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• Intro a evaluaciones empíricas 
• Diseño de experimentos controlados

Clase 3



Métodos de evaluación empíricos

(User studies)



Por lo que estuve viendo, la traducción más común de “user study” es 
“estudio de usuarios”. 

Técnicamente, sí, estamos estudiando “a" los usuarios al observar su 
comportamiento mientras interactúan con nuestro sistema. 

Pero en términos de evaluación, estamos evaluando el sistema, no a los 
usuarios! 

En esta clase voy a preferir decir “estudio con usuarios” para evitar 
confusiones. Es importante al momento de empezar un estudio con usuarios 
aclararles que el objetivo del estudio es evaluar el sistema, y no a su 
rendimiento.

(Ojo con la traducción)



Para qué involucrar usuarios en una evaluación? 
Cuándo nos quedan cortas las evaluaciones analíticas?



Los estudios con usuarios pueden ayudar en varios 
tipos de objetivos de evaluación y/o investigación



1) Evaluar la usabilidad de un sistema
La usabilidad es una cualidad de un sistema que se refiere a qué 
tan eficiente, eficaz y satisfactorio es usarlo.


El objetivo está muy enfocado en encontrar 
problemas de usabilidad según esa definición.


No hay un criterio standard para concluir si un 
sistema “es” o “no es” usable. Queda a criterio 
del diseñador/desarrollador/compañía, y sobre 
todo, del objetivo y contexto de uso de un 
sistema.



Estudio de usabilidad 
Con/Sin “Think Alound Protocol” 

(Pensar en voz alta)

Cuestionarios estandarizados 
(SUS, NASA-TLX)

Mirrored display

Camera

Mobile device

https://www.youtube.com/watch?v=NdqTbpyvaIg

1) Evaluar la usabilidad de un sistema

https://www.youtube.com/watch?v=NdqTbpyvaIg


Entrevistas semi-estructuradas Cuestionarios

2) Entender las necesidades de los usuarios



Experimentos

Jessalyn Alvina, Carla F. Griggio, Xiaojun Bi, and Wendy E. Mackay. 2017. 
CommandBoard: Creating a General-Purpose Command Gesture Input Space for 
Soft Keyboard (UIST '17). https://doi.org/10.1145/3126594.3126639

Tiempo que lleva tipear una palabra en negrita

6.3 seconds3.3 seconds

3) Comparar alternativas de diseño

https://www.youtube.com/watch?v=LhZ31akdEY0


4) Entender cómo un sistema se usa en el mundo real

Estudios de campo
Carla F. Griggio, Arissa J. Sato, Wendy E. Mackay, and Koji Yatani. 2021. Mediating Intimacy with 
DearBoard: a Co-Customizable Keyboard for Everyday Messaging (CHI '21). 

https://doi.org/10.1145/3411764.3445757



5) Descubrir nuevas oportunidades de diseño / innovación

Carla F. Griggio, Benjamin M. Gorman, and Garreth W. Tigwell. 2024. Party Face Congratulations! Exploring Design Ideas to Help 
Sighted Users with Emoji Accessibility when Messaging with Screen Reader Users. Proc. ACM Hum.-Comput. Interact. 8, CSCW1, Article 
175 (April 2024), 31 pages. https://doi.org/10.1145/3641014



Experimentos controlados

(en realidad, decir experimento controlado es redundante, porque todos los experimentos son controlados, 

así que a partir de ahora, se dice “experimento" y nada más :D)



Un experimento, en HCI, es un tipo de estudio con usuarios que compara dos o más 
alternativas de diseño respecto a las mismas métricas. 


Hay dos tipos de métricas que suelen medirse para comparar diseños:


Métricas de rendimiento (performance metrics): datos fácticos y que capturan 
aspectos del comportamiento o acciones del usuario. Estos datos son “observados" 
por el investigador. Por ejemplo, el número de clicks que se necesitan para terminar 
una tarea, o el tiempo que toma terminar una tarea. 


