Experiencia de usuario

coding for the future

Pensamos
como USUarkios,

disehamos
como expertos.

. . ¢Qué hacemos en
Experiencia experiencia de usuario?

@
de vsuario En la practica de Experiencia de Usuario buscamos

generar una experiencia positiva como resultado de la
interaccion con una solucién digital. Lograrlo no sdlo
depende de factores técnicos o de disefio; sino
también, de observar a los usuarios, sus emociones y
contexto alrededor de un producto o servicio.

Observar al usuario nos ayudan a acotar a nuestro
pUblico objetivo, conocer sus necesidades, metas vy
frustraciones, permitiéndonos ser empaticos y crear
soluciones centradas en el usuario.

cComo
se logra?

Preparando un equipo de profesionales para que sean
capaces de:

e Ayudar a la definicién de la viabilidad de las ideas de
un negocio.

e Ayudar a la alineacién de los stakeholder de
diferentes areas de negocio

® Garantizar el desarrollo de productos Utiles y usables.

® Garantizar el ahorro en dinero y tiempo de desarrollo
del producto.

El valor de
nuestro trabajo.

e Garantizamos el desarrollo de productos Utiles y
usables.

e Garantizamos el ahorro en dinero y tiempo de
desarrollo del producto.

e Garantizamos que el producto final sea un reflejo de
la propuesta de disefio aprobada. - Ayudamos a la
definicion de la viabilidad de las ideas de un negocio.

¢Quienes forman el equipo
de experiencia de uvsuario?

ANALISTAS DE
NEGOCIO

@)

CONSULTORES
DE EXPERIENCIA
DE USUARIO

()

DISENADORES
DE INTERFACES
DE USUARIO

DESARROLLADORES
FRONT-END

Analistas de Negocio

PRINCIPALES TAREAS

e Entendimiento del negocio y sus necesidades.

e Andlisis de la funcionalidad de un producto desde
el punto de vista del negocio.

e Definicion de la viabilidad técnica de un proyecto.

PRINCIPALES ENTREGABLES

e Estructura de requerimientos Reglas de negocio.

e Reglas de negocio.

Consultores de Experiencia
de Usuario

PRINCIPALES TAREAS

® Entendimiento de las necesidades, expectativas y
limitaciones de los usuarios de un producto.

e Andlisis de la funcionalidad de un producto desde
el punto de vista de sus usuarios

e Alineaciéon de los requerimentos del negocio, las
necesidades de sus usuarios y las tecnologias
disponibles.

e Desarrollo de prototipos navegables.
e Disefio de prueba de usabilidad y andlisis de los
resultados.

PRINCIPALES ENTREGABLES

e Pruebas de usabilidad

e Estructura de contenidos, criterios de navegacion,
patrones de usabilidad y atributos estéticos del
producto.

Disenadores de
Interfaces de Usuario

PRINCIPALES TAREAS

e Desarrollo  del disefio de pantallas y/o
componentes de un producto.

e Alineaciéon de la imagen de un producto con el
manual de identidad del negocio.

e Desarrollo de maquetas estaticas.

PRINCIPALES ENTREGABLES

e Disefio de pantallas y/o componentes del
producto con solucidn de disefio grafico o disefio
detallado.

e Guia de estilos y documento descriptivo de la
solucion.

e Maquetas estaticas a través de HTML y CSS.

@ Desarrolladores
Frond-End

PRINCIPALES TAREAS

® Desarrollo de maquetas funcionales alineada con
las propuestas de disefio.

PRINCIPALES ENTREGABLES

e Maqueta con las funcionalidades necesarias del
Front-End para su posterior integracion con los
servicios web y bases de datos.

¢ Qué metodologia
usa este equipo?

DESIGN THINKING
Es un método que se centra en entender y dar solucidn a las necesidades reales de los usuarios. La innovacion vy la

creatividad son sus principales motores a la hora de generar ideas. Esta metodologia ayuda a generar un valor al
cliente al mezclar sus necesidades, con la tecnoldgicamente factible y la estrategia viable de negocios.

1. EMPATIZAR 2. DEFINIR 2. IDEAR 4, PROTOTIPAR 5. EVALUAR
Abrir la mente Encontrar el Explosiéon de Materializar Comprobar
problema ideas ideas propuestas

Algunos de Apoyo a productos

los escenarios en fase de desarrollo
que puedes

cubrir con

este equipo @ @
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