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Paradigmas de disefno

Aproximacion conceptual

Design is to design a design to produce a design

1 2 3 4
Un concepto una accion un plan el resultado
general 0 intencion
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Paradigmas de disefno

Aproximacion formal

Resultado de crear un concepto, en un determinado contexto,
con unos agentes, a partir de unas perspectivas, mediante las
metodologias y usando un conjunto de herramientas
apropiadas.

Agentes: Personas y/o identidades que participan en el disefio

Contexto: entorno donde se utilizara el concepto.

Perspectivas: premisas o requerimientos a contemplar.

Metodologias: aplicacion de métodos y procesos que permitan alcanzar el resultado.
Herramientas: productos y técnicas que permitan alcanzar un hito de la metodologia.

4
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Definicién basada en el articulo de Paul Ralph y Yair Wand; A Proposal for a Formal Definition of the Design Concept; Lecture Notes in Business Information Processing book series (LNBIP, volume 14); Springer



Paradigmas de disefno

Cambio de foco de los productos, entornos y servicios a la
experiencia que vive el usuario al interactuar con estos.

1 PES — S ). |
Cambio de paradigma

Productos, Entornos Experiencia
y Servicios del usuario
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Paradigmas de disefno

El usuario pasa de ser un objeto de estudio a un
co-creador de los productos, entornos y servicios

1 U SO |
Cambio de paradigma

Objeto de Co-creador
estudio

%)
(qV)
(=
)
(%)
|-
(V)
(@R
(%)
0
(%)
(O
O
®)
+—
(O
| -
(48]
(@R
e
Q0
O
©)
(=
O
@
+—
>
©)
-
()
2
O
m\
| -
>
4+
O
Q
S=
)
O
| -
<

(=
o
(o]



Paradigmas de disefno

Entender la diversidad humana como una norma, en vez de
una excepcion.

: \ _________________________________________ . \
@ Cambio de paradigma Q

Excepcionalidad Normalizacion
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Paradigmas de disefno

Evolucionar de metodologias centradas en el disefador...

«Esta es mi comprension de quien eres tu, |0
gue he aprendido de lo que deseas 0 necesitas
hacer, cuales son tus preferencias y por qué.
Este es el sistema que yo he disefiado para ti, y
esa es la forma con la que tu puedes o
deberias utilizarlo con el fin de cumplir con |a
variedad de propositos que estan dentro de
este punto de vista.»

Disefador
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Paradigmas de disefno

... a metodologias centradas en el usuario.

Usuario

%)
(qV)
(=
)
(%)
|-
(V)
(@R
(%)
0
(%)
(O
O
®)
+—
(O
| -
(48]
(@R
e
Q0
O
©)
(=
O
@
+—
>
©)
-
()
2
O
m\
| -
>
4+
O
Q
S=
)
O
| -
<

(=
o
(o]

«Esta es nuestra comprension de quiénes somos, lo
gue hemos aprendido de lo que deseamos o
necesitamos hacer, cuales son nuestras preferenciasy
por qué. Este es el sistema que hemos co-disefiado
para nosotros, y esa es la forma con la que nosotros
podemos o deberiamos utilizarlo con el fin de cumplir
con la variedad de propositos que estan dentro de
este punto de vista .»



Paradigmas de disefno

Disefo Inclusivo

Incorpora la accesibilidad en todas las etapas y resultados
del disefno.

Centra su atencion en la experiencia que vivira el usuario al
interactuar con el producto, entorno o servicio resultante.

Garantiza la inclusion de todos los usuarios en los
elementos vy las etapas del proceso.
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Paradigmas de disefno

Solucion perfecta

No existe

Hay que facilitar la interaccion del usuario con el producto, entorno o servicio.
o Accesibilidad (para todos)
o

\ / o Personalizacion (al usuario)

- o Ayudas técnicas especificas (al usuario limite)
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Modelo de diseno

Daniel Guasch &

Catedra de accesibilidad de |a T

UPC

https://www.catac.upc.edu/es/
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Modelo de diseno

Resultado de crear un concepto, en un determinado contexto, con unos
agentes, a partir de unas perspectivas, mediante las metodologias y usando
un conjunto de herramientas apropiadas, para que el usuario viva una
experiencia.

conoce

Co ntexto Age ntes
disefia @ ...................... S X

Concepto Experiencia
aplica del usuario

Perspectivas Metodologias Herramientas 14
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Agentes

Cada agente participa

Expertos Tecnicos 3 |O Iargo de |OS
Procesos.
Agentes
Entidades Usuarios En cada Proceso

aporta un significado.