Métricas de experiencia de usuario (experience metrics): datos subjetivos sobre la 
satisfacción y experiencia del usuario. Estos datos son reportados por los usuarios. 
Por ejemplo: qué tan fácil o frustrante les resultó cada diseño en una escala del 1 al 5.


En ambos casos, son métricas cuantitativas. No confundir cuantitativo con “objetivo”!

Experimentos



Métricas continuas: pueden tomar cualquier valor numérico. Ejemplos: 


• el tiempo que le toma al usuario terminar una tarea.


• cuántos píxeles scrollea el usuario antes de abandonar una página.


• el nivel de zoom en una interfaz zoomeable (por ejemplo, Google Maps).


Métricas discretas: pueden tomar valores numéricos específicos, típicamente enteros. Ejemplos:


• Cantidad de errores mientras el usuario completaba una tarea


• Cantidad de clicks hasta terminar una tarea


Métricas ordinales: los valores posibles siguen un orden específico. Ejemplos: 

• Preferencia entre los distintos diseños evaluados


• Qué tan satisfactorio/frustrante/interesante/etc. le pareció al usuario cada diseño en una escala de Likert (e.g., 
seleccionar un nivel de satisfacción entre 1 y 5, donde 1=Nada Satisfactorio, 5= Muy Satisfactorio)


Una vez que el experimento termina de ejecutarse con todos los participantes, el análisis de datos es estadístico, 
con estadísticas descriptivas (e.g., el tiempo promedio que tomó terminar una tarea con cada diseño) o tests 
estadísticos (e.g., un t-test/prueba de t de Student para testear una hipótesis sobre qué diseño es más eficiente para 
una tarea en particular)

Métricas: datos cuantitativos



En un experimento también podemos recolectar datos qualitativos, que no pueden ser medidos numéricamente.


Datos nominales o categóricos: 


• El diseño favorito del participante (A o B)


• Ocupación del participante (Trabajo full time / part time / estudiante / desempleado / otro)


Preguntas abiertas: pueden hacerse con cuestionarios o entrevistas durante / después del experimento:


•  Por qué preferís el diseño A?


• Qué te pareció lo más difícil de entender del diseño B?


Notas de observaciones tomadas por los investigadores: 

• El participante 21 se queja en voz alta cada vez que le toca usar el diseño B


Para analizar datos nominales/categóricos, también podemos usar estadísticas descriptivas. Ejemplo: cuántas 
personas desempleadas participaron del estudio, qué porcentaje eligió el diseño A como su favorito. 


Para notas y respuestas a preguntas abiertas, se usan técnicas de análisis interpretativo para buscar patrones y 
crear categorizaciones de manera estructurada. Ejemplos: open/axial coding, diagramas de afinidad (affinity 
diagram), análisis temático (thematic analysis).

Datos cualitativos



Un experimento, en HCI, es un tipo de estudio con usuarios que compara dos 
o más alternativas de diseño respecto a las mismas métricas. 


Los experimentos buscan establecer una relación causa-efecto entre un diseño 
en particular y una métrica, en el contexto de una tarea en particular.


Un diseño Una métrica

Podemos decir que esto… Causa esto?

Botones más grandes / más chicos

Input de texto / input de voz


Menú en el borde superior / menú en el borde derecho

etc

Tiempo para terminar una tarea

Número de errores


Nivel de satisfacción/frustración

etc

Experimentos



Queremos saber si el Color Picker A es 
mejor para seleccionar colores que el 
Color Picker B


Color Picker A Color Picker B

Diseño experimental
Experimental design



Color Picker A Color Picker B

Queremos saber si el Color Picker A es mejor 
para seleccionar colores que el Color Picker B.


Si “mejor" = “más preciso”:


Cuál es la relación entre el color picker y la 
precisión con la que un usuario puede 
seleccionar un color.


Hipótesis 1: El Color Picker A permite 
seleccionar colores con más precisión que el 
Color Picker B


Diseño experimental
Experimental design



Color Picker A Color Picker B

Queremos saber si el Color Picker A es mejor 
para seleccionar colores que el Color Picker 
B.


