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Control de Lectura #1

Get Your Product Used in Anger! (by Carl Myhill)

A. (1 punto) Priorice las técnicas de disefio presentadas en la lectura
(Entrevistas a Usuarios, Evaluaciéon de Usabilidad y Patrones de
Diseno), y justifique su decision.

1. Evaluacion de Usabilidad. Gracias a la evaluacion de usabilidad
se detectan falencias de la interfaz tempranamente, y se puede
hacer un desarrollo en espiral o de rapid prototyping, generando
rapidamente prototipos que sean evaluables y donde el usuario
forma parte del desarrollo. Con la evaluacion se pueden detectar
de manera similar los aspectos que se pueden detectar con una
entrevista de usuarios. No asi al revés.

2. Patrones de Diseno. Los patrones de diseno permiten minimizar los
errores de los disenadores al momento de crear un interfaz. Ahora
bien, no necesariamente por ser un patrdn de diseno, no se
generardn errores en el diseno.

3. Entrevistas de Usuarios. Si se desea conocer mayormente las
necesidades de los usuarios, se puede hacer una entrevista de
usuarios.

B. (1 punto) Critique el concepto de Normanian Natural Selection.

El concepto de Normanian Natural Selection se refiere a que las fuerzas
del mercado determinan un tipo de evolucidn basada en la seleccidon
natural a favor de buenos disenos y adaptaciones exitosas y en contra de
los malos disenos, evitando su supervivencia en el largo plazo. Esto no es
tan asi, y viene dado por el problema de modelo mental. Si la interfaz es
mala, pero es de un producto usado por todo el mundo, no
necesariamente cambiard o desaparecerd. Ejemplos claros de esto son el
clip y el mouse, si bien el mouse ha suffido modificaciones ergonométricas
a lo largo del tiempo, como interfaz en si es mala. Junto con esto existen
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otras variables que pueden llevar a la permanencia o extincidon de una
interfaz.

Search of the button (by Melanie Wells)

C. (1 punto) Discuta las técnicas que se presentan en la lectura, que son
utilizadas para estimular la venta de un determinado producto.

Las diferentes técnicas buscan apelar a las emociones y al
razonamiento de las personas, por medio de la persuasion, el perdon,
asociacion y estimulacion. Esto es algo que se hace todo el tiempo, y lo
dificil es definir el limite. Cuando en una interfaz se decide que color utilizar
para cudl o tal efecto, se estd utilizando el mismo conocimiento de
reaccion de las personas. Alguien podria decir que se utiliza para efecto
benéficos, y no la venta, pero porque una cosa es buena y ofra es mala.
¢, Quién decide eso?, ¢ Son estdndares universales?. Es muy dificil definir el
limite de hasta donde operar con este tipo de estimulos, y va en uno
ponerse los limites segun nuestras propias convicciones.

D. (I punto) Segun lo que se plantea en la lectura, {Cudnto puede influir
una marca en la decisién de compra?

Si bien el estudio de Read Montague demuestra que el efecto que
produce Pepsi sobre Ios mecanismos de recompensa y toma de decisiones
es mayor que el efecto que produce Coca-Cola, esta ulfima vende mas
que Pepsi por el poder de su marca. La corteza medial prefrontal se activa
cuando las personas se enfrentan frente a imdagenes a las que se
encuentran fuertemente ligadas. Cuando los compradores optan por una
marca que realmente les importa, su actividad indica que ellos realizan
una eleccidén emocional basada en su experiencia pasada.

Aprendizaje Visible, Computador Invisible (by Jaime Sdanchez)

E. (1 punto) Segun las cuadlidades planteadas y su concepcién, analice
el concepto de infodoméstico.

La concepcidn de los infodomésticos viene dado por tener tecnologia
que sea de gran usabilidad, gran versatilidad y gran disfrutabilidad. Las
cuadlidades estdan asociadas a la especializaciéon, siendo menos complejos.
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En definitiva los infodomésticos estan asociados a tener tecnologia que sea
capaz de resolver problemas, sin que se fransforme en ofro problema.
Estdn asociados a la ubicuidad y a centrar al usuario a que readlice las
tareas y no la tecnologia. El problema entonces es, se necesitard andar
con muchos dispositivos, cada uno para resolver un problema, o bien se
deben mejorar los dispositivos actuales que permiten hacer muchas tareas
tal que estos sean fransparentes al usuario, de facil uso, y moviles. Es una
discusidon no menor, y que debe estar en la conciencia de todos los que
disehamos, desarrollamos y ocupamos tecnologia.

F. (1 punto) ¢A qué se refiere Jaime Sadnchez con tecnologia invisible?

Bdsicamente Jaime Sdnchez se refiere a tecnologia invisible, cuando
esta es utilizada, pero el usuario no se da cuenta que la estd usando. La
tecnologia ayuda a resolver problemas, no es uno mds. Hoy en dia, la
tecnologia es transparente en muchos objetos cotidianos, como la
laovadora, lavavaijila, automdvil, metro, precios de supermercado,
carreteras pagadas, etc. Muchos otros artefactos no son invisibles, vy
generan rechazo de muchos usuarios, pero sin embargo otros las utilizan
libremente. La base central de la tecnologia invisible es permitir que el
usuario se centre en la tarea y no en la tecnologia.



