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Resumen: Las personas nos conectamos constantemente a plataformas digitales utilizan-
do interfaces en nuestro tiempo libre como en el drea laboral, por eso la importancia de
crear productos digitales efectivos que contribuyan a la usabilidad, experiencia de usuario,
productividad, reduccion de errores, accesibilidad manteniendo como principio que un
buen disefio, marca la diferencia y promueve a la satisfacciéon del usuario.

La presente investigacion generada por metodologia de andlisis critico, cuantitativo y cua-
litativo, propone una guia bésica del proceso de Disefio de Interfaces aplicando Disefio
emocional, segiin Donal Norman que desarroll6 el estudio de los tres tipos de reacciones
visceral, comportamental y reflexivo ademas del estudio de Fredrickson de las emociones
positivas para evocar sensaciones de bienestar y satisfacciéon complementado con los si-
guientes procesos: conocer a la audiencia, definir las emociones a transmitir, la personali-
dad del disefio, aplicacion del disefio sensorial, cromatica, composicién y elementos visua-
les, utilidad y fluidez, la narrativa - storytelling, retroalimentacioén y respuesta emocional.
Concluyendo asi que el disefio de interfaces en las emociones del usuario permitira crear
experiencias mas significativas y memorables que producirdn conexiones emocionales
positivas, adicional en la guia se presenta la fusion de las etapas del UX equilibrando las
emociones deseadas con la usabilidad y funcionalidad.
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Introduccion

El disefio centrado en los humanos coloca a personas en el foco del proceso de disefio,
permitiendo crear productos y servicios que se adaptan a las necesidades de su audiencia,
generando experiencias e interacciones, sean estas positivas o negativas, con carga emo-
cional que formardn conceptos o posicién respecto al producto o servicio que influira en
su comportamiento y decision. La experiencia de usuario permite efectividad, la usabili-
dad para que sea entendible y facil de usar, coloca como punto central las necesidades y
problemas del grupo objetivo al cual se dirige el producto o servicio, sean fisicos o digita-
les, para disefar soluciones y brindar la mejor experiencia.

La usabilidad “No se trata de un atributo universal, ya que un producto serd usable si lo es
para su audiencia especifica y para el proposito especifico con el que fue disefiado” (Mon-
tero, 2015, pag. 9).

Actualmente, los entornos digitales estin presentes constantemente en la vida diaria, en la
parte laboral e inclusive en el tiempo libre usamos aplicaciones moviles, sitios web, soft-
ware, por lo cual el objetivo de la presente investigacion es comprender el disefio UX,
y crear una guia simple con parametros para entender que cada uno de sus elementos
transmite informacién emocional que afecta la satisfaccion, el compromiso y retencién
del usuario.

1. Diseiio emocional

Segun el psicélogo cognitivo y disefiador Norman afirma que, los productos provocan tres
tipos de reacciones a través del disefo:

Diseiio visceral: Es rdpido, basico y se produce en el inconsciente a través de los sentidos,
genera deseo y es perceptible en la primera impresién dirigida a la apariencia externa. Por
ejemplo, la primera vez que se ve un nuevo teléfono inteligente, la reaccion visceral podria
estar influenciada por la apariencia, colores y materiales.

Disefio conductual: Es inconsciente lo forman cuatro elementos sensoriales, usabilidad,
funcionalidad, comprensibilidad, produciendo la sensacion a través de la interaccion del
sujeto con el objeto entre alta fluidez tendra mejor percepcion. Por ejemplo, la facilidad de
como utilizar una aplicacion en el teléfono.
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Diseiio reflexivo: Es consciente, provoca a través de los productos un significado de las
cosas como los recuerdos, la satisfaccion personal, juicios de placer social incluye la sa-
tisfaccion a largo plazo, la identificacién con el producto y como el objeto se ajusta a la
identidad personal del usuario. ;Cémo se ajusta este producto a mi estilo de vida?, ;Qué
dice este producto sobre mi? (Ver Figura 1).

FASES DEL DISENO EMOCIONAL
SEGUN DONALD NORMAN

Figura 1. Fases del Disefio Emocional, Segtin Donald Norman (Elaborado por: Alejandra
Gallardo, 2023.

Estos tres niveles de disefio segun Norman destacan la importancia de considerar no solo
la funcionalidad y la eficiencia, sino también la estética y las respuestas emocionales en el
proceso de diseiio.

