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Este libro recoge un
total de 30 herramientas,
agrupadas en 8
categorias, que te
ayudaran a analizar la
experiencia de usuario.



La clasificacién realizada en la presente guia de cada una de las
herramientasnoeslaunica,existiendoherramientasquepuedenclasificarse
enmasdeunacategoriasegunsuuso.Enestaguiatansolosemuestra
cadaherramientaenunacategoria, habiendopriorizadoelusoquese
haconsideradomasefectivoparaelandlisisdelaexperienciadeusuario.



Ademasdelaclasificaciénsegunsuuso,enestelibroseofreceinformacion
sobreelmomentodelaexperienciaenelquesepuedeutilizarcadauna
de las herramientas distinguiéndose cuatro momentos.

[] UX Before Usage

Herramientas que evalUan las percepciones de los usuarios
respecto al producto antes de que interactien con él.

[] Snapshots during interaction

HerramientasqueevalUanexperienciasmomentaneasmientras
que el usuario interactua con el sistema.

[1 An episode (of a task or activity)

Herramientasqueanalizanlasexperienciasdelosusuariosjusto
después de utilizar un producto..

[] Long-term UX

Herramientasqueanalizanlaexperienciadeusuariotraseluso
prolongado en el tiempo de un producto.
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GRADUALS







Lasherramientasdeestegrupomidenlaintensidad,conformidadofrecuencia
dedistintosatributosrelativosalaexperienciadeusuario.Lamediciénpuede
ser numeérica o un posicionamiento entre dos atributos opuestos.



Affect Grid Technique O 1

Escala que permite valorar el afecto de los usuarios mediante la valoracion de
dos dimensiones: placer-desagrado y excitacién-somnolencia. Consta de una
cuadricula de 9x9 en la cual el usuario debe posicionarse dependiendo del
matiz y la intensidad de sus sentimientos.

I‘ Instrucciones. El participante debe leer las instrucciones generales. (1)

Il| Marcarlacasilla.Pediralparticipantequemarqueunacasilladelacuadricula
dandoleinstruccionesespecificascomo:“Porfavor,indicacomotesientesen
estemomento”.Ladimensiénplacer-desagrado(P)semideenelejehorizontal,
deizquierdaaderecha.Ladimensiénestimulacién-somnolencia(A)semideen
el eje vertical de abajo haciaarriba. La casilla central es la posicién neutra.

Alta
Estrés estimulacién Estimulacion

EEEEEEEEN
EEEEEEEEN
Sentimientos ......... Sentimientos
desagradable ....’X‘.... agradables
EEEEEEEEN
EEEEEEEEN

Depresion Somnolencia Relajacion

The Affect Grid

PROS Y CONTRAS

“AffectGrid"esunaherramientasimpleyrapidadeusar.Sinembargocuentaconlosmismos
inconvenientesquetodaslasescalassubjetivas.Ademasesunaherramientamuyespecifica
por lo que es menos fiable que una escala de varios articulos.

(1)Rusell, JamesA. Weiss,A.yMendelsohn,GeraldA.(1989).AffectGrid:ASingle-ltemScaleofPleasureandArousal.
Journal of Personality and Social Psychology. Vol 57, (3), 493-502.
(3) All About UX [Internet]. Disponible en: < http://www.allaboutux.org/affect-grid> [20/01/2016]
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02 Geneva
Appraisal Questionnaire

Cuestionario, basado en el recuerdo de los usuarios, en el que se les pide a
éstosquerecuerdenmomentosenlos que experimentaronemocionesintensas
en los ultimos tiempos, ya sean positivas o negativas, y respondan a una serie
de preguntas respecto a cada uno de las experiencias.

I| Instrucciones.Elparticipantedebeleerlasinstruccionesgenerales(1).Estas
instrucciones,asicomoelcuestionarioestandisponibleseninglés,Francésy
Aleman.

Il| Describirelevento.Elparticipantedebedescribirbrevementeeleventoque
provoco la experiencia, mencionando lo que pasd y sus consecuencias.

lll| Detallar el evento. Determinar hace cuanto tiempo sucedié, dénde se
encontrabayconquiénestabaseleccionandounaopciéndeentretodaslas
dadas para cada una de las preguntas (1).

Evaluar de manera general el evento. Determinar la intensidad -de
en absoluto a extremadamente- de cada uno de los aspectos de la
experiencia.Estosaspectos hacenreferenciaalaexperienciaengeneral,a
sus caracteristicas, causas, consecuenciasy alasreaccionesrespectoalas
consecuencias (1).

_=<

V‘ Valorarlaexperienciaemocional.Determinarlaintensidadyduraciéndela
experienciaemocional-dedébilafuerte-,-desegundosasemanas-y-deen
absoluto a extremadamente- (1).

Vi ‘ Describirverbalmentelaexperienciaemocional.Describirconsuspropias

palabras la experiencia y escoger las emociones que mejor describan la
experiencia de entre una lista de emociones (1)..

PROS Y CONTRAS

“Geneva Appraisal Questionnaire (GAQ)”cuentaconlos mismosinconvenientesquelas
escalassubjetivasyesextremadamenteimportantequeelparticipantecontesteatodaslas
preguntas escogiendo una Unica alternativa para cada una de ellas

(1)GenevaEmotionResearchGroup(2002,Agosto).GenevaAppraisalQuestionnaire(GAQ):Format,development
and utilization. Version 3.0
(2)AllIAboutUX[Internet].Disponibleen:<http://www.allaboutux.org/geneva-appraisal-questionnaire>[25/01/2016]




Geneva Emotion Wheel 03

Escala en forma de rueda que contiene 20 emociones a las cuales el usuario
les asigna una intensidad, aunque sea muy baja, para reflejar los sentimientos
0 emociones provocados por un objeto o evento. Basado en el Modelo de
Proceso de Componentes de Scherer.

I‘ Instrucciones. El participante debe leer las instrucciones generales.

II‘ Determinarintensidad.Pediralparticipantequedeterminelaintensidadde

cadaunadelas20emocionesrespectoasussentimientos.Lacasilla“None”
seutilizaencasodequeningunarepresentesussentimientosylacasilla“Other”
cuando las emociones son muy diferentes..
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Geneva Emotion Wheel Version 3.0

PROS Y CONTRAS

“GenevaEmotionWheel”’esunaherramientadesarrolladaporunequipocapacitadopara
desarrollarestetipodeescalas.Sinembargo,tienelosmismosinconvenientesquetodaslas
escalas subjetivas.

(1) Affective Sciences [Internet]. Disponible en: < http://www.affective-sciences.org/gew> [23/01/2016]
(2)AllAboutUX[Internet].Disponibleen:<http://www.allaboutux.org/geneva-emotion-wheel>[23/01/2016]
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04 Hedonic Utility Scale (HED/UT)

Medida de actitud basada en la lectura del comportamiento del usuario
que consiste en la valoracion de doce articulos opuestos que miden el valor
heddnico de lainteraccion con un producto o servicio y otros doce que miden
el valor utilitario y la usabilidad.

I‘ Valorar los constructos. Valorar cada uno de los 24 constructos bipolares
entre:extremadamente-bastante-ligeramente-neutral-ligeramente-bastante-
extremadamente.

