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Ux toolkit: A new toolkit for user experience evaluation 
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Due to the short trajectory of the field of the user experience, there are still shortcomings in the 
user behaviour research within the experience economy era. In spite of the youth of the topic, 
there is a great dispersion in the exploration scopes that has generated a great variety of 
approaches, methodologies and tools that aim to facilitate the evaluation of experiences. Each 
one of these tools is intended to the evaluation of different dimensions and aspects related to the 
experience and the perception of the user, greatly complicating the application of all these 
approaches. 

This communication presents a new guide that includes a review of 30 tools for evaluate product 
and service experiences, and divides them into 8 application categories. A guide that allows to 
compile the tool description and to have a resource to be able to accelerate and facilitate the use 
of these evaluation tools. 
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Ux toolkit: Una nueva guía de herramientas para la evaluación de la experiencia 
de usuario 

La corta trayectoria del ámbito de la experiencia de usuario, hace que exista un vacío en la propia 
investigación sobre el comportamiento del usuario frente a nuevos productos y servicios. A pesar 
de la juventud de la temática, existe gran dispersión en las vías de exploración que ha generado 
una gran variedad de aproximaciones, metodologías y herramientas que quieren facilitar la labor 
de la evaluación de experiencias. Cada una de estas herramientas está destinada a la evaluación 
de diferentes dimensiones y aspectos relativos a la experiencia y la percepción del usuario, 
complicando notablemente el uso de todas estas aproximaciones.  

Esta comunicación presenta una nueva guía que recoge una revisión de 30 herramientas de 
evaluación de experiencias y los agrupa en 8 categorías de aplicación. Una guía que permite 
recopilar la descripción de herramientas de diferente origen y disponer de un recurso para poder 
acelerar y facilitar la utilización de herramientas de evaluación. 
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1. Introducción 
En el actual contexto socio-económico, factores como la saturación de los mercados, la 
evolución de la tecnología y los nuevos códigos de interacción con los productos han 
hecho que la percepción del valor de los usuarios evolucione. Además, La digitalización 
de la información junto con la revolución de los entornos interactivos y el internet de las 
cosas ha incrementado la complejidad de los productos y servicios poniendo en valor 
conceptos como la usabilidad, intuitivita, comprensión y experiencia de usuario como 
vía para la diferenciación y la consecución de una ventaja competitiva sostenibles.  
En este contexto, el nuevo paradigma socio-económico requiere una perspectiva que 
se aleja de los objetivos meramente resolutivos y contempla la nueva labor del diseño 
industrial englobando las emociones y sentimientos de las personas, proponiendo 
experiencias de usuario específicas (Williams, 2006).  
Así, las empresas han empezado a darse cuenta que hacen falta nuevas fórmulas y 
propuestas más enfocadas a los deseos de los usuarios, con el fin de crear vínculos 
emocionales más fuertes con los mismos. Así la experiencia de usuario cada vez está 
cogiendo mayor fuerza, por una parte, como fórmula para buscar producto que motiven 
al usuario y por otra como vía para la diferenciación y la búsqueda de la ventaja 
competitiva sostenible.  
El diseño de experiencias es un área de conocimiento con un recorrido relativamente 
corto, es por ello que todavía hoy, la evaluación y testeo de experiencias provoca 
muchas dudas en la empresa. Dudas que surgen en gran medida, por el carácter 
subjetivo que tiene toda aproximación a la evaluación de la experiencia basada en 
estímulos emocionales y sentimientos. Además, la experiencia de usuario está 
compuesta por muchas dimensiones, tanto temporales, espaciales, físicas o de ámbito 
emocional (Shedroff, 2001), y muchos de estos aspectos son difíciles de gestionar y 
valorar. Por este motivo, la evaluación de la experiencia de usuario asume un papel 
importantísimo en la evolución del diseño de experiencias como área de desarrollo y su 
implementación en el mundo empresarial.  
A día de hoy, cada vez son más las empresas que están asimilando el diseño de 
experiencias dentro del proceso de desarrollo de su oferta económica. Y gracias a la 
existencia de herramientas y procesos de diseño basados en la experiencia se ha 
facilitado la adaptación de muchas empresas dentro del nuevo paradigma de la 
Economía de la Experiencia (Pine y Gilmore, 1998). Aun así, todavía existe gran 
desconocimiento hacia la materia y la gran mayoría de las empresas no disponen del 
conocimiento necesario para poder implantar adecuadas herramientas de evaluación y 
testeos, para poder mejorar las experiencias que proponen en productos y servicios. 
De este modo, esta comunicación presenta una nueva guía de herramientas para la 
evaluación de la experiencia de usuario denominada Ux toolkit. Una guía que recoge 30 
herramientas específicas de evaluación y han sido agrupadas en 8 tipologías para 
facilitar su implementación en el día a día de las empresas. 