El éxito de un producto puede ser logrado por el aspecto emocional antes que su funciona-
lidad las emociones tienen gran importancia en el sistema cognitivo al afectar la capacidad
de atencion, memorizacion y rendimiento al valorar el producto (Norman, 2005, pag. 89).
“Las emociones son la esencia de la vida. Cuando tenemos tiempo libre procuramos rea-
lizar actividades que activan en nosotros emociones que nos satisfacen. Sin emociones
seriamos como maquinas” (Bisquerra, 2015, pag. 7).

Bisquerra indica que las emociones son reacciones a un acontecimiento externo o interno
que conecta a la parte neurofisioldgica y cognitiva que dependiendo de su valoracion des-
encadenan un comportamiento que puede conllevar una accion.
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1.1. Emociones positivas

Las emociones positivas cumplen un papel muy importante que se ha evidenciado en el
fomento de salud, bienestar y desarrollo personal mejorando la capacidad para enfrentar
desafios y adversidades.

Fredrickson considera diez emociones positivas principales que experimentan las perso-
nas con frecuencia, que son: alegria, gratitud, serenidad, interés, esperanza, orgullo, diver-
sioén, inspiracién, admiracién y amor, emociones consideradas para la presente investiga-
cion.

o Alegria: Es una sensacion de felicidad y euforia, es intensa y puede originar de expe-
riencias positivas y gratificantes.

o Gratitud: Consiste en apreciar los aspectos positivos de la vida puede generar una sen-
sacion de bienestar.

o Serenidad: Es una emocion caracterizada por la calma, la tranquilidad y la paz interior
o Interés: Evoca motivacion en la persona con el deseo de aprender y descubrir, permite
el crecimiento personal.

o Esperanza: Es una emocion optimista de confianza en el futuro

o Inspiracion: Se produce cuando nos sentimos motivados, despiertan aspiraciones

o Amor: Es una emocién profunda, implica un sentido de conexidn, intimidad.

o Orgullo: Satisfaccion personal al conseguir una meta posterior al esfuerzo.

o Diversion: La emocion de disfrutar, proporciona alivio, felicidad en la vida cotidiana.

o Admiracion: La admiracion generalmente implica respeto y aprecio por las cualidades
o logros de alguien més

1.2. Emociones y UX

Dentro del estudio de UX el neurocientifico Donald Norman afirma que las emociones
principales pueden ser negativas y positivas. Las negativas hacen que la atencion se foca-
lice en un objeto o situacién, logrando mayor concentracién en los detalles y inicamente
en el problema para asi lograr una solucion. Las emociones positivas provocan creatividad,
curiosidad generan una atencion amplia y no se fija en los detalles, el cerebro esta mas
receptivo para el aprendizaje y ve todo de una forma mas global.

Los objetos atractivos producen emociones positivas que desarrollan la creatividad y en-
tendimiento, el usuario siente que es mds facil su uso.

Los estados de 4nimo acttan en el disefio con gran relevancia, una persona que esté rela-
jaday se divierta con la interfaz podra resolver los problemas, en cambio, una persona con
emociones negativas se centrarda mas en los detalles de forma que la informacion debe ser
clara y sencilla el disefio con productos divertidos pueden permitir més cosas con estas
caracteristicas y cuando es un producto que genere estrés debe estar disefiado con mas
atencion en los detalles y procurar objetividad.

Segun Casellas, afirma que el diselo emocional es percibido a través de los sentidos en dis-
tintas formas, la percepcién del objeto, la actitud del usuario, las sensaciones al utilizarlo,
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el pensamiento al interactuar, si desea repetir o no la experiencia y sus razones, si se siente
diferente o especial, su pensamiento después de un tiempo de usarlo.

El disefio no debe cubrir tinicamente la parte estética, debe procurar crear una conexiéon
emocional positiva para que el usuario se sienta atraido y genere un vinculo, dentro de
estos parametros se encuentran las siguientes caracteristicas para el proceso de disefio de
interfaces.

Conocer a la audiencia con base en investigacion de usuario, obteniendo informacién de
su perfil como comportamiento, valores, motivaciones, frustraciones, necesidades, enten-
der a quién va dirigido el disefio de interfaz, que queremos transmitir.

Definir las emociones: Basandose en los datos obtenidos de conocer a la audiencia, se
debe precisar que emociones se desea transmitir en la interfaz, se sientan felices, relajados,
inspirados, relajados, emocionados u otro estado, y que necesidades se solucionardn me-
diante la interfaz.

