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Métodos  para evaluar la Usabilidad

UX

1. Empírico: Pruebas de Usabilidad 

Técnica para obtener una medida concreta de la Usabilidad de un sitio o 
aplicación tomada a partir de usuarios reales, realizando tareas reales, en un 
contexto real. 

2. Inspección: Evaluación Heurística 

Técnica basada en la observación y el análisis del sistema contra ciertos 
parámetros o guías generales por parte de un experto de Usabilidad. 
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Evaluación Heurística

1. Introducida por Jakob Nielsen en 1990. 

2. Técnica de evaluación de una interfaz (ayuda a encontrar problemas de 
Usabilidad en un diseño). 

3. Implica que varios evaluadores revisen la interfaz teniendo en cuenta las 
reglas heurísticas que hayan seleccionado. 
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Cuándo realizarla

•   Antes de realizar una prueba de Usabilidad. 

•   Cuando sabes que hay problemas pero necesitas evidenciarlos. 

•   Antes de rediseñar un sitio. 

•   En la etapa temprana del desarrollo: por ejemplo antes de una release. 



Marcado Heurístico o Caminata Cognitiva
Contar una historia de UX.
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Cómo realizarla

1. Reunir un grupo de evaluadores (3-5 evaluadores) y un moderador. 

2. Proveer a los evaluadores de: escenarios, flujos de interacción y reglas 
Heurísticas a utilizar. 

3. Los evaluadores analizan detalles de interacción de la interfaz (repasar al 
menos 2 veces) y confeccionan una lista indicando problemas 
encontrados según reglas heurísticas con las que estén trabajando. 

4. Unifican las listas, generando un único reporte. (Los evaluadores indican 
los índices de gravedad de los problemas en el listado final.) 

5. A reunirse con el equipo de diseño!
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Beneficios

Mientras más evaluadores, mayor es la cantidad de problemas que se 
pueden encontrar. 

    1 evaluador = 35% problemas de usabilidad 

    5 evaluadores = 75% problemas de usabilidad

http://www.nngroup.com/articles/how-to-conduct-a-heuristic-evaluation/

19

16

http://www.nngroup.com/articles/how-to-conduct-a-heuristic-evaluation/
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Ejemplo: Descripción de problema

Ubicación: Página de Registro 

Problema: Al completar el formulario el sitio no indica si lo envió o no. 

Indice de gravedad: 2 

Regla Heurística no aplicada: “Visibilidad de estado del sistema”  

Descripción: Al ingresar en el formulario de registro de cuenta una vez que se 
completa la información y se hace click en el botón “enviar” el sitio no hace 
nada, por lo que no se  puede saber si se envió o no. 
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Ejemplo: Indices de gravedad

1 = Problema cosmético (se refiere al diseño visual). 

2 = Problema de Usabilidad menor. 

3 = Problema de Usabilidad importante.  

4 = Problema de Usabilidad grave (hay que corregirlo).  
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Ejemplo: Lista de problemas
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Reglas Heurísticas

- Jakob Nielsen, 10 reglas Heurísticas 

- Bruce "Tog" Tognazzini, Principios básicos para el diseño de interfaces 

- Ben Shneiderman, 8 reglas de oro 

- Gerhardt-Powals, 10 principios cognitivos de ingeniería 

- Smith & Mosier, 944 guidelines para el diseño de interfaz de usuario (1986) 

- Bastien and Scapin, 18 criterios de Ergonomía 

- Connell & Hammond, 30 principios de Usabilidad 

- David Travis, 247 guidelines de Usabilidad  



10 heurísticas, Jakob Nielsen
1. Visibilidad de estado del sistema 

2. Hablar el lenguaje de los usuarios 

3. Control y libertad 

4. Consistencia 

5. Prevenir y ofrecer manejo de errores   

6. Reconocer antes que recordar 

7. Flexibilidad y eficiencia de uso 

8. Estética y Minimalismo 

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

10 . Ayuda 

Jakob Nielsen, Ten Usability Heuristics.
http://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/

http://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/


HEURISTICA 1

Visibilidad de estado del sistema
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1. Visibilidad de estado del sistema

Informar al usuario sobre lo que está haciendo el sistema, 
mostrando información y dando feedback de progreso. 

Hacer que los objetos, las acciones (botones y links) y las opciones 
sean visibles. 

Mostrar: 

- Tiempo 

- Espacio 

- Cambios 

- Acción 

- Compleción 

- Próximos pasos
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1. Visibilidad de estado del sistema
Mostrar tiempo
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1.1 Visibilidad de estado del sistema
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1.2 Visibilidad de estado del sistema
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1.3 Visibilidad de estado del sistema
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1.4 Visibilidad de estado del sistema
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1.5 Visibilidad de estado del sistema
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1.6 Visibilidad de estado del sistema
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1.7 Visibilidad de estado del sistema
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Hablar el lenguaje de los usuarios
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Usar un lenguaje que el usuario pueda entender.

Usar la jerga propia de los usuarios.

Redactar desde el punto de vista del usuario.

2. Hablar el lenguaje del usuario
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Lenguaje familiar
2. Hablar el lenguaje del usuario
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2.1 Hablar el lenguaje del usuario



AYUTN - Evaluación Heurística

2.2 Hablar el lenguaje del usuario
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2.3 Hablar el lenguaje del usuario
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Control y libertad para los usuarios 
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Los usuarios deben sentir que tienen el control en todo momento, 
no deben sentirse atrapados por el sistema.

Deben iniciar las acciones en lugar de responderlas.