UTILITARIOS

Util-Inatil; Practico-No practico; Necesario-Innecesario; Funcional-No
funcional; Sensato-Insensato; Provechoso-No provechoso; Eficiente-
Ineficiente;Efectivo-Inefectivo;Beneficioso-Nobeneficioso;improductivo-
Productivo; Soluciona problemas-No soluciona problemas

Diseinu Berrikuntza Zentroa DBZ-MU Mondragon Unibertsitatea

HEDONICOS

Aburrido-Excitante;Noencantador-Encantador;Nosensual-Sensual;No
divertido-Divertido;Desagradable-Agradable;Nogracioso-Gracioso;No
emocionante-Emocionante;Nofeliz-Feliz;Nojugueton-Juguetdn;Placentero-
No placentero; Alegre-No alegre; Entretenido-No entretenido

Diseinu Berrikuntza Zentroa DBZ-MU Mondragon Unibertsitatea

PROS Y CONTRAS

“HedonicUtility Scale (HED/UT)esunaescalacuyaaplicacionyfiabilidad estdnavaladas
pordiversosestudios.Ademashasidousadaendiferentescampos.Sinembargocuentacon
los mismos inconvenientes que todas las escalas subjetivas.

(1)AllAboutUX[Internet].Disponibleen:<http://www.allaboutux.org/hedonic-utility-scale-hedut>[28/01/2016]
(2)AssociationforConsumerResearch[Internet].Disponibleen:<http://www.acrwebsite.org/volumes/8048/volumes/
v24/NA-24>[28/01/2016]




Intrinsic Motivation Inventory 05

Herramienta compuesta por siete subescalas que evalla la experiencia de
usuario. Para ello se valoran diferentes articulos correspondientes a cada una
de las siete categorias con una escala de Likert de siete puntos. Es adaptable,
pudiendo escoger los articulos que se desee entre un total de 45.

[ ‘ DisenarelIMI.Escogerlosarticulosenfunciéndelostemasque se deseen
abordar.Existencuatroversionesespecificasusadasenestudiosanteriores
utilesparahacerseunaideadelasdiferentesmanerasenlasquesehausado.

Subescala Nedearticulos

Interés/Placer 7

Competencia percibida

Esfuerzo/Importancia

Presion/Tension

Opcidén percibida
Valor/Utilidad
Parentesco

(ool RN ILNE NO N RO, N o)

Diseinu Berrikuntza Zentroa DBZ-MU Mondragon Unibertsitatea

Il| Valorararticulos.Pediral participante que valore cadaunodelosarticulos
del 1-7 (1=nada cierto;4=un poco cierto; 7=muy cierto).

lll| Calcular puntuacién. Calcular la puntuacién obtenida siguiendo las
instrucciones.

PROS Y CONTRAS

“IntrinsicMotivationlnventory(IMl)"esunaherramientavalidadayquehasidoaplicadaen
diferentesmarcos.Sinembargocuentaconlosmismosinconvenientesconlosquecuentan
las escalas subjetivas y en evaluaciones de productos de consumo no siempre es lo
suficientemente sensible.

(DAllAboutUX[Internet].Disponibleen:<http://www.allaboutux.org/intrinsic-motivation-inventory-imi>[23/01/2016]
(2)Self-DeterminationTheory[Internet].Disponibleen:<http://selfdeterminationtheory.org/intrinsic-motivation-
inventory/>[23/01/2016]
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O 6 Positive and Negative Affect
Scale (PANAS)

Escala en la cual se evalua el afecto positivo y el negativo de la experiencia
mediante la valoracién de la intensidad de 20 términos. Dichos términos
describen sentimientos y emociones relativos a la experiencia.

I| Especificarelmomento.Elparticipantedebedefinirsilossentimientosson
los que siente en el mismo momento en el que hace la puntuacién o los
experimentados durante la Ultima semana.

Il| Determinar la intensidad. Pedir al participante que valore del 1 al 5 la
intensidadconlaqueestdexperimentandoohaexperimentadocadaunode
los 20 sentimientos.

1 2 3 4 )

Ligeramente Unpoco Moderadamente Bastante Extremadamente
o nada

Interesada__ Culpable Irritable_ Decidido
Angustiado__  Aterrorizado _  Alerta Atento
Emocionade ~ HostiL__ Avergonzado_ Agitado_
Molesto Entusiasmada. Inspirada Activo
Fuerte__ Orgulloso___ Nervioso_____ Asustada_____

Watson, D., Clark, L. A., & Tellegan, A. (1988)

llI| Calcular las puntuaciones con los valores obtenidos (1).
Puntuacionde AfectoPositivo:Sumadelostérminos1,3,5,9,10,12,14,16,
17 y 19. Puntuaciones medias: Momentanea=29,7; Semanal= 33,3.

PuntuaciondeAfectoNegativo:Sumadelostérminos2,4,6,7,8,11,13,15,
18y 20. Puntuaciones medias: Momentanea: 14,8; Semanal: 17,4.

PROS Y CONTRAS

“ThePositiveandNegativeAffectScale”esunaherramientaampliamentevalidadayhasido
utilizadaendiversosestudiosypublicaciones.Sinembargo,tienelosmismosinconvenientes
quetodaslasescalassubjetivasyoriginalmentefuedesarrolladaparasuusoeneldmbito
clinico.

(1)Watson,D.,Clark,L.A. yTellegan,A.(1988).Developmentandvalidation of brief measures of positiveand
negative affect: The PANAS scales. Journal of Personality and Social Psychology, 54(6), 1063-1070
(2)AllAboutUX[Internet].Disponibleen:<http://www.allaboutux.org/positive-and-negative-affect-scale-panas>
[7/01/2016]




Product Attachment Scale O 7

Escala que mide la fuerza de los vinculos emocionales que siente una persona
hacia un producto en el periodo en el que lo posee, mediante la valoraciéon de
cuatro afirmaciones con una escala de Likert de siete puntos. De esta manera
los disenadores pueden estimular la vinculacion afectiva hacia un producto.

|| Valorar. Determinar el grado de acuerdo con cada una de las cuatro
afirmaciones. 1=completamente de acuerdo; 2= de acuerdo; 3=un poco
de acuerdo; 4= indeciso; 5=un poco discrepante; 6= discrepante; 7=
completamente de acuerdo.

Quiero mucho a este producto

Estoy muy apegado a este producto

Tengo un vinculo con este producto

Este producto no tiene significa nada especial parami___

Adaptado de Mugge, Ruth, Hendrik N. J. Schifferstein, and Jan P. L. Schoormans (2006)

PROS Y CONTRAS

“Product Attachment Scale” es una herramienta dirigida a analizar un aspecto de la
experienciaalargo plazo, aspecto que no se suele analizar. Sin embargo, cuenta conlos
mismosinconvenientesquetodaslasescalassubjetivas,ylaversidonoriginalsoloexisteen
Aleman.

(DAlIAboutUX[Internet].Disponibleen:<http://www.allaboutux.org/product-attachment-scale>[12/01/2016]
(2)Mugge,Ruth,HendrikN.J.Schifferstein,andJanP.L.Schoormans(2006),ALongitudinal StudyonProduct
Attachment and Its Determinants, in European Advances in Consumer Research, Vol. 7, 641-647.
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OWN CHOICE







Lasherramientasdeestegrupoanalizanlaexperienciadeusuariomediante
laeleccién,entrediversasopcionesdadas,delaopcionquemejordescribe
las emociones o sentimientos del usuario.



Emocards

Herramienta en la que se utilizan 16 cartas de rostros con ocho expresiones
diferentes (version masculinay femenina), que varian entre las dimensiones de
afabilidad y agitacion, para describir las emociones vividas por el participante
en un momento determinado.