Definir la personalidad del disefio: Determinar el estilo del disefio, siempre procurando
cubrir las necesidades del usuario y el tipo de producto o servicio, tomando en cuenta las
etapas del disefio que se desee manejar visceral, comportamental o reflexivo.

Disefo empleando los sentidos: Se puede emplear elementos visuales, tactiles, auditivos
con base en las emociones, a transmitir

Cromatica: El disefo de interfaces digitales debe tener en cuenta la psicologia del color,
siendo un elemento relevante que transmite emociones al emplearlos.

Composicion visual: Un disefio equilibrado y armonioso puede transmitir sensaciones de
calma y satisfaccion, mientras que una composiciéon no adecuada puede generar ansiedad
o confusion. Los principios de disefio como el equilibrio, la simetria y el espaciado correc-
to puede contribuir a la creacion de interfaces emocionalmente atractivas.

Elementos visuales evocadores: Los elementos visuales utilizados en una interfaz digital,
como imdgenes, iconos y animaciones, pueden evocar emociones especificas en el usuario.
Usabilidad y fluidez: Efectivizar a través de una buena iteractividad un disefio intuitivo
y sin obstaculos ofrece una experiencia positiva, mientras que la frustracién causada por
dificultades de navegacion o acciones complejas puede generar emociones negativas.
Narrativa y storytelling: El emplear una correcta narrativa en base a personaje, historias,
recuerdos puede crear una conexién emocional significativa y captar la atencién del usuario
Retroalimentacion y respuesta emocional: Se puede emitir una respuesta emocional a
través de la interfaz digital como resultado de las acciones del usuario como retroalimen-
tacion visual, auditiva a través de animaciones, sonidos de confirmacién, cambios visuales.

2. Experiencia de Usuario
El disenio UX (User Experience, Experiencia del Usuario) es el proceso de disefiar produc-

tos digitales, como aplicaciones moviles, sitios web y software, para crear productos que
sean intuitivos, faciles de usar y brinden una experiencia satisfactoria.
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El punto clave es conocer las necesidades, comportamientos y emociones de los usuarios.
Como pilar fundamental, investigar y saber como interacttian los usuarios, conocer sus
necesidades y problemas, dentro del proceso de UX se desarrolla Investigacion, Arqui-
tectura de la Informacion, Diseno de Interaccién, Disefio Visual-Prototipado, Pruebas e
iteracion.

Investigacion de usuarios: Comprender quiénes son los usuarios, sus caracteristicas de-
mograficas, sus necesidades y objetivos. Esto implica realizar entrevistas, encuestas y ana-
lisis de datos para obtener informacidn relevante.

Arquitectura de la informacion: Comprende en organizar y estructurar la informacion
de manera clara y coherente, realizando la navegacion del producto, la disposicién de los
elementos y las categorias de contenido para facilitar la bisqueda y el acceso a la infor-
macion.

Diseiio de interaccion: Crear interfaces interactivas que sean faciles de entender y utilizar.
Esto implica disefiar elementos como botones, formularios, ments y otras interacciones
para que sean intuitivos y proporcionen retroalimentacion clara al usuario.

Disefo visual: Crear una apariencia atractiva y coherente para el producto. Esto incluye
seleccionar colores, tipografias, imagenes y otros elementos visuales que se alineen con la
identidad de marca y brinden una experiencia visual agradable.

Pruebas e iteracion: Probar el disefio con usuarios reales para identificar areas de mejora.
El disefio UX es un proceso iterativo en el que se recopilan comentarios de los usuarios
y se realizan ajustes en el disefio para optimizar la experiencia. Se realiza mediante wire-
frames los mismos que son representaciones visuales de interfaces varian en calidad de-
pendiendo del detalle, precision, y comunicacién. Existen dos tipos de wireframes de alta
y baja calidad; los de alta calidad tienen mejor detalle visual y funcional con elementos de
la interfaz, disefio, botones, menus, comunican claramente.

Los wireframes de baja calidad son bocetos rapidos y simples, con poco detalle centrando-
se mas en la estructura, comunican los aspectos basicos.

Insight: Se obtiene de la investigacion profunda del grupo objetivo, son datos, descubri-
mientos, necesidades, deseos en ocasiones son inconscientes indispensables que se obtie-
nen y se deben saber interpretar como guia para estrategias a seguir y aportan informa-
cion relevante al disefio.