15
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Contexto

Educacion

Cada contexto incide en
Deporte Ocio una actividad.

Cada actividad implica

: Familia .
Trabajo unas condiciones de uso.

Actividades de |la vida cotidiana
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Perspectivas

Participacion

Cada perspectiva
Incorpora unos
requerimientos.

Valores @ Conocimientos

Personas Interaccion Cada requerimiento

concreta una prestacién.
Discapacidad* *** Equidad

17
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Metodologias

Experiencia de
usuario

Diseno Diseno
Centrado en el Participativo

{>Uano Metodologias

Design Thinking Cada metodologia

aporta una
dinamica.

Cada dinamica
e incide en un
aprendizaje.

Diseno

Emocional DU

Dissenyo Universal
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Herramientas

Mind Map

User journey Cada herramienta
tiene un objetivo.

e Medios

Modelo de soporte Cada objetivo

de agujeros Herramientas proporciona un
Mapa de CV conocimiento.
afinidad XX *** Ciclo de vida
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Concepto

Servicio El concepto se

materializara en un

producto, entorno o
servicio.

X

(&

Concepto Experiencia E| producto, entorno

Del usuario .. ,
O ServiClO creara una
experiencia en sus
usuarios.

Producto Entorno
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Perspectivas - Valores

° Hay que analizar los valores
de la Sociedad, en el

Valores mhi ' IC
Culturas ambito de la inclusidn, y

° entender como se reflejan

en la cultura, como se
Politicas formalizan en politicas y

e como, finalmente se

implementan en practicas.
Practicas
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Perspectivas - Personas

Hay que entender a la persona
en base a lo que necesita, |0

Persona Necesidades

gue puede hacery lo que
G guerria conseguir. No

necesariamente tiene que
coincidir lo que necesita

realmente con lo que quiere
conseguir.

Habilidades

Aspiraciones
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Perspectivas - Discapacidad

@ @ @ Hay que comprender las

Discapacidad Sin Edad capacidades de las

persones en |la base del
@ disefio para que no sea

Ceguera Sordera  Un parche del concepto.

& i

Motriz Con soporte

Mental 24
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Perspectivas - Interaccion

0 G El déficit funcional de una

- parte del cuerpo limita las
Interaccidn Restricciones en
la participacion

hacery, por lo tanto, restringe
‘ la participacion dentro de Ia
Limitaciones en  sociedad. Hay que entender
las actividades como la persona interactuan

actividades que se pueden

con su entorno en cada nivel.

Déficit
funcional 75
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Perspectivas - Participacion

° G En el proceso de disefo el
Participacion| Objecto de estudio rol de! H>Uarto puede ser el
de objeto de estudio; o
bien el de co-creador del
G concepto dentro de un
Co-creador equipo multidisciplinar.
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Perspectivas - Equidad

e G Solo cuando se participa en
igualdad de derechos,

Equidad Derechos

obligacionesy
oportunidades se puede
dar la inclusion real.

Deberes

Oportunidades
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Perspectivas - Conocimiento

imi Ciencia ihili
Conocimiento La base de la accesibilidad

se encuentra en la
aplicacion de la ciencia, la
tecnologia y la metodologia
en base a las experiencias
de |las personas, con vy sin
discapacidad.

Tecnologia

Metodologia

Experiencia
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Diseno Universal
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Diseno Universal

Diseno de entornos, productos o servicios
gue garantiza que, sin que hagan falta
adaptaciones, todas las personas pueden
disefio TR acceder, en la medida de lo posible, sin
para excluir la utilizacién de medios de soporte,

w il : si hacen falta, para grupos particulares de

personas con requerimientos especificos
de accesibilidad.
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Diseno Universal

Las claves del Disenho Universal

@
Los 7 criterios TT%

La Personalizacion

Medios de soporte

Hay que disefar para todas las persones y donde

@ no se llegue hay que permitir la interactuacion
con medios de soporte.

