
Tópicos Selectos de Métodos de Evaluación de Interfaces de Usuario  
 
Objetivo 
Investigar y analizar los diversos métodos de evaluación de interfaces de usuario existentes en el estado 
del arte, poniendo especial énfasis en temas de usabilidad y experiencia de usuario. En este contexto, la 
experiencia de usuario se refiere al estudio e interpretación de las percepciones de los usuarios en eventos 
específicos de interacción con un sistema. Mientras que usabilidad se refiere al concepto principal de la 
experiencia de usuario, i.e., la eficacia, eficiencia, y satisfacción que un sistema ofrece para alcanzar un 
objetivo determinado. De esta manera, ambos términos serán el punto en común de todos los métodos de 
evaluación que se estudiarán. Esta especialización de la Interacción Humano-Computadora (HCI por sus 
siglas en inglés), ha permitido a los investigadores tanto en el campo académico como en la industria, 
mejorar la calidad de las interfaces gráficas de usuario (GUI por sus siglas en inglés), crear experiencias 
positivas que aumentan la productividad y hacer que los ambientes interactivos evolucionen a la par de 
las necesidades humanas.   
 
Temario 
 
1.- Contexto histórico 

1.1. Inicio y crecimiento del HCI y las GUI.  
                       1.1.1. Pioneros de la investigación (e.g., Sutherland, Engelbart y Xerox).  

1.1.2 SIGCHI. 
1.1.3 La psicología del HCI. 
1.1.4. Primeras GUI. 

1.2. Importancia de la evaluación de interfaces. 
     1.2.1 Beneficios para el usuario, desarrollador e inversionista. 

1.2.2 Intuición y realidad.  
 
2.- Midiendo al humano 

2.1. Tiempos de reacción y factores humanos. 
2.1.1 Sentidos (visión, audición, tacto, gusto y olfato).  

2.1.2.  Métodos y herramientas de medición (e.g., eye tracking).  
2.2.2. El cerebro (percepción, cognición, y memoria).  

2.2.3. Métodos y herramientas de medición (e.g., cuestionarios de carga cognitiva).  
2.3.3 Análisis, interpretación y presentación de resultados.  

2.3.1 Resultados cuantitativos. 
2.3.2. 
2.3.2. Resultados cualitativos.  
 

3.- Elementos de interacción 
3.1.  Controles “duros” y “suaves”.  

3.1.1 Interacción con hardware.  
3.1.2 Ergonomía y diseño industrial. 

3.2.  Interacción con GUI.  
3.2.1. Heurísticas de diseño y usabilidad. 

3.2.2. Espacio y tiempo de interacción. 
3.3.  Relación entre controles y pantallas. 

3.3.1. Contexto móvil. 
3.3.2. Representación de la información. 

3.4.  Interacción social.   



 
4.-  Métodos de Evaluación  

4.1. Tipos de Métodos.  
   4.1.1. Estudios de campo. 

4.1.2  Estudios en laboratorio.  
4.1.3. Estudios en líınea. 
4.1.4. Cuestionarios y escalas. 

4.2.  Fases de desarrollo. 
   4.2.1 Escenarios, storyboards, y sketches. 

4.2.2. Prototipos iniciales y rápidos. 
4.2.3. Prototipos funcionales. 
4.2.4. Productos en el mercado. 

4.3.  Periodo de experiencia a estudiar.  
4.3.1. Antes del uso.  
4.3.2. “Instantáneas” durante el uso. 
4.3.3.  Después del uso, experiencias de tarea.  
4.3.4.  Evaluación a largo plazo. 

4.4. Evaluador/Proveedor de información.  
4.4.1.  Expertos.  
4.4.2.  Un usuario a la vez. 
4.4.3.  Grupos de usuarios. 
4.4.4  Pares de usuarios.  
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