UX Design

Introduccidn al disefio de experiencias de usuario

Benjamin Franco
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Antecedentes

“Cualquier producto que sea usado por alguien tiene una experiencia de usuario:
periddicos, botellas de catsup, sillones reclinables, suéteres tipo cardigan.”

— Jesse James Garrett (2010)
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La International Organization for Standardization (ISO) define Experiencia de Usuario como:

“Las percepciones y respuestas de una persona
gue resultan del uso, actual o anticipado, de un
producto, sistema o servicio.’

— 1SO 9241-210, Ergonomics of human-system interaction — Part 210: Human-centered design for interactive systems



Experiencia

Podemos dividir esta definicién en dos partes:

0 La percepcion de una personay sus respuestas.

° El uso de un producto, sistema o servicio.



Diseno
° :Realmente podemos disenar la percepcion

y larespuesta de una persona?

“No se puede disenar una experiencia de usuario, sélo
disefiar para una experiencia de usuario. En particular, no se
puede disefiar una experiencia sensual, sino sélo crear las
caracteristicas de diseno que puedan evocarla’.

— Jeff Johnson, Assistant Professor in the Computer
Science Department of the University of San Francisco



UX Experience
Sustantivo

UX Design
Verbo



Colaboracion

Dado que el disefio UX es un campo tan amplio, los disefiadores suelen

trabajar en equipos, en lugar de trabajar solos. La colaboracién es una

actividad esencial en el trabajo de un Disefador de Experiencias de Usuario.




UX Design

Service Design

Disefio de servicios

CX Design

Disefio de Experiencia de Clientes

UX Design

Disefio de Experiencia de
Usuarios

A

Arquitectura
de Informacion

IXD
oseio Ul Design

Interactivo

Disefio de Interfaz de
Usuarios

Marketing &
Experience
Design

Disefio de experiencia
y mercado

Product
Experience
Design

Disefio de experiencia
de producto
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Concreto

Superficie
Disefio visual

5 Elementos de
Experiencia de Usuario  .com wooe —

de Garrett Interfaz y Navigacion

e Estrategia Estructura

Disefio interactivo y
Arquitectura de Informacién

e Alcance )
. ¢Qué? Alcance
O Req uerimientos Caracteristicas y
Requerimientos de contenido
° Estructura

¢Quien?
e Esqueleto iPorqué?

Estrategia
Caracteristicas y
Requerimientos de contenido

e  Superficie

Consideraciones desconocidas Abstracto
Tecnicismos de desarrollo,
Limites de presupuesto, etc.

@ The Elements of User Experience, Jesse James Garrett



Iterar. Iterar. lterar.

e ; El producto resuelve los problemas?
e ;Qué caracteristicas pueden ayudar a resolver
los problemas?

e ;Qué tan bien entendemos a nuestros usuarios?
e ;Estamos resolviendo los problemas correctos?

Estrategia Alcance

e ;las caracteristicas del producto son faciles de usar?

Estructura | Esqueleto | Superficie
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Entregables
de UX Design




UX Design Entregables

¢Qué produce realmente un disenador de UX?

Necesidades del usuario y objetivos del producto

Persona Storyboards

SIS

persona

Journey Maps
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UX Design Entregables

¢Qué produce realmente un disenador de UX?

Caracteristicas y requisitos de contenido

Brainstorming Estrategia de contenido




UX Design Entregables

¢Qué produce realmente un disenador de UX?

Arquitectura de la informacion y disefio de interaccion

Mapa del sitio

Flujos de
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UX Design Entregables

¢Qué produce realmente un disenador de UX?

Diseino de Interfaz

Wireframes

Prototipos

()




UX Design Entregables

¢Qué produce realmente un disenador de UX?

Information Design

UX Writing / Microcopy

UX Writing|

“Los problemas con el disefio visual pueden desanimar a los
usuarios tan rdpidamente que nunca descubran todas las
decisiones inteligentes que tomé con la navegacion o el
diseno de interaccion".

— Jesse James Garrett, disenador de UX y cofundador de
Adaptive Path.

Visual Design




UX Design Entregables

¢Qué produce realmente un disenador de UX?

Information Design

Mockups Design Systems
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UX Design Entregables

¢Qué produce realmente un disenador de UX?

Entregables Evaluativos

Reportes de Usabilidad Normalmente incluye:

e Resumen.
‘ e Metodologia.
e Resultados de la prueba.

e Hallazgosy recomendaciones.




UX Design Entregables

¢Qué produce realmente un disenador de UX?