I| Escogerlacarta. Altérmino de cadatarea pediral participante que escoja
la carta que mejor describe sus sentimientos respecto a lainteraccién. La
dimension afabilidad varia en el eje horizontal de izquierda a derecha (de
desagradableaagradable)ylaestimulaciénenelverticaldeabajoaarriba

(de calmado a intenso).
¥ 2@
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Figura 4: Mapa Emocards

PROS Y CONTRAS

“Emocards”esunaherramientarapidayfacildeusar.Ademasnosenecesitaninguntipode
entrenamiento para ponerla en practica, su coste es bajoy puede anadirse a cualquier
estudiodeusuario.Sinembargo,lainformaciondependedelafrecuenciaconlaquesele
pidaal participante escogeruna cartay puede que seinterrumpalatareasise pregunta
antes de terminarla.

(1)TNO.(s.f.).UserExperiencesWithDynamicWorkstations.(D.D.Commissaris) AsHoofddorp, ThePaisesBajos.
Obtenido de https://www.tno.nl/media/2097/user_experiences_dynamic_office_workstations.pdf
(2) All About UX [Internet]. Disponible en: <http://www.allaboutux.org/emocards> [20/01/2016]
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Mental Mapping

Herramienta que sirve para identificar los beneficios e inconvenientes de un
producto, especialmente de un packaging. Para ello los participantes usan
dicho producto y seleccionan el personaje famoso o la pelicula que, bajo su
punto de vista, mejor lo describe.

I| Probarel productoy asignar parecido. Pediral participante que pruebeel
productoynombreelpersonajefamosoolapeliculaquemejorlodescribeo
mas se asemeja..

Il| Crearhistorias.Demaneraalternativa,sele puedepediral participanteque
seimagineelproductocomosifueraunapersonaeinventehistoriassobresu
vida.

PROS Y CONTRAS

“MentalMapping”esunaherramientadivertida,tantoparaelinvestigadorcomoparalos
participantes,enlaqueserevelanmasaspectosexperiencialesqueracionalesdelproducto.
Sin embargo es mas apropiado para evaluar aspectos visuales que de la funcionalidad.
Ademaslainformacion obtenida es dificil de analizar y no es apropiada para realizar un
mismo estudio en diferentes culturas.

(1) Jordan, P. (2003). Designing Pleasurable Products
(2) All About UX [Internet]. Disponible en: <http://www.allaboutux.org/mental-mapping> [27/01/2016]
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Reaction Checklists 1 O

Herramienta en la que el usuario debe escoger las reacciones que ha
experimentado con un producto de una lista de reacciones que varian
en funcion del producto. Las reacciones pueden pertenecer a las cuatro
categorias del placer: fisiologico, psicoldgico, socioldgico e ideolégico.

|| Crear lista de reacciones. En su estado mds simple la lista puede incluir
reaccionespertenecientesalascuatrocategoriasdelplacer,dependiendo
deltipode producto. A pesardequelamayoriadelasreaccionesdelalista
suelenserpositivastambiénsepuedenincluiralgunasreaccionesnegativas
pararecabarinformacién sobre aspectos desagradables del producto.En
versionesmasextensas,sepuedepreguntarinformaciénadicionalcomopor
ejemplo la frecuencia con la que se ha experimentado la reaccién.

Placer fisioldgico
M El tacto del producto es agradable

Placer psicolégico
[J Usar el producto es divertido

Placer sociolégico
M Mesientoorgullosocuandomevenconelproducto

Placer ideoldgico
M Tener el producto me hace sentir mejor

Adaptado de Jordan, P. (2003)

Il Escogerreacciones.Pediral participante que escojalasreaccionesque ha
experimentado al usar el producto.

PROS Y CONTRAS

“ReactionChecklists"esunmétodobaratoyaquenoesnecesarioequipamientoespecial.
Ademas,nosuponetiempoparalosinvestigadoresporquesepuedehacerremotamenteoen
sesionesgrupales.Sinembargo,norevelaelporquédelasreaccionesnilasrelacionesentre
laspropiedadesdel productoylasreacciones.Porultimo,cabedestacarquesiaplicacion
mas adecuada es para conocer las primeras reacciones de la gente hacia un producto.

(1) Jordan, P. (2003) Designing Pleasurable Products
(2) All About UX [Internet]. Disponible en: <http://www.allaboutux.org/reaction-checklists>[23/01/2016]
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1 1 Self-Assessment Scale

Herramienta que mide las reacciones afectivas de los usuarios ante el estimulo
de un objeto o evento mediante la eleccion de un dibujo de cada una de las
tres categoria. Las categorias valoran el placer, la estimulacion y el dominio
asociados al estimulo. Basada en el modelo PAD de Mehrabian.

I‘ Familiarizarse con el estimulo. El participante debe familiarizarse con el
estimulo (por ejemplo: usar el producto).

II‘ Escoger. Pediral participante que escoja un dibujo o espacio entre dos de
ellos para cada categoria. En la fila de arriba se representa la dimension
placer, en la del medio la estimulacién y en la de abajo el dominio.

Adaptado de Bradley, Margaret M., y Lang, Petr J., (1994).

PROS Y CONTRAS

“SelfAssessmentScale”esunaherramientavalidada,rdpidadeusaryquehasidoaplicada
en diferentes campos, desde el de la publicidad hasta el de los productos. Su caracter
graficotieneciertasventajasrespectoalosmétodosverbales.Sinembargo,estaherramienta
tienelosmismosinconvenientesquetodaslasescalassubjetivasylosparticipantesnosiempre
entienden la categoria de dominio.

(1)Bradley,MargaretM. yLang,PeterJ.,(1994).MeasuringEmotion:TheSelf-AssessmentManikinandTheSemantic
Differential. Journal of Behaviour Therapy and Experimental Psychiatry. Vol 25, (1), 49-59
(2)AllAboutUX[Internet].Disponibleen:<http://www.allaboutux.org/self-assessment-scale-sam>[20/01/2016]
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Sensual Evaluation Instrument 1 2

Herramienta en la que durante una prueba de usabilidad, el usuario cuenta
con 8 figuras de diferente forma (SEl) que debe ir escogiendo para expresar
las emociones que va experimentando. Tras la prueba se realiza una entrevista
para interpretar los resultados.

I‘ Presentarobjetos.Explicarelobjetivodelestudioypresentarlasfigurasysu
uso.Lasfigurassepuedenutilizardecualquiermanera(variasalmismotiempo,

moviéndolos, etcétera).
Diseinu Berrikuntza Zentroa DBZ-MU Mondragon Unibertsitatea

Il Nombrarfiguras.Ponernombrealasfigurasparafacilitareltrabajointerno,los
participantes no deben conocer el nombre de las figuras..

lll| Escogerfiguras.Pediralparticipantequeuseelproductoyescojalasfiguras
de manera que represente lasemociones que le van surgiendo. Grabar la
sesion para poder analizar los resultados posteriormente.

IV| Entrevistaral participanteyanalizarlosresultados.Elcambiodeunaforma
redondeadaaunapuntiagudarepresentaelcambiodepositivonegativo.El
cambiodeunaformalisaaunapomposarepresentalatransiciéndepositivo
negativo.Porultimo,unaformasimétricafrenteaunaasimétricarepresentael
cambio entre la calmay el caos (2).

PROSY CONTRAS

“SensualEvaluationInstrument”esunmétodonoverbalquepermiteestudiarlaambigliedad.
Ademas,escogerobjetosnointerrumpetantolainteracciéncomolohacenlamayoriade
losmétodosdeautoreporte.Sinembargo,lainformaciénobtenidanoesfacildeanalizary
ademads no es generalizable.

