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;qué es la experiencia de usuario?



—malas experiencias

“? L = R ~ El lugar menos
! 5 indicado para
T : .
/ ' colocar una
plaza para una
persona con

minusvalia




¢ Espejos en el
techo de unos
lavabos?

A mino me van
aver ahi...
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— malas experiencias

¢ Cual escojo
para cocinar?

Gracias Dios,
solo tengo un
50% de

posibilidades
de intoxicarme.



—malas experiencias

Oh, que
sorpresa. Estoy
embarazada.

Una marca
infalible, segun
SUS anuncios.

Predictor

Pt

want 1o be SURE. | ;




—malas experiencias

La pelota de
golf perfecta.

Sila
encuentras
después del
primer golpe,
ganas.




—malas experiencias

Vota al
candidato
rarito.

Una buena
campana hace
milagros en
politica.




Afianzando el
mensaje de
marca de una
conocida
cadena de
cafés.

Bravo por el
que diseno los
anuncios.



—malas experiencias

Un logo asi
tampoco ayuda
mucho a a
iglesia catdlica
hoy en dia.

Lo de abajo
simboliza a un
nino...



—malas experiencias

Suerte que
alguien
consiguio
hacerlo mas
explicito.

Por si antes
quedaban
dudas...
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—malas exper



—malas experiencias

ELmejor
juguete que le
puedes regalar
a tu hijo para
que pierda el
miedo a la
noche.



—malas experiencias

Elmejor
tobogan
infantil que he
visto en mucho
tiempo.

# | Paracagarse...




—malas experiencias
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— definicion sesuda

LA EXPERIENCIA DE USUARIO ES:

“el conjunto de factores y elementos relativos a la interaccion del
usuario, con un entorno o dispositivo concretos, cuyo resultado es la
generacion de una percepcion positiva o negativa de dicho servicio,
producto o dispositivo™

Lo dice la Wikipedia




— definicidn grafica

LO QUE'EL USUARIO TIENE EN LA CABEZA...



— definicidn grafica

CONVENIENTEMENTE ESTRUCTURADO...

Forks Knives Spoons



— definicidn grafica

B_™e s ve

CONVENIENTEMENTE ENTENDIDO...

Forks Knives Spoons



— definicion grafica
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A. Napkin, G. Water goblet,
B. Salad plate, H. Wine glass,
C. Salad fork, I. Dinner knife,
D. Dinner fork, J. Teaspoon,
E. Dessert fork, K. Soup spoon,
F. First-course bowl and liner plate L. Dinner or service plate

Dinner Setup
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TOMATO
KETCHUP

UX = EXPERIENCIA  INTERFAZ = Ul




;.en que se bhasa la experiencia de usuario?



— como funciona
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— como funciona




— disciplinas

USER ® 4 Architecture
EXPERIENCE o

DESIGN )
®

ACCESIBILIDAD

ARQUITECTURA DE LA INFORMACION
DISENO DE LA INFORMACION
DISENO DE LA INTERACCION

Information
Architecture

‘A' ' ®

ESCRITURA TECNICA e Industrial
INGENIERIA DE LA USABILIDAD g —E=90
INVESTIGACION DE USUARIO

DISENO VISUAL

ANALITICA WEB

Computer
Interaction




— cOmo funciona

INTERACCION

PERSONA DISPOSITIVO




— cOmo funciona

1)

EXPERIENCIA

o DISPOSITIVO




— cOmo funciona




— cOmo funciona

DISENO DE LA
INTERACCION

EXPERIENCIA




— cOmo funciona

FUNCIONAL

(DISENO DE LA INTERACCION)

NAVEGABLE

(PROTOTIPOS & WIREFRAMES)

ESTRUCTURADO

(ARQUITECTURA DE LA INFORMACION)

INTUITIVO

(DISENO DE INFO Y CONTENIDOS)

FACIL DE USAR

(INGENIERIA DE ACCESO/USABILIDAD)

NECESARIO

(INVESTIGACION DE USUARIO)

