Usabilidad en dispositivos tactiles ¢ Que debo tener en cuenta?

Eztar a la vanguardia v ofrecer la mejor experiencia de usuario siempre ha sido nueztro objeti-
wo, En Xperence Consulting; desde hace tiempo, estamos realizando provectos dande crear
webs zencillaz, intuitivas, facilez de utilizar v accesibles tienen como rezultado crear experien-
cias (inicas.

Ezte cambio v ewolucion parece estar ligado al avance e innovacion que presenta la tecnologia,
Han =ido la aparicion de los dispositivos tactiles los que han avudado a que la navegacion zea
mas atractiva v emocionante para el usuaro,

51 mavegar con estoz dizpositivoz vwa ez toda una experencia v tiene un componente diferencial,
nueztro trabajo ahora ez conseguir que esa interaccion sea satisfactoria.

f continuacian, en baze a loz provectos que hemos realizado en este entorno; te prezentamos
10 factores que no debes descuidar =i quieres que la navegacion de tu web, en los tan deman-
dados diz positivos tactiles, sea un éxito,

1, Utiliza eventos estandar

El objetivo del uzo de eventos estidndar es hacer la navegacion mas Facil al usuaro,

Seran compatibles con la mavoria de disposzitivos v los usuaros los entenderan de forma
intuitiva.

Un ejemplo claro es la accidn de tocar la pantalla con el dedo indice para abrir seleccio-
nat un objeto; o pelizcar la pantalla para reduciy estrechar el tamafio de una foto, docu-
menta...
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2., Evita los eventos hover

Loz eventoz hover v rolldver son poco recomendables para dispositivos tactiles v en todo
cazo dificultan la navegacion.


http://www.xperienceconsulting.com/index.php

Losdizpositivos tactilez, por sus caractersticas técnicas, no pueden
interpretar este tipo de ewventos, Es maz sencillo priorizar por no utili-
zarloz v posterdormente afadirlos para una wersion adaptada a Web,

2, Evita los controles indirectos

La navegacian por controles indirectos es menos intuitivafnatural v maz compleja.

% los usuaros aceptan como evento estandar arrastrar el X
dedo indice hacia la derecha para desplazar o mover un

abjeto no necesitamos ensefarles una nueva forma de

hacerlo,

Un nuevo aprendizaje cauzara incomprension v se sentiran
frurstrados,

4. Areas de interaccion mayores

Ez importante que las dreas de interaccidn sean grandes; facilitar la navegacidn, especialmente
para que laz personas mavores o con alguna discapacidad mot Az leve puedan acceder a la
pazina web de forma facil v zin esfuerzos,

Hacer la web accesible a todos oz pdblicos ez uno de los principios basicos en materda de

uzabilidad.

5. Lo que no ve el usuario

El usuario nunca we la pantalla completa, ni desdel el mismo
angulo, por muy pequena que zea,

Por ello es import ante hacer visible la infor macion, huir de la competencia visual, agrupar los
elementos relacionados o centrar la informacion dentro de su campo visual,




b, Donde interactla el usuario

El uzuaro zalo interactda en parte de la pantalla: la que estd a su
alcance al sujetarla o utilizarla,

Situar losg elementoz de interaccidn con el usuaro cerca de su capacidad de accion es una
avuda para mejorar la facilidad de uso,

=

7. Los mensajes al dedo

El menzaje serd visible =i aparece justo donde pulsamos v sera mas dificil de ver =i queda
oculto por nueztra mano,

Debemos hacer la informacion encontrable para el usuariog zino pazara dezapercibida.
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a. Ten en cuenta el contexto

En ezte punto debemos aclarar la diferencia de contexto de uso entre un dis pozitiva mawil,
como puede zer un iPhone v un ordenador, como puede ser un iPad.

EliPad =& zuele utilizar en zitioz cerrados; por eso no encontraremos tantos problemas o
inconwenientes de contexto a la hora de wvisualizar la pagina correctamente como nos poda
pazar con el iPhone, al ser utlilizado en cualguier lugar indistintamente.

El reflejo del sol o el uso de guantes pueden ser impedimentosz a la hora de navegar o acceder

a nuestra web, Las vibraciones o el estar en movimiento dificultan también la navegacion v el
tiempo de permanencia en la pagina.



9, El scroll es mas comodo que las capas

El zcroll siempre &5 mas cdmodo que las capas; ademas en este caso,
desplazarse por una pantalla tactil es mas sencillo & implica menos
esfuerzo por parte de los usuarios,

También ez cierto que laz zonas centrales son menos visibles con scroll

10, Comunicar el resultado es importante

Decir al usuario qué va a pasar, le avuda a entender la accidn.

Cuanto maz claros seamos a la hora de indicar un
cambio de estado; menos probabilidad de confursian
habra por parte del usuario,

Por ejemplo, la wibracidn al pulsar indica que se ha
realizado la accidn,



Informacion de contacto

Muestra presencia en Internet

Muestra web wwiwxperenceconzulting, com

Muestro canal Twitter http:/fbwitter. comfxperdence xc

Muestro grupo Linkedin
http: SOt linkedin. comfgroups fmostPopu lar=8gid=267206 158 trk=mvg ugrp owr

Mugstras presentaciones en Slideshare http:f fvaneeslideshare. netfxpedencec onsulting

Muestra oficinas

Madrid

cfGran Via, 62 - ™izqda
28013 Ahad rid
21,542,862 .52,

Barcelona
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