(NAllAboutUX[Internet].Disponibleen:<http://www.allaboutux.org/sensual-evaluation-instrument>[23/01/2016]
(2)Isbister,K.,Hook,K.,Sharp,M. yLaaksolahti,).2006.Thesensualevaluationinstrument:developinganaffective
evaluation tool. In Proc CHI‘06. ACM, New York, NY, 1163-1172.
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FILL THE GAPS







Lasherramientasdeestegrupoanalizanlaexperienciadeusuariomediante
frases odibujos conlos quelosusuariosrellenanlos espacios en blanco
dados para expresar sus pensamientos y/o emociones.



Sentence Completion 1 3

Herramienta en la que tras usar un producto durante un periodo de tiempo
largo, el usuario expresa su experiencia completando las frases cuyo comienzo
establece el investigador. Los comienzos hacen que el participante piense en
los aspectos experienciales del producto.

I| Hacer la lista de frases. Crear las frases en funcion a la informaciéon que se
desea obtener.

Il| Completarlasfrases.Trasusarelproductoduranteunperiodolargodetiempo
elusuariodeberellenarlasfrasesdemaneraquesereflejensuspensamientos
osuexperiencia.Cualquierrespuestaesvalidaysiel participante cree que
alguna de las frases no es apropiada para su situacion puede dejarla en
blanco.

Me gusta el deporte por que __mehacesentirlibre

Lomejordemiexperienciaentrenandofue_inolvidable

Como material, el plastico es
Cuando uso estas zapatillas me sie m in Bol

Me gusta usar las zapatilla por que

Situvieraguecomprarmeotraszapatillas

Adaptado de Kujala, S. y Nurkka, P. (2012)

PROS Y CONTRAS

“Sentence Completion"esunmétodofacilderealizaryamenoque permitealosusuarios
expresarselibrementedemaneraquelainformacionesmasfiablequelaobtenidamediante
cuestionarios que no ofrecen las opciones adecuadas. Ademas, se puede utilizar para
evaluarmotivacionesyactitudes.Sinembargo,requieremuchoesfuerzoalahoradeanalizar
la informacién.

(1)Kujala,S.yNurkka,P.(2012).SentenceCompletionforEvaluatingSymbolicMeaning.InternationalJournalof
Design, 6, 3, 15-25.
(2)AllAboutUX[Internet].Disponibleen:<http://www.allaboutux.org/sentence-completion>[17/01/2016]
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1 4 3E (Expressing
experiences and emotions)

Herramienta que permite al usuario representar susemocionesy pensamientos
mediante el dibujo de un cuerpo al que, por un lado el participante le dibuja
una expresion facial y por otro, escribe sus pensamientos y expresiones orales
en dos bocadillos diferentes.

I| Rellenarloshuecos.Trasutilizarelproductoelusuariodeberellenarlaplantilla.
Porunlado enelhuecodelacaradebedibujarunaexpresiénquereflejesu
estadoemocional.Porotro,enelbocadilloenformadenubedebeescribirsus
pensamientos y en el cuadrado expresiones orales.

(o)
0

4

Adaptado de Shawon, Shahriar D. (2011)

PROS Y CONTRAS

“3E(ExpressingExperiencesandEmotions)’esunmétododivertidoparalosparticipantesque
lespermiteexpresarselibrementetantodemaneraverbalcomonoverbal.Sinembargo,el
analisisdelainformacidnobtenida,tantodelosdibujoscomodelosescritoseslaboriosoy
puede que se produzcan errores de interpretacioén.

(1)Shawon,ShahriarD.,(2011).AComparativeStudyonEvaluationofMethodsinCapturingEmotion.Whatdowe
learn capturing emotion with different methods?
(2)AllAboutUX[Internet].Disponibleen:<http://www.allaboutux.org/3e-expressing-experiences-and-emotions>
[17/01/2016]







ATRIBUTE COMPARISON







Lasherramientasdeestegrupoanalizanlaexperienciadeusuariomediante
la medicién y comparacion de los atributos de distintos productos,
preestablecidos por el investigador o detectados por el usuario.
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Determinarelatributo.Establecerlacualidad respectoalacual se quieren
comparar las diferentes opciones.

Asignar una letra a cada producto. Realizar lista de productos (opciones)
que se quieren comparar y asignarle una letra a cada uno.

Determinar rango. Establecer rango de importancia o intensidad de los
atributos (porejemplo:0-3,dénde0esnohaydiferenciay 3esmuchomas
que el otro).

Compararlasdistintasopciones.Compararcadaunodeloselementoscon
todos los demas. Escribir la letra del elemento con el que se comparay el
grado de diferenciacién de éste respecto al primero.

A B C D
A A2 C1 A1
B C1 B,1
C C2
D

Tabla Paired Comparison

Calcularresultados. Calcularlos resultados sumandolas puntuaciones de
cada opcioén. Por ejemplo: A=3 (37,5%); B=1(12,5%); C=4 (50%); D=0.

“PairedComparison”esunaherramientafacildeusartantoporadultoscomopornifnosque
puedeaplicarseendistintosambitos.Ademaspermitecompararcadaunadelasopciones
contodaslasdemasyesmuyutilcuandolasopcionessonmuydiferentesoloscriteriosde
evaluacionsonsubjetivos.Sinembargo,noesapropiadosielnimerodeopcionesesmuy
grande, ya que el grupo de parejas a comparar es poco manejable.

(1)MindTools[Internet].Disponibleen:<https://www.mindtools.com/pages/article/newTED_02.htm>[09/01/2016]
(2) AllAbout UX[Internet]. Disponible en: <http://www.allaboutux.org/paired-comparison>[09/01/2016]
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Hacertrios.Hacertriosalazarcondiferenteselementosdelmismotipo,como
por ejemplo diferentes boligrafos.

Determinaratributos.Mostraralparticipantelostriosypedirlequedetermine
unatributoquetengandosdeellosencomunylosdiferenciedelterceroen
términosdeexperienciadeuso.Pedirletambiénalparticipantequedetermine
cudlcreequeeselatributoopuesto.Ejemploconempresas:cumplesupromesa-
rompe su promesa. Repetir este proceso hastaqueal participantenosele
ocurran mas ideas cambiando uno de los elementos cada vez.

Crearunalistadeatributos.Crearunalistacontodoslosatributosbipolares.

Valorarproductos.Pediral participante que valoreenqué medidacumple
cadaproductolosdiferentesatributos.UsarunaescaladeLikertonumérica,
porejemplodel 1al5dénde 1seriacumplelapromesay5rompelapromesa.

Estandarizar la informacién. Tras realizar el proceso con cada uno de
losparticipantesesrecomendableanalizarlainformaciényestandarizarlos
nombres de los atributos de manera que se reduzca la cantidad de éstos.
Porejemplo,siunparticipantemenciona“Cumplelapromesa”y“Nomantiene
lapromesa’;y otro“Responde ala promesa”’y“No cumple con la promesa’,
todos ellos se podrian agrupar, por ejemplo en “Cumple la promesa”y
“Rompelapromesa”.Paraqueunconstructosearelevantetienequehaberse
mencionado, al menos, por el 25% de los participantes.

“Repertory Grid Technique (RGT)"”es una técnica abiertay dindmica, entre los métodos
cuantitativosycualitativos,que permiteentenderlasexperienciasdelosusuariosconun
productoyelsignificadoqueéstosledan.Ademas, requiere menostiempo quetécnicas
totalmenteabiertascomoporejemplo,lasentrevistasestructuradas.Sinembargo,aplicaresta
herramienta requiere un esfuerzo considerable.

