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Ciclo de descubrimiento Ciclo de definicion

#. Evaluacién: #. Evaluacién: #. Evaluacién:
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Ciclo de descubrimiento Ciclo de definicion

& Objetivo: & Objetivo: & Objetivo:

Entender el problema, el Sintetizar los hallazgos y
usuario y el contexto antes de transformar la investigacion en
proponer soluciones. requerimientos claros.




Ciclo de descubrimiento

©, Actividades principales:

Investigacion de usuarios
(entrevistas, encuestas,
observacion).
Benchmarking (analisis
de la competencia 'y
referencias).
Identificacién de pain
points y oportunidades.
Creacion de user
personasy journey
maps.

Ciclo de definicion

©, Actividades principales:

Definir el problema a
resolver.

Priorizacion de insights y

necesidades.

Creacion de hipotesis de
disefo.

Sketching de ideas
iniciales (wireframes de
baja fidelidad).

Esto es una proyeccién los, métodos pueden variar.

©, Actividades principales:
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;Qué evaluaremos?

- Que se apliquen los conocimientos entregados adecuadamente.
- Documentacion en la wiki.

- Presentacion del trabajo.

- Prolijidad.
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Antes de comenzar
o8 @

y & %
¢Queé sabenrespecto
a la experiencia de
usuario?
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“UX abarca todos los
aspectos de la interaccion
del usuario final con la
empresa, sus servicios y
productos.”

-Definicién de Don Norman.

y
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La experiencia de usuario se hace
presente como disciplina cuando el
diseno de productos (fisicos y
digitales) cambia de enfoque,
pasando de centrarse unicamente en
la estética y la funcionalidad técnica
a considerar la interaccion, las
emociones y las necesidades del
usuario.

Este cambio implica una visién
holistica que abarca desde la
usabilidad hasta la accesibilidad, la
percepcion y la satisfaccion general
del usuario en cada punto de
contacto con el producto o servicio.




Por que el diseino
de experiencia es
Importante
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Revisemos algunos ejemplos:

Persona con problemas de movilidad Adaptacion del espacio para volver
adaptando su transito por una vereda. accesible la via publica.
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Revisemos algunos ejemplos:

>
-
o

(REPUBLICAN)
GEORGE W. BUSH - presioent
DICK CHENEY - vice presioent

(DEMOCRATIC)
AL GORE . presioent
JOE LIEBERMAN - vice prestoent

(LIBERTARIAN)
HARRY BROWNE - presioent

ART OLIVIER . vice presioent

(GREEN)
RALPH NADER - presioent
WINONA LaDUKE - vice presioent

(SOCIALIST WORKERS)
JAMES HARRIS - presioent 119
MARGARET TROWE - vice resioent

(NATURAL LAW)

| 99999 9 9@W" [ |

Imagen de la papeleta mariposa de las elecciones del afio 2000 en Florida.



Disefio de Experiencia de Usuario- Clase 1: Introduccion al UX

Revisemos algunos ejemplos:

Acumulacién de personas esperando pasar
policia internacional. pueden autogestionarse.
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Revisemos algunos ejemplos:




La experiencia de
usuario.
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Persona @ — El usuario final.

Sus necesidades,
comportamientos,
emociones y
expectativas.

Métodos como
entrevistas, user
personas y pruebas de
usabilidad ayudan a
entenderlos mejor.

Contexto & — El entorno en
el que ocurre la interaccion.

Situaciones externas
que pueden afectar la
experiencia (ubicacion,
cultura, momento del
dia, etc.).

Se consideran
escenarios de uso y
limitaciones externas.

Persona

Servicio ¥F — La experiencia
ofrecida.

Cémo interactua el
usuario con el producto
o plataforma.

Incluye flujos,
touchpoints y
momentos de
interaccion clave.

Sistema &’ — La
infraestructura detras del
servicio.

Tecnologia, procesos
internos y estructuras
organizacionales que
soportan la experiencia
del usuario.

Incluye bases de datos,
APIs, accesibilidad y
seguridad.



Como
interactuamos con
el mundo
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Desde UX, interactuamos con el
mundo disefiando experiencias que
facilitan la conexion entre las
personas Yy la tecnologia.
Observamos, investigamos y
entendemos como las personas
piensan, sienten y actuan para
crear productos accesibles,
intuitivos y significativos. Nuestro
rol es mejorar la forma en que las
personas interactuan con su
entorno digital y fisico,
asegurandonos de que esas
interacciones sean inclusivas,
eficientes y satisfactorias. En
esencia, disenamos no solo
interfaces, sino también momentos
y experiencias que impactan la vida
cotidiana.
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Niveles del Diseno Emocional

Reflexivo Cuento historias sobre el
Me complementa producto en mi vida



Procesos para
disenar
experiencias
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product as functionality | product as information
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Y/ oESIGN THERIGHT THING  JBY  DESIGN THINGS RIGHT

PROBLEM DEFINTION
PROBLEM | SOLUTION

Insight into Scope down Potential Solutions that Work
the Problem the Focus Solutions & Receive Feedback




Marco de
observacion AEIOU
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El marco de observacion AEIOU es
una herramienta que se utiliza en el
campo del disefio centrado en el
usuario para comprender y
analizar la experiencia de las
personas en diferentes contextos.
Se trata de un acréonimo que
representa los cinco componentes
que se deben considerar en la
observacion: actividades (Activities),
entorno (Environment),
interacciones (Interactions),
objetos (Objects) y usuarios (Users).

Este método de investigacion es
importante porque nos permite
recopilar informacidn valiosa
sobre como las personas
interactuan con su entorno y
como se ven afectados por los
objetos y servicios que utilizan.
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A

Actividades
(Activities)

Entorno
(Environment)

Interacciones
(Interactions)

0

U

Las acciones que
las personas
desarrollan.

Ambientes o
lugares donde se
desarrolla la
experiencia.

Comunicacion y
comportamiento
de las personas
con el sistema.

Objetos Usuarios
(Objects) (Users)
Los elementos Personas

presentes en el
lugar relevantes

en la interaccion.

presentes en el
lugar, que vienen
con un objetivo y
un contexto.
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Primer encargo

- Salir a observar un servicio de transporte usando la metodologia AEIOU.
- Investigar y observar el servicio.

- Recopilar informacion necesaria para completar el encargo.

- ldentificar a los usuarios del servicio.

- Traer los quiebres de la experiencia observada.