Las interfaces de usuario
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Diseno Universal

Criterios del Diseno Universal

Uso equitativo
Flexibilidad en el uso
Uso simple e intuitivo
Informacion perceptible

Tolerancia al error

Esfuerzo bajo

L - A

Dimensiones y espacio para el acceso y el uso
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Diseno Universal

...y enellimite: Medios de apoyo

° Los medios de apoyo son las ayudas

Producto de soporte que actlan como intermediarias entre
el entorno vy |la persona con
G discapacidad, que le permiten mejorar
Soporte personal la calidad de vida o incrementar |a

° autonomia personal.

Soporte animal

34
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Diseno Universal

Hay que contemplar el ciclo de vida

Ejecucion

Los entornos, productos y servicios
evolucionan al largo de su vida.

C

M * Diseno

o * Ejecucion
Mantenimiento o
* (estion

* Mantenimiento

Gestion
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Tim Brown
Design Thinking

Design Thinking
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Design Thinking
-

Hay que realizar diversas iteraciones en el disefo

Proyecto _ o
Empatizar Design Thinking
* Proyecto
* Empatizar
Evaluar P -
e Especificar
 Disenar
) Especificar * Prototipar
Finalizar
 Evaluar
e Finalizar

Prototipar
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Diseno Centrado en el Usuario & Diseflo Emocional

Donald Norman

User-Centered Design
Emotional Design
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Diseno Centrado en el Usuario

Se incorpora al usuario en todas las fases

Contexto

N

Proyecto

Finalizar

Evaluar Usuario °

Prototipar
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http://mpiua.invid.udl.cat/dcu/dcu-iso 13407/

Design Thinking

Proyecto
Contexto

Usuario
Prototipar

Evaluar
Finalizar

39
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Diseno Centrado en el Usuario

Claves

@ * Usuarios participan activamente.
 Metodo lterativo.
Disefio Centrado e« Equipos multidisciplinares.
en el Usuario
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Diseno Emocional

Funcion Emocion

Disenio de entornos, productos o Servicios
gue tiene en cuenta la respuesta emocional
gue se genera cuando el usuario interactua.

Si es agradable es mas usable.

Diseno

41
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Diseno Emocional

Proceso Components

[
»

Percepcion Pensamiento Pensamientos Emociones
Aporta Significado Aporta Valor

Cognitiva: Afectiva:
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Diseno Emocional

Como procesamos la informacion

Procesos e
Conceptos

Estimulos Visceral Conductivo Reflexivo
* Preconsciente ® Experiencia ¢ Cultura

* |nnato e Uso e Valores

Emociones
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Experiencia de usuario

Jacob Nielsen i
Donald Norman

User Experience

%)
(qV)
(=
)
(%)
|-
(V)
(@R
(%)
0
(%)
(O
O
®)
+—
(O
| -
(48]
(@R
e
Q0
O
©)
(=
O
@
+—
>
©)
-
()
2
O
m\
| -
>
4+
O
Q
S=
)
O
| -
<

(=
o
(o]



Experiencia de usuario

éPor que?

Es el total de percepciones
y respuestas de una
persona que resultan del
uso, y / o el uso previsible,

de un producto, entorno o
Servicio.

iCoOmMo? iDonde? iCuando?

éPara que? ¢Para quién? iQué?
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ISO DIS 9241-210:2008. Ergonomics of human system interaction — Part 210: Human-centred design for interactive systems (formerly known as 13407). International Standardization Organization (ISO). Switzerland.
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Experiencia de usuario

Jesse James Garrett

The Elements of
User Experience
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Experiencia de usuario

Caso de uso. Elementos de Experiencia de Usuario (web)

Funcion Informacion /

Disefio visual Concreto C) Culminacidn

Disefio de la interface Disefio de la navegacion <>
Disefio de la informacion

Disefio de |a interaccion Arquitectura de la informacion <>

Especificaciones funcionales Requerimientos contenido

Abstracto <> Concepcion

Necesidades del usuario
Objetivos del aplicativo

Tiempo
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Jesse James Garrett , 2000 http://www.jjg.net/elements/pdf/elements.pdf



http://www.jjg.net/elements/pdf/elements.pdf

Experiencia de usuario

Caso de uso. Elementos de Experiencia de Usuario (web)

Disefio de la interficie: disefo de los elementos de
la interficie para que el usuario utilice las
funcionalidades.