(1)Lemke,F, Clark,M.yWilson,H..,(2011).Customerexperiencequality:anexplorationinbusinessandconsumer
contexts using repertory grid technique, Journal of the Academy of Marketing Science, 39, 846-869.
(2)Amanualfortherepertorygrid[lnternet].Disponibleen:<http://www.terapiacognitiva.net/record/pag/man1.htm>
[11/01/2016]
(3)AlIAboutUX[Internet].Disponibleen:<http://www.allaboutux.org/repertory-grid-technique-rgt>[11/01/2016]
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DIARIES







Lasherramientasdeestegrupoanalizanlaexperienciadeusuariomediante
ladescripciéndelaspercepciones,sentimientosoemocionesdelosusuarios
respectivos al producto.



Day Reconstruction Method 1 7

Herramienta en la cual el participante reconstruye el dia anterior completando
un cuestionario. Para ello, primero reconstruye el dia enumerando todas las
actividades relacionadas con el uso del producto y después enumera, describe
y valora las experiencias mas impactantes.

Reconstruireldia.Pediralparticipantequeenumeretodaslasexperiencias
deldiarelacionadasconelproducto.Ponerleacadaunaunnombrecortoy
estimar la duracién aproximada.

Narrarlasexperiencias.Pediral participantequedescribalasexperiencias.
Sele puede pedir que describa todas o solo las mas impactantes, en base
asupropiosignificadodesatisfactoriooinsatisfactorio.Elparticipantedebe
detallarcompletamentelasituacién,sussentimientosypercepcionessobreel
productoenesemomento.Lasituaciongenerallapuededescribirnarrando
una historia o mediante un cuestionario en el que escoja entre diferentes
opciones sobre el lugar donde pasé, la gente con la que estaba, etc. Para
relatarsussentimientosypercepcionesseleasignauncuestionarioenelque
debedeterminarlaintensidadconlaqueexperimentéunaseriedesentimientos,
mediante una escala de Likert.

PROS Y CONTRAS

“DayReconstructionMethod“combinalasventajasdelosmétodosofflineconlaprecisiénde
losestudiosintrospectivos.Ademas,aportainformaciénsobreladuraciéndecadaexperiencia
yseregistrantodaslasexperienciasrelacionadasconelproducto.Sinembargo,analizarlos
relatos es muy laboriosoy al tratarse de un estudio de campo solo se puede utilizar con
productos acabados o prototipos funcionales.

(1AllAboutUX[Internet].Disponibleen:<http://www.allaboutux.org/day-reconstruction-method>[18/01/2016]
(2)Karapanos,E.(2013).ModelingUser'sExperienceswithinteractiveSystems.StudiesinComputationalintelligence.
Vol 436, 57-83.

(3)Kahneman,D. Krueger,AlanB.,Schkade,D.Schwarz,N.yStone,A.(2004,Julio). TheDayReconstructionMethod
(DRM): Instrument Documentation.
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1 8 Long term diary study

Herramienta que analiza la experiencia de usuario a lo largo del tiempo. Para
ello el participante utiliza el producto o prototipo funcional durante seis meses
y registra sus experiencias y emociones en intervalos cortos y fijos. De esta
manera la informacién se recoge en el contexto real y de manera natural.

|| Disenarel estudio. Aunquelasentradas del diario se pueden hacerconun
formatolibre,esrecomendabledeterminarquéaspectossequiereninvestigar
y crear una serie de preguntas a las que el usuario debe responder ya que
unestudiomaldisefiadopuederequerirunesfuerzoconsiderableporambas
partes,peroaportarpocainformaciontil.Losestudioscondiariosepueden
realizar de diversas maneras. La manera tradicional y la mas simple es la
conocidacomo“PaperandPencil”opapelylapiz.Métodosmasrecientesson
elaumentodelosdiariosdepapelcondispositivosqueemitensenalespara
avisar al participante de que debe hacer una entrada de diarioy el uso de
medios electrénicos para recabar la informacién.

II'| Establecertiempos.Fijarlosmomentosenlosqueelparticipantedebe hacer
las entradas de diario.

IIl'| Usarel productoy recabarlainformacion. Pediral participante que utilice
elproductoduranteseismesesyhagalasentradasdediarioenlostiempos
previamentefijados.Esrecomendablehacerunasesiéondeentrenamientoenla
que se le explica al usuario como debe hacer las entradas.

IV | Analizar la informacion. Transcurridos los seis meses analizar todas las
entradas de diario.

PROS Y CONTRAS

“Longtermdiarystudy”permiteestudiarlaexperienciadeusuarioendiversosmarcos.Sin
embargo, requiere usar prototipos funcionales. Ademas es necesario hacer una sesion
de entrenamiento para asegurarse de que el participante conoce bien el protocolo, los
participantespuedentenerproblemasalrealizarelauto-reporteyrequieremuchaimplicacién
por parte de éstos.

(1)AllAboutUX[Internet].Disponibleen:<http://www.allaboutux.org/long-term-diary-study>[22/01/2016]
(2)Bolger,N.,Davis,A.,yRafaeli,E.(2003).Diarymethods:Capturinglifeasitislived. AnnualReviewofPsychology,
54,579-616.
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Timed ESM 1 9

Herramienta que estudia los habitos, pensamientos y sentimientos de la vida
cotidianadelagente.Elparticipanterecogesusexperienciasinsituenmomentos
preestablecidos de manera que la informacién no sufre perturbaciones.
Variante del “Experience Sampling Method".

I‘ Determinar los momentos para reportar las experiencias. El participante

puedesaberdeantemanoenquémomentosdebereportarsuexperienciao
selepuedeavisarmediantealgunsistema.Porlogeneral,lasexperienciasse
recogen cadados horas, entrelasochodelamananaylasdiezdelanoche
durante una semana.

III‘ Definirpreguntas.Determinarlaspreguntasalasquedeberaresponderel

participantesobresusituaciényestadosubjetivoenesemomento.Porejemplo:
iqué haces?, ;donde estds?, ;como te sientes en este momento? o jqué
sentimientos desencadenaron de la interaccién anterior?.

IV‘ Reportarlaexperiencia.Elparticipantedebereportarlaexperienciaenese

momentorespondiendoalaspreguntasestablecidas.Lainformaciénsepuede
dardediversasmaneras(mediantecuestionariosdeeleccion, textoslibres,
grabacién de audio, imagenes o video).

PROS Y CONTRAS

“TimedESM"permiterecabarinformaciénenelcampodeusosinqueelinvestigadorestécon
elusuario.Ademaslainformacidonqueseobtienenoessolomomentanea,sinoretrospectiva.
Sinembargo,elmomentoenelquesereportalaexperienciapuedeserinapropiadoyaque
puedequeelparticipantenoestéusandoelproductoenesemomento,oqueseinterrumpa
la experiencia y se generen emociones negativas.

(DAlIAboutUX[Internet] Disponibleen:<http//www.allaboutux.org/experience-sampling-method-esm>[18/01/2016]
(2)Csikszentmihalyi,M.yLarson,R.(1992)ValidityandreliabilityoftheExperienceSamplingMethod.SeedeVries,
43-57.
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OBSERVATION







Lasherramientasdeestegrupoanalizanlaexperienciadeusuariomediante
laobservacidondelasreaccionesdelusuarioalinteractuarconunproducto
o entorno en ambientes controlados.