2.1. Interfaz

En cuanto a la Interfaz se define que es un software que presenta elementos graficos fun-
damentales para comunicarse con el usuario el mismo que interactua a través de teclado,
pantalla o dispositivo al elaborar un interfaz se debe plantear a) Objetivos sPor qué?, ;Para
qué?, b) sPara quién?, c) Recursos tecnoldgicos del usuario.

La interfaz debe procurar tener los siguientes elementos:

o Sencilla: Sin sobrecarga de elementos, guiando al usuario.
o Clara: Informacion organizada de manera jerarquica y logica
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 Predecible: Manejar un lenguaje similar con acciones iguales que esperen resultados
iguales.

o Flexible: Capacidad de adaptabilidad de interfaz en dispositivos e incluso en el manejo
de elementos visuales.

o Consistente: El interfaz debe procurar mantener la misma uniformidad en cuanto a
funcionamiento y proyectarse en cada seccion.

o Intuitiva: Evitar que el usuario piense al ejecutar acciones que sea intuitiva su interac-
cién.

o Coherente: El contenido debe corresponder entre si con coherencia en textos, graficos
cromatica, palabras, graficos.

Por medio de la interfaz se produce la interaccion, siendo el proceso de comunicacién
entre el usuario y el producto, este proceso tiene cuatro factore usuario, producto, objetivo,
contexto.

Metodologia

El presente articulo investigativo se desarrollé dentro del analisis critico, cuantitativo y
cualitativo, en el analisis critico el investigador interpreta los datos segun su comprension
aplicando una metodologia cualitativa en el que clasifica y categoriza la informacién se
establecid los diferentes pardmetros para asi obtener una guia acerca del proceso de disefio
enfocandose en el objetivo de crear disefio de interfaces con emociones creando experien-
cias digitales mds atractivas.

Posteriormente se aplico el experimento al desarrollar un esquema de app para nutricién
enfocado a estudiantes universitarios en a los que se les presento prototipos de baja calidad
para ser evaluada.

1. Producto-Servicio
Desarrollo de una aplicacién de nutricion, dirigida a estudiantes universitarios que les
permita alimentarse adecuadamente y puedan rendir en el drea académica

2. Audiencia

En la investigacion se aplicé una entrevista semiestructurada con el objetivo de conocer
datos relevantes para la investigacion como: alimentacién, rutina diaria, preferencia en
redes sociales y soportes utilizados, es asi como se elabor¢ el siguiente cuestionario:

 Datos personales Nombre

Edad, Estado Civil, Ocupacion

o Metas personales

sCudles son tus metas y objetivos?

sQué significa tener éxito para ti?

o Motivaciones

sQué consideras mds importante en tu vida?
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o Tecnologia

sQué redes sociales utilizas mds y en que soporte: teléfono, pc, Tablet u otros?

o Datos de alimentacion y salud

sComo es tu rutina diaria?

sCudntas comidas realizas durante el dia y por qué?

sCudntas veces a la semana consumes comida chatarra?

sCuidadas tu alimentacién un ejemplo?

sMe podrias mencionar que comiste ayer y que consideres inadecuado para tu salud?
sConoces cudl es tu peso ideal?

sQué es lo mas dificil para ti cuando sigues un régimen nutricional?

sHaces ejercicio o algiin tipo de actividad fisica?

sMe puedes contar una anécdota personal que te ocurrié mientras llevabas alguna dieta?
sAlgiin aporte sobre cémo te gustaria que te asesoren o apoyen para mantener una dieta
adecuada?

Para la eleccidn de los entrevistados se tomd el perfil del posible usuario, con estudiantes
universitarios de diversas carreras. Posterior a la entrevista y al haber aplicado el cues-
tionario relacionado con alimentacién y sus habitos a jovenes universitarios se detecta
una mala alimentacidn, la mayoria realizan Ginicamente 3 comidas al dia, incluso si tienen
muchas tareas que cumplir comen dos o una vez y por lo general se alimentan de comi-
da chatarra como galletas, papas, pizza alimentos altamente caldricos; con esta pésima
alimentacion como método de rendimiento para estudiar ingieren café o bebidas ener-
géticas. Llevan una rutina diaria en el que prevalece el estudio, incluso existen personas
que viven lejos de sus familias y estan solos, no tienen tiempo de preparar sus alimentos e
ingerir inicamente comida chatarra, dentro de su principal objetivo es llegar a graduarse,
tener una profesion y cada esfuerzo que realizan es por sus familias.