Ejemplos:

Cancelar en todos los diálogos.

Deshacer y escape, cuando sea posible.

Salir del programa en cualquier momento.

Permitir la interrupción de tareas en operaciones mayores a 10 seg. 

Ir hacia atrás en el navegador.

Eliminar el carrito en aplicaciones e-commerce.

3. Control y libertad para los usuarios
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Libertad para salir cuando quiero
3. Control y libertad para los usuarios
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3.1 Control y libertad para los usuarios
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3.2 Control y libertad para los usuarios
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3.3 Control y libertad para los usuarios
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3.4 Control y libertad para los usuarios



HEURISTICA 4

Consistencia
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Los usuarios deben poder aprender una secuencia de 
acciones en una parte del sistema y aplicarla en otras para 
obtener resultados similares.

No usar distintos nombres para las mismas acciones. 

Desde lo visual los elementos deben tener una 
correspondencia entre aspecto y comportamiento. 

Usar el mismo estilo (color y forma) o palabras para las 
mismas cosas.

Respetar convenciones y estándares de la plataforma. 
(sistema operativo, web tradicional, web 2.0, herramientas de 
uso frecuente).

4. Consistencia



AYUTN - Evaluación Heurística

Gmail usó la misma estructura de carpetas 
que usan los clientes email. (Outlook)

Consistencia con los sistemas que usamos todos los días
4. Consistencia
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4.1 Consistencia
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4.2 Consistencia
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4.3 Consistencia
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4.5 Consistencia
Consistencia en la ubicación de las acciones. 
No importa la palabra que usemos el log in/sign in se encuentra en el mismo lugar.
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4.6 Consistencia

betina@empathydux.com

betina@empathydux.com

betina@empathyd...

mailto:betina@empathydux.com
mailto:betina@empathydux.com
mailto:betina@empathydux.com


HEURISTICA 5

Prevenir y ofrecer manejo de errores
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Diseñar el sistema de manera que los usuarios no cometan errores.

Si se comete un error el sistema debería ayudar a detectar el error y ofrecer 
una manera simple de resolverlo.

Permitir las acciones correctas

. Inhabilitar las acciones no válidas

. Preferir la selección antes que el tipeo libre

. Completar en forma automática

Impedir que el usuario continúe en un camino erróneo

. Realizar validaciones

. Advertir sobre situaciones que impliquen riesgo o sean inusuales

. Wizards

5. Prevenir y ofrecer manejo de errores
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Evitar acciones no buscadas 
5. Prevenir y ofrecer manejo de errores
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5.1 Prevenir y ofrecer manejo de errores
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Reconocer antes que recordar
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6. Reconocer antes que recordar

La limitación del proceso de información de memoria a corto plazo 
requiere de una muestra simple de información. 

Sugerencias: 

No obligar a un usuario a recordar cosas de una acción o de la 
siguiente. 

Los usuarios no están para hacer tareas repetitivas, para eso están 
las computadoras. 

Ej: fechas DD/MM/YY / Ofrecer valores por defecto 

Texto sugerido / Tooltips en iconos 

Funcionalidades para recordar valores 
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6. Reconocer antes que recordar
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6.1 Reconocer antes que recordar
En la primer version de Windows 8, los usuarios tenían que 
recordar donde estaba el botón de “apagado”.
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6.2 Reconocer antes que recordar
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6.3 Reconocer antes que recordar



HEURISTICA 7

Flexibilidad y eficiencia de uso
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Al aumentar la frecuencia de uso, los usuarios desean aumentar la 
frecuencia de la interacción con el sistema.

Ofrecer alternativas de navegación teniendo en cuenta los distintos 
tipos de usuarios.

Ejemplos:

Atajos del teclado, teclas estándar, rueda del mouse.

Comandos avanzados.

Iconos estándar.

Menues contextuales.

Copiar, cortar, pegar.

Navegación histórica.

Proveer personalización para ver las cosas según preferencia del 
usuario.

7. Flexibilidad y eficiencia de uso
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Atajos
7. Flexibilidad y eficiencia de uso
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7.1 Flexibilidad y eficiencia de uso
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7.2 Flexibilidad y eficiencia de uso
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7.3 Flexibilidad y eficiencia de uso
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7.4 Flexibilidad y eficiencia de uso



HEURISTICA 8

Estética y minimalismo
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El diseño debe ser simple y práctico.

Evitar información de más que pueda provocar distracciones y 
disminuir la velocidad del usuario.

Decir lo mismo con menos palabras.

8. Estética y minimalismo
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Gilt

Login simple
8. Estética y minimalismo
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Gilt

8.1 Estética y minimalismo
Login confuso desde la cantidad de información y estilo visual
que hace perder el reconocimiento del campo de texto.
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8.2 Estética y minimalismo
Formulario confuso, el estilo visual hace perder el reconocimiento 
del campos de texto, además de parecer completos.



HEURISTICA 9
Ayudar a los usuarios a reconocer,  

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

Cada mensaje de error debe decir qué ocurrió (en el lenguaje del 
usuario) y qué puede hacer para resolverlo.

El usuario debe aprender con los mensajes de error.
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9. Ayudar a los usuarios a reconocer, 
diagnosticar y recuperarse de los errores
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9.1 Ayudar a los usuarios a reconocer, 
diagnosticar y recuperarse de los errores
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9.2 Ayudar a los usuarios a reconocer, 
diagnosticar y recuperarse de los errores



HEURISTICA 10

Ayuda
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10. Ayuda


