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RESUMEN

El fin de este Trabajo de Titulacion es aportar conocimiento sobre experiencia
de usuario y desarrollar una metodologia para optimizar el disefio de sitios web
con un valor agregado de satisfaccion y comodidad. Contiene una investigacion
sobre la experiencia de usuario en el disefio de sitos web que permite tener
como resultado la usabilidad que armoniza la interaccion entre usuario y sitio
web, la transcendencia de la ergonomia cognitiva de los usuarios que se
enfoca en el comportamiento de las personas y como influenciarlos
positivamente, la relevancia que caracteriza a cada estrategia describiendo a
detalle como beneficia la aplicacion de las mismas en la experiencia de

usuario.

Posteriormente, se realiza un andlisis que utiliza el método deductivo con un
enfoque cualitativo, el cual permitid filtrar la informacion desde su contenido
general hasta la documentacién especifica con calidad de cada tema tratado en
este trabajo. En consecuencia, se cre6 la metodologia DLD UX basada en la
investigacién concluyente, la cual propone alcanzar un disefio de experiencia
de usuario de alta calidad y satisfaccién que se consigue mediante un proceso
de pasos que son; definir al sitio web y usuario, levantar requerimientos y

necesidades, analizar motivaciones, acoplar estrategias y disefar el sitio web.



vii

ABSTRACT

The purpose of this thesis is to contribute knowledge about user experience and
to develop a methodology which optimizes the web sites design with an extra of
satisfaction and conformability. Contains an research about the user experience
on the web sites design that allows to have as a result an harmonized usability
between the users and the sites, the transcendence of the users’ cognitive
ergonomics focused on the behavior and how to influence it positively, the
relevance that characterize each strategy describing every detail of how the

application of them benefice the user experience.

Subsequent, an analysis with a deductive method particularized by a qualitative
approach, thus it filtered the general content information to quality
documentation of every topic in this thesis. In consequence, based on the
conclusive research the DLD UX methodology was created, which aim is
generate web sites with high quality user experience design and user
satisfaction at the moment of use them, using its step by step process, that
includes: define the web site and the user, set up the requirements and
necessities, analysis of motivations, link strategies and design the web site.
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INTRODUCCION

Antecedentes

El nacimiento de la web abrié una nueva ventana al mundo, facilitando a las
personas el acceso a diversa informacion por medio de los sitios web, los
cuales han tenido un incremento considerable y actualmente existen
878,269,546, (Netcraft, s.f.). Al tomar en cuenta el crecimiento y la informacion
expuesta en los sitios web, se ha considerado al internet una herramienta
poderosa para la comunicaciéon con el mundo entero, por lo cual las personas y
compafilas han comenzado un movimiento de publicidad, usabilidad y
accesibilidad mediante el internet, creando impactos importantes en las
personas. Mientras evoluciona el internet, el usuario también lo hace por lo
cual, el internet tiene que estar innovandose periédicamente y buscando
maneras sencillas de expresar mediante sus paginas web hacia los usuarios,
intentado siempre complacer la necesidad de la persona qué usa el sitio web
con la misma relevancia que tiene el interesado que esta detras de esta pagina

web.
Alcance

El alcance de este trabajo de titulacion es elaborar una metodologia de disefio
de experiencia de usuario en base a un andlisis sobre las practicas existentes
acerca de la experiencia de usuario, tales como: ¢COmo se usa realmente la
web?, la importancia de disefiar rotulos 101 correctamente y no perder la
atencion del usuario, comprender que colores usar segun el tema o ambiente
de las paginas web, detrds de cada color existe una sicologia que el usuario de
los sitios inconscientemente reconoce y le provoca una emocion, comprender
las opciones mecanicas que tiene el usuario y como no escribir de mas en una
pagina sino solo lo que en verdad es necesario, el disefio, la usabilidad y la
accesibilidad de los sitios web son importantes de entender para que un
usuario promedio pueda utilizar y navegar sin problema dentro del sitio. Al
finalizar el analisis de las practicas y el desarrollo de la metodologia se creara

un caso hipotético, que permitira mostrar el uso de la metodologia en el mismo.



Para alcanzar el éxito de la investigacién ya mencionada se usara informacion
de libros, papers y articulos de tecnologia con las uUltimas tendencias, también
se usard material aprendido en materias de la carrera como: Multimedia,

Ingenieria Web, Analisis de requerimientos y Gestion de proyectos.
Justificacion

El significativo crecimiento que han tenido los sitios web en el mundo entero ha
generado varias necesidades mas alla de las utilidades que generan, por lo
cual y parte de estas necesidades es un disefio que no lo entienda solo la
persona que desarrollo la pagina web o las personas que estuvieron dentro del
proyecto para realizar el sitio web, sino el usuario final y cualquier persona que

tenga la curiosidad y acceso a la pagina web.

Actualmente, se ha descuidado al usuario y se ha complacido en todo al
desarrollador o interesado que el sitio web esté terminado. Por lo cual, aparece
la necesidad de implementar practicas efectivas y sencillez para el disefio de
las paginas web y con esto el usuario pueda navegar y usarlas con fluidez y

naturalidad.

Al no existir una investigacion, tesis, proyecto 0 preocupaciéon por la
experiencia de usuario en el pais también es un incentivo para realizar con
éxito este tema propuesto y ser pionero con la universidad en sacar adelante
practicas factibles en disefio de paginas web pensadas totalmente en el usuario

final.
Objetivo General

Desarrollar una metodologia de experiencia de usuario (UX) en base al analisis
de las buenas practicas, estrategias y metodologias existentes de UX desde su

disefio hasta su implementacion.

Objetivos Especificos
e Analizar las buenas practicas que tiene el disefio de experiencia de

usuario y su paso a paso mas recomendado.



e Desarrollar una metodologia sencilla y eficiente que pueda ser utilizada
como guia o implementada al momento de disefiar un sitio web con
experiencia de usuario satisfactoria.

e Realizar un caso hipotético claro y concreto de un sitio web donde se
implementa la metodologia creada y de esta manera mostrar la
eficiencia de los resultados para reflejar en el disefio de experiencia de

usuario.
Metodologia a utilizar

Para llevar a cabo correctamente el andlisis de las practicas de experiencia de
usuario con resultados eficientes y factibles para el uso en paginas web se
debera utilizar un método deductivo, el cual permitira analizar todas las
practicas necesarias y llegar a particularizar las mismas, llevando a resultados
especificos y 6ptimos. El enfoque seré cualitativo, el cual permitira recolectar

toda la informacién necesaria para una valoracion cualitativa y factible.



CAPITULO I. Marco tedrico. Usabilidad y ergonomia

cognitiva
1.1 Usabilidad

La interaccién humano — computador ha ido evolucionando con el tiempo por lo
que a su vez se ha desarrollado la usabilidad en el disefio de sitios web,
analizando la ergonomia cognitiva del usuario para conseguir las mejores
practicas de disefio y obtener paginas web comprensibles y controlables que
cumplirdn la mision de crear una experiencia satisfactoria y competente para

los usuarios (Usabilitybok, s.f.).

La usabilidad cuenta con 10 pasos para que el disefio de un sitio web sea

exitoso (Nngroup, s.f.), los cuales son:

e Visibilidad
El sitio web siempre debe informar al usuario de su avance y navegacion
en el mismo mediante retroalimentacion oportuna y certera.

e El mundo real en laweb
Es importante la flexibilidad y adaptacion del sitio web ante el mundo y
ambiente actual donde los usuarios se desenvuelven, por lo cual es
importante usar las palabras, frases, términos y conceptos adecuados
para que la informacién sea natural y logica al momento que el usuario
utilice el sitio web.

e Libertad con control
El usuario es capaz de cometer errores al momento de usar una pagina
web, por lo cual se debe dar opciones, salidas y alertas que le permitan
regresar, hacer, deshacer o simplemente abandonar la accion que esté
realizando.

e Consistenciay estandares
El sitio web no debe confundir o hacer que el usuario se preocupe con
ambigtiedades, definiciones complejas o duplicidad en acciones con un

mismo resultado.



Prevencion de errores

El prevenir de errores va mas alla de alertas 0 mensajes indicando lo
sucedido, el sitio web debe evitar que los errores se presenten al
momento que el usuario lo esté usando, los errores se previenen
mediante controles segun sea el caso o con confirmaciones en acciones
o tareas realizadas por el usuario.

Flexibilidad y eficiencia

La flexibilidad se presenta al permitir acelerar el uso del sitio web con las
acciones o tareas frecuentes que ha realizado el usuario anteriormente,
los resultados de esta consideracion muestran eficiencia al ayudar al
usuario en conseguir su objetivo dentro del sitio.

Reconocer antes que recordar

El sitio web debe evitar que el usuario use su memoria para recordar
informacién o elementos, al contrario solo debe reconocer intuitivamente
todos los objetos e informacion del sitio, por lo cual todo debe mantener
un disefio claro, sencillo, relevante y apropiado segun su propaésito.
Minimalismo y estética

La informacion irrelevante o innecesaria no debe ser expuesta al usuario
bajo ningln medio, en caso de necesitar mostrar informacion extra el
mejor método de hacerlo es con el minimo de informacion pero precisa y
concreta, y disminuir su visibilidad progresivamente el usuario avance en
Su havegacion o proceso.

Reconocer, diagnosticar y recuperarse

En caso de que el usuario presencie un error dentro del sitio web se
debe mostrar un mensaje con lenguaje adecuado (no codigo) que
indique el problema especifico que se esta suscitando y con la
respectiva sugerencia para solucionar el mismo.

Documentacion y ayudas

La documentacion o informacion de ayuda no debe ser necesaria en un
sitio web con disefio natural y l6gico, pero en caso de que sea necesaria
la informacion debe ser facil de buscar, acceder y entender, concreta y

Optima.



1.2 Accesibilidad

La web es utilizada por todas las personas que tengan acceso a internet por
medio de cualquier dispositivo y dentro de estos usuarios se encuentra a
personas con todas sus facultades y capacidades fisicas y cognitivas pero
también existen y son a los que se debe dar un enfoque méas accesible al
momento de crear una pagina web y son personas con diferentes
discapacidades, como; distintos niveles de ceguera y sordera, limitaciones
cognitivas y fisicas, fotosensibles, entre otros (W3, s.f.). Los sitios web al estar
conscientes de esta realidad han encontrado soluciones para mejorar y ofrecer
una accesibilidad efectiva.

Las directrices establecidas en “Web Content Accessibility Guidelines 2.0
(WCAG2)” por “World Wide Web Consortium (W3C)” evaltan la accesibilidad
del sitio web, bajo rigurosos requerimientos y la clasifican en tres niveles o
categorias, nivel A, nivel AA y nivel AAA. En una perspectiva general se
recomienda evitar el disefio de paginas web que califiquen solo en el nivel A,
por lo tanto todos los sitios web sin ninguna especializacion u objetivo
especifico cuyo foco de usuarios sean personas con discapacidades se
recomienda cumplir con los requerimientos del nivel AA, y usar los
requerimientos para cumplir el nivel AAA solo si el sitio web esta enfocado en
usuarios con diferentes incapacidades fisicas o cognitivas (Uxmastery, s.f.).

1.3 UX

“La experiencia de usuario no es acerca de un buen disefio industrial,
multitactil, o elegantes interfaces. Esto es acerca de trascender el material.
Esto es acerca de crear una experiencia a través de un dispositivo.” (Marc
Hassenzahl, 2013)

El disefio de experiencia de usuario abarca la interaccion del usuario con el
sitio web y cada elemento que involucrado, como; diagramas, disefio visual,
texto, marca, sonidos e interfaz (Uxpa, s.f.). Ante todo esto, la base para
conseguir una experiencia de usuario satisfactoria es reunir todas las

necesidades del usuario sin molestarlo, un vez que se logra establecer la base



se debe crear un sitio elegante y sencillo que genere satisfaccion al momento

que el usuario utilice el sitio. Es importante distinguir a la experiencia de

usuario de la usabilidad y de la interfaz de usuario (Nngroup, s.f.).

Interfaz de usuario (Ul)

Obviamente la interfaz de usuario es importante al crear un sitio web,
pero se debe aclarar que la diferencia que existe con la experiencia de
usuario, por ejemplo: Una pagina web de venta de autos, tiene una gran
interfaz de usuario para visualizar y buscar los vehiculos a placer pero al
momento que un usuario desee buscar vehiculos clasicos y no
encuentre esta opcién porque la pagina solo registra vehiculos de no
mas de 10 afios de antigiedad, se tiene una experiencia de usuario
pobre ya que no se pensoé en todos los usuario y se crea insatisfaccion.
Usabilidad

De acuerdo a los estandares y definiciones, la usabilidad puede ser
usada en la interfaz de usuario como un adicional para generar calidad,
por lo cual no es una caracteristica o un elemento que pertenece
Unicamente a la experiencia de usuario pero si puede ser usada como
un factor para su desarrollo.