Hipótesis 1: El Color Picker A permite 
seleccionar colores con más precisión que el 
Color Picker B


Hipótesis 2: El Color Picker A permite 
seleccionar colores más rápido que el Color 
Picker B


Diseño experimental
Experimental design

La tarea? Qué es lo que tiene que hacer el 
usuario de manera que podamos registrar las 
métricas de precisión y velocidad de selección?



Color Picker A Color Picker B

Queremos saber si el Color Picker A es 
mejor para seleccionar colores que el Color 
Picker B.


Hipótesis 1: El Color Picker A permite 
seleccionar colores con más precisión que el 
Color Picker B


Hipótesis 2: El Color Picker A permite 
seleccionar colores más rápido que el Color 
Picker B


Tarea: "Arrastrá tu cursor para encontrar el 
color objetivo. Intentá hacerlo lo más rápido 
y preciso posible.”

Diseño experimental
Experimental design



Diseño experimental
Experimental design

Trial: Cada una de las veces que un 
participante ejecuta la tarea.


Variable dependiente (DV): una métrica. 
Son variables que “dependen” del usuario. 


Variable independiente (IV): aspectos del 
diseño o estudio que controla el 
investigador. Por ejemplo: la variable 
“Color Picker” varía entre A y B cada vez 
que el usuario repite la tarea.



Diseño experimental
Experimental design

Trial: Cada una de las veces que un 
participante ejecuta la tarea.


Variable dependiente (DV): una métrica. 
Son variables que “dependen” del usuario. 


Variable independiente (IV): aspectos del 
diseño o estudio que controla el 
investigador. Por ejemplo: la variable 
“Color Picker” varía entre A y B cada vez 
que el usuario repite la tarea.

Un diseño Una métrica

Podemos decir que esto…
Causa esto?

Botones más grandes / más chicos

Input de texto / input de voz


Menú en el borde superior / menú 
en el borde derecho


etc

Tiempo para terminar una 
tarea


Número de errores

Nivel de satisfacción/

frustración

etc

Variable independiente Variable dependiente



Participant 1 

Trial 1: Color Picker A, target color:  

Trial 1
Arrastrá tu cursor para encontrar el color objetivo. 
Intentá hacerlo lo más rápido y preciso posible.

Target color:

Color Picker (IV): A

Target Color (IV): 
Pink

Accuracy (DV): 67% 
Time (DV): 5s

Diseño experimental: ejemplo 



Trial 2

Target color:

Color Picker (IV): B

Target Color (IV): 
Pink

Accuracy (DV): 83% 
Time (DV): 6s

Participant 1 

Trial 1: Color Picker A, target color:   

Trial 2: Color Picker B, target color:   

Arrastrá tu cursor para encontrar el color objetivo. 
Intentá hacerlo lo más rápido y preciso posible.

Diseño experimental: ejemplo 



Trial 3

Target color:

Color Picker (IV): A

Target Color (IV): 
Cyan

Accuracy (DV): 91% 
Time (DV): 7s

Participant 1 

Trial 1: Color Picker A, target color:   

Trial 2: Color Picker B, target color:   

Trial 3: Color Picker A, target color:   

Arrastrá tu cursor para encontrar el color objetivo. 
Intentá hacerlo lo más rápido y preciso posible.

Diseño experimental: ejemplo 



Trial 4

Target color:

Color Picker (IV): B

Target Color (IV): 
Cyan

Accuracy (DV): 86% 
Time (DV): 4s

Participant 1 

Trial 1: Color Picker A, target color:   

Trial 2: Color Picker B, target color:   

Trial 3: Color Picker A, target color:   

Trial 4: Color Picker B, target color:   

Arrastrá tu cursor para encontrar el color objetivo. 
Intentá hacerlo lo más rápido y preciso posible.