También se analiza que en el género femenino tratan de cuidar su figura, pero esto influye
en la abstinencia de alimentos para no engordar, y al pasar mas tiempo en la universidad
no encuentran comida saludable, por lo tanto, evitan comer.

Tratan de cuidarse mientras tengan tiempo realizando actividades fisicas e ingiriendo fru-
tas, pero cuando estan saturados de actividades estudiantiles no, incluso no duermen bien;
la mayoria no conoce cudl es su peso ideal y desean una guia facil de como alimentarse que
no demande de tiempo, ademas de recetas sencillas que puedan ellos mismo prepararse.
Dentro de las redes sociales que mas utilizan son WhatsApp, Facebook e Instagram en su
teléfono, son usuarios exploradores que visitan las paginas por placer, les atraen las tltimas
tendencias lo mds popular y visitan el mismo sitio habitualmente para ver las novedades
y ofertas.

Finalmente, se puede resumir las siguientes necesidades del usuario

a) Saber si se encuentran en el rango ideal acorde a su peso

b) Cuantas calorias se deben consumir diariamente

¢) Acordarse horarios y que comidas son importantes

d) Conocer que alimentos son buenos y dan energia

e) Aprender a preparar comidas sin mucho esfuerzo y no demanden de tiempo
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Posible solucién para aplicar en la App

a) Cdlculo de indice de Masa Corporal

b) Una guia de ingesta caldrica acorde al peso acompariado de un listado de comida saluda-
ble que puede ingerir y sea un registro diario de calorias.

¢) Alarmas de comidas principales, con sugerencia de alimentos

d) Receta de alimentos rdpidos que brinden energia y sean nutritivos

Target: jovenes de 18 a 25 afios, entre hombres y mujeres estudiantes universitarios (Ver
Figura 2).

Edad: 23 afios

1 . o Estudios Introvertido Extrovertido
4 Ocupacién: Estudiante Universitario
Estado Civil: Soltero, sin hijos Familia Analitico Creativo
Direccién: Ambato, Ecuador
Amigos Pasivo Activo

Rendir adecuadamente con el ritmo de estudios.

Ser buen estudiante.
Ser saludable, y no engordar ni sentir cansancio, ni
suefio.

Zﬂ:ﬂ

No disponer de mucho tiempo para cocinar.
No saber mucho de cocina.

No poder controlar mi alimentacién.
No saber si tengo sobrepeso.

Vive solo, no dispone de tiempo para cocinar, en
ocasiones se olvida de comer, simplemente cuando
siente hambre consume snack o comida chatarra que
es més barata, cuando se siente cansado consume
mucho café y bebidas energéticas.

Figura 2. Ficha de Usuario (Elaborado por: Alejandra Gallardo, 2023).

3. Definir emociones
Se tratara de evocar alegria y diversion por la edad del grupo objetivo, adicional estas
emociones podran provocar creatividad.

4. Definir personalidad del disefo y etapa

Aplicable a la etapa de disefio emocional conductual que permita ser una app funcional
y efectiva.
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5. Desarrollo de Interfaz

a) Caracteristicas que debe cumplir: Sencilla, clara, predecible, flexible, consistente, intui-
tiva, coherente.

b) Narrativa y storytelling: El mensaje que debe transmitir el concepto de una app facil que
cuida lo que comes y las horas que debes comer.

c) Recursos sensoriales: Se basa en la emocidn de alegria y diversién por lo cual sen-
sorialmente se refuerza mediante los sentidos con audios, imdgenes que transmitan las
emociones.

d) Recursos Graficos:

Se aplica cromatica, imagenes con base a las emociones a producir en el usuario.

e) Retroalimentacion y respuesta emocional

Se refuerza las emociones mediante sonidos.

f) Prototipado

Definicion de pantallas, funcionalidad y etiquetas, para conocer si los Wireframes de baja
calidad estdn bien estructurados se realizd feedback con 5 usuarios, la navegacion y estruc-
tura se codifico en la parte izquierda de cada wireframe mientras se observaba se anotaba
todas las sugerencias para futuros cambios en el disefio de interfaz, uno de los principales
cambios a realizar es incrementar botones de inicio y flecha de regreso, también se observo
que faltaban datos en cuanto a una de las funciones en el indice de masa corporal no se
preguntaba edad, y sexo un dato relevante para calcular el indice de calorias, también un
usuario aporto que en resultados de ingesta caldrica diaria no cumplia se debe disefiar una
pantalla con esta posibilidad a mas de afiadir un icono o frase de motivacién si cumpli6
su meta.