UX Ul

DISENO VISUAL
COLORES
TIPOGRAFIAS
ICONOGRAFIAS
DISENO GRAFICO

PANTALLAS




UX Ul

TOMATO

EXPERIENCIA INTERFAZ KETCHUP

s Favorite Ketcheg




— entender la mente







ESPACIALIDAD




MEMORIA =
S o ESPACIALIDAD

VISION



ENGUME  MEMORIA

Aprender su léxico

ESPACIALIDAD

VISION



LENGUME  MEMORIA

ESPACIALIDAD

Descubrir que
atrae,

despiertay
encandila

VISION




LENGUAJE MR

ESPACIALIDAD

- VISION
TOMA DE

DECISIONES

Aumentar y estimular sus micro
decisiones



— cOmo funciona

;Se da cuenta que ningun humano
Sus requisitos de usuario incluyen podria usar un producto con ese
cuatrocientas funciones nivel de complejidad?

Cierto. Seria mejor anadir “facil de
usar” a la lista

YOUR USER REQUIRE~ DO YOU REALIZE THAT

MENTS INCLUDE FOUR NO HUMAN WOULD BE

HUNDRED FEATURES. ABLE TO USE A PRODUCT
WITH THAT LEVEL OF
COMPLEXITY?
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GOOD POINT.
I'D BETTER ADD
"“EASY TO USE”
TO THE LIST.

UX=COHERENCIA



— cOmo funciona

Los resultados de nuestro test en
fase de desarrollo son estos

THE RESULTS OF
OUR BETA TESTING
ARE IN.

Nuestra interfaz de usuario ha
causado ampliamente un estado de
abatimiento y automutilacion

OUR USER INTERFACE
TRIGGERED WIDE—
SPREAD DESPONDENCY

:
:
:
:
:

AND SELF-MUTILATION.

© 2004 Scott Adams, Inc./Dist. by UFS, Inc.

71409

- Obviamente necesitamos retrasar
nuestro lanzamiento al gran publico.
- ¢ Cuando se volvié usted
comunista?

OBVIOUSLY WELL NEED
TO DELAY OUR LAUNCH
FOR THE PUBLIC GOOD.

WHEN DID YOU
BECOME A
COMMUNIST?




— advertencia

Y RECUERDE QUE CADA VEZ QUE USAS comic sans

UN DISENADOR PIERDE SUS ALAS...




DESARROLLO DE LA
MARCA

DISENO CENTRADO EN EL
USUARIO

CUBRIR LAS
— = NECESIDADES DE LOS
UUUUUUUU

IIIIII
UUUUUUU

VISUALIZACION

| CUSTOMER FIRST

CAMPANA CREATIVA

BRAND FIRST




¢para que se disena la experiencia de
usuario?



evolucion




— evolucion




evolucion de la relacion del diseno con los intereses del cliente
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evolucion




— 0bjetivo

FACTIBILIDAD

Técnica

VIABILIDAD

Economica

DESEABILIDAD

Humana



— 0hjetivo

DESEABLE

ENCONTRABLE




— 0bjetivo

EXPERIENGIAS QUE CAMBIEN INDUSTRIAS



— Consecuencias

Etso’f DETOS . .

300M$- 1




— consecuencias

EL COSTE DE CAGARLA







— oportunidad

tumblz.

(o0l Tube
& FeedBurner .@@

flickr troon anszon
@slldeshm@ Y,




L0S DISENADOI
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L0S DISENADOI

SON CURIOS0S
SON OPTIMISTAS

SON CREATIVOS




USER CE TERED DE*»"'IG DESIGN THINKING




;,c0mo se disena la experiencia de usuario?



