entre la base de usuarios (800x600).

- Cuadros de entrada

El  blanco  parece  ser  una  característica  definitoria  de  un  campo  de  entrada  de 
usuario.  En consecuencia,  los campos de texto serán blancos.  Para conseguir  la 
mejor usabilidad en las opciones de búsqueda o de entrada de texto, los usuarios 
deben ser capaces de escribir consultas bastante largas, viendo la totalidad del texto 
sin  tener  que desplazarse  por  el  cuadro.  Por  tanto,  dejaremos espacio  para  un 
mínimo de 30 caracteres en los cuadros de entrada.

- Imágenes

Es recomendable dedicar entre el 5 y el 15% de la página de inicio a imágenes. 
Podrían necesitarse más si su contenido fuera muy visual. Esta cuestión no puede 
decidirse en abstracto, ya que depende de la naturaleza del sitio y de su contenido.

Exceptuando  el  logotipo  de  culturanocturna.com,  el  resto  de  imágenes 
corresponderán  a  fotografías.  Se  decidirá  que  existirán  los  siguientes  tamaños 
básicos:



• Fotografía cuadradas de 160x160 píxeles. Se utilizarán para la página de inicio, biografías, 
discos y en particular siempre que haya que mostrar la fotografía de un artista.

• Fotografías de 120x90 píxeles. Serán utilizadas siempre que haya que mostrar listas de ítems 
como, por ejemplo, reportajes, noticias, etc.

• Fotografías de 300x225 píxeles. Para titulares de noticias o especiales y cuando se requiera 
una fotografía de mayor tamaño.

• Fotografías de reportajes con un tamaño que dependerá de la fotografía original, pero 
siempre manteniendo la calidad de la imagen.

- Tipología

Aunque las fuentes Serif impresas suelen ser más fáciles de leer, los tipos Serif muy 
finos  no  se  visualizan  muy  bien  en  la  generación  actual  de  pantallas  de  baja 
resolución, por lo que la legibilidad es más alta con los tipos de fuente Sans-serif, 
como Verdana y Arial. Usaremos el tipo Sans-serif para el cuerpo de texto. El tamaño 
medio de la fuente será de 12 píxeles, que al utilizar dimensiones relativas en una 
vista de tamaño mediano corresponde a un volumen del 75%.

Utilizaremos preferiblemente el blanco como color de fondo y el negro para el cuerpo 
de texto, consiguiendo así el máximo contraste posible y el máximo de legibilidad.

- Interactividad y multimedia

Integrar elementos multimedia en nuestros diseños es una elección que puede tener 
un  alto  coste  como,  por  ejemplo,  restringir  el  acceso  al  sitio  de  determinados 
usuarios, distracción de los usuarios del punto de partida o simplemente colgar sus 
navegadores.  A  su  misma  vez,  tiene  importantes  ventajas  como,  por  ejemplo, 
incrementar la comprensión, facilitar el entendimiento de la información o exaltar la 
experiencia del usuario. 

Una página multimedia interactiva con animaciones normalmente ocupará más que la 
equivalente página con contenido estático, pero se puede lograr que este tamaño 
adicional no sea excesivo si se programa adecuadamente y el resultado final puede 
ser  mejor  en  cuanto  a  la  experiencia  del  usuario  con  el  sitio  web.  Debemos 
asegurarnos que entendemos sus limitaciones y hacemos un esfuerzo consciente 
para proporcionar el contexto más usable posible.

En nuestro caso,  por  ejemplo,  usaremos Flash únicamente embebido dentro del 
código HTML y solamente en casos puntuales para enriquecer la experiencia del 
usuario sin que las páginas ocupen un tamaño excesivo y tarden demasiado en 
descargarse.  En  este  caso  proporcionaremos  siempre  métodos  alternativos  para 
obtener la misma información.

Prototipado y evaluación

Para realizar todas las actividades detalladas anteriormente y con la usabilidad como 
principal meta se ha realizado un exhaustivo trabajo de repetidas actividades de 



prototipado y su posterior evaluación con usuarios. A continuación, se resume el 
trabajo en este campo realizado.