Controlled Observation

Herramienta que tiene como objetivo analizar los aspectos de diseno dificiles
de analizar en el contexto real. Para ello los participantes acuden a ambientes
controlados donde se testean diferentes aspectos del disefio del sistema,
como por ejemplo, el sonido o el color.

I ‘ Prepararel entorno. Eliminar cualquier distraccién que puedainfluiren la
maneraenlaqueelparticipanterespondeanteelproducto.Lasdistracciones
puedenvenirdelpropioentorno,comoelruido,odetenerquerealizarmasde
una tarea al mismo tiempo.

II‘ Usarelproducto.Pediralparticipantequerealicetareasdeterminadasconel

productooprototipofuncionalenbasealosaspectosaanalizar.Encasode
queelparticipantedebarealizarmasdeunatarea,paraminimizarlosposibles
efectosdelordenenelqueserealizan,esrecomendablequehayaequilibrio
endichoorden.Paraelloselepuedepediralamitaddelosparticipantesque
realicen las tareas en un orden y a la otra mitad en el orden inverso.

IIl| Recopilarlainformacién.Estosepuedehacerdediferentesmaneras,como
por ejemplo grabando las expresiones faciales en video. Otra manera de
recopilarlainformacionqueresultamasfacilquedescribirdetalladamentela
situacidnes“estandarizar”elcomportamientodelosparticipantesenbase
aunosmodelospreviamenteestablecidos.Deestamanera,elobservador
clasificasistematicamente el comportamiento que observa en diferentes
categorias.Estaclasificacionpuedeincluirnimerosoletrasquedescribanuna
caracteristica,ousarunaescalaquegraduelaintensidaddelcomportamiento.
Estemétodohacequelainformaciénpuedaconvertirsefacilmenteendatos
estadisticos.

PROS Y CONTRAS

“ControlledObservation”permiterecabarinformaciénexperiencialderivadadelosdetalles
dedisefio.Ademas,esrapidaporloquepuedenobtenersegrandesmuestrasenpocotiempo,
consiguiendoasiinformaciénrepresentativaygeneralizable.Sinembargo,losambientesy
situaciones tienden a ser artificiales, por lo que no se asegura que las reacciones de los
participantes sean las mismas que en el contexto de uso real.

(1) Jordan, P. (2003) Designing Pleasurable Products
(2)AllAboutUX[Internet].Disponibleen:<http://www.allaboutux.org/controlled-observation>[15/12/2015]
(3)ObservationMethods[Internet].Disponibleen:<http://www.simplypsychology.org/observation.html#com>
[15/12/2015]
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2 1 Living Lab Method

Herramienta que ayuda a entender cémo crear tecnologias que respondan y
respeten la complejidad de la vida. Para ello se crean prototipos de ambiente
quesimulanlarealidadllamados”living laboratories”enlos que se experimenta,
analiza y mejora la tecnologia en cuestion.

I| Crearelentorno.Crearentornos‘livinglaboratories“queimitenambientesde
la vida real, como el hogar o la oficina.

Il| Observar. Observar cémo diferentes grupos de gente interactian con la
tecnologia en cuestion

PROS Y CONTRAS

“LivingLabMethod”permiteevaluarlaexperienciadeusuarioenelcontextorealyconlos
usuariosobjetivos.Ademaspermitedetectarloscambiosqueseproducenenlaexperiencia
alolargodeltiempo.Sinembargo,construirlacomunidadesymotivaralosparticipantes
requieremuchotiempoyrecursos.Ademas,esnecesariocombinarlaconotrosmétodosenel
campo de uso.

(1)Abowd, G., Atkeson, C.,Bobick, A, Essa, |, MacIntyre, B, Mynatt, E., etal. Living Laboratories: The Future
ComputingEnvironmentsGroupattheGeorgialnstituteofTechnology.GeorgialnstituteofTechnology,Collegeof
Computing & GVU Center.

(3) All About UX [Internet]. Disponible en: <http://www.allaboutux.org/living-lab-method>[11/01/2016]







ROLE PLAYING







Lasherramientasdeestegrupoconsistenenqueelpropioinvestigadoro
cualquier otra persona escogida por él se ponga en el lugar del usuario
objetivo y viva la experiencia en primera persona.



Perspective-Based Inspection 2 2

Herramienta en la que un grupo de gente toma diferentes roles dependiendo
del problema a analizar, y con esa perspectiva en mente usa y evalua el
producto. De esta manera el investigador puede recoger la experiencia de
todos los usuarios objetivos.

|| Definirlasperspectivas.Definirlospuntosdevistaimportantesparaevaluar
elproductoencuestion.Algunosaspectosatenerencuentason:laspersonas
existentes,lafrecuenciadeuso,losusuariosinternacionales,losusuarioscon
alguna discapacidad y los usuarios disgustados.

II| Detallar las perspectivas. Definir las tareas, objetivos y caracteristicas de
cada una de las perspectivas.

IIl| Crearlosformularios.Crearyproporcionaralosparticipanteslosformularios
donde registrar los problemas que encuentren.

V| Hacer una prueba. Realizar una sesidn de entrenamiento para aclarar las
perspectivas,elprocedimientoaseguiryelmétodopararegistrarlainformacion.

V| Evaluar el producto. Cada participante debe realizar la evaluacion
independientementedemaneraquenoleinfluyanlasdemasperspectivas.

VI| Analizarlainformacién.Ponerencomuntodoslosproblemasdetectadosy
analizarloscontodoelequipodeparticipantesparaaclararlainformaciény
priorizar unos problemas respecto a otros.

PROSY CONTRAS

“Perspective-BasedInspection”esunmétodorelativamentebarato,quepuederealizarse
endiferenteslugaresy queademds proporcionatantas perspectivascomosedesee.Sin
embargo,requiereungrupodegenteyescogeralosparticipantespuedeserunatareadificil.
Ademas, algunas de las perspectivas pueden resultar dificiles de interiorizar.

(1AllAboutUX[Internet].Disponibleen:<http://www.allaboutux.org/perspective-based-inspection>[17/01/2016]
(2)DesigningtheUserExperienceatAutodesk[BlogInternet]ChaunceyWilson.2011Marzo.Disponibleen:<http://
dux.typepad.com/dux/2011/03/method-10-of-100-perspective-based-inspection.html> [17/01/2016]
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23 Immersion

Herramienta en la que el propio investigador usa el producto en el contexto
real durante un periodo largo de tiempo y registra su primera impresién hacia
el producto, su experiencia y opinion sobre éste cada vez que lo utiliza, y las
reacciones de otros hacia el producto.

I‘ Registrar primeraimpresion.Registrarlareacciénal ver por primeravezel

producto.Hacersepreguntascomo:;entremasproductosdelmismotipo,seria
esteelquecompraria?, jporqué?, jenquésediferencialareacciénhaciael
productoencuestiéndelareacciénhacialosdemds productosdelmismo
tipo?.

Fijarse en aspectos de usabilidad. Tras registrar la primera impresién con
elproductoelinvestigador puedefijarse enlosaspectosde usabilidad del
producto.Paraellopuedecomenzarhaciendotareassimplesconelproducto.

II'| Registrar las experiencias con el producto. Utilizar el producto en su
contextorealduranteunperiododetiemporelativamentelargoyregistrar
las experiencias con el producto asi como sus impresiones cada vez que
lousa.Hacerse preguntascomo: ;cémomesientocuandousoel producto
enlasdistintassituacionesposibles?, ;afectaeldisefiodel productoenmis
sentimientos?.Ademaselinvestigadorpuedeusarelproductoensituaciones

extremas.