Disefio de la navegacion: disefio de los elementos
de la interfaz para facilitar al usuario el movimiento
a traves de la arquitectura de la informacion.
Disefio de la informacion: disefio de la

presentacion de la informacidn para que el usuarip Arquitectura de la informacion: disefo de la

la entienda. estructura de la informacion para que el usuario

L. . ., L. acceda al contenido.
Disefo de la interaccion: disefio de como el

usuario interactua con las funcionalidades. o _
Requerimientos de contenido: elementos de

Especificaciones funcionales: funcionalidades que  contenido que son necesarios para el usuario.
le hacen falta al usuario.

Necesidades del usuario: realmente que quiere el usuario.

Objectivos del aplicativo: finalidad del aplicatiuvo (negocios, ocio, etc).
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MPlu+a

Toni Granollers 4

Modelo de Proceso de |
Ingenieria de usabilidad y de |a
accesibilidad
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MPlu+a

e
Ingenieria de usabilidad y de
L | L | L | la accesibilidad

Analisis de

requerimientos ,
MPlu+a es una metodologia

de desarrollo de sistemas

interactivos que sigue los
Evl e orincipios del Disefio

Implementacion Centrado en el Usuario.

|

Lanzamiento

Prototipo
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Toni Granollers; http://mpiua.invid.udl.cat/fases-mpiua/
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Diseno Participativo

Erling Bjorgvinsson,
Elizabeth B.-N. Sanders i
Ezio Manzini

Diseno Participativo
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Diseno Participativo

Proceso de disefio o o
El disefio participativo es una

aproximacion en la que todos
los grupos de usuarios de
interés estan involucrados en
el proceso de diseno.

Figura del facilitador

Todos los usuarios
son co-creadores
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Mind Map
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Mind Map

Diagrama, con una estructura
arborea, qgue representa ideas, tareas,

conceptos, relacionadosy
organizados alrededor de una idea

Mind Map central.

Desarrollado por Tony Buzan en base
al pensamiento asociativo vy al
pensamiento visual.
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Mind Map

todas las personas
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User Journey
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User Journey

Representacion de la serie de pasos
gue representan un escenario en el
gue el usuario puede interactuar

Q con lo que se esta diseflando.

User journey

Permite evidenciar la interaccion
actual del usuario en el escenario; asi
como mostrar propuestas de diseno.
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User Journey

Componentes clave:

* Pasos.

e Puntos de contacto.
e Curva emocional.

todas las personas
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Modelo de agujeros

A. Parasuraman, Valarie
Zeithaml i Leonard L. Berry

Gap model

%)
(qV)
C
@)
(%)
| -
(V)
(@R
(%)
0
(%)
(O
O
®)
+—
(O
| -
(48]
(@R
e
Q0
O
@)
(-
O
(D)
+—
>
@)
e
()
2
O
m\
| -
>
4+
O
(D)
S=
)
O
| -
<

(=
o
(o]



Modelo de agujeros

Representacion de |a satisfaccion del

usuario de un servicio en base a la
@ percepcion que tiene.

Model
de agujeros

Los gaps, 0 "agujeros”, son |os
problemas que limitan la calidad
del servicio.
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Modelo de agujeros

5 factores clave (agujeros)

Expectativas de los usuarios

Usuario , ;
Percepciones de los usuarios @ Knowledge Gap
<1> _ » @ Policy Gap
Realizacion del servicio gy “OmMunicacion @ Delivery G
y Gap
9 externa
@ Communication Gap
Entidad Definicion del servicio @ Customer Gap
|dentificacion de las

necesidades de los usuarios
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Mapa de afinidad

Dr. Kawakita Jiro

Mapa de afinidad
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Mapa de afinidad

Creado por el Dr. Kawakita Jiro en 1980.
Es un diagrama para gestionar y organizar

@ un conjunto de ideas, todo agrupandolas
segun su afinidad o semejanza.

Mapa d'afinitat

%)
(qV)
(=
)
(%)
|-
(V)
(@R
(%)
0
(%)
(O
O
®)
+—
(O
| -
(48]
(@R
e
Q0
O
©)
(=
O
@
+—
>
©)
-
()
2
O
m\
| -
>
4+
O
Q
S=
)
O
| -
<

(=
o
(o]



Mapa de afinidad

Permite encontrar categorias
dentro de un grupo de ideas
y cuales son las mas
comunes dentro del grupo.

criterio

color forma | vértices

65
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todas las personas
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