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Resumen

Este articulo presenta una aproximacion al disefio centrado en el usuario (DCU) aplicado a la
creacion de un producto editorial digital para la empresa “Imex World S.A.”, como recurso
atractivo e innovador en la promocién y comercializacion de productos. A través de la aplicacion
del DCU como metodologia y la recoleccion de informacion mediante encuestas y entrevistas al
publico objetivo fue posible la creacidn de un catalogo digital que permite llegar a los potenciales
clientes de manera efectiva. Este estudio evidencia la factibilidad y las ventajas de usar el DCU
para la creacion de productos editoriales digitales aplicados en la comercializacion de productos
de consumo masivo.
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Abstract

This article presents an approach to user-centered design (UCD) applied to the creation of a digital
editorial product for the company "Imex World S.A.", as an attractive and innovative resource in
the promotion and marketing of products. Through the application of UCD as a methodology and
the collection of information through surveys and interviews with the target audience, it was
possible to create a digital catalog that allows reaching potential customers effectively. This study
shows the feasibility and advantages of using UCD for the creation of digital editorial products
applied in the marketing of mass consumption products.
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Resumo

Este artigo apresenta uma abordagem ao design centrado no utilizador (UCD) aplicada a criagéo
de um produto editorial digital para a empresa "Imex World S.A.", como um recurso atractivo e
inovador na promog¢do e comercializacdo de produtos. Através da aplicacdo da UCD como
metodologia e da recolha de informacao através de inquéritos e entrevistas com o pablico-alvo, foi
possivel criar um catalogo digital que permite chegar a potenciais clientes de uma forma eficaz.
Este estudo demonstra a viabilidade e as vantagens da utilizagcdo da UCD para a criagao de produtos
editoriais digitais aplicados a comercializacdo de produtos de grande consumo.

Palavras-chave: design; utilizador; produtos de massa; editorial; dcu; mass-marketing; dcu
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Introduccidn

El Disefio Centrado en el Usuario (DCU), como filosofia de disefio, engloba o se relaciona con un

heterogéneo conjunto de metodologias y técnicas que comparten un objetivo comun:

Es asi que el DCU, al tener un enfoque multidisciplinar para el desarrollo de productos y servicios

que tienen como finalidad cubrir de manera adecuada las necesidades humanas, pone en el centro

al usuario que utilizara el servicio o producto, permitiendo que todo el disefio, la evaluacion y

propuestas sean con base en sus necesidades para otorgar productos realmente tiles y usables

(Trujillo Suérez et al., 2016).

La metodologia y las préacticas del DCU, han sido formalizadas por las normas ISO (2010) que lo

definen como;
El disefio centrado en el usuario es un enfoque de desarrollo y disefio de sistemas
informaticos que persigue hacer los sistemas interactivos mas usables y Utiles mediante un
enfoque centrado en los usuarios, sus requisitos y necesidades, asi como mediante la
aplicacion del conocimiento y técnicas de usabilidad, y de la ergonomia o factores humanos.
Este enfoque favorece la eficacia, la eficiencia y mejora el bienestar humano, la satisfaccién
del usuario, la accesibilidad y la sostenibilidad. Del mismo modo, contrarresta posibles
efectos adversos del uso en la salud humana, la seguridad y el rendimiento. (Romero & —,
2020)

Asimismo, la metodologia del DCU, permite que el disefio de los productos sea mejor en cuanto a

la experiencia del usuario UX, satisfaciendo las necesidades, metas y sentimientos de los usuarios,

donde los métodos como conjunto aplicado crea nuevas experiencias. Es asi, que las experiencias

deben ser de calidad y eficaces cuando satisfacen los requerimientos y necesidades del usuario, de

manera clara, evidente y facil de entender (Pomaquero Yuquilema et al., 2019). Ademas, es

importante entender que el disefio centrado en el usuario desde el punto de vista digital ayuda a la

comprension y otorga experiencias satisfactorias (Bernabé Caro, 2017).

Previo a departir, acera de esta investigacion es importante introducir al lector en algunos conceptos

acerca del disefio centrado en el usuario y sus caracteristicas.

La usabilidad

Se define como ese atributo que determina qué tan facil es usar un producto para los usuarios, a

través de los objetivos que fueron establecidos para su uso, denotando la calidad del producto en

una situacién de uso (Hertzum, 2017).
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En este mismo sentido, segiin Nielsen (1993) la usabilidad no se trata de ser “amigable con el
usuario”, sino se trata de que los productos no obstaculicen el uso que se les va a dar. La usabilidad
se ocupa del desarrollo de las actividades, tareas que se estan disefiando (Nielsen, 1994).
La accesibilidad
Para Hassan (2017) la accesibilidad es:
Un atributo del producto que se refiere a la posibilidad de que pueda ser usado sin
problemas por el mayor numero de personas posibles, independientemente de las
limitaciones propias del individuo o de las derivadas del contexto de uso. (p.11)
Asimismo, un producto accesible debe ser:
Perceptible: es decir la informacién y el disefio de la interfaz deben mostrarse de forma facil de
percibir.
Operable: Los componentes deben ser faciles de manejar.
Comprensible: Todo lo que se presenta en pantalla debe ser facil de comprender.
Robusto: Se debe maximizar la compatibilidad con actuales y futuros usuarios. (Hassan Montero
y Martin Fernandez, 2004)
Disefio de Experiencia de usuario (User experience)
El término user experience hace referencia a la experiencia que puede tener un usuario de
determinado producto cuando interactia con un producto. Actualmente, esta interaccion entre los
usuarios y los productos ayudan a determinar una experiencia de calidad en la utilizacion del
sistema (Cdrdoba-Cely, 2013).
Por su parte, el UX design, se refiere a las técnicas que ayudan a humanizar la tecnologia, que
implica el disefio de experiencia de usuario pueda comprender sus expectativas, necesidades y
motivaciones. (Aguirre et al., 2020) Un disefiador UX tiene como proposito “pensar, reflexionar y
crear no solo el producto, la interfaz de usuario, sino también la experiencia del usuario que esta
genera” (La guia del principiante: ¢Que es UX/UI? - Wild Code School, 2021)
Con estos antecedentes, este articulo presenta la aplicacion de la experiencia de usuario en la
creacion de un catalogo virtual para productos masivos, en donde se siguid la metodologia DCU