60
PROS Y CONTRAS

“Immersion”esunatécnicaquenorequieremasquelaparticipaciéndelpropioinvestigador.
Ademadsesunatécnicasencillaquepermiteencontrarycorregirfallosbasicosantesderealizar
estudios mas caros en los que se necesita la participacién de los usuarios. Sin embargo,
esdificilconseguirinformacionexperiencialreal,yaqueesunmétodoqueencuentrafallos
técnicos y de usablidad mas que experiencias subjetivas.

(1) Jordan, P. (2003). Designing Pleasurable Products
(2) All About UX [Internet]. Disponible en: <http://www.allaboutux.org/immersion> [13/01/2016]




UX Expert Evaluation 24

Herramienta en la que expertos en UX utilizan sus conocimientos para evaluar
la experiencia de usuario de un producto o sistema. Para ello utilizan el sistema
o analizan la descripcion del concepto y anotan todos los hallazgos positivos
y negativos que afectan a la experiencia de usuario.

I|' Analizar.Utilizarelproductoosistema,oanalizarladescripciondelconcepto.
Elnimerorecomendadodeexpertosquedebenparticiparenlosmétodosde
evaluacion heuristica es de 3 a 5.

Il| Registrarloshallazgos.Anotartodosloshallazgospositivosynegativosque,
bajo su punto de vista, afectan en la experiencia de usuario. Para guiar la
evaluacion se puede utilizar una lista de heuristicas de UX.

III‘ Definirnaturalezadeloshallazgos.Determinarsielhallazgoesdenaturaleza
pragmatica o hedoénica

II'l Analizarlainformacion.Clasificarlainformacionenbasealtipodehallazgo
y después construir un diagrama de afinidad de todos éstos.

PROS Y CONTRAS

“UXExpertEvaluation"esunmétodobarato,rdpidoyqueademasnorequierelaparticipacion
de los usuarios. Sin embargo, es dificil evaluar la experiencia de usuario a largo plazo
especialmentesilosinvestigadoresnosonusuariosrealesdelproducto.Ademas,laevaluacion
de conceptos prematuros, es decir, sin funcionalidad, puede ser poco fiable.

(T)AllAboutUX[Internet].Disponibleen:<http://www.allaboutux.org/ux-expert-evaluation>[21/01/2016]
(1)Vaananen-Vainio-Mattila,K.,&Waljas,M.(2010).EvaluatingUserExperienceof Cross-PlatformWebServiceswith
a Heuristic Evaluation Method . Int. Journal of Art and Technology (IJART) .
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SPEECHES







Lasherramientasdeestegrupoanalizanlaexperienciadeusuariomediante
la narracién de ésta por parte de los usuarios ya sea de manera libre o
respondiendo a preguntas hechas por el investigador.



Co-discovery 2 5

Método en el que, para entender la experiencia y sobre todo la primera
impresion de los usuarios con un producto o concepto, se analiza la discusién
guemantienendos participantes,normalmenteamigosoconocidos,alexplorar
juntos dicho producto o concepto.

I‘ Determinar instrucciones. Determinar los pasos que deberdn seguir los

participantes para explorar el producto. Estas instrucciones deben ser
generales,comoporejemploqueexplorenelproducto,querealicentareas
determinadas o que hablen de aspectos concretos.

Il ‘ Dar lasinstrucciones. En este caso el investigador tiene dos opciones. Por
un lado, puede quedarse en la sala para darles las instrucciones mientras
exploranelproducto,ayudarlesopreguntarlessobreloqueestanhaciendo
ypensando.Porotro,puededarleslasinstruccionesyretirarseaunasalade
observaciéndesdelaquemonitorizarlasesionograbarlaenvideo.Eneste
casoserevelanmasaspectosexperiencialesquecuandoelmoderadoresta
presente.

Il| Explorar el producto y discutir libremente sobre él. Normalmente los
participantessonamigos,oalmenosconocidos,yaquedeestamaneranose
sientencohibidosalahoradeexplicarloqueestanhaciendoyloquepiensan
sobre el producto.

PROS Y CONTRAS

“Co-discovery”esunatécnicaquepuederevelarmasinformaciénqueunaentrevistacara
acaraconelinvestigador.Suusomasapropiadoespararevelarlasprimerasimpresiones

67 delagentesobreun producto,yladiscusion puederevelaraspectosexperiencialesmuy
interesantes.Sinembargo,esdificilcontrolarladireccionquetomaladiscusién,porloqueno
se garantiza que se traten todos los temas que el investigador quiere. .

(1)Jordan, P. (2003). Designing Pleasurable Products
(2) All About UX [Internet]. Disponible en: <http://www.allaboutux.org/co-discovery> [30/01/2016]
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2 6 Experiential Contextual Inquiry

Entrevistadecampoabiertarealizadaindividualmente,enlaqueelinvestigador
toma el rol de un aprendiz, y fijandose en los aspecto emocionales del uso
del producto asi como en el comportamiento del usuario, realiza preguntas
exploratorias sobre la marcha.

Preparar las preguntas de introduccion. Preparar solo las preguntas para
“romper el hielo” al inicio de la sesion.

II| Observar.Observaralusuarioenelcontextorealyfijarseenelcomportamiento
delusuarioyenlosaspectosqueleprovocanemocionespositivasynegativas.

II'l Tomarelroldeunaprendiz.Tomarelroldeaprendizymientraselparticipante
usa el producto preguntarle por qué lo usa de esa manera.

PROS Y CONTRAS

“ExperientialContextuallnquiry”permiteporunlado,obtenerinformaciénrealenelcontexto
realdeusoy porotro,obtenerinformaciéondel propioentorno.Ademas garantiza poder
concentrarsemasenloquehacequeenloquediceelusuario.Sinembargo,elusuariopuede 68
sentirse cohibidoynoactuardelamismamaneraquesinoestuvierasiendo observado.

(1)MartinaZ.Huber,LorenzM Hilty,MartinGlinz(2015,August).UncoveringSustainabilityRequirements:AnExploratory
Case Study in Canteens. Department of Informatics. University of Zurich, Switzerland
(2)AllAboutUX[Internet].Disponibleen:<http://www.allaboutux.org/experiential-contextual-inquiry>[14/02/2016]
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2 7 Laddering

Herramienta que permite entender la relacion entre las propiedades formales
y experienciales de un producto, los beneficios de éste y las caracteristicas
del usuario, mediante una escalera de consecuencias creada a partir de una
entrevista individual.

|| Entrevistar.Realizarlaprimerapregunta,enpositivoonegativo,ypreguntarel
porquéde cadarespuestahasta que el participante se quede sin razones.
“Contextual Laddering”y “UX Laddering” son variantes que le dan mas
importancia al contextoy a UX respectivamente. Ejemplo de un refresco:

Investigador:“Porfavor,digamealgoquelegustedelabebida”
Participante: “Me gusta que solo tenga una caloria por vaso”
Investigador:“;Por qué?

Participante:“Por que eso significa que la bebida no engorda”
Investigador:“;Por qué le importa eso?”

Participante: “Por que no es bello estar gordo”
Investigador:“ Por qué no es bello?”

Participante: “Simplemente no lo es”

Adaptado de Jordan, P. (2003)

Il| Crear la escalera. Crear la escalera de consecuencias para identificar qué
propiedad del producto afecta a lo que es importante para el usuario.