La experiencia de usuario adquiere valor al cumplir con 6 factores
importantes en su desarrollo o implementacion (Usability, s.f.), los cuales

son y se muestra en la Figura 1:

o Util

El sitio web contiene originalidad y satisface las necesidades del
usuario.

e Usable

El usuario puede manejar y navegar facilmente el sitio web.

e Deseable

La pagina web debe mostrar elegancia y originalidad para que sea

llamativa para el cliente con el buen uso de sus elementos.



e Facil de encontrar
Los elementos que estan abarcados por el sitio web, incluida la
informacion deben ser faciles de encontrar dentro del sitio web, esto
se logra mediante una navegacion natural y légica.

e Accesible
La accesibilidad del sitio web debe cubrir las necesidades de los
usuarios con discapacidades fisicas o cognitivas.

e Confiable
El usuario debe confiar en la pagina web que esté utilizando, por lo
cual el sitio debe cumplir los estandares de seguridad establecidos

dentro de la web.

PR
=

Figura 1. Valor de experiencia de usuario
Adaptado de: (Usability, s.f.)

1.4 Factores y comportamiento del usuario

Todo usuario tiene un comportamiento particular que lo caracteriza y lo
individualiza del resto, por lo cual para entender este comportamiento se
necesitaria de un estudio sicoldgico de un foco amplio en situaciones similares
para concluir un comportamiento generalizado, pero este no es el objetivo al
realizar un sitio web, al contrario de solo limitarse a entender el comportamiento

del usuario también se debe influenciarlo para crear un comportamiento



adecuado y confortable para que el sitio web sea utilizado de una manera
eficaz y con la calidad que se desea, para influenciar la conducta de un usuario
de manera positiva y redirigirlo al uso del sitio web se logra mediante la
motivacion, la misma que tiene dos distinciones, la motivacion extrinseca y la
motivacion intrinseca, esto significa que un usuario puede ser afectado por

factores internos o externos a él (Smashingmagazine, s.f.).

Los factores internos o caracteristicas implicitas en el usuario como ser
humano son: la personalidad, voluntad, entretenimiento (derivado del sitio

web), entre otros (Smashingmagazine, s.f.).

Los factores externos pueden ser: premios o reconocimientos que se otorgan al
usuario para afianzar el uso del sitio web. Por lo cual, el sitio que anima a los
usuarios a realizar una actividad debe ofrecer un premio o reconocimiento cada
vez que el usuario cumpla una tarea o accion, creando de esta manera una
motivacion extrinseca, pero este tipo de motivacion funciona éptimamente con
usuarios que no disfrutan de la accion que realiza o se ofrece dentro del sitio
web y necesita una razon adicional para realizar la tarea y continuar con ella o

las siguientes (Smashingmagazine, s.f.).

Existen los usuarios que disfrutan de la tarea o accién que realiza o se ofrece
dentro del sitio web y no necesitan de una razon adicional para hacer o
continuar con la misma, en este caso si la motivacién extrinseca puede afectar
negativamente al usuario porque al motivar el comportamiento natural, se crean
resultado a corto plazo y este fenbmeno se denomina “efecto de sobre
justificacién”, debido a la fusién entre la ergonomia cognitiva natural del usuario
y la motivacion que el sitio web le entrega, modificando un comportamiento que

ya se deseaba y solo se debe reforzar (Smashingmagazine, s.f.).

La motivacion sigue siendo importante en ambos casos, pero su ejecucion no
debe ser la misma para no crear el fendmeno mencionado, esto significa que la
motivacion necesita ser mas especifica al momento de ser ejecutada, pero
considerando un ambiente mas generalizado para el usuario, con ello la

motivacion que brinda el sitio web debe ser jerarquizada o llevada a un sistema
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multi-niveles, lo cual permite que el usuario sea reconocido por cada logro o
actividad desarrollada en un inicio con un primer nivel y posteriormente para no
agobiar a los usuarios se debe reconocer de una manera mas escalable dentro
del progreso, esto quiere decir que mientras mas avanza en los niveles
establecidos por el sitio web los reconocimientos o premios se entregaran al
cumplir tareas mas complejas o cuando se cumplan una cantidad determinada
de las mismas, esto permite abarcar a todos los usuarios sin crear efectos

negativos (Smashingmagazine, s.f.).

La motivacién no es suficiente para influenciar por completo la conducta del
usuario obtener los resultados que el sitio web desea, a consecuencia de que
el usuario puede estar motivado pero no tiene las habilidades o los medios para
lograr la tarea o simplemente no recordoé realizarla y esto separaria al usuario
del sitio web, haciéndolo poco eficiente y nada éptimo. Por lo cual, existe el
modelo de comportamiento de BJ Fogg, representado en la Figura 2, que
consistente en la existencia de tres factores dependientes entre si en el
usuario; motivaciéon, habilidad y disparador. Al momento que la persona se
encuentra motivada lo suficiente, tiene las habilidades para realizar la tarea o
actividad y se recuerda realizar dicha actividad con un disparador, el modelo
considera que el comportamiento del usuario puede ser influenciado
efectivamente. Un disparador puede tener varias formas dentro del sitio web
puede ser, notificaciones, recordatorios, alertas que le permiten al usuario
recordar que debe realizar la actividad pero solo funciona cuando la motivacion

y habilidad estan presentes ya que son dependientes (Behaviormodel, s.f.).
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Modelo de comportamiento de Fogg
Motivacion
" C = MHD
alra Comportamiento = Motivacion Habilidad Disparador
Motivacion Disga_r ador
Exito
Dis;l)?gﬁgdor Linea de accién
Motivacion
baja
Dificil de hacer Habilidad Facil de
hacer
Figura 2. Modelo de comportamiento de Fogg
Adaptado de: (Behaviormodel, s.f.)

1.5 Usuario — Maquina, Usuario — Ambiente

El usuario mantiene una interaccion con la tecnologia y el ambiente que lo
rodea diariamente, por lo cual mediante las acciones cotidianas ha disefiado
inconscientemente un sistema para poder desenvolverse en ellos, esto se debe
basicamente a la evolucion y necesidad que se presenta para mantenerse Util

en el mundo.

La tecnologia avanza continuamente y con ella también lo hace el usuario, el
ambiente que lo rodea también es cambiante pero en menor velocidad a la
tecnologia por lo cual la adaptacion de un sitio web debe tomar en cuenta estos

dos factores externos al usuario.

Se debe considerar el acceso a los dispositivos tecnolégicos, sus
especificaciones, sus disefios integros y las privaciones que pueden tener los
mismos, el ambiente del usuario involucra su cultura, religion, leyes que lo
predominan y factores de su dia a dia, como se representa en la Figura 3. El
sitio web debe ser flexible, adaptable y eficiente ante el cambio y evolucién

segun sea el caso que le presente.



12

La interaccion entre usuario y computador consiste en abarcar la conciencia
cognitiva presente en cada usuario, conceptos usados en el sitio web,
habilidades del usuario y visibn para poder direccionar y procesar las
necesidades que se presenten al ir mejorando tecnologia, estrategias, disefio,

técnicas, y el usuario como tal (Interaction-design, s.f.).

Comunicacion

Ciencia del técnica
computador . Eqtrategia de Sicologia
contenido /< .
. H.C. Ciencia
Ergonomia (.
Factores cognitiva Antropologia
Humands Investigacion
de'usuario
Disefio-d Experiencia
isefiode . L -
Marca . de usuario / Disefo web = Artes graficas
experiencia Usabilidad
Arquitectura de
Analisis informacion
Investigacion Soporteal Disefio de Ciencia de la
de mercado Gsuario interaccion informacion
Calidad
Entrenamiento Diseino de software
Pruebas de
software

Figura 3. Usabilidad en la interaccion usuario — computador

Adaptado de: (Interaction-design, s.f.)

Las paginas web al ser usadas mediantes un computador o cualquier tipo de
dispositivo tecnoldgico, los cuales crean una interaccion con el usuario, buscan
mejorar la usabilidad y mantenimiento enfocandose en las necesidades y no
solo en los requerimientos de los usuarios, lo cual ha permitido que la
interaccidon evolucione a medida que el usuario lo hace, creando un ambiente

placentero y confortable al usar el sitio web.
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La usabilidad en la interaccion permite envolver factores importantes para el
usuario, como; diversion, creatividad y estética en el disefio, flujo natural al
navegar, soporte al usuario en acciones o0 en navegacion del sitio si es

necesario, entre otros.

El dinamismo de la evolucion que sufren los usuarios con la tecnologia y la
experiencia que los envuelve es direccionada por la interaccion de usuario —
computador, esto se logra mediante herramientas interactivas y creando
ambientes para llevar las actividades que realizan los usuarios en su dia a dia
dentro del sitio web o simplemente controladas por el sitio mediante datos o
informacion ingresadas por ellos, tengan un nivel de sofisticacion y genere una
experiencia satisfactoria y de O6ptimo desempefio, es importante que la
interaccion mediante los factores involucrados dentro del sitio web u
herramientas que sean necesarias, desarrollen una vision evolutiva e
innovadora que facilite y cumpla las necesidades del cliente, también debe
mostrar flexibilidad ante el cambio o ser escalable ante futuras mejoras

(Interaction-design, s.f.).

1.6 Mejora y equilibrio de la ergonomia

La ergonomia en la experiencia de usuario envuelve varios factores
importantes para el disefio de un sitio web entre ellos estan la habilidad
cognitiva individual del usuario, la habilidad fisica, la interaccién y reaccién del
usuario como grupo u organizacioén, y finalmente la flexibilidad del sitio web al

momento de usarlo, representado en la Figura 4.
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Figura 4. Equilibrio de la ergonomia

ERGONOMIA

No existen reglas o parametros establecidos para lograr un equilibrio de la

ergonomia, pero si existen once directrices que ayudan al desarrollo l6gico y

funcional de este equilibrio, que puede ser adaptable segun la necesidad del

disefio o del usuario (Ergohumancornell, s.f.), las cuales son:

Consistencia

El aspecto del sitio web debe adaptarse sin sufrir cambios sin importar la
pantalla o dispositivo del cual se esté usando, la terminologia y colores
utiizados deben mantener una constancia y similitud en toda la
navegacion del sitio.

Simplicidad

Transformar las tareas dificiles en faciles, convertir secuencias largas en
pasos pequefios por separado lo cual evita que el usuario se canse
mentalmente.

Limites de la memoria del usuario

No se debe mostrar alertas o notificaciones breves con informacion
importante, esto pone a trabajar la memoria del usuario lo cual hace

impredecible su comportamiento o continuidad en el sitio web, por lo cual
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se debe optimizar la informacién y usar elementos familiares y faciles de
recordar para el usuario.

Franqueza cognitiva

El sitio web no debe permitir que el usuario piense, esto significa que no
debe hacer transformaciones mentales con la informacién presentada,
los elementos visuales familiares son Utiles para evitar este problema, si
se desea que el usuario guarde informacion le mostramos una imagen
de un diskette.

Retroalimentacion

La retroalimentacion se debe dar el momento de la navegacion
apropiado, en el avance de la tarea clave o como un indicador del estado
de una accion realizada y la informacién debe ser concreta y sencilla.
Mensajes del sistema

El sitio web no debe mostrar mensajes técnicos que el usuario no
entienda o le cause confusion, si un error se presenta debe ser con un
mensaje concreto del problema y una posible solucion a dicho problema.
Antropomorfizacion

La antropomorfizacidon es dar al sitio web caracteristicas humanas, este
es un factor que se debe evitar porque el usuario debe saber que el
cumple con el rol del humano y el sitio web con el del sistema, se
recomienda no incluir mensajes como “Que tengas un buen dia”.
Modelos

El usuario ya tiene pre establecido en su sub consciente elementos
como; iconos, acciones, palabras, expresiones e imagenes con una
funcién especifica, por lo cual hay que ser cautelosos con el uso de esto
ya que si facilitan el disefio usandolos correctamente, también puede
generar una reaccion negativa del usuario con su mal uso.

Atencidn

Para mantener la atencion del usuario en el sitio web se debe tener
cuidado y usar los elementos correctos, asi como; no usar mas de cuatro
tamafios distintos de letra en una pantalla, usar las diferentes fuentes de

escritura segun demande la situacion pero es recomendable usar una
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sola fuente en todo el sitio, no poner la informacién en mayusculas para
resaltar, no sobrecargar el sitio con audios o videos, usar maximo cuatro
colores distintos en una pantalla, usar combinacion de colores de alto
contraste y usar maximo dos niveles de contraste en una pantalla.

e Muestra de un flujo
Toda la navegacion debe ser natural, I6gica y jerarquica, los cambios de
informacion o tareas dentro del sitio deben mantener una armonia para
que el usuario se sienta comodo y siempre conozca su ubicacion dentro
del sitio web.

e Diferencias individuales
Los usuarios expertos, como los usuarios principiantes deben sentirse

satisfechos y funcionales al momento de usar el sitio web.