Prototipos de papel y maquetas digitales

Usaremos representaciones estáticas del espacio de diseño para centrarnos en su 
look & feel y tratar de abordar los problemas de distribución del contenido más 
complejos evaluándolos con la colaboración de los usuarios.

Elegiremos  las  páginas  que  vamos  a  maquetar  dependiendo  del  objetivo  del 
borrador. Si básicamente se usarán para desarrollo interno y evaluación con usuarios 
representativos concretos, o si su principal objetivo es la revisión con una audiencia 
más amplia.

Realizaremos las maquetas de páginas que incluyen grandes cantidades de datos, 
están  generadas  dinámicamente  y/o  se  desvían  significativamente  del  resto  de 
páginas como, por ejemplo,  la  página principal  o de inicio,  algunas páginas de 
administración,  la  agenda  de  eventos  y  la  página  de  error.  Estas  maquetas  o 
prototipos en papel  formarán la base de posteriores prototipos,  tanto maquetas 
digitales como prototipos HTML.

Veamos, por ejemplo, cómo se procedió con la creación de una de las versiones de la 
página de inicio, en la que posteriormente basaremos el diseño definitivo.

Empezaremos desarrollando una serie de bocetos basados en los requisitos básicos 
de la página (ver la figura pv_33) con los que exploraremos el espacio de diseño de 
una forma extremadamente rápida, ya que son pequeños y no están muy detallados.

Figura pv_33: Conjunto de bocetos de la página de inicio

Después crearemos un bosquejo más refinado del boceto escogido que derivará en 



una maqueta o prototipo de papel más refinado. Crearemos el prototipo de papel 
(ver figura pv_34) dibujando los límites de la página, los elementos básicos y la 
estructura:  Áreas de navegación,  cabeceras,  pies de página, área de contenido... 
Añadiremos logotipos, gráficos clave, etiquetas principales y títulos y acabaremos 
añadiendo texto de contenido y la situación de las fotos.

Figura pv_34: Maqueta en papel de la página de inicio

Y para asegurarnos que hemos seguido todos los criterios de creación, evaluamos el 
prototipo siguiendo los principios heurísticos de la siguiente figura:

Figura pv_35: Principios heurísticos para la revisión de los prototipos y maquetas



Una vez hemos conseguido un diseño de una manera rápida produciremos maquetas 
digitales por su facilidad para cambiar colores y mover los elementos a lo largo del 
espacio, permitiendo rápidos cambios en la paleta de colores, tipos de fuentes, etc.

Se realizarán maquetas digitales básicamente para evaluarlas con los usuarios, así 
que nos interesará que los usuarios mientras evalúan el prototipo realizando ciertas 
tareas y/o escenarios  que se les  propone también se centren en detalles  de la 
distribución  de  la  página  y  en  cuestiones  como  la  elección  de  la  fuente,  los 
espaciados, los nombres de las etiquetas o los colores.

En la siguiente figura pueden verse dos versiones diferentes de la página de inicio. La 
intención buscada no es compararlas8, sino extraer conclusiones de las pruebas con 
los usuarios y optar por una versión en la que centrarnos para alcanzar un diseño 
único.

 

Figura pv_36: Maquetas digitales de la página de inicio. La versión de la izquierda fue desestimada y 
la de la derecha fue la que se escogió para futuras iteraciones

Storyboards navegacionales y prototipos de software

Como nuestra intención es la generación de los storyboards navegacionales a partir 
de maquetas digitales muy elaboradas y detalladas, la cantidad de trabajo a realizar 
es mayor que con la generación de maquetas digitales o en papel. Aunque queda 
compensado porque aprovecharemos la oportunidad de probar y poner en práctica el 

8  La comparación como método para obtener conclusiones tiene su fortaleza cuando los sitios comparados son 
idénticos y sólo difieren en una sola característica, es decir, la que estamos comparando. El único uso adecuado de 
la comparación como herramienta de la usabilidad es durante la fase de creación de prototipos de bajo coste. Es 
posible crear dos prototipos idénticos que sólo varíen en una característica y realizar tests de usuarios sobre ellos.



uso  de  las  tecnologías  que  permitirán  construir  el  sitio  web,  programando  los 
prototipos posteriores en XHTML y la interacción de PHP con la base de datos MySQL.