2. Objetivo 
Esta comunicación tiene como objetivo exponer una nueva guía que recoge una revisión 
de 30 herramientas de evaluación de experiencias y los agrupa en 8 categorías de 
aplicación. Una guía que permite recopilar la descripción de herramientas de diferente 
origen y disponer de un recurso para poder acelerar y facilitar la utilización de 
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herramientas de evaluación durante el proceso de diseño de nuevos productos y 
servicios. 

3. La experiencia y su evaluación 
En la existencia de un producto o servicio digital, siempre existirán dos perspectivas 
diferentes para el entendimiento de un mismo elemento, la del diseñador y la del usuario. 
Motivo que obliga a evaluar los conceptos que se proponen. En este contexto, 
Hassenzahl (2005) identifica una serie de elementos clave en la división de las dos 
perspectivas para analizar una misma experiencia (Figura 1 y Figura 2). 
En este desglose de los elementos clave del diseño, se considera que los productos 
están compuestos por una serie de características de producto (contenido, 
presentación, funcionalidad y estilo de interacción) seleccionados por un diseñador o un 
grupo de diseñadores para transmitir unas características intencionadas. Estas 
características resumen la totalidad de atributos que componen el producto, y la función 
de éstas es reducir la complejidad cognitiva para así acelerar un acercamiento hacia el 
producto (Figura 1).  

Figura 1: Elementos clave desde la perspectiva del diseñador (Hassenzahl, 2005) 

 

Figura 2: elementos clave desde la perspectiva del usuario (Hassenzahl, 2005) 

 

Así, cuando un usuario entra en este sistema (Figura 2), en primer lugar, percibe los 
aspectos que componen el producto, creando una versión personal de las 
características (similar o no de la que propone el diseñador). Estas características 
percibidas por el usuario consisten en la suma de los atributos hedónicos y pragmáticos 
relacionados a la percepción emocional. La interpretación de las características puede 
ser expresada de tres modos: el juicio del producto (bueno, malo), la consecuencia 
emocional (placer, satisfacción, espacio, etc.), y la consecuencia en el comportamiento 
(incrementar el tiempo de uso con el producto). Sin embargo, toda interpretación suele 
verse influenciada por la situación o contexto específico en el que se presentan el 
usuario y el producto. Este contexto puede condicionar positiva o negativamente, pero 
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lo más reseñable es que pone en riesgo las intenciones que han sido planteadas por el 
diseñador o equipo de diseño. Es por ello, que la evaluación de la experiencia muchas 
veces se convierte en un tarea ardua y difícil de tangibilizar. 
Desde la comunidad científico-académica se han creado una gran cantidad de 
herramientas para evaluar la experiencia de usuario en estos últimos años, y existen 
bases de datos (Engage, 2006; Humaine, 2008) que recogen muchas de las 
herramientas que se han creado hasta el momento. Engage (2006 ) y Humaine (2008) 
son bases de datos que recogen diferentes modelos para el diseño de experiencias y 
herramientas de evaluación. 
A pesar de la existencia de gran cantidad de herramientas para la evaluación y testeo 
de entornos digitales, todavía se detecta la necesidad de extrapolar todo este 
conocimiento de herramientas a la industria. Así, Väänänen-Vainio-Mattila, Roto y 
Hassenzahl (2008) detectan un salto significativo entre la investigación académica y la 
aplicación en la empresa (Figura 3). La investigación académica se centra en la teoría 
de la experiencia de usuario, los modelos para el diseño y la definición del marco del 
trabajo.  
En la industria en cambio, se tiene una perspectiva más práctica del diseño de 
experiencias, teniendo como objetivo la tracción del desarrollo de producto para 
garantizar su éxito en el mercado. La funcionalidad, usabilidad, novedad y el ciclo de 
vida del producto, entre otros, son los aspectos a considerar en este ámbito. 

