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¿Realmente estamos preparados para 
hacer sitios web para nuestros usuarios?



“La razón más común del fracaso de un sistema 
NO es la tecnología. La razón es que nadie se 

molestó en responder a dos preguntas básicas:

¿Qué necesitan los usuarios?”
¿Qué quieren los usuarios? 

J. J. Garrett

Moderador
Notas de la presentación
En un artículo de 2005, [3] Garrett acuñó el término Ajax para describir la tecnología asincrónica detrás de servicios emergentes como Google Maps y Google Calculate, así como la experiencia del usuario resultante que permitió navegar sin interrupciones al eliminar la recarga. de toda la página. [4]

Garrett acuñó el término Ajax en febrero de 2005 para describir la información detrás de Javascript y XML asincrónicos . [3] Aunque no fue el único que trabajó en el desarrollo de esta tecnología, Garrett pensó en el término en la ducha [4]cuando se dio cuenta de la necesidad de un término breve para representar el conjunto de tecnologías que estaba proponiendo a un cliente .
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Moderador
Notas de la presentación
usamos para explicar con mayor facilidad los procesos ligados al diseño de la experiencia del usuario y a la Arquitectura de la Información,
http://usando.info/blog/2010/04/garrett-un-diagrama-que-cumple-10-anos.html

(Estrategia, Contexto, Estructura, Esqueleto y Superficie)

Los  5 planos en los que Garrett divide el diseño de la experiencia de usuario de una aplicación son:
Estrategia, en el que se define no solo lo que se espera conseguir de la aplicación, sino lo que los usuarios esperan de la misma. Coincide con la ‘visión’ de proyecto de las metodologías ágiles.
Contexto, donde se definen las funcionalidades y características que tendrá la aplicación para seguir esa estrategia. También parece coincidir con la definición de backlog del agilismo.
Estructura, donde se decide la estructura abstracta de la aplicación. Como se navegará por la misma y como se categorizará la información que contenga.
Esqueleto, en el que definiremos la situación de los distintos elementos de cada interfaz (botones, fotos, bloques de texto) para conseguir la mayor efectividad de las mismas.
Superficie, donde se definirá finalmente el estilo y diseño externo final de la aplicación.
Estos niveles están ordenados desde una mayor abstracción hasta la mayor concreción. Desde lo puramente conceptual hasta la implementación definitiva.

https://www.bonillaware.com/elements-user-experience


Cumple 29 años





… lo creé para resolver un problema 
que parecía particular a un momento 
en la evolución de ese tema. Todos 
tuvimos que explicar todo sobre la 
Experiencia de Usuario, porque la 
práctica era muy nueva. Lo que no 
contaba era que diez años después, 
aún hubiera tanta gente que empezara 
a conocerlo. 20022010

Diagrama de los elementos de 
la experiencia del usuario

Moderador
Notas de la presentación
La experiencia del usuario (UX) es un término común en la comunidad de diseño, pero su definición es algo esquiva, incluso entre la comunidad UX.

Si nos ponemos a ver que el término en realidad se definió a mediados de los 80, asombra que aún más que todavía haya que seguir evangelizando a las personas sobre la importancia que tiene.


usamos para explicar con mayor facilidad los procesos ligados al diseño de la experiencia del usuario y a la Arquitectura de la Información,
http://usando.info/blog/2010/04/garrett-un-diagrama-que-cumple-10-anos.html

Cumple 29 años


Los consumidores están
dispuestos a pagar más,
si la experiencia
realmente es buena
BIENVENIDOS A
LA ERA DE LA EXPERIENCIA
Para 2020, la experiencia del
consumidor sobrepasará el
precio y producto como
principal diferenciador
Los consumidores creen más en
una reseña online o por algún
amigo o familiar, que por
publicidad de la propia marca



¿Qué es la Experiencia de usuario (UX)?

Experiencia de Usuario es cada aspecto de la 
interacción del usuario con un producto, 
servicio o compañía, es decir, lo que conforma 
las percepciones del usuario sobre el todo.