Las directrices de la ergonomia en el disefio de experiencia de usuario son
similares a los pasos que sigue la usabilidad debido a que fueron creados con
el objetivo en comun de generar una experiencia de usuario satisfactoria y

eficiente.
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CAPITULO Il. Estrategias UX

2.1 Pertinencia de las estrategias y metodologias

En la actualidad existe una gran variedad de estrategias y metodologias para
diversos temas como el desarrollo de software, seguridad informatica, entre
otros. Por lo cual, encontrar estrategias o0 metodologias relacionadas con el
disefio de experiencia de usuario 0 su incremento en los Ultimos tiempos es
normal, debido a que se trata de un campo nuevo y sin explorar al que todos
los interesados desean innovar y aportar con su conocimiento para que la
experiencia de usuario gane mayor fuerza en el mundo del desarrollo y disefio

de sitios web.

En consecuencia, se han creado estrategias especificas para el disefio de
experiencia de usuario y de la misma manera se han adoptado metodologias
ya existencias que se implementan en otros ambitos como por ejemplo las
metodologias &giles, en estos casos la adaptabilidad es importante para que la
calidad de dichas metodologias existentes no sea afectada y sume un valor
agregado al fusionarse con la experiencia de usuario y de esta manera crear
una sinergia en bien de encontrar un resultado de alta calidad y satisfaccion
para el desarrollador, disefiador, usuario y todos los involucrados en el

desarrollo del sitio web.

Teniendo en cuenta lo anterior, el autor de este trabajo propone una
investigacion donde se indagard y analizarA sobre varias estrategias y
metodologias para el disefio de experiencia de usuario.

2.2 Ecosystem Design

Es crucial entender en qué contexto se va desenvolver el sitio web y los
usuarios que lo van a utilizar, esto ayudara a crear disefios discretos y
transparentes, con escalabilidad de mejorar la usabilidad del sitio sin que el
usuario se preocupe del dispositivo que puede usar, cambios en el ambiente o
en el contexto, el usuario puede confiar completamente en la funcionalidad del

sitio sin importar la situacion que se presente 0 se encuentre.
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Actualmente, existen diversos dispositivos tecnolégicos al alcance de todos,
desde teléfonos inteligentes hasta televisores inteligentes. Por lo cual, los
disefiadores de experiencia de usuario se encuentran en el deber de realizar un
disefio en contexto eficiente, éptimo y de gran calidad para que su adaptacion
al avance tecnoldgico y sus dispositivos sea transparente en la usabilidad del

usuario (Uxmag, s.f.).

Figura 5. Adaptabilidad de sitios web

Tomada de: (Uxmag, s.f.)

En la Figura 5 se muestra la versatilidad del disefio del sitio ante varios
dispositivos tecnoldgicos a los cuales los usuarios podrian tener acceso,
principalmente la estrategia se basa en que el impacto sea minimo al cambiar
de ambiente o sistema operativo, por lo cual el sitio web debe ser flexible al
cambio tecnoldgico tanto como hardware y software, de esta manera genera

comodidad al usuario para usar el sitio web (Uxmag, s.f.).

Beneficios
e El disefio es verséatil y flexible ante cambios de ambientes y sistemas
operativos.
e Genera una motivacion mediante la comodidad del usuario y el bajo

impacto al cambiar de dispositivos tecnoldgicos.
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e Considera el ambiente, contexto y avances tecnolégicos que tiene el
usuario a su disposicion para el desarrollo del disefio de experiencia de

usuario.

Contras
e No se considera las motivaciones emocionales para influenciar el
comportamiento del usuario, la comodidad puede ser un estandar que se
espera, pero no un valor agregado.
e Los elementos que contiene el sitio web, incluyendo la informacion, no
tiene mayor implicacion de analisis para su optimizacion y efectividad en

el diseo.

La estrategia es util al momento que se quiere tener un sitio web versatil al
cambio de sistemas operativos o flexible al utilizarlo en distintos dispositivos
moviles, pero si se quiere obtener que el usuario quede enganchado al sitio
web la estrategia se ve limitada debido a que no analiza comportamientos ni

mucho menos los elementos que se encuentran dentro del sitio web.

2.3 Contextual Awareness

Mediante el transcurso de los afios desde que la primera computadora sali6 al
mercado, la tecnologia ha avanzado exponencialmente, del usar computadoras
de escritorio en el hogar o el sitio de trabajo en los 80’s, a usar actualmente
laptops, tablets y smartphones que pueden dar acceso al internet y sitios web
desde practicamente cualquier lugar en el mundo, los sitios web al tener
conciencia de este factor tan cambiante, son capaces de proveer una
experiencia en contexto para cada ambiente y de la misma manera sea
transparente para el usuario. La idea basica es que los diferentes dispositivos
moviles puedan ofrecer los diferentes servicios de los sitios web en los

diferentes contextos a los que esta expuesto el usuario en su dia a dia.
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Sitio Web 1 Sitio Web 2 Sitio Web n

Figura 6. Arquitectura de Contextual Awareness
Adaptado de: (Interaction Design Foundation, s.f.)

La Figura 6 muestra el principio basico del contexto consciente que debe tener
un sitio web, referenciando la arquitectura respectiva, en este caso se definen
sensores como los que proveen informacion del mundo real pero puede ser
cualquier tipo de factor u intermediario que permita al usuario ingresar o
proveer informacion desde el mundo real hacia el sitio web, los algoritmos de
procesamiento se encargan de procesar la informacién obtenida por el sitio
web para modelarla, calcularla o simularla dentro del contexto que se tiene
previsto presentar al usuario, la flexibilidad y escalabilidad deber ser alta que

permita cambiar de contexto, ambiente y usar varios sitios web si es necesario
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con una experiencia de usuario transparente, confortable y eficiente

(Interaction-design, s.f.).

Beneficios
e Considera a los usuarios que se desenvuelven en diferentes ambientes.
e EIl disefio de experiencia de usuario estd enfocado en todos los
dispositivos inteligentes disponibles para los usuarios.
e Flexible y escalable ante el avance tecnologico.
e La arquitectura establecida permite seguir un camino de disefio con

rapidez y fluidez.

Contras
e Las bases de la estrategia son el ambiente y la evolucion tecnolégica,
por lo cual descuida la ergonomia cognitiva del usuario.
¢ No existe la inclusién de la motivacién que recibira el usuario mientras
use el sitio web.
e La arquitectura preestablecida de la estrategia la hace rigida ante

cambios fuera de la misma y un molde comun al buscar originalidad.

Una estrategia perfecta para el desarrollador Ul y para crear sitios web en
grandes cantidades debido a la flexibilidad y escalabilidad del sitio y la rapidez
con la cual pueden ser creados pero al momento de involucrar la ergonomia
cognitiva del usuario o querer originalidad la estrategia no es capaz de

contemplar estos factores.

2.4 Gamification

Gamification es la aplicacion de los principios usados al disefiar video juegos
en los diferentes ambientes que no involucran juegos, no se trata de disefiar un
video juego para tener un sitio web exitoso pero si de aplicar sus conceptos con
responsabilidad para lograr una experiencia de usuario con excelencia, y la
responsabilidad de mantener la esencia del sitio web es importa debido a que
se influenciara al usuario para engancharlo por medio de la motivacion de los
juegos. En consecuencia, nacié un proceso llamado “disefio centralizado del

jugador” que el cual evita que el sitio web pierda el rumbo y se vuelva mas un
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juego que su objetivo principal. Por este motivo este proceso recomienda cinco
pasos a seguir para una buena aplicacibn de Gamification en el disefio
(Uxmag, s.f.).

DISENO CENTRALIZADO DEL JUGADOR

F========

CONTEXTO EMPRESARIAL I
|

|
iMANTENERLO DIVERTIDO! ||

_—— s a e e e .

GESTIONAR

MECANISMOS

JUGADOR

MOTIVACION

SVJI113 SANOIDVYHIAISNOD

CONSIDERACIONES LEGALES
MEDIR

HVIHOLINOW

Figura 7. Disefio centralizado del jugador

Adaptado de: (Uxmag, s.f.)

e Paso 1: Conocer al jugador
El primer paso es entender al usuario y todo su contexto, el éxito del
Gamification se encuentra en conocer lo que mas se pueda al usuario
que utilizara el sitio web, saber de quién se trata, su ocupacion,
educacion, facultades, habilidades, comportamiento, entre otros factores

gue permitan una descripcion mas exacta del usuario.
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e Paso 2: Identificar la mision
Este paso envuelve el entendimiento del escenario en el que se
encuentra el sitio web y en el cual se desenvolvera el jugador o usuario,
también se debe identificar el objetivo o la meta que tiene el sitio web y
con ello aplicar una misién apropiada para la aplicacion correcta de
Gamification. Por ejemplo, es un sitio web de venta de paquetes de viaje
y los agentes de viaje no estan relacionados con el producto final o no
tienen la suficiente informacion para utilizar el sitio, esto provocaria bajos
indices de satisfaccion en el usuario y en el cliente de la agencia de
viajes pero si se aplica una mision de Gamification que motive a los
agentes de viaje a conocer sobre los paquetes compartir ese
conocimiento entre ellos y vender mas a clientes, estos indices seran de
los mas optimos y eficientes.

e Paso 3: Entender la motivacion del usuario

Tipos de Motivaciones

Intrinseca

¢ Autonomia
¢ Curiosidad
* Aprendizaje

Extrinseca

* Puntos
* Dinero
* Logros

Figura 8. Tipos de motivaciones

Adaptado de: (Uxmag, s.f.)

Como se muestra en la Figura 8 existen dos tipos de motivacién la intrinseca y
extrinseca se debe reconocer y también cuando aplicar una de estas dos
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diferentes motivaciones, todo esto logra conociendo al usuario, su contexto,
entorno y la meta del sitio web. ElI Gamification aplica estas dos motivaciones
segun su contexto pero las dos tienen el objetivo de envolver al usuario dentro

del sitio web.

e Paso 4: Aplicar los mecanismos
Después de entender al jugador, la mision del sitio web y las
motivaciones del usuario. Ahora se debe de aplicar los mecanismos y
reglas del juego, los mecanismos de juego son los elementos del sitio

web que interactian con el usuario y algunos de ellos son los siguientes:

e Puntos
Se crean unidades de medicién distintas dentro del sitio web para
motivar al usuario a un uso continuo del sitio y de la misma
manera monitorear el avance y comportamiento del usuario.

e Insignias o logros
Cuando se acumulan una cierta cantidad de puntos se obtienen
logros o insignias que motivan positivamente al usuario, en seguir
adquiriendo mas puntos y por lo tanto seguir usando el sitio web.

e Tabla de posiciones
Los usuarios pueden ser clasificados en una tabla de posiciones
segun los puntos o logros conseguidos, lo cual permite
incrementar el espiritu competitivo de los usuarios y utilizarlo de
esta manera como un refuerzo positivo.

e Relaciones
La motivacién social también es un factor importante y influyente
en el comportamiento del usuario, al querer obtener mas
relaciones con otros usuario dentro del sitio web se crea un
vinculo social entre usuarios y el sitio web.

e Retos
Los retos son mecanismos de juego poderosos debido a que
motiva al jugador a cumplir una accién o tarea por la cual sera

recompensado, de esta manera se crea un escenario de anhelo e
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de inspiracion al querer culminar una meta establecida por el sitio
web.

e Limitaciones positivas
Al combinar limites o restricciones con optimismo se obtiene una
motivacion que permite influenciar el comportamiento del usuario
porque si el usuario tiene una tarea asignada o una oportunidad
especial dentro del sitio web con tiempo o acciones que limiten el
conseguirla pero al mismo tiempo esta dentro de las posibilidades
del usuario obtenerla tan solo cumpliendo ciertos requisitos, esto
impulsa a las personas a mantenerse dentro del sitio web e
interactuar mas con el mismo.

e Viaje progresivo
Este mecanismo en particular incorpora un elemento de
personalizacion a la experiencia del usuario ya que muestra el
avance o0 progreso que tiene el usuario dentro del sitio web,
mostrando un inicio y un fin del trayecto o progreso realizado.

e Narrativo
Al introducir al usuario dentro de una historia que no
necesariamente tiene que estar en un juego de video, se crea un
mecanismo narrativo que envuelve al usuario y desea saber mas
de la historia que esta ocurriendo y por lo tanto tener mas
interaccion con el sitio web.

e Emocional
El humor, la inspiracion o la estética artistica en elementos del
sitio web crean una conexion emocional con el usuario y de esta

manera se obtiene un mecanismo de juego.

Paso 5: Gestion, monitoreo y medicion

En el Gamification es importante empezar por los detalles pequefios,
acercarse al progreso que se produce en el sitio y realizar los ajustes
necesarios. La misién del sitio web necesita ser gestionada para que no
se pierda la objetividad, la motivacién que se ofrece al usuario debe ser

monitoreada para controlar la influencia que se tiene en el usuario y
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finalmente las mecanicas o mecanismos de juegos deben ser medidos
continuamente para conocer del éxito que tiene el sitio web y también
para realizar mejoras 0 ajustes. En la Figura 9 se aprecia de mejor

manera este proceso.