“para obtener el producto y a su vez testear a los usuarios.
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Metodologia
La metodologia se basé en el disefio centrado en el usuario que segun Canal (2019) sigue los pasos
detallados a continuacion:
o Especificar el contexto del uso. Identificar las personas que van a utilizar el objeto, por
qué lo utilizaran y bajo qué circunstancias.
e Incluir los requisitos. Aquellos requisitos que buscan tanto las empresas como los usuarios
para conseguir las expectativas establecidas.
e Desarrollar soluciones. Este proceso se debe de llevar a cabo en las distintas fases de
desarrollo del producto.
o Evaluar el disefio. Evaluar antes de lanzar el producto al mercado es necesario para
comprobar la viabilidad del producto.
Asimismo, fue necesario la utilizacion de un software de disefio editorial, en este caso Adobe
Indesign para una vez realizado los pasos del DCU, trabajar con la propuesta comunicativa de la
empresa “Imex World S.A.” como parte del desarrollo de la solucion.
Como parte de las técnicas para la evaluacion del producto se aplicé el Card sorting y el test de
usuario que contenia preguntas aplicadas a los usuarios objetivos para evaluar el prototipo.

Resultados

A continuacion, se muestra los resultados obtenidos en cada paso, segun la metodologia de disefio
centrado en el usuario.

En la especificacion del contexto de uso, se investigaron los principales usuarios de consumo
masivo a través de entrevistas y encuestas al usuario de tal forma que se obtuvo valiosa informacién
de como el usuario y en qué circunstancias usara el producto. Posteriormente se toma decisiones
de disefio para crear un disefio conceptual acorde a la investigacion previa de los usuarios y
tomando en consideracion las expectativas tanto de los usuarios como de ela empresa.

Asimismo, se realizo el card sorting que consiste en la construccién de la arquitectura de los menus

del catalogo.
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Figura 1: Arquitectura del catalogo a través de card sorting
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Fuente: Autores. 2020

En la siguiente fase, se realizd el disefio de soluciones que consiste en un prototipo de baja
fidelidad, que es el primer acercamiento al disefio para el usuario, en esta investigacion se utilizd
adobe ilustrator para la creacién del prototipo de baja fidelidad, como se muestra en la figura 2.

Para el prototipo de alta fidelidad se utilizd un el software indesign y a su vez sirvid para evaluar
las funciones de usabilidad y accesibilidad del catalogo para realizar correcciones del mismo. Ver

figura 3.
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Figura 2: Prototipo de baja fidelidad
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Figura 3: Prototipo de alta fidelidad
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Finalmente, se desarroll6 un test de usuarios, en donde los mismos pudieron interactuar con el

prototipo y dar a conocer los aspectos que les parecian correctos y sugerir mejoras o camios en

algunos detalles que les resultaron confusos o dificiles de seguir.

Figura 4: Usuario realizando el testeo del catalogo digital

Una vez realizadas las mejoras o correcciones se disefid el catalogo digital final en un formato
1200*800 dpi que es el tamafio mas usado para dispositivos.

Se presenta el disefio basado en una reticula que otorga armonia y espacios de descanso visual.

Figura 5: Reticula de disefio del catalogo, paginas internas

Lineas
columna de Flujo Zonas Espaciales

) y

Fuente: Investigadores, 2020
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Para la cromatica se utilizo la establecida en el manual corporativo de la empresa y realizando un
contraste de fondo e imagen se adecua el uso de color para una visualizacion y funcionamiento

correcto de cada una de las paginas.

Figura 6: Paleta cromatica bésica

PANTONE #e94f1c PANTONE #32302e
C:0% R233 C:67% RS0
M:80% G:79 M:59% G:48
Y:94% B:28 Y:59% B:46
K:0% K:69%

Fuente: Investigadores, 2020

Figura 7: Portada del catalogo digital
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Fuente: Investigadores, 2020
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Figura 8: Paginas internas

SABOR LIMON

Fuente: Investigadores, 2020
Figura 8: Contraportada
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Fuente: Investigadores, 2020

Conclusiones

El disefio centrado en el usuario como DCU, es una metodologia ampliamente recomendaba para
la creacion de productos digitales, porque nos asegura que el usuario final ha sido tomado en cuenta

en base a sus necesidades y requerimientos desde el inicio y ha evaluado el producto en prototipo
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para determinar mejorar, de esta forma el DCU garantiza la satisfaccion del usuario con el

producto.

Asimismo, la creacion de un catalogo digital de productos de consumo masivo, puede ser

sumamente Gtil como herramienta para la empresa ya que fortalece la imagen comunicativa de

“Imex World S.A.” y asi sus clientes, socios y en general son capaces de conocer de mejor manera

su filosofia y productos actuales y nuevos.

Finalmente, la inclusion de nuevas herramientas digitales editoriales permite cumplir con requisitos

de calidad, funcionalidad, usabilidad que forman parte de la creacion de nuevos productos que sean

capaces de comunicar a los usuarios y que se adapten a las nuevas tecnologias.
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