Entregables Evaluativos

Reporte de Analiticos




UX Design Entregables mas comunes

0% 10%  20%  30% 40%  50%  60%  70%  80%  90%  100%
Wireframe

Prototype

Flowchart

Sitemap

Usability Report
Style Guide

User Hourney Map
Competitive Analysis
high-Fidelity Mockup
System Map
Findings Ststem
Personas

Paper Prototype
Content Inventory
Mood Board
Infographic

Data Source: NNG Survey of UX Professionals. 2015
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Factores clave
en UX Design

“El buen diserio, cuando se hace bien, se vuelve invisible.
S6lo cuando se hace mal nos damos cuenta’”.

— Jared Spool, investigador, autor y cofundador de
Ingenieria de interfaz de usuario

Usable
Usable

Findable

Encontrable

Valuable
Valioso

Credible
Creible

Accesible
Accesible

Desirable
Deseable




Disenar para
generar valor

Como disefnadores, debemos equilibrar los requisitos
de nuestros usuarios con los de los negocios y la
tecnologia.

Nuestras ideas para mejorar los productos deben ser
tecnolégicamente viables o, de lo contrario, no
podremos implementarlas, por muy buenas que sean.

E incluso con una propuesta de valor sélida que pueda
implementarse facilmente, nuestros productos no
sobreviviran sin un negocio viable.

Desirability

Atractivo
(humanos)

Viability

Viable

(negocio)

Feasability

Factible

(tecnologia)

Meta



Diseno Centrado
en el usuario
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Diseno centrado
en el usuario

El disefo centrado en el ser humano, como su nombre
indica, mantiene a los humanos en el centro de los
procesos de diseno y desarrollo.

Centrado en Resolver el
las personas problema correcto

RO,

Todo es un Intervenciones
sistema pequenas y sencillas



Enfoques para UX

Superficie
Disefio visual
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Disefio de Informacion,
Interfaz y Navigacion

Estructura
Disefio interactivo y
Arquitectura de Informacion

Alcance
Caracterfsticas y
Requerimientos de contenido

Caracterfsticas y
Requerimientos de contenido

o . N .

Tecnicismos de desarrollo,
Limites de presupuesto, etc.
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Design Thinking

La metodologia de Design
Thinking es una de las que
normalmente se ocupan
como base para el
desarrollo de un proyecto
de UX Design.

Empatizar

Definir

Idear

Prototipar

Probar
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Design Thinking .-
¢ Empatizar ayuda a

¢ definir el problema
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No es una metodologia
lineal, esiterativay
constantemente podemos
regresar a una etapa previa
arevisar nuestras hipotesis
y supuestos.
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Design Thinking

Problema Solucion
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Empatizar Definir Idear Prototipar Probar




Design Thinking
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Google Design Sprint

Empatizar

Definir

Idear

Prototipar

Probar
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Desa rrollo Ag i l Desarrollo Agil es una coleccién de principios que definen cémo

trabajan los equipos, y la implementacion real del marco agil esta
abierta a la decisién de los equipos. El Manifiesto original dice:

Revision Diaria

‘ Estamos descubriendo mejores formas de desarrollar software
haciéndolo y ayudando a otros a hacerlo. A través de este
trabajo hemos llegado a valorar:

Feedback e Individuos e interacciones sobre procesos y
herramientas
Software funcional sobre documentaciéon completa.

UserStory #

) ‘ ° Colaboracion del cliente sobre la negociacion del
DDDD contrato.
° Responde al cambio sobre seguir un plan.
Iteracion = — >
Backlog Entregable Es decir, si bien hay valor en los elementos de la derecha,
Liberacion valoramos mds los elementos de la izquierda.

Plan Collaborate Deliver



Empatizar

Desa r ro llo A'g i l Ei:::i;pto Definicion Definicion Progamacion
N/

Desarrollo
de sistemas

Los disefiadores brindan informacién a
los desarrolladores agiles, quienes crean
y envian software alos clientes.

Luego, los comentarios de los clientes se
retroalimentan en los ciclos de disefioy

desarrollo para perfeccionar los 7‘ I\
productos de forma iterativa. Wireframing Prototipar Liberacién

Idear \j Prototipar v

Pruebas




ke ‘1“1\‘\\1\«@&\7(’. % -

Conclusiol S

. B -



Conclusiones

Factores principales a tener en consideracion Habilidades
e  Eltipode organizacion. e  Comunicarse de manera brillante.
e Laestructurade laorganizacion. e  Aceptar los problemas complejos (Complex and Wicked).
e Laetapadel producto/servicio. e  Pensar con flexibilidad.
° El punto de vista del desarrollo del sistema. e  Aprender a aprender.

e  Eltamano del equipo de disefo.

° El tiempoy el presupuesto destinado para el producto.



Graclas