Figura 9. Gestién, monitoreo y medicion

[ nsion |
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“ MECANICAS “<§|“ MOTIVACION “

Beneficios

Conocer y analizar al usuario para definirlo y contemplarlo en el disefio
de experiencia de usuario.

El objetivo del sitio web es amplificado como una misién que el usuario
debe cumplir, lo cual lo engancha y le brinda una responsabilidad de
seguir adelante.

Implementacion de distintas motivaciones (intrinsecas o extrinsecas)
para los diversos usuarios.

Enganchar al usuario mediante mecanismos de juego que le permiten
interactuar con el sitio web.

Reglas de juego bien implementadas permiten que el sitio web cumpla la
mision y al usuario conocer el sitio web completamente.

Permite socializar entre usuarios, usando al sitio web como
intermediario.

Monitorear, medir y gestionar son factores imprescindibles para mejoras

y crecimiento del sitio web con gran facilidad.
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Contras

e EIl sitio web puede perder el objetivo por el cual fue creado y solo
convertirse en un juego.

e Existen usuarios que no disfrutan de los juegos y al momento de usar un
sitio web con Gamification, causard inconformidad y malestar,
motivaciones negativas que llevardn a no usar el sitio de nuevo.

e El exceso de motivacion o el no tener definido bien las motivaciones que
se usan en el sitio puede crear un efecto contraproducente al generar un
ambiente incOmodo para el usuario.

e Los mecanismos de juego pueden causar frustracion en el usuario.

e La gestiobn, medicién y monitoreo implica mayor trabajo, por lo tanto se
requiere de una persona que esté realizando estas actividades

continuamente.

La estrategia de Gamification es una de las mas usadas por sus resultados tan
efectivos, debido a que actualmente la mayoria de usuarios son predecibles y
faciles de definir ante un juego o las diferentes motivaciones pero al momento
de considerar la evolucién de la ergonomia del usuario que es mas compleja al
momento de complacer, la estrategia pierde fuerza de influencia y es
contraproducente cuando se trata de usuarios que no disfrutan de juegos o son
usuarios clasicos. Gamification es la estrategia mas efectiva en el disefio de
experiencia de usuario pero siempre se debe tener claro cuél es el foco de
usuario al cual va dirigido el sitio web y si realmente es necesario y util aplicar
esta estrategia, ya que requiere de un arduo trabajo para conseguirla en su
totalidad.

2.5 Storytelling

Las historias han definido al mundo donde vivimos, desde la época de las
cavernas con jeroglificos en muros hasta la actualidad con libros, cuyos
objetivos es entretener, compartir experiencias, ensefar y trascender en el
tiempo. El Storytelling de la época moderna comenzo en 1977 en la industria
cinematografica, donde se cre0 una serie de peliculas en secuencia que

contaban una sola historia, el pionero que creo esta estrategia con estas
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peliculas fue George Lucas con Star Wars, con el éxito logrado de esta manera
influiria en diversas industrias donde se implementarian también esta estrategia

(SmashingMag, s.f.).

La experiencia de usuario se acoplo facilmente al Storytelling porque tienen
varios factores en comun como; la planeacién, investigacion y creacién de
contenido. La eficiencia de esta estrategia es la ayuda que brinda para
entender de una mejor manera y mas rapida de, ¢qué estamos creando? y
¢para quién lo estamos creando?, convierte las ideas complejas de un sitio
web en una historia que explica de una manera mas sencilla para que los
diversos usuarios puedan entender las instrucciones, funcionamiento o tareas
del sitio y el poder que tiene la narracion de una historia al involucrar a la
persona, creando emociones y por lo tanto logrando una mejor experiencia

(SmashingMag, s.f.).

Los beneficios mas importantes que abarca el uso del Storytelling son, poner
humanidad en la informacion que se muestra, transformar ideas o instrucciones
complejas en partes sencillas de una historia, dar una direccion u objetividad
con mayor rapidez al sitio web, comunicacion eficiente con el usuario y
finalmente la estrategia le da un valor de importancia y pertenencia al usuario

(SmashingMag, s.f.).

Beneficios
e Amplia la visién del sitio web que se estd creando y del propésito del
mismo.
e Permite explicar instrucciones o tares complejas de una manera mas
sencilla para la comprension del usuario.
e Crea empatia entre el usuario y el sitio web, que contiene informacién y
varios elementos de interaccion.

e Genera un valor de importacion y pertenencia al usuario.
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Contras
e Las historias no se pueden aplicar a todo sitio web que se quiera crear
porque no siempre es compatible el tema u objetivo de un sitio con
historias.
e Los sitios web se ven limitados q tener solo un tipo de usuario, los

cuales disfruten de historias solamente.

La estrategia de Storytelling es atractiva y efectiva para enganchar e involucrar
a los usuarios dentro del sitio web pero también es limitada en la amplitud de

implementacion en sitios web diferentes y en diversidad de usuarios.

2.6 Boosted Content

Un usuario genera un juicio de valor sobre un sitio web en los primeros
segundos que se encuentra en él y esto tan solo con ojearlo ya que la mente
del usuario procesa de una manera rapida si lo que estd buscando o necesita
se encuentra a simple vista en el sitio, por lo cual estos segundos son decisivos
para el usuario debido que en este tiempo abandonara el sitio o permanecera
en él. Para causar el impacto correcto en el usuario y envolverlo en el sitio web
para que no lo abandone, existen 5 consejos utiles que ayudardn con esta
mision (Uxdesign, s.f.):

e El poder de la busqueda personalizada
La experiencia de usuario ligada a la tecnologia en su mayoria de
resultados exitosos reside en la personalizacion, lo cual se logra al
conocer a cada usuario individualmente, en el pasado lograr la
individualidad al personalizar un sitio web hubiera sido algo
practicamente imposible de conseguir en su totalidad pero actualmente
con la existencia de redes sociales en las cuales se encuentra la
informacion detallada de los usuarios y de esta manera se puede
conseguir esta personalizacion automaticamente, por su puesto con la
autorizacion del usuario previamente, y para mostrar flexibilidad se

implementa la opcion de que la informacion requerida se llene



30

manualmente por el usuario y no solamente con la busqueda en redes
sociales.

Recomendaciones personalizadas

Al personalizar un sitio web también se debe dar un valor agregado de
experiencia y esto se logra mediante las recomendaciones
personalizadas, al momento que la opinion del usuario toma importancia
dentro del sitio se logra envolver a cada persona con la motivacion
emocional de importancia por lo que opina.

Mostrando lo que ama la comunidad

La motivacion social es importante dentro de un sitio web para envolver
a los usuarios dentro de una comunidad creada por el sitio web, esto se
consigue mediante la interaccion entre usuario en un sitio especifico
dentro de la pagina, lo cual permite compatrtir ideas, opiniones y discutir
sobre algun tema, esto crea empatia entre usuarios lo cual influencia en
Su comportamiento para regresar al sitio web.

Acortando el exceso

La informacién dentro de un sitio web es valiosa solamente si es
relevante y de facil entendimiento, por lo cual es mejor mostrar una
imagen relacionada con la informacién que busca el usuario o mostrar
un breve y concreto resumen del tema que necesita 0 busca el usuario.
El sitio aparte de tener la informacion, servicio o producto que el usuario
necesita debe mostrarla correctamente y Optimamente para que el
usuario al solo verla por unos segundos sepa que es lo que busca.
Adornar demasiado, decepciona

Realizar un disefio extraordinario o encabezados llamativos no es
suficiente si el contenido decepciona, esto significa que si se ofrece
excelencia el producto o servicio debe ser excelente. El usuario puede
ser motivado negativamente si se decepciona, por lo tanto si el sitio web
ofrece al usuario una experiencia grandiosa debe cumplir con las
expectativas del usuario porque caso contrario el usuario podria ser

influenciado negativamente y no regresaria al sitio web.
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Beneficios

Se preocupa en capturar la atencion del usuario con una buena primera
impresion.

Se crea un sitio Unico para el usuario al personalizarlo con su
informacion.

Las opiniones del usuario toman importancia al tomarlas en cuenta para
mejoras 0 cambios en contenido dentro del sitio web.

Permite compartir opiniones entre usuarios dentro del sitio web, creando
empatia.

Muestra la informacion o elementos de una manera llamativa para
capturar al usuario.

El disefio y los encabezados son igual de extraordinarios que el

contenido.

Contras

La primera impresién es buena pero la segunda lo es aun mas, por lo
cual al preocuparse de generar una buena primera impresion se puede
descuidar la funcionalidad de la pagina.

Al personalizar el sitio con la informacién del usuario puede provocar un
sentimiento de invasion a la privacidad.

Se pueden perder usuarios debido a que no todos estan dispuestos a
compartir informacion u opiniones dentro de una comunidad.

Adornar mucho un encabezado o el disefio se traza un parametro alto
para todo el sitio web y al no cumplirlo en algdn momento el usuario se

sentira decepcionado.

El generar una primera buena impresion y la personalizacién del sitio web es la

base de la estrategia de Boosted Content, tener un disefio excelente con

informacion llamativa y adquirir la informacion personal del usuario para la

personalizacion del sitio son requisitos primordiales para llevar acabo la

estrategia.
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Ciertos problemas pueden surgir al momento en que el usuario no desee
compartir su informacion con el sitio web o con otros usuarios dentro del sitio,
de esta manera perdemos la personalizacion y si creamos un disefio
extraordinario, se esta creando una medida de satisfaccion alta con la el
usuario calificara absolutamente todo elemento y contenido del sitio, esperando
siempre algo extraordinario. Por lo contrario, si no se cumple este parametro
establecido en el mismo sitio web, el usuario se vera decepcionado y por lo
tanto tendra una motivacion negativa para quedarse en el sitio. Boosted
Content es una buena estrategia pero que se debe manejar con el mayor de los

cuidados para que no tenga efectos contraproducentes.

2.7 Rapid Ux Research Cycles

En el pasado para obtener un sitio web con una buena experiencia de usuario
solo bastaba con entender el ¢ Qué se debe hacer? Pero con el avance de la
tecnologia y el comportamiento de los usuarios volviendose mas complejo,
ahora también se debe comprender el ¢Por qué lo hacemos? Para descubrir
las necesidades, percepciones y acciones del usuario. Por lo cual, se creé la
estrategia de Rapid Ux Research Cycles que permite contestar las preguntas y
entender las necesidades del usuario mediante sus bases (Jpkgroupsummits,

s.f.), las cuales son las siguientes:

e Hipotesis
Comenzar con una pregunta o hipétesis acerca de un usuario especifico.
e Reclutamiento
Reclutar un minimo de 12 y un maximo de 18 usuarios reales que
utilizaran el sitio web.
e Dirigir y registrar
Dirigir y registrar informacion de manera remota o en situ con los
usuarios usando preguntas especificas y detalladas para que las

respuestas sean concretas.
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e Reuniones de equipo
Realizar reuniones de equipo, si es posible incluir algunos usuarios en
las reuniones, para obtener resultados eficientes y concretos mediante
un debate y discusién de ideas con la informacion recolectada.

e Analizar
Realizar un analisis profundo de las conversaciones con los usuarios,

realizar cuadros estadisticos del comportamiento, actitudes y opiniones.

Siguiendo las bases de esta estrategia con rigor y minuciosamente se podra
entender el ¢Qué?, ¢Por qué? Y el comportamiento de los usuarios, lo cual
permitira generar una experiencia de usuario acorde a las necesidades y el sitio

web cumpla eficientemente su objetivo.

Beneficios

¢ Enfoque especial en las necesidades de los usuarios, permite un disefio
totalmente guiado y para el usuario.

e Plantea hipotesis para usuarios especificos, lo cual permite obtener
resultados de igual especificidad y generar un mejor sitio web.

e Se obtienen resultados verdaderos para analizar mediante pruebas con
usuarios reales.

e La motivacibn que se usa en el sitio es efectiva porque se hace un
andlisis previo de comportamientos y opiniones segun respuestas y
entrevistas obtenidas de los usuarios.

e Los resultados efectivos que se consiguen son gracias a que la

estrategia es rigurosa y minuciosa.

Contras
e Muestra poca flexibilidad para incluir nuevos usuarios.
e Esta estrategia requiere de tiempo y recursos, lo cual deriva en una

mayor inversion al presupuesto.

Rapid UX Research Cycles es una estrategia idonea para los sitios web que
requieren una personalizacion especial o dar un valor agregado Unico al

usuario, los resultados seran efectivos debido a que se hace pensando y
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enfocados en el usuario final del sitio web. El tiempo que toma realizar esta
estrategia es de consideracion y mucha mas si se tiene tiempos cortos para
realizar el sitio web, en esas circunstancias no es recomendable su aplicacion,
el presupuesto que se tiene para realizar el sitio web influye en esta estrategia
porque al tomar mas tiempo, realizar analisis de comportamiento y pruebas con
usuarios reales esta relacionado con los recursos y por lo tanto con el

presupuesto a invertir.