Para los prototipos software diseñaremos páginas utilizando la tecnología XHTML lo 
más completas y funcionales posibles.

Estas páginas servirán para evaluar el sitio justo antes de introducir contenido real y 
para  estudiar  el  sitio  on-line.  En  las  figuras  siguientes  podemos  ver  algunos 
prototipos finales en la versión anterior al lanzamiento.

Figura pv_37a: Página correspondiente a la agenda de eventos

Figura pv_37b: Página que se usará para archivos no encontrados



Figura pv_37c: Página administración de la agenda

Y en la evaluación de estos prototipos comprobamos que todavía se mantiene la usabilidad 
alcanzada realizando pruebas de tarea clave con los prototipos software. Organizamos diferentes 
sesiones con grupos reducidos de usuarios a los que les mostramos una serie de tareas reales que 
tienen que realizar como las siguientes:

• Revisamos la navegación en general.
• Pretendemos entender si ¿consiguen entender el sitio?.
• Tareas concretas a realizar:

 ¿Puedes encontrar la biografía de tu DJ favorito?
 ¿Qué programación hay en tu club favorito el próximo día que salgas de fiesta?
 ¿Cómo dejarías tu opinión en el foro?
 ¿Qué harías si estuvieras interesado/a en colaborar con culturanocturna.com?
 ¿Puedes encontrar una noticia que se haya publicado hace una semana?

• Navegación por placer.

Lanzamiento

El lanzamiento del sitio web no es un evento aislado que se alcanza en el momento 
en el que el sitio está preparado, sino que requiere un conjunto de actividades y de 
preparación.  En  los  momentos  previos  al  lanzamiento,  es  necesario  un  extenso 
proceso que  nos garantice  la  calidad y  en  el  lanzamiento deben evaluarse  una 
diversidad  de  elementos  críticos.  Tras  el  lanzamiento,  deberemos  promover  y 
mantener el sitio y continuar evaluando su ejecución.

Pre­lanzamiento

En el diseño web se dice que es más probable encontrar el Santo Grial que una web 
que cumpla con la fecha de lanzamiento. Por esa razón, entre otras, se incluye en la 
planificación  del  desarrollo  del  proyecto  un  tiempo  añadido  para  tratar  con 



situaciones inesperadas que seguramente acontecerán.

•Registro del nombre de dominio

Uno de los pasos cruciales en la planificación es asegurarse que hemos seleccionado 
y registrado el nombre de dominio antes del lanzamiento. Elegiremos el nombre de 
domino .com, ya que los navegadores por defecto se dirigen al .com cuando se omite 
la  extensión.  Además,  considerando  posibles  alternativas,  registraremos  los 
siguientes nombres de dominio: culturanocturna.com, culturanocturna.net, cultura-
nocturna.com y culturanocturna.org.

•Garantía de calidad

Los procesos de garantía de calidad tendrán lugar durante el proceso de producción.

• Test con regresión: Significa volver a efectuar un test después de efectuar cambios para la 
resolución de un error. Verifica dos cosas, que el cambio que se ha hecho soluciona el 
problema identificado y que el cambio no deshace nada más en el proceso.

• La introducción de nuevos problemas puede ser minimizada si se documentan los cambios 
hechos y los tests ejecutados.

• Test basado en la tarea: Examinaremos y comprobaremos que las tareas que han sido 
definidas pueden llevarse a cabo satisfactoriamente. Bosquejaremos una lista formal de las 
tareas y los resultados que deberían alcanzar los usuarios.

• Test de código: Revisión del código y de la capacidad del servidor para cumplir los 
requisitos tecnológicos.

• Test de carga: Comprobaremos los tiempos de respuesta del sistema.

•Severidad de los errores

Un objetivo común para un lanzamiento sin errores consiste en eliminar todos los 
problemas de objetivo crítico (mission-critical), que son fatales porque no permiten 
alcanzar la meta del usuario (por ejemplo, la ausencia de un botón enviar), eliminar 
la mayoría de los problemas moderados, que son problemas que permiten realizar la 
tarea pero con obstáculos (por ejemplo, que el botón enviar se llame ‘ok’) y tantos 
problemas menores como podamos permitirnos (no causan obstáculo, como por 
ejemplo que el botón esté mal alineado).