— como funciona

R

2 RN
ENTENDER s> 5111157171 \ /»

Investigacion competitiva

Investigacion de mercado

Investigacion de usuario

Capacidades y limitaciones
técnicas




— como funciona
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ENTENDER s=p> SINTETIZAR ===, /->

Evidencias estratégicas
Usuarios objetivo
Necesidades de usuario

Indicadores
Plataforma (s)
Resumen creativo




— cOmo funciona
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ENTENDER ====p> SINTETIZAR ===, /"
VISUALIZAR

Interaccion

Diseno visual

R




— cOmo funciona
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ENTENDER m=ep> SINTETIZAR ===, /V
VISUAHZAR

PROTOTIPAR
Prototipos de baja fidelidad
POCs tecnoldgicas




— cOmo funciona
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ENTENDER ====> SINTETIZAR ===y /"

: / VISUALIZAR \
IDEAR

EVALUAR PROTOTIPAR

Test de usuario
Analisis de factibilidad \4

tecnologica




— cOmo funciona
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- il

| 2 ~
ENTENDER =i SINTETIZAR — /‘V IMPLEMENTAR
V|SU ALIZAR Colabpracidn con los

ingenieros para ejecutar
Validar y optimizar a escala

IDEAR
EVALUAR PROTOTIPAR




— cOmo funciona

UNA VERDAD COMO UN PUNO:

“Si una imagen vale mas que 1000 palabras, un prototipo vale mas
que 1000 reuniones™

Lo dice IDEO, una de las companias que mas saben de esto...







E 9 o
-

| ‘
4

g -]

o

E 9 o

S

N
| * | o

@D | ige
m i i .

Lo Y




— @] valor de materializar las cosas

ESBOZOS EN
PAPEL




. Area grogrica -

Planificacion




— protipado

EL BENEFICIO DE PROTOTIPAR

1\ /
EL COSTE DE EL COSTE DE
 EXPLICARTU HACER
% DISENO DISENOS
—_

=N

4

ESB0OZOS EN WIREFRAMES MOCK-UPS PROTOTIPO
PAPEL ALTA

FIDELIDAD







L0 QUE DEBES RECORDAR DE LA EXPERIENCIA DE USUARIO

No es el diseno de la Interfaz de usuario (Ul)
No es un paso en el proceso

No es solo tecnologia

No es solo usabilidad

No es solo el usuario

No es caro

No es facil

No es el rol de una persona o departamento
No es una tnica disciplina

No es una alternativa

Es el sistema

Es el proceso

Es comportamiento

Es valor

Es el contexto

Es flexible

Es un balance de acciones
Es una cultura

Es colaboracion

ES una manera de sobrevivir



|as 10 cosas imprescindibles que debes
saher



— |a experiencia de usuario...

No es el diseno de la INTERFAZ
DE USUARIO (UI)

UX es el SISTEMA



— |a experiencia de usuario...

No es UN PASO en el proceso

UX es EL proceso



— |a experiencia de usuario...

No es solo TECNOLOGIA

UX es COMPORTAMIENTO



— |a experiencia de usuario...

No es solo USABILIDAD

UX es VALOR



— |a experiencia de usuario...

No es solo EL USUARIO

UX es CONTEXTO



— |a experiencia de usuario...

No es CARD

UX es FLEXIBLE



— |a experiencia de usuario...

No es FACIL

UX es un balance de ACCIONES



— |a experiencia de usuario...

No es el rol de una PERSONA o
DEPARTAMENTO

UX es una CULTURA



— |a experiencia de usuario...

No es una UNICA disciplina

UX es COLABORACION



— |a experiencia de usuario...

No es una una ALTERNATIVA

UX.es UNA MANERA DE SOBREVIVIR
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No es el diseno de la Interfaz de usuario (U1) Es el sistema

No es un paso en el proceso Es el proceso
No es solo tecnologia ES comportamiento
No es solo usabilidad Es valor
No es solo el usuario Es el contexto
No es caro Es flexible
No es facil Es un balance de acciones
No es el rol de una persona o departamento ES una cultura
No es una tnica disciplina Es colaboracion

No es una alternativa Es una manera de sobrevivir



por que si no...




its not what
the software does.
it's what the
USer does.
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danicardelus@gmail.com

@dcarTech