2.8 Disruptive Innovation

Para ganar batallas antes de librarlas es un talento que tienen pocas empresas
y pocos CEOs pero la gran mayoria de ellos tienen éxito tan solo con la
estrategia de Disruptive Innovation, la cual permite crear un producto
conveniente, de bajo costo y su objetivo sean los usuarios que nadie quiere u
otros despreocuparon, de esta manera la competencia estara en desventaja y
se tendra batallas practicamente ganadas. La relacion de la tecnologia y los
sitios web con esta estrategia es cercana ya que la tecnologia como los
negocios tienen la caracteristica intrinseca de la disrupcion, por lo cual aplicar
el Disruptive Innovation en paginas web se logra de una manera sencilla y con

resultados efectivos (Interaction-design, s.f.).

En la disrupcién existen tres elementos criticos que se deben identificar, como

se muestra a continuacion en la Figura 10.
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Figura 10. Modelo de satisfaccion de innovacion disruptiva
Adoptado de: (Interaction-design, s.f.)

e Primer elemento critico, clasificaciéon de mejoras

Todo mercado, todo usuario o la sociedad en general tiene sus

expectativas claras y califican todo lo que consumen o usan segun el

cumplimiento de dichas expectativas, por lo cual esta linea de

satisfaccion esta representada en color rojo en la Figura 10. Existen dos

tipos de usuarios, los que son faciles de satisfacer y en el otro extremo

estan los que son realmente dificiles de satisfacer, por lo cual se debe

llegar a un equilibrio entre estos dos usuarios para generar armonia en

ambos.

e Segundo elemento critico, innovacién sustentada

La innovacién sustentada es una medida importante que debe estar

sobre las habilidades de la mayoria de usuarios, este parametro tiene

una doble funcionalidad, impulsar a los usuarios a usar el sitio web al

100 por ciento e intentar que el sitio web supere este parametro para

generar un nuevo parametro mas alto y a consecuencia de ellos un sitio

web de mayor alcance.
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Tercer elemento critico, innovacion disruptiva

La innovacion disruptiva busca motivar al usuario a usar un producto
sencillo, adaptado totalmente a las necesidades del usuario que no
necesita de nada extraordinario, avanzado o decorado. Es un elemento
gue da flexibilidad y un balance a los usuarios que pueden usar algo
sofisticado o simplemente algo econémico, simple o de disefio sobrio, lo
cual permite abarcar a usuarios que disfrutan de innovacion y otros de la
disrupcion, al mezclar estos dos mundos la experiencia de usuario

generada incrementa su valor considerablemente.

Beneficios

Permite crear un sitio web sencillo y de bajo costo.

Adopta usuario de gustos poco compatibles con la tecnologia, clasicos o
comunes.

Genera un sitio web armoénico entre usuarios dificiles y faciles de
complacer.

Impulsa a los usuarios a usar el sitio web al cien por ciento de su
capacidad.

Mediante los avances tecnoldgicos el sitio web escala constantemente y
con eficiencia.

Muestra flexibilidad ante cambios tecnoldgicos y logra un balance de
satisfaccion entre la diversidad de usuarios.

Contras

Sin experticia la armonia entre diversidad de usuarios se puede convertir
en el fracaso del sitio web sin que ningun tipo de usuario quiera usarlo.
La Unica motivacion que usa es la aceptacion de diferentes usuarios, lo
cual no genera mayor influencia en su comportamiento.

Un sitio web sencillo y de bajo costo puede convertirse en un sitio web
aburrido y sin gracia alguna sin una buena planeacién de disefio de

experiencia de usuario.
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La estrategia de Disruptive Innovation es peculiar y distinta a las otra
existentes, porque tiene un enfoque en la tecnologia antigua, en usuarios
clasicos o en el mantener a los usuarios lejos de los dispositivos tecnologicos,
sin embargo el usuario estara atado al sitio web, y como su hombre lo indica es
una estrategia innovadora que estd en auge y ganando adeptos, debido a los
resultados tan efectivos que se han obtenido al juntar usuarios fanaticos de la
tecnologia y sus ultimos avances, con usuarios mas clasicos que gustan de un

estilo mas vintage o retro.

Esta estrategia genera sitios web con una armonia y balance motivacional para
los diversos usuarios que existen hoy en dia y los mismos sitios buscan tener
una escalabilidad constante para no perder funcionalidad y eso no afecte en los

usuarios.

Generar que esta estrategia funcione al cien por ciento suele ser complicado si
no se tiene expertos en experiencia de usuario, ya que generar armonia para
diversos usuarios requiere de experiencia, en caso contrario se puede crear un
sitio web sin gracia en el diseiio y aburrido al momento de ser usado por el

usuario.

2.9 Metodologias agiles

Las metodologias agiles son populares estos dias dentro del mundo de los
desarrolladores y ya no es nada nuevo discutir sobre todas las ventajas que
representa trabajar con estas metodologias a comparacion de las tradicionales
pero al momento que se aplica dichas metodologias al disefio de experiencia
de usuario se tiene resultados sorprendentes y efectivos, sin embargo se debe
tener mucho cuidado para no abandonar la usabilidad del sitio por realizar una
programacion mas rapida. En consecuencia, se han creado varios consejos a
seguir para lograr un equilibrio efectivo entre disefio de experiencia de usuario

y las metodologias agiles (Nngroup, s.f.).
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Mantener equipos consistentes
El tener un equipo cohesivo, con conocimiento y que tome decisiones
rapidas y acertadas toma mucho tiempo en consolidarse. Cada equipo
debe ser Unico y diferente para conseguir sitios web originales, pero al
momento de enfrentar a los equipos de metodologias &giles ante el
disefio de experiencia de usuario la velocidad con la que se lleva a cabo
el desarrollo es afectado debido a que se obliga al equipo a restablecer
Su conocimiento y expectativas, lo que significa que se debe exponer un
equipo de metodologias &giles ante el disefio de experiencia de usuario
solo si son consistentes, consolidados y con experiencia.

Ser proactivo y no reactivo
En primera instancia se debe dejar el tradicionalismo de trabajar
sentados por largos periodos de tiempo porque para conseguir un disefio
de experiencia de usuario exitoso se debe tener una fuerte comunicacion
con los usuarios y el resto de equipos existentes, esto ayudara a
mantener una retroalimentacion activa y poder identificar e implementar
mejoras o correcciones con gran eficacia.

Tener un Experto en metodologia agil dedicado desde el principio
Tener un Experto en metodologia agil dedicado desde el principio, lo
cual significa que si se quiere implementar metodologias agiles en el
disefio de experiencia de usuario es necesario un Experto en
metodologia agil que coordine y guie al equipo para tener un progreso
consistente y con un ritmo constante, la experiencia del Experto en
metodologia agil es imprescindible para lograr acoplar las metodologia
agiles con el disefio de experiencia de usuario.

UX debe estar un paso delante de los sprint
Asi como las metodologias &giles son amigables con el desarrollo se
debe lograr los mismos resultados al implementarlas en el disefio de
experiencia de usuario, por lo cual los expertos en experiencia de
usuario deben ser proactivos y aplicar el “mostrar y decir”, esto significa
que se debe tener planeado el disefio y las actividades a realizar,

paralelo a esto se lleva una investigacion continua con el usuario,
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realizando esto correctamente los expertos pueden adelantarse a los
sprints que se realizan con las metodologias agiles, al adelantarse
también le permite guiar las reuniones con el equipo para compartir los
conceptos e informacion del disefio y se logra conseguir una mayor

fluidez en el desarrollo del sitio web.

Beneficios

Genera sitios webs rapidos y con disefios eficientes mediante el
acoplamiento de la experiencia de usuario y las metodologias agiles.
Involucra un experto en metodologia agil al disefio de experiencia de
usuario para mantener un equipo coordinado y con un ritmo constante
en el desarrollo.

Promueva una comunicacidén activa para lograr involucrar a todas las
personas posibles en el proyecto del sitio web y su disefio, lo cual
permitirh ser pro activos ante correcciones y mejoras con la
retroalimentacion obtenida.

Equilibra los beneficios y necesidades del usuario y el equipo de
desarrollo, mediante la pro actividad de expertos en experiencia de
usuario que realizan investigacion y pruebas de usuario constantemente
y de esta manera comunicar mejor al uno y al otro lo que se quiere y

requiere para un sitio web de excelencia.

Contras

Al implementar bruscamente las metodologias agiles sobre el disefio de
experiencia de usuario puede generar la perdida de usabilidad del sitio
web.

Genera resultados contraproducentes en las metodologias agiles y el
disefio de experiencia de usuario, si el equipo de metodologias agiles no
es lo suficientemente consolidado o tiene poca experiencia.

Perdida de pro actividad y conflictos entre personas al generar una
comunicacién adecuada, lo cual deriva en un sitio web mal disefiado y

desarrollado.
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¢ El experto en metodologia agil es un recurso de alto costo lo que puede
impedir la intervencion del mismo si no se cuenta con el presupuesto
necesario y por lo tanto se pierde la experiencia necesaria para

mantener la constancia en el desarrollo del sitio.

Las metodologias agiles ya son conocidas por sus resultados y alto rendimiento
en desarrollo de software, por lo cual es normal querer implementarlas en el
disefio de experiencia de usuario y tengan el mismo resultado que
desarrollando software, por este motivo es importante acoplar éptimamente

estos dos mundos para obtener resultados efectivos.

La rapidez y el ritmo constante que se puede tener en el disefio dependen
crucialmente de la experiencia del equipo de metodologias &giles, ya que sus
expectativas y percepcion de desarrollo se veran afectadas al tomar al usuario

como su principal objetivo y cumplir todas sus necesidades.

Los expertos de experiencia de usuario también deben ser proactivos para
ayudar a los expertos en metodologia agil, donde la preparacion de la
informacion y la comunicaciébn se vuelven importantes antes, durante y

después de cada sprint que se realiza.

Si la fluidez con la que avance el proyecto se ve afectada debido a que no hay
la suficiente experiencia en el equipo de metodologias agiles o no se cuenta
con un experto en metodologia &gil, el cual ya es recurso de alto costo, por otro
lado si el sitio empieza a perder usabilidad para el usuario debido a la falta de
experticia y pro actividad de los profesionales en experiencia de usuario. Por lo
cual hay que lograr un equilibrio entre metodologias agiles y UX para conseguir

un sitio web de alto rendimiento y usabilidad para el usuario.

2.10 Organizacion de equipo

La organizacion de un equipo para la experiencia de usuario es un concepto
relativamente nuevo pero que genera un valor agregado al disefio de un sitio
web, para lograr un equipo organizado y eficiente se aconseja seguir cuatro

pasos (Usertesting, s.f.).
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Paso 1, promover un ambiente UX amigable

Un equipo UX necesitan el apoyo de todas las personas que se
encuentran compartiendo el mismo ambiente, por lo cual es
recomendable involucrar a todos en el disefio de experiencia de usuario
para que se interesen en el tema y puedan compartir ideas y asi generar
una mejor retroalimentacion.

Paso 2, tener a la gente adecuada

Los profesionales en disefio de experiencia de usuario son pocos
actualmente por lo cual encontrar gente adecuado para formar un equipo
toma tiempo y dedicacion, al conformar un equipo UX se debe mantener
el equilibrio entre expertos y novatos para generar un ambiente de apoyo
y tener un desarrollo fluido y efectivo, un equipo UX deberia estar

formado de la siguiente manera:

e Lider de equipo UX
El responsable del equipo y de los proyectos UX, por lo tanto se
deber tener una amplia experiencia, basto conocimiento de las
mejores practicas y estrategias y gran liderazgo.

e Diseflador UX
El encargado de la investigacién y disefio de la experiencia de
usuario, esto incluye pruebas de usuario, prototipos y analisis.

e Disefador Ul
El responsable de la interaccién del sitio web con el usuario
mediante el disefio de los elementos que lo componen.

e Estratega de contenido
Esta persona se encargara de que toda la informacion que se
muestre en el sitio web sea la correcta, mantener el contenido
claro y entendible para el usuario y por Ultimo conservar siempre
el objetivo del sitio web.

e Desarrollador
El desarrollador mediante la codificacion convertira las idea y

disefio en un sitio web usable.
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Paso 3, establecer las metas correctas

Las metas de un equipo UX deben estar basadas en el usuario asi como
en el disefio, por lo cual al conseguir las metas no debe ser solo un logro
sino también debe ser impacto generado en el usuario para considerar
una meta cumplida totalmente.

Paso 4, probar todo y luego volver a probar

El conseguir un equipo consolidado, un disefio de experiencia de usuario
efectivo y con metas cumplidas en su totalidad se debe hacer pruebas
con los usuarios constantemente en prototipo o en produccion, de esta
manera se conseguird cubrir todo aspecto para que el sitio web sea

intuitivo, divertido, fluido y con alta motivacion.