Otro cambio aportado es reducir nimero de pantallas en las recetas en la opcion de com-
partir, comentar y calificar otra propuesta que se sugirié es colocar enlaces a videos para
la receta, y no en texto de esta forma llega al usuario de forma fécil a través de un recurso
multimedia.

Finalmente se concluye que la aplicacién de wireframes de baja calidad con usuarios son
muy utiles y permite ahorro de tiempo y dinero a mas de que surgen dudas y respuestas
del usuario que la persona que propone la app no considera al momento de diseniarla.
Todos los cambios sugeridos se modificaron en los wireframes de alta calidad, y se estruc-
turd su navegacion (Ver Figuras 3 y 4).
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6. Evaluacion

Objetivo: Observar como las personas utilizan el producto y encontrar areas de mejora de
algunos errores.

Tareas para testear, escenarios y medicion

Las tareas se establecieron con indicaciones sencillas en un test de guerrilla que dura poco
tiempo para evaluar, las tareas iban siendo guiadas por el interlocutor y el observador
determinaba mediante la ficha establecida, la medicion se efectu6 evaluando datos cuali-
tativos como respuestas emocionales, lenguaje corporal, y datos cuantitativos tiempo de
duracién de una tarea, ratio de éxito o fracaso, dificultad, percepcion de progreso.

Recursos

¢ Humanos:

- Observador e Interlocutor

o Materiales:

- Teléfono celular

- Guion del interlocutor

- Guia de tareas para el participante
- Fichas de observacion

Se aplicd el test a un estudiante para determinar su efectividad y corregir posibles errores,
obteniendo asi las siguientes conclusiones:

« Se considera que el contenido mostrado en la app es de forma clara, concisa y sin redun-
dancias.

 Podemos ubicar la barra de pestaias y las opciones de busqueda de manera rapida y
sencilla permaneciendo visible en todas las paginas.

« Facilitar el ingreso de datos facilmente.

« Utiliza una tipografia legible

o Una recomendacion, tal vez en los elementos que puedan ser cliqueables deben tener un
disefio acorde que sugiera esa accion, por ejemplo, apariencia 3D
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Matriz de identificacién de problemas (Ver Tabla 1)
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Tabla 1. Matriz de identificacion de problemas (Elaborado por: Alejandra Gallardo, 2023)

Partes y funciones | Objetivos del test Tareasy Medicién Indicadores
para L ios
Criticas ¢Seran capaces los Por favor me Dificultad del 1 Observar si coloca bien
usuarios de registrar | ayudarias registrando | als en cada seccién, la
su lista de comida tu desayuno el dia de navegacion es facil
diariamente? hoy siempre tratando
de que sean similares
alos del listado de
alimentos.

Se espera que el usuario
¢Seran capaces los ¢Hoy tienes un dia Ratio de éxitoo | comente su
usuarios de estar muy ajetreado con fracaso procedimiento lo ideal es
pendientes a las muchas materias por Si cumple el que se alimente y
alarmas de alimentos | estudiary suenala proceso 6ptimo | posterior registre que
y cumplirlos con su alarma en la app para ingirié
registro? indicarte que es hora

de tu alimentacién,
indicame que haces?

Confusas ¢Podran los usuarios | Dejar que navegue Respuesta en 1 Nombra los 3 iconos que
entender los iconos primero minuto maximo | recuerda
principales, IMC, mi Segundo realizar la
plan, recetas? pregunta: éMe podrias

indicar cuantos
botones principales
existen y cudles eran
los iconos de
representacion?

Observar si encuentra
¢Seran capaces de El dia de hoy tienes Dificultad del 1 facilmente una receta de
navegar a través del una fuerte actividad als bebidas con esas
mend recetas y fisica y necesitas indicaciones
encontrar lo que preparar una bebida
buscan en menosde 1 | rapida con
minuto? aproximadamente 100

calorias indicame
como te ayudaria esta
app

Probleméticas ¢Seran capaces los ¢Por favor indicame Respuesta en 1 Rapidez de respuesta
usuarios de cuéntas calorfas debes | minuto méximo
seleccionar items de ingerir el dia de hoy
una lista en la seglin tu guia?
pantalla sin
¢Equivocarse?