UXPA, Usability Body of Knowledge, Glossary

Moderador
Notas de la presentación
Argumentos de don norman video


http://www.usabilitybok.org/glossary


¿Qué es la Experiencia de usuario (UX)?

Moderador
Notas de la presentación
Involucra las emociones del usuario y su percepción acerca de los aspectos prácticos como la utilidad, la facilidad de uso y la eficiencia del sistema.







Experiencia de usuario es todo lo que tiene que ver con 
la experiencia con el producto



¿Entonces la UX consiste en hacer felices a las 
personas?

Moderador
Notas de la presentación
Si el objetivo de la UX fuera sólo tener usuarios felices sería como ponerlos dentro de esa caja, la UX va más allá de mantener felices a los usuarios.



¿Entonces la UX consiste en tener una interfaz de 
usuario bonita?

UX UI=

Moderador
Notas de la presentación
No se trata  sólo de diseños visualmente impactantes, o interfaces atractivas o cool, no sólo es la estética ni la tecnología de punta

Podrías tener la interfaz más bonita pero si no puedes encontrar lo que buscas tu experiencia no será buena
considere un sitio web con críticas de películas. Incluso si la UI para encontrar una película es perfecta, la UX será pobre para un usuario que quiera información sobre un pequeño lanzamiento independiente si la base de datos subyacente solo contiene películas de los principales estudios.



La UI contribuye a crear la más efectiva experiencia de usuario 
Son disciplinas complementarias, no son excluyentes y tienen diferencias sutiles



También debemos distinguir entre UX y usabilidad : de acuerdo con la definición de usabilidad , es un atributo de calidad de la interfaz de usuario, que cubre si el sistema es fácil de aprender, eficiente de usar, agradable, etc. Nuevamente, esto es muy importante, y nuevamente la experiencia total del usuario es un concepto aún más amplio.






¿Tiene valor para mi?

¿Es fácil de usar?

¿Estoy encantado con la experiencia?

UTILIDAD

USABILIDAD

DESEABILIDAD

El éxito de una experiencia depende de cómo la 
perciban los usuarios

UX

Moderador
Notas de la presentación
UTILIDAD Compro la propuesta de valor
USABILIDAD Se entiende fácilmente
 como funciona
DESEABILIDAD Me agrada su diseño y su funcionamiento


Los usuarios basan sus decisiones acerca de interactuar con un sitio en base a preguntas como
Podrías tener la interfaz más bonita pero si no puedes encontrar lo que buscas tu experiencia no será buena

UTIL-Debe de tener
un sentido práctico y
generar valor. Por ello, es
importante centrar el
producto en problemas y
necesidades reales de los
usuarios.

USABLE
Que permita a los usuarios
de manera efectiva y
eficiente el objetivo que
tiene el producto o el site.

DESEABLE
Convertir el uso del
producto en una
experiencia de usuario
deseable a través de su
diseño funcional, estético,
a través de un adecuado
posicionamiento, branding
etc...

El principio fundamental de
cualquier producto es el de poder
generar VALOR a quien lo produce
y a quienes lo utilizan



El Diseño Centrado en el Usuario es el 
PILAR sobre el cual se sostiene una buena 

Experiencia de Usuario.



1. Saber para quienes estamos diseñando y lo 
que la gente quiere hacer con nuestro 
producto.

Diseño Centrado en el Usuario

Moderador
Notas de la presentación
Usuarios promedio que no existen.
Suponer es bueno, averiguar es mejor.
Entender las tareas principales.
Hacerlo temprano y de forma continua.

Desconocimiento de cómo la gente usa los sistemas: Software diseñado para un usuario promedio que no existe.
Perfiles de Usuarios: basados en hallazgos de investigación, no en suposiciones que se tienen de los clientes: “suponer es bueno, pero averiguar es mejor”.
Entender el ambiente y contexto de uso. Entender las tareas principales – rutas rojas.
Hacerlo temprano y de forma continua.