Beneficios

Promueve un ambiente organizado y amigable que impulsa el compartir
ideas e informacion, generando retroalimentacion y un disefio pro activo.
Un disenio fluido y efectivo al tener un equipo organizado y consolidado.

Las pruebas con el usuario y considerar sus necesidades son esenciales
para un desarrollo del disefio continuo, logrando asi que sea intuitivo,

divertido, fluido y de alta motivacién para el usuario.

Contras

Al tener un equipo exclusivo de disefilo de experiencia de usuario se
corre el riesgo de descuidar otros aspectos importantes del sitio web
como los desarrolladores, esto es probable que termine en la no
implementacion del sitio.

Mantener un equipo especializado de experiencia de usuario puede
tener un costo monetario alto, por lo cual se debe hacer un andlisis de

ganancias con la inversion en equipo UX.

Una estrategia que sus bases es la organizacion y cumplimiento de roles,

efectiva para mantener un proceso constante y responsabilidades claras dentro

del desarrollo del sitio web, pero de esta misma manera se debe estar

consciente de la inversion que representa y si realmente se recuperara la

misma con las ganancias o tienen una recompensa a largo plazo.
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CAPITULO llI. Desarrollo de Metodologia UX

3.1 Introduccién ala nueva metodologia

Una metodologia es un sistema de caminos para hacer, desarrollar, ensefiar o
estudiar algo en especifico (Cambridgedictionary, s.f.). Basados en esta
definicion se crea una metodologia capaz de trazar un camino respaldado con
la respectiva investigacion para lograr un disefio de experiencia de usuario de

alta calidad.

En los capitulos anteriores se analizé la usabilidad, ergonomia cognitiva y las
estrategias de experiencia de usuario. Con lo cual, se concluye cada uno de
estos topicos con el fin de obtener lo mejor de cada tema para la creacion de
una metodologia de experiencia de usuario util y con resultados de calidad y

alta satisfaccion.

En este capitulo se observard como nace, se desarrolla y se implementa una
nueva metodologia para la experiencia de usuario, con base en la investigacion
deductiva y la informacién cualitativa adquirida anteriormente, la misma que
encamina en la definicion de usuarios, el ambiente en el que se desenvuelven
los usuarios, comportamiento y ergonomia cognitiva. Permite analizar las
motivaciones para su uso con objetividad y resultados efectivos, mediante el
modelo de Fogg que se analizé con anterioridad. Usar las estrategias correctas
y segun la necesidad presentada, esto significa que mediante el detalle
obtenido de cada estrategia se puede obtener lo mejor de cada una y con ello
utilizarlas de una manera mas Optima. Disefiar un sitio web con experiencia de
calidad para el usuario es el punto final de la metodologia y se obtiene de

incorporar toda la informacion y andlisis realizado.

A continuacion, se tiene el desarrollo de la metodologia y como se utiliza
mediante un ejemplo hipotético el cual ayudara a plasmar y visualizar los
resultados que se reflejaran en el disefio de experiencia de usuario del ejemplo

planteado.
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3.2 Metodologia DLD UX

La metodologia planteada se denomina DAD (abreviatura de — definir, acoplar y
disefiar —) o DLD (abreviatura del inglés — define, link and design —). Es una
metodologia basada en la investigacion realizada sobre la usabilidad, la
ergonomia cognitiva y las estrategias de experiencia. Lo cual permitira definir,
analizar, acoplar y usar de la mejor manera al sitio web, usuario, ambiente,
motivaciones y estrategias. En consecuencia, se genera flexibilidad ante
cambios 0 nuevas incorporaciones a su estructura de acoplamiento de

estrategias UX.

La metodologia se enfoca en el disefio satisfactorio de experiencia de usuario
por lo cual se debe. Primero, definir el sitio web con claridad mediante el
objetivo, las metas y la mision del mismo. Segundo, contemplar al usuario en
todos sus aspectos internos y externos al mismo, lo cual involucra el ambiente
y su personalidad. Tercero, levantar los requerimientos para el sitio web y las
necesidades del usuario. Analizar la compleja ergonomia cognitiva del usuario,
permitird utilizar adecuadamente las motivaciones que influiran su
comportamiento. Cuarto, integrar las estrategias de experiencia de usuario
dentro de la matriz de acoplamiento adecuadamente, con el fin del uso de la
estrategia Optima y con mejor resultado de disefio para el sitio web. Quinto,
innovar sin miedo al cambio pero siempre pesando en el usuario y en el sitio
web que se desea alcanzar. Finalmente, obtener un sitio web con un disefio
con alta usabilidad y satisfaccion para el usuario. Se puede aplicar con sitios
web desde los inicios de su creacion, hasta con sitios web existentes y ya

implementados que se busque mejorar su experiencia de usuario.

Establecidos los pasos a seguir, se define el organigrama que detalla la
metodologia adecuadamente como se observa en la Figura 11. De esta
manera, se obtiene el detalle para generar roles y responsabilidades si es

necesario dentro de la metodologia.
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Figura 11. Organigrama metodologia DLD
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La facilidad, precision y satisfaccion son los tres pilares fundamentales para

elegir esta metodologia como la base en el disefio de experiencia de usuario

para cualquier sitio web.

Primer pilar, facilidad

La facilidad de crear un sitio web con experiencia de usuario de alta
calidad con las mejores estrategias para tener como resultado un sitio
web como se desea por el creador y por el usuario.

Segundo pilar, precision

La precision de elegir las estrategias de experiencia de usuario
correctas, como las motivaciones adecuadas que necesita tener para
enganchar al usuario dentro del sitio web.

Tercer pilar, satisfaccion

La satisfaccion del usuario es primordial para que el sitio web tenga
éxito, por lo cual se debe enfocar en cumplir todas las necesidades y
parametros trazados para cumplir con este pilar y alcanzar un sitio web

usable y una calidad superior.
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La metodologia DLD tiene una estructura que sera el proceso paso a
paso para conseguir el sitio web deseado, como se muestra a
continuacion en la Figura 12. El flujo estd compuesto por 6 pasos
sencillos, incluido la obtencion del sitio web, que explica y traza un

camino a seguir, los pasos son los siguientes.

DEFINICION DEFINICION

DEL SITIO DEL
WEB USUARIO

o LEVANTAMIENTO
DISENO DEL DE

SITIO WEB REQUERIMIENTOS Y
NECESIDADES

ACOPLAMIENTO ANALISIS DE
DE ESTRATEGIAS MOTIVACIONES

Figura 12. Pasos de la metodologia DLD UX

e Paso 1, definicion del sitio web
Todo sitio web nace de una idea, por lo cual en este paso se debe
implantar la idea en un sitio web real para esto se debe tener una misién,
objetivo y metas establecidas con claridad, como se detalla en la Figura

13. Al usar preguntas como, ¢Qué voy crear?, ¢Para quién lo voy a
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crear? y ¢Qué desea alcanzar o conseguir?, se ampliara la vision de la
idea que se tiene sobre el sitio web y se conseguira volver realidad este
idea. La misioén sera el factor que permita construir el sitio web con las
razones y esencia de por qué se esta creando el sitio. El objetivo sera
fundamental para saber los usuarios que formaran parte del sitio web, el
ambiente y en el contexto que se usara el sitio web. Finalmente, las
metas seran las encargadas de guiar el sitio web a la implementacion
exitosa al alcanzar cometido.

Pregunta:
¢,Qué voy a crear?

Respuesta:
La mision del sitio web

Figura 13. Camino definidor de sitios web

Pregunta:
¢Para quién lo voy a crear?

Respuesta:
El objetivo del sitio web

Pregunta:
¢, Qué deseo lograr?

Respuesta:
Las metas del sitio web

Paso 2, definicion del usuario
Todo sitio web estd enfocado a un tipo de usuario, esto significa que se
debe saber quiénes seran los usuarios del sitio web, al conocer que
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usuarios seran nuestro objetivo, el siguiente paso es analizarlos,
comprenderlos y crear un disefio para ellos, como se muestra en la

Figura 14.

Los factores a tomar en cuenta son el ambiente donde se desenvuelve el
usuario, es importante debido a que en muchos lugares la tecnologia no
es la misma, las leyes sobre la informatica o sobre el internet varian, por
lo cual se debe desarrollar el sitio web con estas consideraciones o
limitaciones externas que puede presentar el usuario. La ergonomia
cognitiva del usuario dira las habilidades que tiene o carece el usuario, lo
cual incluye habilidades fisicas o intelectuales, su comportamiento ante
ciertas motivaciones y exposiciones de informacién o disefio, esto lo

enganchard o alejara del sitio web.

Tecnologia Leyes
mas utilizada informaticas
AMBIENTE

Habilidades
fisicas o

Figura 14. Definicion de usuario
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Paso 3, levantamiento de los requerimientos y necesidades

Como es conocido hoy en dia para llevar a cabo todo proyecto se debe
hacer el levantamiento de requerimientos, existen varias formas o
técnicas que se han desarrollado con el tiempo y la aparicién de diversas

metodologias pero en esta metodologia se puede utilizar cualquiera de
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las preferencias que se tenga al levantar los requerimientos, con la
finalidad de llegar al objetivo de tener todos los requerimientos

funcionales para la creacion del sitio web.

El siguiente paso es levantar las necesidades del usuario, lo cual tendra
coincidencias con los requerimientos pero va mucho mas alla, ampliando
el panorama del sitio web que se desea crear. Al tener definido el
usuario, su comportamiento, habilidades, el contexto en el que se
desenvuelve y sus facilidades, se debe realizar un analisis para entender
gue le se puede ofrecer para que su satisfaccion aumente al usar el sitio
web, por lo cual se debe tomar en cuenta cada detalle por mas pequefio
gue este sea por que al momento de ofrecer un servicio o producto esto
marcara la diferencia. La satisfaccion se logra cubriendo los gustos,
caprichos y elementos particulares con los que el usuario vive el dia a
dia, estos pueden ser externos o formar parte de él, se puede confundir
con los requerimientos no funcionales pero no son los mismo por el
simple hecho que estos no generan la satisfaccion que buscamos con
las necesidades del usuario. Se pone en el papel de usuarios y definir
cudles son sus gustos particulares, sus preferencias en la navegacion
dentro de los sitios web, como manejan y como les gustaria que en

realidad fluya o se presente un sitio web.

En consecuencia de esto, se conseguira un sitio web personalizado para
un foco de usuarios y la satisfaccion que le da un valor agregado al sitio,

se puede apreciar en la Figura 15.
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Figura 15. Levantamientos de requerimientos y necesidades

e Paso 4, andlisis de motivaciones
Las motivaciones son Utiles al momento de usarlas y enganchar a los
usuarios dentro de un sitio web, pero la complejidad de la ergonomia
cognitiva de cada usuario los hace unicos y por lo tanto las motivaciones
deben ser Unicas y estratégicamente empleadas. Tal como muestra la

Figura 16, se tiene tres fases a seguir.

Primero, Conociendo que existen motivaciones intrinsecas y extrinsecas, se
debe definir cual de estos dos tipos son los que aplicaremos en el usuario del
sitio web, esto se consigue respondiendo una sencilla pregunta ¢EI usuario
necesita un impulso adicional para realizar la tarea o permanecer en el sitio
web? Si la respuesta es jSi! Se necesita de motivaciones extrinsecas, tales
como premios, recompensas, reconocimientos, entre otros del mismo estilo. Si
por otro lado la respuesta es jNo! Se necesita de motivaciones intrinsecas, las
cuales fortalecen el comportamiento del usuario ya implicito en el mismo, varios
ejemplos de esta motivacion son: felicitaciones (del sitio web al usuario),
recomendaciones, comparaciones, entre otros que no caigan en el fenébmeno

de “efecto de sobre justificacion”.
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Segundo, se reconoce las habilidades del usuario definidas anteriormente para
saber si puede ejecutar una tarea o navegar dentro del sitio web con facilidad o
dificultad, ya que esto trazard un parametro para que permita relacionar las

motivaciones y las habilidades con altos estandares.

Tercero, se debe crear un eslabon que una las habilidades con las
motivaciones y este a su vez sera el disparador que se encargard de
enganchar al usuario, puede aparentar ser complejo pero no lo es, se puede
conseguir esto con alertas, recordatorios o el mejor elemento que se adapte al

sitio web.
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Definir ¢El usuario necesita un impulso adicional para
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Figura 16. Analisis de motivaciones

e Paso 5, acoplamiento de estrategias ux

Existen diversas estrategias de disefio de experiencia de usuario y

seguramente seguiran apareciendo nuevas con el tiempo, pero si bien

todas son Utiles y efectivas se debe usarlas correctamente con

un

previo analisis para no desperdiciar el potencial que tiene cada una y no

mal utilizarlas sobre el sitio web.