Diseño experimental: ejemplo 



Trial 4

Target color:

Color Picker (IV): B

Target Color (IV): 
Cyan

Accuracy (DV): 86% 
Time (DV): 4s

Participant 1 

Trial 1: Color Picker A, target color:   

Trial 2: Color Picker B, target color:   

Trial 3: Color Picker A, target color:   

Trial 4: Color Picker B, target color:   

Should Participant 2 do the same trials 
in the same order? 

Arrastrá tu cursor para encontrar el color objetivo. 
Intentá hacerlo lo más rápido y preciso posible.

Diseño experimental: ejemplo 



Trial 4

Target color:

Color Picker (IV): B

Target Color (IV): 
Cyan

Accuracy (DV): 86% 
Time (DV): 4s

Participant 1 

Trial 1: Color Picker A, target color:   

Trial 2: Color Picker B, target color:   

Trial 3: Color Picker A, target color:   

Trial 4: Color Picker B, target color:   

Si ahora viene el Participante 2: 
debería hacer el experimento 
exactamente como el Participante 1?

Arrastrá tu cursor para encontrar el color objetivo. 
Intentá hacerlo lo más rápido y preciso posible.

Diseño experimental: ejemplo 



Preguntas hasta acá?



Ejemplo basado en un experimento publicado

CHI 2017



What if users could create their own gestures?

Finger app for 
Android



Easy to 
remember

Easy to 
recognize

User-defined gestures are easier to remember than pre-existing gestures

Nacenta et. al (CHI '13)


Users ignore how the recognizer works,  
and often create gestures too similar to others

Long et. al (CHI ’99)




Fieldward and Pathward:
Two dynamic guides with progressive feedforward that visualize the 
available space for new gestures

Fieldward Pathward



Feedforward
Técnicas para permitirle al usuario anticipar cuál va a ser el resultado 
de una acción.

Pathward



Feedforward
Técnicas para permitirle al usuario anticipar cuál va a ser el resultado 
de una acción.

Pathward

Octopocus



Pathward

Shows 4 candidate paths 
to complete a gesture 



Red paths are gestures that 
collide with existing 
gestures

Shows 4 candidate paths 
to complete a gesture 

Pathward



Blue paths represent  
unused recognisable 
gestures

Shows 4 candidate paths 
to complete a gesture 

Pathward



Fieldward

Shows a color gradient 
indicating optimal directions 
to make a recognizable gesture 



Gestures that end on a Red 
zone collide with existing 
gestures 

Shows a color gradient 
indicating optimal directions 
to make a recognizable gesture 

Fieldward



Gestures that end on a Blue 
zone are recognizable

Shows a color gradient 
indicating optimal directions 
to make a recognizable gesture 

Fieldward



Experiment



Call partner

Tarea: crear un shortcut gestual propioExperiment Design



Generación 

de un nuevo gesto 2do ejemplo 3er ejemplo

Trial: Registerar un gesto nuevoExperiment Design



FieldPathNone

Create 

6 gestures

Memory 

test

Memory 

test

Memory 

test

Favorite  
technique?

Create 

6 gestures

Create 

6 gestures

P1

Hay efectos de orden?

Hypothesis: Crear un shortcut gestualidad sin ayuda (None) requiere más intentos que 
con cualquier tipo de ayuda (Field / Path)

Variable Dependiente: cantidad de intentos fallidos (cuántas veces el participante tiene que 
repetir la tarea de generar un gesto hasta que encuentran uno nuevo que pueden recordar)

Variable Independiente: técnica de feedforward (Field / Path / None)



FieldPathNone

Create 

6 gestures

Memory 

test

Memory 

test

Memory 

test

Favorite  
technique?

Create 

6 gestures

Create 

6 gestures

P1

NoneMemory 

test

Memory 

test

Memory 

test

Favorite  
technique?P2 Field Path

NoneMemory 

test

Memory 

test

Memory 

test

Favorite  
technique?P3 Path Field

Hipótesis: Crear un atajo/shortcut gestual sin ayuda (None) requiere más intentos que con 
cualquier tipo de ayuda (Field / Path)

Variable Dependiente: cantidad de intentos fallidos (cuántas veces el participante tiene que 
repetir la tarea de generar un gesto hasta que encuentran uno nuevo que pueden recordar)

Variable Independiente: técnica de feedforward (Field / Path / None)



Estudios piloto

P1

P2

P3

Test Test Test

Favorite  
technique?