Estar gordo no es bello
No voy a engordar
No engorda

Una caloria
Adaptado de Jordan, P. (2003)

PROS Y CONTRAS

“Laddering”permiteconocerinformacidénanivelconcretoyabstractosimplementecontestando
apreguntasdeporque’.Ademads,observaralusuarioensucontextoaportaclavesparala
correctainterpretaciéndelainformacién.Sinembargo,esunatécnicaquerequieremucho
esfuerzoya que las entrevistas normalmente duran al rededor de una hora, y analizar la
informacién es dificil y requiere que el entrevistador sea experto.

(1)Zaman,B.(2008, April).Introducingcontextualladderingtoevaluatethelikeabilityofgameswithchildren.
Cognition, Technology & Work 10(2) (pp. 107-117).: Springer.

(2) Jordan, P. (2003) Designing Pleasurable Products
(3)AllAboutUX[Internet].Disponibleen:<http://www.allaboutux.org/contextual-laddering>[14/01/2016]
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2 8 Private camera conversation

Herramienta en la que el participante entra en una cabina a solas y tras
interactuar con el producto habla sobre él ante una camara. De este modo
se revelan mas aspectos heddnicos que en presencia del investigador ya que
con él los participantes tratan de actuar racionalmente.

Usar el producto. Pedir al participante que entre en la cabina y use el
producto. Para ello se le puede pedir que realice tareas determinadas o
simplemente que explore el producto libremente.

Il Hablarante lacamara. Pediral participante que hable ala cdmara sobre el
productooconcepto.Selepuedeentregarunalistadetemassobrelosque
debehablarosimplementeselepuededejarhablarsobrelosasuntosqueél
decida.

PROS Y CONTRAS

“PrivateCameraConversation”esunaherramientaversatilquepuederevelarmasaspectos
experiencialesqueunaconversaciénconelentrevistador.Ademas,conseguirpersonaspara
participarenestaherramientaescomparativamentefacilyaquesueleresultardivertido.Sin
embargo,puedequeelparticipantenoabordelostemasdeinterésparaelentrevistadory
ademas, puede que no todos los participantes se sientan comodos ante la camara.

(1) Jordan, P. (2003). Designing Pleasurable Products
(2)AllAboutUX[Internet].Disponibleen:<http://www.allaboutux.org/private-camera-conversation>[27/01/2016]
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Semi-structured
Experience Interview

Entrevista individual o por parejas que se puede realizar tanto cara a caracomo
por teléfono u online. El estilo de estas entrevistas es relativamente informal,
COMO una conversacion con proposito, y se pregunta a los participantes sobre
sus pensamientos, sentimientos y experiencias.

|| Prepararlos“temas generales” Establecer bien los“temas generales”para
losqueserealizalaentrevista.Estadebeserunaconversaciénrelativamente
informalynounaentrevistaformalconformatopregunta-respuesta.Siescara
acara,dejaral participantematerial comoelproductoomaquetasdeéste.

II‘ Subdividir los temas generales en “mini preguntas de investigacion” La
relaciénentrelos“temasgenerales”ylas“minipreguntas”debeestarclara.

IIl| Convertir los “temas generales”y las “mini preguntas de investigacion”
entemas.Convertirlosypensarenposiblespreguntasarealizar,quéycémose
vaapreguntar.Asegurarsedequecada“temageneral”tienesuconjuntode
“minipreguntasdeinvestigacion”yquecadaunodeestostienesuconjunto
de temas y preguntas.

IV‘ Crearformato.Lasentrevistassemiestructuradassedisefanparateneruna
estructuraflexibleyfluida,ypodertratartemasinesperadossobrelamarcha,
peroesconvenientecrearunaespeciedeguiaconelformatoqueselequiere
dar alaentrevista para asegurarse de que se tratan los“temas generales”.

V| Introducir preguntas estandar. Pensar si se deseaincluiralguna pregunta
estandar(edad,sexo,estadocivil,etc.).Comprobarquetantolaspreguntas
estandar como el formato cubren adecuadamente los posibles temas y
preguntas.

VI| Analizarlainformacién.Tras hacerlaentrevista, analizarlainformacionen
basealos“temasgenerales”o problemasanalizadosyrealizaruninforme.

PROS Y CONTRAS

“Semi-StructuredExperiencelnterview esunatécnicaconlaqueseobtienemuchainformacion
ybastaconrealizarpequefasmuestras.Sinembargo,sucaractersemiestructuradohace

71 quepuedadesviarsefacilmentedeltemaprincipal. Ademas,requiereunentrevistadorcon
experiencia y tiempo para analizar la informacién.

(1) Mason, J.,(2002). Qualitative Researching. SAGE Publications Ltd
(2)AllAboutUX[Internet].Disponibleen:<http://www.allaboutux.org/semi-structured-experience-interview>
[18/01/2016]
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3 O Valence Method

Método que analiza la experiencia de usuario en dos fases. La primera
es una fase exploratoria en la que se senalan las experiencias positivas y
negativas provocadas por el uso de un producto, y la segunda una entrevista

|| Exploracién (6-8min.). El usuario debe explorar el producto de la manera
quemasleconvengaparacubrirsusnecesidadesydesarrollarsusobjetivos
intrinsecos.Noesnecesarioquecumplaningunatareaespecifica.Durantela
exploracion,esnecesarioquepresteatenciénasussentimientosyquesenale
cadavezqueexperimenteunsentimientopositivoonegativo,pormuypequeio
que sea. Es mejor que sefale muy a menudo a que sea reacio a senalar.
Estasenalizaciénse puedehacerconbotonesquemonitoricenlosdatoso
simplementecondostarjetas,porejemplorojayverde.Cadasefalizacionse
representaenelvideodelafaseexploratoriacomounmarcadordevalencia,
positiva o negativa, en el momento exacto en el que se ha producido.

Il| Entrevistaretrospectiva.Enestafasesedebeninvestigardosaspectospara
cada uno de los marcadores de valencia. Por un lado, qué aspecto s del
disenodel productohancausadoelsentimiento (marcadordevalencia),y
porotro,cudlessusignificadoylasnecesidades subyacentesde éste.Para
ello,selemuestraelvideoalparticipanteyéstedebecomentarloqueestaba
experimentandoencadamomento.Cadavezqueapareceunmarcadorde
valencia se para el videoy el investigador primero, debe preguntarle qué
elementosdeldisefioasicomoquéaspectosdedichoelementohancausado
elmarcador.Esnecesarioidentificartodoslosaspectosdediseforelevantes.
Después, paraidentificarelsignificadoylasnecesidadessubyacentesseutiliza
latécnicadel’Laddering’,cuyapreguntacentrales:”;Porquéesesteatributo
positivoonegativo?”.Estetipodepreguntasserealizanhastallegaraveriguar
la necesidad relacionada con el marcador de valencia.

PROS Y CONTRAS

“ValenceMethod"esunaherramientaformativaparalosdisefiadoresyaqueidentificalos
elementosyaspectodedisefioemocionalmenterelevantes,muestraelsignificadopersonaly
experiencialqueledanlosusuariosaunproductoyrevelasusnecesidades.Sinembargo,la
interpretaciéndelasnecesidadesesdificilyamenudonoesmuyfiable.Ademas,requiereque
los disefiadores comprendan el disefio basado en las emociones y la motivacion.

(1) All About UX [Internet]. Disponible en: <http://www.allaboutux.org/valence-method> [28/01/2016]
(2)Burmester,M., Mast,M. Jager,K.yHomans,H.(2010).ValenceMethodforFormativeEvaluationofUserExperience.
Stuttgart Media University.
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