53

Retomando todo lo conseguido por la metodologia DLD UX hasta ahora se
tiene, la definicion del sitio web y de los usuarios con la cual se conseguira
conocer el camino por el que se quiere ir y también a donde se quiere llegar.
Los requerimientos y necesidades levantadas que aclara el panorama global
del usuario para plasmarlo dentro del sitio web y de esta manera brindar mayor
facilidad de uso y generar un valor agregado al mismo. Las motivaciones
analizadas para que el sitio web permita influenciar y enganchar al usuario.
Finalmente, se tiene el acoplamiento de las estrategias de experiencia de
usuario y de esta manera se conseguira un sitio web usable y con un disefio

sofisticado y de alta calidad.

El acoplamiento de las estrategias, se muestran en la tabla 1, segin DLD sera
mediante calificacion, categorizacion y asi llegar al uso de la estrategia mas
adecuada para el sitio web que se va a disefar, lo cual se describe a detalle

posteriormente.

Tabla 1. Estrategias

ESTRATEGIAS
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La calificacion de las estrategias se basa en la importancia que el creador del
sitio web asigna a las categorias y cada sub categoria solo podra tener el valor
asignado a la categoria perteneciente. La importancia se mide desde baja con

un valor 1, media con valor 2 y alta con valor 3, como se muestra en la tabla 2.
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Tabla 2. Importancia de categorias

IMPORTANCIA
Tecnologia = Valor
Usuario — Ambiente = Valor

Ergonomia cognitiva = Valor

La categorizacion para el acoplamiento esta dividido en tres areas importantes
basadas en la investigacion realizada y enfocadas en una experiencia de
usuario satisfactoria, como se muestra en la tabla 3: tecnologia, usuario —
ambiente y ergonomia cognitiva. Estas tres categorias tendran la importancia

gue el creador del sitio asigne a cada una.

Tabla 3. Categorias

CATEGORIAS
Tecnologia
Usuario - Ambiente
Ergonomia cognitiva

Las sub categorias de tecnologia se definen segun las caracteristicas
principales necesarias para tener éxito con la experiencia de usuario y que la
misma sea de alta calidad, estudiadas en el capitulo 1. Por lo cual, se detallan
las sub categorias en la tabla 4 y las cuales son: adaptabilidad, escalabilidad
ante cambios, bajo impacto ante cambios, creacion masiva de sitios web,
control del objetivo y metas del sitio, disefio llamativo, uso correcto del
contenido (informacion y elementos), fusiébn de metodologias de desarrollo,
innovar continuamente, equipos efectivos, retroalimentacién, comunicacién e

investigacion.



Tabla 4. Sub categorias de tecnologia
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Sub cateqorias

Descripciéon

Justificacion

VIOOTONO3IL

Adaptabilidad

Adaptarse a los
diferentes dispositivos
tecnologicos

La tecnologia debe ser
flexible entre
dispositivos

Escalabilidad ante

cambios

Funcionamiento ante
nuevas versiones de los
diferentes ambientes
donde se desenvuelve

Se necesita avanzar a
la par de nuevas
versiones o sistemas
operativos que
aparezcan

Bajo impacto al
cambios

Los cambios deben ser
transparentes y tener un
impacto minimo en el
funcionamiento del sitio

Con el alto cambio
tecnoldgico el
adaptarse al mismo
debe ser transparente

Creacién masiva
de sitios web

Crear mas de un sitio
web con la misma
informacion absorbida o
recolectada

Se desea tener mas de
un sitio web con
diferentes funciones
pero con la misma
informacion y usuarios

Control del
objetivo y metas
del sitio

Tener conciencia y
control sobre laideay lo
gue se quiere lograr con

el sitio web

Se debe mantener bajo
control el objetivo y las
metas del sitio

Disefo llamativo

Disefio del sitio web de
alto impacto a primera
vista

La importancia de un
disefio llamativo es
causar un impacto

positivo

Uso correcto del

Todos los elementos
contenidos por el sitio

Los elementos
contenidos del sitio web

contenido web (imagenes, titulos, | deben tener coherencia
(informaciény informacion, botones, y relevancia
elementos) etc.) deben ser usados
correctamente
Fusion de El usar varias Existen varias
metodologias de metodologias metodologias para el
desarrollo desarrollo de sitios web
Acoplarse a la innovacion Mantener una
Innovar tecnologica innovacion continua de

continuamente

la nueva tecnologia que
surge




56

Equipos de desarrollo o La organizacion y
ligados a la objetivos claros de
Equipos efectivos implementacion equipos generan
tecnoldgica, deben ser | rapidez en el desarrollo
efectivos
Todo la retroalimentacion | La retroalimentacion es
acerca de la tecnologia importante para

Retroalimentacion .
mejoras y avances

Comunicacioén entre La comunicacion

. ., equipos para el avance enera un mejor

Comunicacion quipos p g_ : )
del desarrollo ambiente de trabajo y

un desarrollo eficaz

Investigacion continua de | La investigacion es
Investigacion la tecnologia primordial para futuras
mejoras

Las sub categorias de usuario — ambiente se definen segun las caracteristicas
del usuario seleccionado para usar el sitio web y los factores que lo envuelven
e influyen, el usuario y el ambiente en el cual se desenvuelve se estudi6 en el
capitulo 1, son de alta importancia ya que en ellos se basa el éxito del disefio y
usabilidad del sitio web. Por lo cual las sub categorias se detallan en la tabla 5
y las cuales son: absorber informacién del ambiente, considerar cada aspecto
gue conforma al usuario, enganchar al usuario, involucrar al usuario dentro de
una historia, socializar, instrucciones faciles para el usuario, personalizacion,
considerar la opinibn de los usuarios, adoptar nuevos y usuarios clasicos,

retroalimentacion, comunicacion e investigacion.
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Sub categorias

Descripciéon

Justificacion

JINIIFAY - OldVNSN

Absorber
informacion del
ambiente

Obtener la informacion del
ambiente que envuelve al
usuario

La informacion del
ambiente influencia al
usuario

Considerar cada
aspecto que
conforma al

usuario

Considerar cada aspecto
gue es parte del usuario y
lo particulariza

Cada usuario tiene
particularidades para
considerar

Enganchar al

Enganchar al usuario al
sitio mediante el ambiente

El ambiente y las
habilidades del usuario

usuario 0 sus habilidades pueden influenciar en
Su comportamiento
Involucrar al El sitio crea una historia Envolver al usuario

usuario dentro de
una historia

por lo cual envuelve al
usuario

mediante una historia
creada en el sitio

Socializar

Interaccién entre usuarios

La interaccion entre
usuarios es parte de
su ambiente social

Instrucciones
faciles para el
usuario

Instrucciones complejas
mostradas de manera
sencilla al usuario

Si existen
instrucciones
complicadas se deben
convertir en sencillos
pasos

Personalizacion

Sitio web se personaliza
para el usuario que lo
utiliza

Las particularidades
del usuario son
reflejadas en el sitio
web

Considerar la
opinion de los
usuarios

Se toma en cuenta la
opinién del usuario

Todos los usuarios
opinan y sebe valorar
esa opinion

Adoptar nuevos y
usuarios clasicos

el sitio web admitira para
su utilizacién a usuarios
modernos y usuarios
clasicos

Existen varios tipos de
usuarios para ser
tomados en cuenta

Retroalimentacion

Toda la retroalimentacion
del ambiente y el usuario

La retroalimentacion
es importante para
mejoras y avances

Comunicacion

Comunicacion entre el
equipo para la definicion

La comunicacién
genera un mejor
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ambiente de trabajo
para la definicion del
usuario y su ambiente

Investigacion

Investigacion continua del
ambiente y usuario

La investigacion es
primordial para futuras

mejoras

Las sub categorias de ergonomia cognitiva se basan en el comportamiento del

usuario, la influencia que se puede tener en el mismo y las diferentes

motivaciones a las cuales puede ser expuesto, explicadas a detalle en el

capitulo 1, con ellas se puede lograr enganchar exitosamente y positivamente

al usuario dentro del sitio web. Por lo cual, estas sub categorias se detallan en

la tabla 6 y son: alta influencia en el comportamiento del usuario, crear una

historia para involucrar al usuario, enganchar al usuario, recompensar al

usuario, competitividad positiva, superacion constante del usuario, socializar,

marcar y mostrar un progreso, transmitir emociones, monitorear motivaciones e

investigacion.

Tabla 6. Sub categorias de ergonomia cognitiva

Sub categorias

Descripcion

Justificacion

VAILINOOD VIWONODYHE

Alta influencia en

Influenciar en un alto

Influenciar al usuario

el grado al usuario genera un comportamiento
comportamiento | cuando se utiliza el positivo
del usuario sitio web
Crear una historia La historia es una

Crear una dentro del sitio web herramienta para
historia para que involucre el influenciar el
involucrar al comportamiento o comportamiento

usuario ergonomia del

usuario

Enganchar al
usuario

Enganchar al sitio
web mediante la
influencia del
comportamiento

Influenciar al usuario
permite engancharlo al
sitio web

Recompensar al
usuario

Crear recompensas
como motivaciones
para el usuario

Las recompensas son
motivaciones

Competitividad

Crear competitividad

Impulsar el espiritu
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positiva entre los usuarios del | competitivo del usuario es
sitio una motivacion

Motivar al usuario La superacion es parte del

Superacion para una superacion comportamiento de los

constante del continua que se usuarios
usuario pueda evidenciar en
el sitio web

Interaccion entre los | El comportamiento social

Socializar usuarios y sus de los usuarios también

comportamientos

puede ser influenciado

Marcar y mostrar
un progreso

Mostrar un progreso
dentro del sitio web
para motivar al

Controlar el avance o el
progreso del usuario
genera confianza

motivaciones

usuario
Creacion de Al transmitir emociones se
.. elementos que logra generar empatia con
Transmitir ) . . grag . P
i influencien el sitio web
emociones )
emocionalmente al
usuario
Monitorear las El monitoreo de
: motivaciones y sus | motivaciones permite tener
Monitorear

resultados en el

usuario cuando utiliza

el sitio web

control sobre las mismas y
hacer cambios si fueran
necesarios

Investigacion

Investigacion continua

de la ergonomia
cognitiva del usuario

La investigacion es
primordial para futuras

mejoras

Al calificar cada sub categoria segun la importancia designada por el creador

del sitio a las categorias, cada estrategia tendrd una calificacion total especifica

para el sitio web que se desea crear. De esta manera se consigue definir la

estrategia 6ptima a utilizar, la cual sera la que alcance la mayor calificacién

dentro de nuestra matriz de acoplamiento de estrategia, como se muestra en la

Tabla 7. En el caso que dos o mas estrategias adquieran una misma

calificacion, se debe tomar en cuenta la meta de nuestro objetivo para

seleccionar la adecuada.
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SUB CATEGORIAS

ESTRATEGIAS

~
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Importancia:
e Categorial = Valor
e Categoriall = Valor

® Categoria lll = Valor
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Adaptabilidad

Escalabilidad ante
cambios

Bajo impacto al
cambios

Creacién masiva de
sitios web

Control del objetivo y
metas del sitio

Disefio llamativo

-

VIOOTONO3IL

Uso correcto del
contenido
(informaciény
elementos)

Fusién de
metodologias de
desarrollo

Innovar
continuamente

Equipos efectivos

Retroalimentacion

Comunicacion




Investigacion
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J1INIIGAY - OldVNSN

Absorber informacién
del ambiente

Considerar cada
aspecto que conforma
al usuario

Enganchar al usuario

Involucrar al usuario
dentro de una historia

Socializar

Instrucciones faciles
para el usuario

Personalizacion

Considerar la opinion
de los usuarios

Adoptar nuevos y
usuarios clasicos

Retroalimentacion

Comunicacion

Investigacion

VAILINOOD VINONOOYS

-

Alta influencia en el
comportamiento del
usuario

Crear una historia
para involucrar al
usuario

Enganchar al usuario

Recompensar al
usuario

Competitividad
positiva

Superacion constante
del usuario

Socializar

Marcar y mostrar un
progreso

Transmitir emociones
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Monitorear
motivaciones

Investigacion

La matriz es flexible al aumento o disminucién de estrategias que se deseen
calificar para el uso de la creacién del sitio web, debido a que las estrategias
seran puntuadas segun el cumplimiento de las sub categorias establecidas.

e Paso 6, disefio del sitio web
La implementacién del disefio en el sitio web después de haber utilizado
las herramientas de la metodologia DLD UX tendra como resultado una
experiencia de usuario de alta calidad y con la peculiaridad de que si se
desea utilizar en un futuro nuevamente la metodologia y asi obtener un

resultado diferente, lo cual la hace reusable y flexible.

El disefio del sitio web sera creado con objetivos, usuarios, necesidades
y motivaciones concretas obtenidas mediante la metodologia y poder ser
usadas con eficacia. Después de seguir los pasos detallados en la
metodologia, también se logra optimizar tiempo y calidad de desarrollo
de experiencia de usuario al acoplar las estrategias correctamente en la
matriz que las califica segun las categorias establecidas, obteniendo
como resultado la estrategia mas idénea para el uso y de esta manera
seguir a detalle el desarrollo de esta estrategia, como se muestra en el

capitulo 2, y asi conseguir el éxito en la usabilidad del sitio web.