 "I represented a Traffic mess by doing a lot of circles 
on top of each other. I remembered from using 
Fieldward that it looked like a feasible option". 

Path

None

Field

Field

Field

Path

PathNone

None

Ufa, todavía hay efecto de 
orden :(



Nuevo diseño experimental

P1

P2

P3

Test Test Test

Favorite  
technique?

Within-subjects design: 
all participants are exposed to 
all conditions

Field Field Field

Path Path Path

None None None

Between-subjects design: 
different groups of participants  
are exposed to different conditions

Test Test Test

Path

None

Field

Field

Field

Path

PathNone

None



Nuevo diseño experimental

P1

P2

P3

Path

None

Field

Field

Field

Path

PathNone

None

Test Test Test

Favorite  
technique?

Within-subjects design 

Field Field Field

Path Path Path

None None None

Between-subjects design 

Test Test Test

# de intentos Técnica preferida 



Nuevo diseño experimental

P1

P2

P3

Path

None

Field

Field

Field

Path

PathNone

None

Test Test Test

Favorite  
technique?

Within-subjects design 

# de intentos Técnica preferida 



Results with 27 participants (9 in each group)



Fieldward gets less failed attempts when the task 
is the hardest

Block 1

Fa
ile

d 
at

te
m

pt
s 

(m
ea

n)

Block 2 Block 3
12 gestures6 gestures 18 gestures



P18 looking for a gesture 
similar to his own “route 

home"

Participants value memorability over recognizability

Block 1

Fa
ile

d 
at

te
m

pt
s 

(m
ea

n)

Block 3Block 2
6 gestures 18 gestures12 gestures



P18 adapting his own 
gesture by following a 

blue path

Participants value memorability over recognizability

Block 1

Fa
ile

d 
at

te
m

pt
s 

(m
ea

n)

Block 3Block 2
6 gestures 18 gestures12 gestures



"I get that the lines [in Pathward] wanted to help me, but ... but 
they help you ‘step by step’, and I had a complete gesture idea 

in my mind" 
-P7



P26 is memorizing a 
gesture after discovering 

it with Pathward

58



"Fieldward is free enough to help you to create a figure and 
remember it. (...) It’s hard to follow a path and remember the 

figure you made" 
-P8



P19 adapting her Eiffel 
Tower to be recognisable

Fieldward better supports user’s ideas for memorable gestures



Fieldward (15)

No feedforward (9)

Pathward (3)

Question:  
“I prefer creating memorable gestures with:"

Preferred Technique



Gesture grammars

Forward parents: 
envelope  

+  
curl (send)

Take selfie: 
winky eye (picture)  

Tweet photo: 
winky eye (picture)   

+  
curl (send)

Different strategies adopted to support memorability



Cultural differences & influences from other devices

Close all: 
Cross  

(common for 
Western users) 

Close all: 
Crossed circle 
(common for  

users from Asia) 

Close all: 
Four “swipe right” 

gestures  
(closing apps in 

Android)

Close all: 
Command + W 
(close window in 

MacOS)

Different strategies adopted to support memorability



Changing the sequence, rotation and length of gestures to preserve its shape

Family Location 
Heart 

Poke Partner 
Rotated heart

Forward parents 
Double heart

Different strategies adopted to support memorability



Experimentos como un método para entender a los usuarios

• El experimento nos permitió evaluar cuál técnica fue más eficiente en 
ayudarle a los participantes a encontrar gestos nuevos que fueran fáciles de 
recordar.


• Pero las observaciones que hicimos durante el experimento también nos 
ayudaron a entender más sobre qué necesitan los usuarios para crear 
gestos nuevos y cómo piensan


• Entonces, los experimentos no sólo sirven para comparar alternativas de 
diseño, también pueden ayudar a entender mejor a los usuarios por fuera de 
métricas específicas



• Se definen tareas y se controlan algunas variables, pero sin el objetivo de 
encontrar una relación causa-efecto entre los diseños a evaluar y métricas de uso.