Tipos de errores  que nos solemos encontrar  y  que en nuestro caso intentamos 
solucionar:

• Errores estéticos: Problemas de carga de imágenes, fallos en el alineamiento, problemas de 
legibilidad, colores, tipos y distribución de la presentación.

• Errores estructurales: Diseños estructurales con relación a la Arquitectura de la Información 
como, por ejemplo, llegar a páginas sin vínculos de salida o la ausencia de un vínculo desde 
reportajes a fotos.

• Errores de plataforma: Aparecen sólo en hardware específico, sistemas operativos o 
configuraciones de navegadores diferentes.

• Errores de código como, por ejemplo, un mal calculo del precio total.



Realizamos  además  una  evaluación  automática  con  la  ayuda  de  software 
especializado que detecte problemas elementales,  como pueden ser tamaños de 
fuentes y de tablas absolutos, formato de los textos, tamaño de las páginas, tiempos 
de descarga o encontrar enlaces rotos.

•Lanzamiento

Una vez realizados y pasados con éxito los tests anteriores, durante la etapa de 
lanzamiento cumplimos los siguientes pasos:

• Chequeo del nombre de dominio final para asegurarnos que el encaminamiento DNS 
funciona correctamente.

• Copiar los ficheros en la plataforma servidor.
• Realizar un chequeo final de la funcionalidad. Direcciones de correo, formularios, 

interacciones con las bases de datos, tiempos de descarga, etc.
• Revisar la lista de control de post­producción, que permite testar decisiva y rápidamente la 

calidad del HTML en el que se basa la página.

•Promoción del sitio web

Y  finalmente,  procedemos  a  realizar  una  serie  de  actividades  dedicadas  a  la 
promoción del sitio, pues no debemos olvidar que el principal objetivo es que los 
usuarios sean capaces de encontrar nuestro sitio cuando naveguen por Internet. 

Para ello, en nuestro caso describiremos el sitio de acuerdo a las necesidades de 
información de los usuarios para incrementar las oportunidades de que nuestro sitio 
aparezca en las listas de los motores de búsqueda:

• Colocamos palabras claves en sitios cruciales dentro de las páginas web para que los 
buscadores puedan encontrar fácilmente esta información y extraerla. El título de la página 
es lo más importante pero no olvidamos utilizar palabras claves en los primeros párrafos de 
la página web. 

• Simplificamos la indexación del sitio con el uso de metatags. Los más importantes son el 
título, la descripción y algunas palabras clave. 

• Intercambiamos enlaces con otros sitios afines, especialmente aquellos cuya temática 
extienda la de culturanocturna.com. Esta es la mejor forma de mejorar la posición en las 
respuestas, ya que los buscadores más importantes usan la estructura de enlaces para 
jerarquizar sus resultados.

La HT­GC aplicada al proyecto

Finalmente,  para  terminar  con  el  detalle  del  proyecto  del  sitio  web 
culturanocturna.com se visualiza (figura pv_38) la Hoja de Trabajo de la Gestión de la 
Configuración del MPIu+a, que muestra el seguimiento del proyecto y a partir de la 
cual será posible calcular el Esfuerzo de Usabilidad del proyecto realizado.



Figura pv_38: HT-GC del proyecto culturanocturna.com

ANEXO CÁLCULO DEL EU EN ALGUNOS DE LOS CASOS REALES REFERENCIADOS

A lo largo de todo el documento repetida y deliberadamente se ha mencionado que 
una  de  las  principales  aportaciones  de  este  trabajo  es  la  experimentación. 
Experimentación basada en una serie de casos reales expuestos en la introducción y 
continuamente referenciados en forma de ejemplos que demuestran la aplicación de 
una amplia variedad de técnicas y métodos evaluados. En el anexo anterior incluso se 
han detallado algunos de los mencionados proyectos.