Informe de resultados

Dentro de los resultados obtenidos al realizar el testing a los 3 usuarios se determiné los

siguientes problemas de la app:

Usuario 1

En la opcién falta de informacion en la app, sugerencia: brindar un listado de alimentos
que no se debe ingerir, prohibidos.
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Problema detectado: El usuario no sabia qué es IMC Lenguaje corporal: Tranquilidad
Preguntas: ;Qué es IMC?

e Usuario 2

En la opcion falta de informacién en la app, sugerencia: Incrementar Gasto Calérico con
actividad fisica

Problema detectado: El usuario 2 tampoco sabia qué es IMC

Lenguaje corporal: Paciencia, confusion en icono IMC

Preguntas: ;Qué es IMC, y es igual a peso?

e Usuario 3

En la opcion falta de informacion en la aplicacion, sugerencia: Agrupar alimentos carbo-
hidratos, proteinas

Problema detectado: El usuario 3 tampoco confundid el termino IMC con peso.
Lenguaje corporal: Tranquilidad Preguntas: ;Qué es IMC?

Severidad de los problemas

En el anilisis y resultado posterior a tener definidos los problemas se obtuvo principal-
mente un problema de: Nivel 3 creando un retraso significativo y frustracién que se debe
solucionar, la razén es porque desconocian el significado de IMC, indice de masa corporal
y se detenian a pensar y preguntar que significaba.

El test se elabord con referencia al siguiente documento encontrado en una investigacion
previa y adaptado a las necesidades de la app (Dsisponible en http://web.uchile.cl/DctosIn
tranet/05UsabilidadExperienciaUsuario/HerramientasTesteo/ModeloTest Usuario.docx.

pdf).

Propuestas de mejora

Colocar texto de indice de masa corporal y no abreviarlo para que el usuario pueda en-
tender, a mas de crear una pantalla adicional clara y con poco contenido explicando qué
es y para qué sirve.

Resultados de UX

Para la obtencion de resultados posterior a la aplicacion de un test de guerrilla realizados
a 3 usuarios se determina que la app tiene una navegacion sencilla, con lenguaje y conte-
nidos entendibles para el usuario, y en el indice de medicién cumplian con los rangos de
tiempo establecidos y existian pocos errores.

Sin embargo, al tener un problema de nivel 3 con el icono y concepto de IMC es necesario
corregir como se transmite en la propuesta de mejora. El desarrollo de aplicacién de test
fue muy importante debido a que se detecté este problema que a futuro podria quitar tiem-
po y confundir al usuario, también existieron sugerencias de contenidos a considerar como
por ejemplo afiadir gasto caldrico cuando se realiza ejercicio, también una lista de comidas
prohibidas con alto indice caldrico, y agrupar alimentos carbohidratos, proteinas, etc.

Es asi como se cumplié con el objetivo principal de identificar los problemas y dreas a
mejorar, adicional evaluar el aspecto emocional mediante observacion y dialogo como:
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actitud, sensaciones, pensamiento al interactuar, si repetiria la experiencia, cémo se siente
al utilizar la app con enfoque en los aspectos de disefio emocional visceral y conductual
(Ver Figura 5).

Registro fotografico

Figura 5.

Collage de Testeo
wireframes
(Elaborado por:
Alejandra Gallardo,
2023).

Resultados de la Investigacion
Dentro de los resultados al aplicar todo el proceso en UX e interpretar los datos se clasifico
y categorizé la informacion elaborando una guia para el Diseio Emocional en Interfaces,
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desarrollada al aplicar la evaluacion del prototipo de la app de nutricién obteniendo para-
metros relevantes que se estructuraron de la siguiente manera:

Cuatro fases principales: Investigacién en UX, Diseilo UX, Prototipado, Testeo en UX;
dentro de las cuales contienen un desarrollo de pardmetros a enfocarse en el momento de
desarrollo de interfaces (Ver Figuras 6a, b, ¢, d, e, f, & h, i y j).

o Fase de Investigacién en UX

- Producto o servicio

- Audiencia

- Definir emociones

o Fase de Disenlo UX

- Definir personalidad del disefio y etapa
- Desarrollo de interfaz

o Fase de Prototipado

- Elaboracién de Wireframes de baja y alta calidad
o Fase de Testeo en UX

- Evaluacion

@

Ficha con datos

GUIA BASICA
PARA DISENO

EMOCIONAL
EN INTERFACES

P alidad

Motivaciones:

] 0s
que utiliza

Insight:

Figuras 6a,b, c,d, e, f, g, h,iyj (p.272 y 273). Guia bésica para Diseio Emocional en Interfaces (Elaborado
por: Alejandra Gallardo, 2023).
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° Definir emociones

En base al andlisis de la
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° Desarrollo de Interfaz

a) Caracteristicas que debe
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b) Mensaje comunicacional

Narrativa y storytelling
personajes - historias -

recuerdos

f) Prototipado
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Conclusiones

El diseiio emocional de interfaces debe ser auténtico y coherente con la marca y el pro-
posito de la aplicacion o sitio web. Es importante equilibrar las emociones deseadas con
la usabilidad y la funcionalidad, creando una experiencia emocionalmente atractiva pero
también intuitiva y facil de usar.