Figura 3: Diferencia en las actividades del diseño de experiencias (Väänänen-vainio-
mattila, Roto y Hassenzahl, 2008) 

 

 

Tal y como se ha mencionado anteriormente, en la actualidad existen una gran cantidad 
de herramientas destinadas a la evaluación de la experiencia de usuario, muchas 
provenientes del mundo del HCI y otras más vinculadas a la totalidad de la experiencia 
(sin centrarse sólo en la interacción). En los últimos años ha aumentado el número de 
herramientas para este fin, y tal y como se ha citado con anterioridad, se conocen bases 
de datos con más de 80 herramientas específicas de la disciplina de experiencias 
(Engage, 2006; Humaine, 2008; Vermeeren et al., 2010; Yong, 2013).  
En este contexto, el objetivo ahora debe centrarse en la transferencia de todo este 
conocimiento a las empresas. Y partiendo de una exploración de todo lo desarrollado 
hasta el momento, establecer las bases específicas que mejor se adapten a la realidad 
y dinámica de cada empresa. 
Es por ello, que se propone una nueva guía que permita recopilar la descripción de 
herramientas de diferente origen y disponer de un recurso para poder acelerar y facilitar 
la utilización de herramientas de evaluación de experiencias. 
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4. Nueva guía Ux toolkit 
La nueva guía Ux toolkit (Figura 4) clasifica 30 herramientas de evaluación de 
experiencias que mayor nivel de aceptación han presentado estos últimos años por 
parte de la industria. En concreto las herramientas que recoge la guía Ux toolkit son: 

1- Affect Grid Technique (Rusell et al., 1989) 
2- Geneva Appraisal Questionnaire (Geneva Emotion Research Group, 2002) 
3- Geneva Emotion Wheel (Affective Sciences, 2017) 
4- Hedonic Utility Scale (Association for Consumer Research, 2017) 
5- Intrinsic Motivation Inventory (Self Determination Theory, 2017) 
6- Positive and Negative Affect Scale (Watson, Clark y Tellegan, 1988) 
7- Product Attachment Scale (Mugge et al., 2006), 
8- Emocards (Desmet, Overbeeke, y Tax, 2001). 
9- Mental Mapping (Jordan, 2002) 
10- Reaction Checklist (Jordan, 2002) 
11- Self-Assessment Scale (Bradley et al., 1994). 
12- Sensual Evaluation Instrument (Isbister, et al., 2006). 
13- Sentence Completion (Kujala y Nurkka, 2012). 
14- Expressing experiences and emotions (Shawon, Shahriar, 2011). 
15- Paired comparison (Hull, 1993) 
16- Repertory Grid Technique (Lemke, Clark y Wilson, 2011). 
17- Day Reconstruction Method (Karapanos, 2013) 
18- Long term diary study (Bolger, Davis, Rafaeli, 2003) 
19- Timed ESM ( Csikszentmihalyi y Larson, 1992) 
20- Controlled Observation (Jordan, 2002) 
21- Living Lab Method (Abowd et al., 2000) 
22- Perspective-Based Inspection (Chauncey, 2011). 
23- Immersion (Jordan, 2002) 
24- Ux Expert Evalution (Väänänen-Vainio-Mattila y Waljas, 2010) 
25- Co-discovery (Jordan, 2002) 
26- Experiential Contextual Inquiry (Martina et al., 2015) 
27- Laddering (Zaman, 2008) 
28- Private camera conversation (Jordan, 2002) 
29- Semi-structured Experience Interview (Mason, 2002) 
30- Valence Method (Burmester et al., 2010) 

Figura 4: Portada de la guía Ux toolkit. 
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Cada herramienta presenta una ficha descriptiva (Figura 5), que contiene el título y 
numeración de la herramienta, la descripción general, los pasos de uso de la 
herramienta, los pros y contras de la herramienta, y las referencias para obtener más 
información. 

Figura 5: Descripción de la ficha para herramientas de la guía. 

 

Con el objetivo de facilitar su implementación en la actividad de las empresas, las 30 
herramientas se agrupan en las siguientes 8 tipologías: 

1- Graduales: Las herramientas de este grupo miden la intensidad, conformidad o 
frecuencia de distintos atributos relativos a la experiencia de usuario. La 
medición puede ser numérica o un posicionamiento entre dos atributos opuestos. 