Por  otra  parte,  cuando  en  el  Capítulo  5  se  han  explicado  las  características 
principales del Modelo de Proceso MPIu+a hemos presentado la Hoja de Trabajo de 
la  Gestión de la  Configuración,  HT-GC, cómo una herramienta que nos permite 
gestionar el cambio a lo largo de la evolución del proyecto.

Y,  derivado  de  esta  HT-GC  también  hemos  visto  el  concepto  del  Esfuerzo  de 
Usabilidad, EU, que se presenta cómo una propuesta novedosa ubicada en el terreno 
de las métricas de usabilidad que muestra un enfoque dirigido al proceso y no al 
producto,  como  tradicionalmente  se  ha  venido  haciendo.  Además  del  concepto 
hemos visto cómo procedemos para calcular su valor para un determinado proyecto 
y las principales conclusiones que se han extraído cuando se ha estudiado este EU en 
los casos prácticos mencionados.

La tabla c5_18 que resume los cálculos realizados en diez de los diecisiete9 casos 
reales estudiados ha servido para obtener las conclusiones detalladas en el Capítulo 
5, y en el anexo actual se muestran los pasos y los cálculos realizados en cada uno 
de los casos reflejados en la mencionada tabla. Para cada proyecto se va a mostrar la 
HT-GC, el EU y la tabla que muestra los cómputos realizados para calcular el Coste 
9  Motivos cómo la inmadurez del Moldeo de Proceso, el desconocimiento de algunas de las técnicas relacionadas e 

incluso la poca efectividad durante la gestión de algunos de los proyectos conllevan que no ha sido posible aplicar 
de manera eficiente el cálculo del Esfuerzo de Usabilidad en todos los proyectos realizados. Concretamente siete de 
los proyectos relacionados, aunque se han aplicado las técnicas del Modelo de Proceso, no se reflejan en la tabla.



económico de cada proyecto.

Veamos a continuación estos datos para cada proyecto:



La Cafetería

a) La Hoja de Trabajo de la Gestión de la Configuración.

a) El cálculo del Esfuerzo de Usabilidad.

b) El cálculo de las horas invertidas y el coste económico del proyecto.



Infants Paeria

a) La Hoja de Trabajo de la Gestión de la Configuración.

c) El cálculo del Esfuerzo de Usabilidad.

d) El cálculo de las horas invertidas y el coste económico del proyecto.





Vilars RA

a) La Hoja de Trabajo de la Gestión de la Configuración.

e) El cálculo del Esfuerzo de Usabilidad.

f) El cálculo de las horas invertidas y el coste económico del proyecto.



Comerciales empresa de prefabricados

a) La Hoja de Trabajo de la Gestión de la Configuración.

g) El cálculo del Esfuerzo de Usabilidad.

h) El cálculo de las horas invertidas y el coste económico del proyecto.





Diputació de Lleida

a) La Hoja de Trabajo de la Gestión de la Configuración.

i) El cálculo del Esfuerzo de Usabilidad.

j) El cálculo de las horas invertidas y el coste económico del proyecto.





Entorno de Recepción (“Pantalla”)

a) La Hoja de Trabajo de la Gestión de la Configuración.

k) El cálculo del Esfuerzo de Usabilidad.



l) El cálculo de las horas invertidas y el coste económico del proyecto.



culturanocturna.com

a) La Hoja de Trabajo de la Gestión de la Configuración.

m) El cálculo del Esfuerzo de Usabilidad.

n) El cálculo de las horas invertidas y el coste económico del proyecto.





Servicios Personales del Ayuntamiento de Lleida

a) La Hoja de Trabajo de la Gestión de la Configuración.

o) El cálculo del Esfuerzo de Usabilidad.

p) El cálculo de las horas invertidas y el coste económico del proyecto.



Centre Excursionista de Lleida

a) La Hoja de Trabajo de la Gestión de la Configuración.

q) El cálculo del Esfuerzo de Usabilidad.

r) El cálculo de las horas invertidas y el coste económico del proyecto.





Tienda on­line (e­commerce)

a) La Hoja de Trabajo de la Gestión de la Configuración.

s) El cálculo del Esfuerzo de Usabilidad.

t) El cálculo de las horas invertidas y el coste económico del proyecto.
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