3.3 Metodologia DLD implementada en caso hipotético

Para entender de una manera mas clara de como funciona la metodologia DLD
UX, se plantea un ejemplo hipotético de la creacion de un sitio web que su
disefio de experiencia de usuario usara esta metodologia, se explica paso a
paso lo que se hace y piensa como gestor del sitio web e impulsador del DLD
UX.

El ejemplo del sitio web se basara en la idea de monitorear y gestionar los

habitos saludables y deportivos del usuario.
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e Definicion del sitio web
Primero, se planteara la idea que se quiere convertir en una pagina web y

para conseguir la mision se debe responder la pregunta:

¢, Qué voy crear?
— Un sitio web de salud y forma fisica —
Con esta respuesta se tiene la idea concreta y sencilla de lo que se desea

crear y por ahi empezaremos.
A continuacion se debe responder la pregunta:

¢Para quién lo voy a crear?

— Los usuarios seran deportistas o con habitos saludables disciplinados —

Al responder esta pregunta se aclara cual sera el foco de usuarios que

interactuaran con el sitio web.
Finalmente,

¢, Qué desea alcanzar o conseguir?
— Se desea conseguir un sitio web que gestione y monitoree al usuario, de

esta manera formar parte de sus habitos y de su dia a dia —
Asi se conoce las metas que el sitio web alcanzara una vez creado.

e Definicion del usuario
Existen varios detalles que se debe saber para definir al usuario, por lo cual

se necesita responder:

¢En qué tipo de ambiente se desenvuelve?

Al tratarse de usuarios que son deportistas y saludables, se discierne que
su ambiente todos los factores relacionados al ejercicio que los mantenga
en forma, mantiene tareas controladas y disciplinadas, el tiempo es
importante en el su dia a dia, cuida su alimentacion y mantiene un ambiente

de relajacion.
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La ergonomia cognitiva de este usuario en especifico demuestra que tiene
un gusto particular por los deportes y el cuidado de su salud y fisico, la
personalidad del usuario muestra disciplina y dedicacion por sus
preferencias, tiene habilidades y capacidades fisicas en Optimas
condiciones, por lo tanto se debe tomar en cuenta que se trata de un
usuario que ya disfruta de la actividad que realiza.

e Levantamiento de requerimientos y necesidades
El levantamiento de requerimientos lo vamos a realizar de una manera
rapida y sencilla, en este caso se utilizara historias de usuario y se detalla a

continuacion.

Primera historia de usuario, monitorear la actividad fisica en cualquier
momento, lugar o dispositivo.
Como: Deportista
Quiero: Monitorear mi actividad fisica
Para: Tener acceso al sitio web y utilizarlo sin importar donde me
encuentre
Los criterios de aceptacion son, el sitio web debe ser adaptativo entre

dispositivos tecnolégicos.

Segunda historia de usuario, recibir alertas y recordatorios.
Coémo: Deportista
Quiero: Recibir alertas de cual es mi progreso, organizar y recordar que
dias y hora debo hacer mi actividad fisica
Para: Controlar mi progreso y calendarizar mi actividad fisica
Los criterios de aceptacion son, tener acceso a la agenda, recordatorios de

usuario y mostrar una grafica de progreso.

Tercera historia de usuario, ver un historial de las actividades fisicas
realizadas e informacién estadistica con el historial.

Coémo: Deportista
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Quiero: Visualizar el historial de actividades realizadas y un cuadro
estadistico con esta informacion
Para: Conocer cual es mi avance y tener evidencia estadistica de mi
progreso
Los criterios de aceptacion son, llevar un historial del avance y tareas
realizadas por el usuario y con el mismo historial realizar un analisis

estadistico de su progreso para mostrarlo mediante un cuadro o gréfica.

Cuarta historia de usuario, ingresar informacion sobre el deporte a realizar y
estado de salud.
Como: Deportista
Quiero: Ingresar informacion del deporte especifico que practico y mi
estado de salud
Para: Disponer de esta informaciéon en todo momento que se quiera
revisar
Los criterios de aceptacion son, guardar la informacion del deporte que
realiza el usuario y su estado de salud para mostrarla cuando asi lo desee

el deportista.

Quinta historia de usuario, disponer de la informacion sobre diferentes
deportes.
Cdémo: Deportista
Quiero: Tener la informacion de los deportes de mi preferencia
Para: Estar informado y ampliar el conocimiento actual sobre los
deportes predilectos
Los criterios de aceptacion son, tener todos los deportes populares y la

informacion correspondiente para mostrar al usuario si asi lo desea.

Sexta historia de usuario, disponer de la informacion sobre alimentos
saludables y con sus caracteristicas nutricionales.

Como: Deportista
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Quiero: Tener la informacibn de alimentos saludables y sus
caracteristicas nutricionales
Para: Controlar los habitos alimenticios y mejorar el estado de salud
Los criterios de aceptacion son, debe existir una base de datos de alimentos
con sus caracteristicas nutricionales y mostrarle al deportista cuando asi lo

desee.

Una vez levantado los requerimientos continuamos con las necesidades del
usuario, en este caso se debe analizar los factores que crean satisfaccion
para incluir en el sitio; un sitio web de disefio sencillo y sobrio para un uso
rapido y relajado en la navegacion del mismo, automatizar las estadisticas
con recomendaciones para un mejor desarrollo deportivo y fisico, un control
nutricional que sugiera sutilmente de alimentos para consumir, evitar el uso
técnico o cientifico de palabras al momento de explicar o pedir informacion

para los deportes u habitos alimenticios.

e Anélisis de motivaciones

Al tener definido el sitio web y el usuario, sabemos a quién esta dirigido las
motivaciones que se utilizaran. De igual manera los requerimientos y
necesidades levantadas seran utiles para conocer a profundidad al usuario
y sitio web. Por lo tanto, el analisis de las motivaciones del usuario se
realiza respondiendo las siguientes preguntas.

¢El usuario necesita un impulso adicional para realizar la tarea o
permanecer en el sitio web?

En este caso la respuesta es jNo! Porque el usuario ya disfruta del deporte
y cuida su salud por voluntad propia, por lo cual no se necesita de impulsos
adicionales y como resultado se tiene que implementar motivaciones

intrinsecas, las cuales reforzaran el comportamiento actual del usuario.
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La siguiente pregunta es,

¢El usuario tienes alguna dificultad fisica o cognitiva?
No, ya que las habilidades fisicas de los usuarios se encuentran en éptimas
condiciones. De esta manera trazamos los parametros de las habilidades

gue tienen los usuarios del sitio web.
La dltima pregunta es,

¢, Qué tipo de disparadores se necesitan para fusionar las habilidades
del usuario con las motivaciones que se van a implementar?

En este caso de un sitio web de salud y fisico los mejores disparadores son;
los recordatorios, recomendaciones relacionadas con los deportes y salud,
alertas de alimentacion adecuada y mostrar un progreso continuo del

usuario.

e Acoplamiento de estrategias ux

Dentro del acoplamiento de estrategias de experiencia de usuario se
asignara la importancia a las categorias para este caso: Usuario — Ambiente
tendra importancia alta (valor = 3) porque se quiere tener un enfoque
particular en el usuario y su ambiente, tecnologia tendra importancia media
(valor = 2) porque se necesita que el usuario utilice el sitio web en todo
momento y lugar que asi lo decida, y finalmente la ergonomia cognitiva
tendra importancia baja (valor = 1) porque no se pretende influenciar el
comportamiento del usuario ya que al mismo se aplicardn motivaciones
intrinsecas. Definida la importancia de cada categoria se continGa con la
matriz de acoplamiento de estrategias de experiencia de usuario, la cual
definir4 la estrategia con mayor efectividad para desarrollar el disefio del

sitio web.
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Absorber informacion
del ambiente - 3 -
Considerar cada aspecto
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Enganchar al usuario 3 - -
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39

El resultado de la matriz de acoplamiento recomienda usar la estrategia de
Gamification, al obtener la mayor calificacion, esto significa que sera la
estrategia que mejor se adapta al sitio web de salud y fisico, consiguiendo
un disefio de experiencia de usuario de alta calidad. Ahora, con este

resultado solo se debe adaptar la estrategia a nuestro sitio web.

e Disefio del sitio web

El disefio del sitio web consiste en consolidar cada paso de la metodologia
DLD, por lo tanto se obtendra un sitio web de monitoreo y control de salud y
fisico, destinado para usuarios con  habilidades fisicas optimas vy
motivaciones intrinsecas que se disparardn mediante el uso de la estrategia
de Gamification, como un ejemplo de bosquejo se muestra en la Figura 17.
Se puede observar que el disefio del sitio web cuenta con una tabla de
posiciones de los usuarios con mejores puntajes segun su avance de
ejercicio, también se tiene un medidor de actividad que muestra al usuario
el nivel de actividad que se estd realizando en ese momento por otros
usuarios que usan el sitio web, finalmente se visualiza la popularidad que

tiene el sitio web mediante las votaciones del usuario.



71

File Edit View Help

Tabla de posicioni

Tab 1 Y Tab2 Y Tab3 Y Tab4

ttem 1

tem 2
tem 3

tem 4

re

Nivel de actividad este
momento

Popularidad de nuestro sitio

* K Kk kK

Usuario:[ ]
Contrasefia: |

|Registrarse!

Figura 17. Bosquejo de disefio de sitio web
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Conclusiones y recomendaciones

4.1 Conclusiones

A partir de la investigaciéon y andlisis realizado en cada capitulo se concluye
que la usabilidad adquiere valor cuando cumple las preferencias pre
establecidas por el usuario que se basan en la satisfaccion del mismo al usar
un sitio web, el considerar las necesidades y el contexto en el que se
desenvuelva el usuario en su dia a dia, genera un valor agregado que se

convierte en un parametro de calidad en la experiencia de usuario.

La ergonomia cognitiva permite influenciar exitosamente el comportamiento del
usuario con la finalidad de engancharlo al sitio web, lo cual se consigue
principalmente considerando las habilidades del usuario, motivaciones y

disparadores que permitiran definirlo e influenciarlo correctamente.

Existen varias estrategias de experiencia de usuario y seguirdn apareciendo en
un futuro, pero con el estudio de las actuales se puede concluir que el objetivo
principal de todas es enganchar al usuario dentro del sitio web y conseguir la
satisfaccion del mismo, todas usan caminos paralelos que llevan a un resultado

en comun, por lo cual es decision del creador del sitio web qué camino tomar.

La metodologia DLD UX considera todos los elementos dentro del sitio web e
incluir al usuario en el proceso para generar una experiencia de satisfaccion de
alta calidad. Lo importante que logra DLD UX es mantener la flexibilidad ante

cambios y tener una innovacion continua.

Finalmente, el caso planteado donde se implement6 la metodologia DLD UX
demuestra que todo sitio web puede ser bien disefiado desde que se origina
como una idea hasta llegar a un disefo eficiente y satisfactorio para el usuario,

mediante el uso correcto de las estrategias de experiencia de usuario.
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4.2 Recomendaciones

Basados en el andlisis, investigacion e implementacion de la metodologia DLD
UX se puede obtener varias recomendaciones que seran de ayuda al momento

de crear un sitio web con experiencia de usuario:

Se debe considerar al usuario, con su personalidad y preferencias, el ambiente
en el cual se desenvuelve. Con esto se conseguira entender y conseguir un

sitio web natural en su navegacion y de alta satisfaccion.

Las motivaciones son importantes y efectivas al momento de influenciar el
comportamiento del usuario, siempre y cuando se use correctamente, lo cual

se logra analizando la ergonomia cognitiva del usuario.

Al elegir una estrategia para el disefio de experiencia de usuario se debe tomar
en cuenta dos factores importantes que son: tiempo, con el cual se debe contar
para realizar el proyecto. Y recursos, los cuales deben estar a nuestra

disposicion en el nimero que se necesite.

Existen casos en los que el creador del sitio web tiende a utilizar ciertas
estrategias de su preferencia, pero esto no debe afectar el andlisis y seleccién

en el resultado de la matriz de acoplamiento de estrategias.

La satisfaccion del usuario y la flexibilidad ante cambios son factores que se
deben tomar en cuenta para lograr un disefio de experiencia de usuario
exitoso, por lo cual es aconsejable innovar continuamente e investigar la
tecnologia, usuarios u ergonomia cognitiva que aparezca con el tiempo y afecte

directamente al sitio web o al usuario del mismo.

El uso de la metodologia DLD UX es recomendado para todo caso de sitio web
gue desee tener una experiencia de usuario de alta calidad, por lo cual se debe
tener en cuenta a todo momento los intereses del usuario y las metas del sitio
web. Se aplica cuando se tiene conocimiento de experiencia de usuario y su
objetivo principal sea la satisfaccion del mismo. Por otro lado, la metodologia
no se puede aplicar cuando no se tiene conocimiento de estrategias de

experiencia de usuario o no se tienen la experticia en usar las mismas.
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