2- Elección: Las herramientas de este grupo analizan la experiencia de usuario 
mediante la elección, entre diversas opciones dadas, de la opción que mejor 
describe las emociones o sentimientos del usuario. 

3- Rellenar: Las herramientas de este grupo analizan la experiencia de usuario 
mediante frases o dibujos con los que los usuarios rellenan los espacios en 
blanco dados para expresar sus pensamientos y/o emociones. 

4- Atributos de comparación: Las herramientas de este grupo analizan la 
experiencia de usuario mediante la medición y comparación de los atributos de 
distintos productos, preestablecidos por el investigador o detectados por el 
usuario. 

5- Diarios: Las herramientas de este grupo analizan la experiencia de usuario 
mediante la descripción de las percepciones, sentimientos o emociones de los 
usuarios respectivos al producto. 

Pros y contras

Referencias

Pasos de uso

Descripción genera

Título y numeración
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6- Observación: Las herramientas de este grupo analizan la experiencia de usuario 
mediante la observación de las reacciones del usuario al interactuar con un 
producto o entorno en ambientes controlados. 

7- Escenificación / Role playing: Las herramientas de este grupo consisten en que 
el propio investigador o cualquier otra persona escogida por él se ponga en el 
lugar del usuario objetivo y viva la experiencia en primera persona. 

8- Orales: Las herramientas de este grupo analizan la experiencia de usuario 
mediante la narración de ésta por parte de los usuarios ya sea de manera libre 
o respondiendo a preguntas hechas por el investigador. 

Además de la clasificación según su uso, esta nueva guía ofrece información sobre el 
momento de la experiencia en el que se puede utilizar cada una de las herramientas 
distinguiéndose en cuatro momentos, basado en la propuesta de Karapanos et al. 
(2009): 

1- Ux antes de uso: Herramientas que evalúan las percepciones de los usuarios 
respecto al producto antes de que interactúen con él. 

2- Durante interacción: Herramientas que evalúan experiencias momentáneas 
mientras que el usuario interactúa con el sistema. 

3- Episodio de tarea: Herramientas que analizan las experiencias de los usuarios 
justo después de utilizar un producto. 

4- Ux de largo plazo: Herramientas que analizan la experiencia de usuario tras el 
uso prolongado en el tiempo de un producto. 

La guía Ux toolkit está disponible en su totalidad en el siguiente enlace: 
https://goo.gl/KckyIB 

5. Conclusiones y líneas futuras 
A día de hoy existe una amplia cantidad de herramientas destinadas a la evaluación de 
la experiencia de usuario, muchas provenientes del mundo de la Interacción Hombre-
Máquina y otras más vinculadas a la totalidad de la experiencia. En la última década ha 
aumentado el número de herramientas para este fin, y tal y como se ha mencionado 
anteriormente, se conocen diferentes bases de datos con decenas de herramientas 
específicas para este ámbito. 

En este contexto, la actividad investigadora debe centrarse en la transferencia de todo 
este conocimiento a las empresas. Y partiendo de una exploración de todo lo 
desarrollado hasta el momento, establecer las bases específicas que mejor se adapten 
a la realidad y dinámica de cada empresa. 

Esta comunicación presenta Ux toolkit, una nueva guía que recoge una revisión de 30 
herramientas de evaluación de experiencias y los agrupa en 8 categorías de aplicación. 
Una guía que permite recopilar la descripción de herramientas de diferente origen y 
disponer de un recurso para poder acelerar y facilitar la utilización de herramientas de 
evaluación durante el proceso de diseño de nuevos productos y servicios. 

Como línea futura, se pretende garantizar la adopción y uso de estas herramientas por 
parte de la industria para la aplicación en sus procesos de desarrollo. Por ello, se 
visualiza la realización de talleres de formación para acelerar la familiarización por parte 
de los profesionales de las empresas. De este modo, y mediante la utilización de este 
tipo de herramientas de evaluación, las empresas estarán más adaptadas al contexto 
actual del mercado y más cerca de cubrir las necesidades de sus usuarios desde la 
perspectiva de las experiencias y las emociones.  
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