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Clase 3:   Prototipado e Interacción

• Wireframes o prototipos
• Diseño de prototipos
• Testeo de prototipos



Prototipo o Wireframe

Herramienta de visualización. 

Contiene funcionalidades, estructura y contenido de 
una página o sitio.

Separa elementos gráficos de elementos 
funcionales.

Explica cómo interactuarán los usuarios con los elementos.



El embudo de Laseau

Fuente: GREENBERG, S.; CARPENDALE, S.; MARQUARDT, N.; BUXTON, B. (2011) Sketching 
User Experiences: The Workbook . Morgan Kaufmann. 1ª edición.



Ciclo de prototipado

Fuente: GREENBERG, S.; CARPENDALE, S.; MARQUARDT, N.; BUXTON, B. (2011) Sketching 
User Experiences: The Workbook . Morgan Kaufmann. 1ª edición.



¿Cómo diseñar 
un prototipo?

Prototipos 
funcionales

Prototipos de alta 
fidelidad

Prototipos de mediana 
fidelidad

Prototipos de baja 
fidelidad

Testeo con 
usuarios

Diseño fino de 

interfaz

Testeo e iteración

Ideación de 

representaciones

Bosquejo de interfaz

Testeo e iteración



Prototipos de baja fidelidad

Características

Fáciles, baratos y rápidos de modificar.

Basados en papel o pizarra. 

Únicos o en storyboards.



Prototipos de baja fidelidad

Objetivos

Provocar reacciones en los usuarios.

Abarcar necesidades de contexto.

Realizar modificaciones rápidamente.



Prototipos de baja fidelidad

Ejemplo



Prototipos de baja fidelidad

Ejemplo



Prototipos de baja fidelidad

Ejemplo



Prototipos de mediana fidelidad

Características

Contienen especificaciones básicas de la interfaz
(sin detalles).

Diseñados en software de prototipado.



Prototipos de mediana fidelidad

Objetivos

Ser un camino intermedio al desarrollo.

Dar una interfaz de prueba básica al usuario.

Anticiparse a requerimientos de diseño complejos.



Prototipos de mediana fidelidad

Tipos

Incrementales: nutren de distintos prototipos de 
componentes (integración de sistemas). 

Únicos: sirven para el testeo del usuario (rápidos y 
fáciles).

Evolutivos: sirven para poder trabajar sobre ellos en el 
diseño futuro (UI) y codificación. 



Ejemplo

Master 
Frame

Ventana de 
Texto

Ventana de 
Selección

Title

Button

Title

Button

Lorem ipsum dolor sit amet, 
consectetur adipiscing elit. 
Nulla sit amet purus. Lorem 
ipsum dolor sit amet.

Title

Button

Lorem

Ipsum

dolor

00.00

00.00

00.00



Prototipos de alta fidelidad

Funcionalidades armadas y testeables.

Detallados.

Ejemplos de copys y textos finales.

Ejemplos de elementos gráficos (íconos, imágenes, 
metáforas, representaciones).



Prototipos de alta fidelidad

Obtener insights de usuario de gran validez.

Sirven de base para pasar a UI y codificación.

Realizar modificaciones rápidamente.



Ejemplo 



Ejemplo 



Software de prototipado

Axure

In Vision

Sketch

Figma

Balsamiq



www.axure.com

Axure

Software de 
prototipado



www.invisionapp.com

In Vision

Software de 
prototipado



www.sketch.com

Sketch

Software de 
prototipado



www.figma.com

Figma

Software de 
prototipado



www.balsamiq.com

Balsamiq

Software de 
prototipado



Sistemas de diseño

Visualización de la abstracción de los componentes
de una interfaz sobre sistemas tecnológicos de back end. 

Guías vivas

Deben ser usadas sobre sistemas de versionado.

Disponibilizados en repositorios de assets abiertos.



Sistemas de diseño

Sistemas Gob UK

Material Design

Kit Digital UC



design-system.service.gov.uk

Sistemas Gob UK

Sistemas de diseño



material.io/design/

Material Design

Sistemas de diseño



kitdigital.uc.cl

Kit Digital UC

Sistemas de diseño



Kit Digital UC



Es un cuestionario dirigido para conocer 

opiniones individuales acerca de lo que hace 

una persona, usuario común o experto, en un 

sitio web. 