• Los datos son mayormente cualitativos (e.g., observaciones, o entrevistas 
después de completar el estudio), y si hay datos cuantitativos son reportados 
(cuestionarios estilo NASA-TLX o con preguntas propias)


• Sirven para entender en detalle y de manera estructurada cómo los usuarios 
entienden y usan el sistema, encontrar errores inesperados o ventajas inesperadas


• A partir de las observaciones hechas en un cuasi-experimento, se pueden 
proponer hipótesis para validar en un experimento.

Cuasi-experimentos



Análisis estadístico: 

• Recomiendo el sitio de Koji Yatani para aprender sobre análisis estadístico para HCI: https://
yatani.jp/teaching/doku.php?id=hcistats:start 


• En mi paper “Caught in the network” sobre por qué la gente quiso irse de WhatsApp en el 
2021 pero no pudo, pueden encontrar todos los datos recolectados en el estudio (un 
cuestionario con 1525 participantes) y el código en R de todo el análisis. Está en 
“supplemental materials”. No es un experimento, pero hay mucho análisis de estadísticas 
descriptivas y algunos tests estadísticos también.


• Este paper de CHI 24 incluye todos los datos (métricas) recolectados durante un 
experimento que investiga si limitar la cantidad de palabras que se pueden resaltar en un 
texto ayuda a la comprensión de lectura. No incluye código de análisis, pero es un muy buen 
recurso para ver qué tipo de datos resultan de un experimento, y puede usarse de práctica.

Análisis de datos: recursos

https://yatani.jp/teaching/doku.php?id=hcistats:start
https://yatani.jp/teaching/doku.php?id=hcistats:start
https://yatani.jp/teaching/doku.php?id=hcistats:start
https://yatani.jp/teaching/doku.php?id=hcistats:start
https://dl.acm.org/doi/10.1145/3491102.3502032
https://dl.acm.org/doi/10.1145/3613904.3642314


Análisis interpretativo / cualitativo: 

• Cómo hacer diagramas de afinidad para buscar patrones en datos cualitativos: https://
www.interaction-design.org/literature/article/affinity-diagrams-learn-how-to-cluster-
and-bundle-ideas-and-facts 


• El libro de Virginia Braun & Victoria Clarke: Successful qualitative research: A practical 
guide for beginners. Sage. 2013. Es un excelente recurso para aprender sobre 
investigación cualitativa, desde el “cambio de paradigma” que implica pensar en 
términos cualitativos hasta métodos y técnicas de análisis concretos.


• El sitio que acompaña al libro de Thematic Analysis de Virginia Braun & Victoria Clarke: 
https://www.thematicanalysis.net/ 


• Artículo interesante sobre el “choque" en HCI entre una comunidad históricamente más 
positivista y la investigación cualitativa: https://interactions.acm.org/archive/view/
january-february-2024/evaluating-interpretive-research-in-hci 

Análisis de datos: recursos

https://www.interaction-design.org/literature/article/affinity-diagrams-learn-how-to-cluster-and-bundle-ideas-and-facts
https://www.interaction-design.org/literature/article/affinity-diagrams-learn-how-to-cluster-and-bundle-ideas-and-facts
https://www.interaction-design.org/literature/article/affinity-diagrams-learn-how-to-cluster-and-bundle-ideas-and-facts
https://www.interaction-design.org/literature/article/affinity-diagrams-learn-how-to-cluster-and-bundle-ideas-and-facts
https://www.thematicanalysis.net/
https://interactions.acm.org/archive/view/january-february-2024/evaluating-interpretive-research-in-hci
https://interactions.acm.org/archive/view/january-february-2024/evaluating-interpretive-research-in-hci
https://interactions.acm.org/archive/view/january-february-2024/evaluating-interpretive-research-in-hci