Se concluye que la guia propuesta es aplicable y efectiva, en el que permite desarrollar el
proceso paso a paso y dirigirlo al disefio emocional empleando las fases de UX.

El empleo de emociones positivas a transmitir en un producto digital es fundamental
porque el impacto en el comportamiento del usuario genera una percepcion efectiva, mo-
tivandolos a usar el producto e incluso recomendar a otros usuarios, genera mayor recor-
dacion aumenta la confianza y lealtad en los usuarios.

Determinar las etapas del disefio en base a las emociones positivas que se desea transmitir
establece las caracteristicas que debe brindar el producto en la etapa visceral enfocado a
los sentidos serd un producto bonito, con un concepto de rapidez, en la etapa de disefio
comportamental se transmite efectividad y funcionalidad en cambio en la etapa reflexiva
el producto debe emanar el concepto social y cultural.

Se concluye que la etapa de evaluacion es fundamental que permitira detectar el funciona-
miento de los productos digitales adicional a determinar el comportamiento del usuario
y como reacciona al interactuar con las interfaces, complementando con un analisis de
percepcion de emociones que la genera como la actitud que se puede observar, las sensa-
ciones y como se siente.
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Abstract: People constantly connect to digital platforms using interfaces in our free time
and in the workplace, hence the importance of creating effective digital products that con-
tribute to usability, user experience, productivity, error reduction, accessibility, maintain-
ing the principle that good design makes a difference and promotes user satisfaction.

The present research generated by critical, quantitative and qualitative analysis methodol-
ogy, proposes a basic guide of the Interface Design process applying Emotional Design,
according to Donal Norman who developed the study of the three types of visceral, be-
havioural and reflexive reactions in addition to Fredrickson’s study of positive emotions to
evoke feelings of well-being and satisfaction complemented with the following processes:
knowing the audience, defining the emotions to be conveyed, the personality of the design,
the application of sensory design, chromatics, composition and visual elements, usability
and fluidity, storytelling, feedback and emotional response.

Concluding that the design of interfaces in the user’s emotions will allow to create more
meaningful and memorable experiences that will produce positive emotional connections,
additional in the guide is presented the fusion of the stages of the UX balancing the de-
sired emotions with usability and functionality.

Keywords: Emotional Design - Interfaces - UX user design

Resumo: As pessoas se conectam constantemente a plataformas digitais utilizando in-
terfaces em nosso tempo livre e no ambiente de trabalho, dai a importancia da cria¢ao de
produtos digitais eficazes que contribuam para a usabilidade, experiéncia do usudrio, pro-
dutividade, redugdo de erros, acessibilidade, mantendo o principio de que o bom design
faz a diferenca e promove a satisfagdo do usudrio.

A presente pesquisa, gerada por metodologia de anilise critica, quantitativa e qualitativa,
propde um guia basico do processo de Design de Interface aplicando o Design Emocional,
de acordo com Donal Norman, que desenvolveu o estudo dos trés tipos de reagdes visce-
rais, comportamentais e reflexivas, além do estudo de Fredrickson sobre emogdes positi-
vas para evocar sentimentos de bem-estar e satisfacio, complementado com os seguintes
processos conhecer o publico, definir as emogoes a serem transmitidas, a personalidade
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do design, a aplicagdo do design sensorial, cromatica, composi¢do e elementos visuais,
usabilidade e fluidez, storytelling, feedback e resposta emocional.

Concluindo que o design de interfaces nas emogoes do usudrio permitira criar experi-
éncias mais significativas e memordveis que produzirdo conexdes emocionais positivas,
adicionalmente no guia é apresentada a fusdo das etapas do UX equilibrando as emogoes
desejadas com a usabilidade e a funcionalidade.

Palavras-chave: Design emocional - Interfaces - Design de usuario UX
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