Busca entregar detalles de qué funciona y qué 

no funciona en una interfaz digital.

Testeos de usuarios



¿Cómo se construye? 

Basado en lo que se quiere probar, se desarrollan preguntas no 

guiadas, buscando conocer las percepciones del usuario.

¿Cómo se aplica? 

En ambientes libres de intervención de terceros, por personas no 

ligadas al desarrollo. 

¿Qué busca? 

Conocer qué funciona y qué no funciona en las interfaces de un 

sitio web o app. 

Testeos de usuarios



Por tareas

•Definido por Steve Krug en 

su libro “No me Hagas 

Pensar”

•Un facilitador debe 

proponerle tareas al 

usuario, relacionadas con el 

objetivo que se quiere 

lograr.

Testeos de usuarios



Ejemplo

https://drive.google.com/file/d/1bBVWvaXiHoZbHk2TdG5UL9Il
2W_dv2cv/view?usp=sharing

https://drive.google.com/file/d/1bBVWvaXiHoZbHk2TdG5UL9Il2W_dv2cv/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1bBVWvaXiHoZbHk2TdG5UL9Il2W_dv2cv/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1bBVWvaXiHoZbHk2TdG5UL9Il2W_dv2cv/view?usp=sharing


Testeos de usuarios

https://maze.co/user-testing

https://maze.co/user-testing
https://maze.co/user-testing


Entrega de Resultados

https://docs.google.com/presentation/d/1Je
Qt1iGJaiCbhiqHYCy5ioHEEwmNX6ASP-P
tbNJKU88/edit?usp=sharing

https://docs.google.com/presentation/d/1JeQt1iGJaiCbhiqHYCy5ioHEEwmNX6ASP-PtbNJKU88/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/1JeQt1iGJaiCbhiqHYCy5ioHEEwmNX6ASP-PtbNJKU88/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/1JeQt1iGJaiCbhiqHYCy5ioHEEwmNX6ASP-PtbNJKU88/edit?usp=sharing


Análisis heurístico Testeo de usabilidad SUS

Aprendizaje x x

Errores x x

Memoria x x

Eficiencia x x

Satisfacción x x

Impacto de las herramientas sobre dimensiones de 
medición



Resultados Generales
Negativos Positivos Observaciones

● Los usuarios son capaces de 
usar la plataforma, pero hay 
un sesgo de logro por el 
indicador de gestión y la falta 
de conocimiento

1
Aprendizaje

● La plataforma tiene una serie 
de condicionantes (rotulado, 
iconografía, interfaces e 
interacción) que aumentan la 
carga cognitiva y entorpecen 
el aprendizaje de uso. 

3
Memoria

● Hay una baja percepción de 
satisfacción de la usabilidad 
de la plataforma, 62,4, nota 
D, debido a que es difícil 
usarla eficientemente

5
Satiisfacción

● Los usuarios no pueden usar 
eficientemente la plataforma 
debido a factores del diseño 
mismo de la plataforma y 
externos (versión 
computadores y calidad de la 
conexión)

4
Eficiencia

● No hay control de errores ni 
ayudas contextuales que 
faciliten la recuperación del 
usuario de los mismos

2
v

Errores

v

v
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QUICK WINS
1. Falta de 
identificación de 
campos obligatorios

2. Falta de 
identificación de la 
plataforma
3. Reconocimiento 
de elementos de 
diseño asociados a 
las funcionalidades
4. Etiquetación y 
Rotulado de 
funcionalidades

5. Ayuda contextual

6. Etiquetación y 
Rotulado de 
acciones

7. Ausencia de 
prevención de 
errores:

8. Jerarquía visual y 
rotulado en los 
campos de buscador

9. Apoyo en acciones 
frecuentes - 
impresión

10. Apoyo en 
acciones frecuentes 
- exámenes

5

3

4

18

11
20

19
8

7

12

11. Jerarquía visual en 
títulos de secciones

12. Falta de la data 
histórica dentro de la 
plataforma: 

13. Versión del 
computador

14. Arquitectura de 
información

15. Arquitectura y 
diagramación visual 
disímil del modelo 
mental del usuario

16. Flujos estructurados 
en demasiados pasos

17. Exceso de 
funcionalidades

18. Flujo basado en 
funcionalidades y no en 
experiencia

19. Ausencia de 
buscador general: 

20. Escasas zonas de 
descanso visual


