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Pruebas

Metodología observacional para 
descubrir problemas y oportunidades en 
diseños.



Pruebas

Las realiza el investigador.
Sus tareas son:
-Diseñar las pruebas (alcance, tareas, 
guión de la prueba, logística).
-Ejecutar como moderador.
-Mapear los hallazgos.
-Comunicar los resultados.



Roles:
-Facilitador/Moderador
-Observador

Pruebas
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Objetivos

Identificar problemas en el diseño del 
producto o servicio.

Descubrir oportunidades para mejorar.

Aprender sobre el comportamiento y 
preferencias del usuario final.



-Evaluación de un prototipo o producto 
CON usuarios (no evaluación DE 
usuarios).

-Evaluamos el diseño con la ayuda del 
usuario, a partir de la observación de 
su comportamiento real.

-No es una presentación de un diseño.

-No es un pedido de opinión.



Cuándo no probar
-Cuando mediante una Evaluación 
Heurística se detectan problemas de 
usabilidad derivados del no seguimiento 
de las buenas prácticas de diseño de 
interacción y de interfaces, de una 
correcta implementación o del 
seguimiento de estándares.

-Los problemas de usabilidad son 
motivados por bugs de aplicaciones, 
incompatibilidad de navegadores, etc. y 
su corrección es técnica y no de diseño.



Cuándo probar

-Al iniciar un rediseño (probamos la interfaz a rediseñar)
-Cuando se cuenta con los primeros prototipos en papel.
-Cuando se elaboran los primeros prototipos interactivos.
-Cuando el producto ha sido utilizado por un tiempo.



Objetivos

-¿El diseño tiene problemas?
-¿Dónde hay problemas?
-¿Por qué suceden?
-¿Es el diseño bueno? Confirmación.
-Elegir entre diseños alternativos.



Cómo evaluar
-Evaluación formativa: evaluación 
dentro de un proceso iterativo de diseño.
-Prueba con usuario con protocolo 
Think-aloud.
-Preponderancia del carácter cualitativo.

-Evaluación sumativa: análisis 
comparativo.
-Medición de tiempos y performance de 
errores.
-Preponderancia del carácter 
cuantitativo.







Con quiénes

-Usuarios reales representativos del 
conjunto de usuarios.

-Usuarios extremos.

-Internamente: no convocar sólo a 
expertos.



Cuántos

Nielsen, Jakob, “Why you only need to test with 5 users” 
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Nielsen, Jakob, “Why you only need to test with 5 users” 



Reclutamiento
Guión de filtrado
Organización de agenda
Reconfirmación
Guión de prueba
Preparación del prototipo
Prueba de la prueba
Acuerdo legal
Gratificación
Lugar
Cámara Gesell
Equipamiento
Software



Guión de filtrado



Guión de filtrado



Guión

-Artefacto para la ejecución de la prueba.
-Una historia y un escenario que recrea 
situaciones reales.
-Ofrecer una tarea exitosa al inicio para 
que la persona se sienta confortable.
-Máxima duración de la prueba: 20 
minutos





Auza, Rodríguez



Preparación del 
prototipo

-Permitir caminos alternativos
-Integrar la recuperación del error.
-Cuidar la performance para no 
introducir desvíos.



Prueba de la prueba

-Evaluar el guión.
-Detectar errores imprevistos y asegurar 
no haber olvidado nada (datos, aspectos).
-Confirmar la adecuación de prototipo y 
guión.
-Medir tiempo de la prueba.
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Acuerdo legal

-Protege al usuario
-Protege a la empresa y al producto.
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Gratificación

-Dinero (no siempre es lo que mas 
quieren).
-Regalos.
-Se entregan a todas las personas 
usuarias. 
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Lugar

-Ambiente relajado.
-Sin interrupciones.
-O no...
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Equipamiento

-Equipos y software de registro.
-Disponer y probar todo con antelación a 
la prueba, idealmente el día anterior.



Moderación

-El rol más importante de la prueba.
-El moderador debe conocer el sistema.
-Crea clima, dando la bienvenida y 
disminuyendo ansiedad, generando 
empatía.
-Firma acuerdo.
-Cuenta: Quiénes somos, qué estamos 
haciendo, para qué o quién.
-Estaremos evaluando un diseño, y no su 
capacidad.



Moderación

-Protocolo Think-aloud
“Te pido que todo lo que vayas 
pensando, lo digas en voz alta”
-Complemento de la observación directa.
-Puede implicar más tiempo.
-”Mhm, ahá”
-Observar el lenguaje gestual y corporal 
del usuario.



Moderación

-Cuidar el lenguaje corporal.
-Actitud empática y sutil.
-Actitud positiva.
-No interferir.
-Sin miedo al silencio.
-No defender el diseño.
-No marcar errores.



Moderación

-¿Qué creés que estás viendo?
-Antes de hacer cualquier cosa, ¿para 
qué pensas que sirve lo que ves en 
pantalla?.
-¿Qué creés que acaba de pasar?
-¿A dónde pensás que te lleva esa página 
o botón?
-¿Qué pensás que puede pasar?



Moderación

-Aclarar dudas.
-Cuestionario.
-Indicar el valor del aporte y agradecer la 
ayuda brindada para mejorar el diseño.
-Entregar gratificación.
-Guardar y nominar bien la 
documentación en papel.
-Resetear el sistema para la próxima 
prueba.



Resultados

-Es muy importante hacer debrief 
inmediatamente después de cada prueba.
Se consolidan las observaciones de 
observadores y las del moderador (que no 
tomó apuntes).
-Si se usaron postits se pueden armar 
grupos de afinidad.



Resultados

-No olvidar que las pruebas con personas 
usuarias no son estadísticamente 
representativas.
-Se pueden incluir hipótesis sobre las 
causas profundas, pero se deben separar 
las hipótesis de los hechos concretos 
observados.
-Se pueden añadir recomendaciones 
sobre posibles soluciones, sin ser 
taxativo.



Distintas versiones de escalas de severidad en los 
problemas de usabilidad

https://measuringu.com/rating-severity/
Rating the Severity of Usability Problems
Jeff Sauro, PhD
July 30, 2013

https://measuringu.com/rating-severity/
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Resultados

SEVERIDAD en escala:
0 = No es un problema.
1 = Problema cosmético. Sólo se debe 
arreglar si sobra tiempo.
2 = Problema menor. Arreglarlo tiene 
baja prioridad.
3 = Problema mayor. Es importante 
arreglarlo, prioridad alta.
4 =  Catástrofe. Es un problema 
bloqueante, arreglarlo es imperativo.



Resultados

Sucio y rápido: un correo con un 
punteo de hallazgos.

Un informe con mayor análisis y 
conclusiones más trabajadas

Un informe completo, con todo lo 
anterior más clips de video y un trabajo 
visual más importante.



Resultados

-Debe ser sintético.

-Se pueden incluir los datos sobre las 
características prácticas de la prueba: 
usuarios, lugar, gratificación, etc.

-No identificar a los usuarios. En caso de 
clientes no se los identifica. En caso de 
empleados se pueden poner números 
(especialmente no identificarlos frente a 
sus superiores).



Recursos
Webs:

Software:

Les paso:
-Molde para guión, escenario y tareas
-Esta presentación
-Me pueden escribir a: nicolasrodriguezdcv@gmail.com



Muchas gracias
:)

Me encuentran en:
     Instagram

     Linkedin

https://www.instagram.com/nicordrigz/?hl=es
https://www.linkedin.com/in/nicolasrodriguez90/