2. Saber si lo que diseñamos funciona como el 
usuario espera.

Diseño Centrado en el Usuario

Moderador
Notas de la presentación
Medición basada en la experiencia del comportamiento del usuario

Garantizar que lo diseñado funcione como la gente espera.
Si quieres encontrar los problemas de tus productos necesitas hacer que la gente los use.
No importa lo que la gente diga, sino lo que la gente haga. No se trata de preguntarles nadamás (celular) 
la gente no siempre sabe qué puede hacer luego, no sabe que puede pedir. Un caballo más rápido
Medición de la usabilidad del producto: efectividad, eficiencia, satisfacción – con esto se comprueba si hay avances.

Efectividad rapidez
Eficiencia si lo logra 
Satisfacción cómo se siente la gente si le gusta o no puede lograrlo y hacerlo rápido pero si no le gusta no va a jalar



3. Usar el diseño iterativo

Diseño Centrado en el Usuario

Moderador
Notas de la presentación
Diseño iterativo

Se retrasa la escritura de código tanto como sea posible.
Hacer muchos prototipos.


Hacer muchos diseños y probarlos mejorarlos y va de nuevo
Se hacen pruebas de usabilidad en protos en papel al terminar tenemos la Arquitrectura de la información (TENER correcto el diseño) correcta, se 
puede navegar, entender términos  pasamos a protos electrónicos donde se pone diseño visual (el diseño correcto)



Moderador
Notas de la presentación
Entrevistas individuales : las conversaciones individuales con los usuarios muestran cómo funciona un usuario en particular. Le permiten obtener información detallada sobre las actitudes, deseos y experiencias de un usuario

https://www.usability.gov/what-and-why/user-research.html



Lo que la UX puede aportar
Más de 7 millones de
botellas vendidas en 

un año

Más de 3 veces 
la base de ventas

estimada

1987 2001

Moderador
Notas de la presentación
Por observar al usuario usar el producto, encontrando áreas de mejora
Resolvía un problema genuino




Corregir un problema una vez 
que ha comenzado el 
desarrollo cuesta 10 veces 
más que abordar el problema 
en el diseño. Si esperamos 
para corregirlo hasta que se 
lance el producto, los costos 
aumentan 100 veces.

¿Cuánto gastamos para corregir un problema?

Moderador
Notas de la presentación
Corregir un problema una vez que ha comenzado el desarrollo cuesta 10 veces más que abordar el problema en el diseño. Si espera hasta que se lance un producto, los costos aumentan 100 veces, de acuerdo con los Principios de Gilb de Gestión de Ingeniería de Software .

“Las métricas de software le permiten saber cuándo reír y cuándo llorar.” Tom Gilb

La importancia del diseño del software se resume en una palabra: calidad. El diseño es el sitio en el que se introduce calidad en la ingeniería de software. Da representaciones del software que pueden evaluarse en su calidad. Es la única manera de traducir con exactitud a un producto o sistema terminado los requerimientos de los participantes. Es el fundamento de toda la ingeniería de software y de las actividades que dan el apoyo que sigue. Sin diseño se corre el riesgo de obtener un sistema inestable, que falle cuando se hagan cambios pequeños, o uno que sea difícil de someter a prueba, o en el que no sea posible evaluar la calidad hasta que sea demasiado tarde en el proceso de software, cuando no queda mucho tiempo y ya se ha gastado mucho dinero

“…escribir un fragmento inteligente de código que funcione es una cosa; diseñar algo que dé apoyo a largo plazo a una empresa es otra muy diferente”. C. Ferguson




“Cada dólar que se invierte en UX tiene un 
retorno entre $2 y $100 dólares”

Charlie Claxton

Moderador
Notas de la presentación
A menudo citado por los evangelistas de UX, la investigación de Tom Gilb a finales de los 80 (publicada en sus Principios de gestión de ingeniería de software ) encontró que cada dólar que una empresa invierte en UX puede generar un retorno de hasta $ 100. Ahora que es un retorno de la inversión.



Dolor del usuario

Entendimiento Mejora

SatisfacciónEl negocio alcanza 
sus metas

Lealtad
Retorno de inversión

“Si las compañías se acercan a las personas, ellas 
se acercarán a las compañías, en un vínculo de 
reciprocidad y registro del otro” Samantha Fink

Moderador
Notas de la presentación
menor costo de adquisición de clientes, menores costos de soporte, mayor retención de clientes y mayor participación de mercado.
Hemos visto los resultados de esto en las 10 principales empresas que lideran la experiencia del cliente

el 23% de los clientes que tuvieron una experiencia positiva le dijeron a 10 o más personas al respecto. Eso es publicidad gratuita de una fuente confiable, y todo porque los objetivos del negocio estaban alineados con los objetivos del usuario.
https://www.invisionapp.com/inside-design/reasons-to-invest-in-ux-design/

ara 2020, la experiencia del usuario superará el precio y el producto como diferenciador clave de la marca. Esa diferenciación de marca, impulsada por UX, es una de las ventajas competitivas más valiosas y defendibles que una empresa puede crear por sí misma.



Beneficios de la UX

https://www.youtube.com/watch?v=oINsOO-f2V8
https://www.youtube.com/watch?v=oINsOO-f2V8





UX – U = X
NO lo hagas

Es importante centrar el producto en problemas y 
necesidades reales de los usuarios.

Lo que pasa muchas veces en la realidad 

Enfocado en el negocio
Enfocado en el diseño

Moderador
Notas de la presentación
Debemos respaldar las decisiones de diseño y las estrategias comerciales
basadas en datos reales del usuario, no en nuestras propias experiencias o
preferencias. Cuando se ejecutan prácticas centradas en el usuario, los diseñadores e
investigadores pueden encontrar el punto óptmo del diseño, donde las necesidades
comerciales y las necesidades del usuario se superponen.

DISEÑO CENTRADO
EN EL NEGOCIO
Se enfoca principalmente en los objetivos
del negocio, así como en respetar los
departamentos o áreas que lo forman,
éstas pueden ser:
- Comercial
- Legal
- Marketing, etc…

DISEÑO CENTRADO
EN EL NEGOCIO
Generalmente se diseña con base a
suposiciones y/o requerimientos:
“Tiene que hacer esto…”
“Tiene que respetar…”
“Tiene que ser aprobado por…”


DISEÑO CENTRADO
EN EL DISEÑADOR
Se enfoca principalmente en los gustos y
preferencias de las personas que lo diseñan,
estos pueden ser:
- Layout
- Elementos visuales
Interacciones

debemos respaldar las decisiones de diseño y las estrategias comerciales basadas en datos reales del usuario, no en nuestras propias experiencias o preferencias. 

Cuando se ejecutan prácticas centradas en el usuario, los diseñadores e
investigadores pueden encontrar el punto óptimo del diseño donde las necesidades
comerciales y las necesidades del usuario se superponen.

Pedir comentarios a las personas equivocadas
Dirigir las pruebas
Aplicar un método incorrecto





Entonces aparecen comentarios como estos

“Es confusa, tiene un montón de cosas que 
me distraen”
“Para el usuario es más incómodo… para el 
programador no sé… pero a mí me la están 
complicando…”

“Yo no me voy a poner a leer todo eso …”“Esto es lo que ELLOS creen que es lo más popular”

Moderador
Notas de la presentación
Hay muchas formas de evangelizar la usabilidad . Una es dejar que los participantes de la
investigación lo hagan por usted. Encuentre formas para que los detractores observen un
estudio de usabilidad. Después de ver el dolor que sufren sus clientes, es difícil desafiar las
mejores prácticas o continuar diseñando a ciegas.







¿Pescarías usando de anzuelo la comida que te 
gusta comer a ti?

Moderador
Notas de la presentación
Si logramos entender las problemáticas de nuestros potenciales usuarios tendremos mayores oportunidades de crear propuestas de valor, productos y experiencias memorables para ellos




“Valor es lo que se necesita para levantarse y 
hablar; pero también es lo que se requiere para 

sentarse y escuchar”
Winston Churchill

¡Escuchemos a nuestros usuarios!



Gracias Ana Berenice Rodríguez Lorenzo
anici@comunidad.unam.mx
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