Técnica Persona



La Técnica Persona fue creada por Alan Cooper en |os 90,

Son arquetipos basados en patrones de
comportamiento revelados durante el proceso de
Investigacion de usuarios.

Se construyen con el propdsito de ser una herramienta de
comunicacion durante el proceso de diseno del producto.



“Persona" en Inglés significa "Personaje"

Por ello, esta herramienta consiste en crear perfiles de usuarios
imaginarios tras un estudio exhaustivo de |os grupos de personas que
hacen uso de un producto o servicio.

Creados con atributos de usuarios que previamente han sido
entrevistados de forma cualitativa. Para cada persona se definiran
caracteristicas personales como una descripcion fisica, edad, género,
cultura, gustos, rutina, habitos, etc; incluyendo una fotografia.



User Persona vs Proto Persona

Representaciones ficticias de los usuarios REALES de algun producto o
servicio, que permiten conocer:

e motivaciones
e comportamientos
e frustraciones, necesidades etc

Proto; Imaginar un posible usuario sin datos reales.



Los arquetipos son una herramienta que tipifica el comportamiento y

el pensamiento humano para facilitar su comprensiéon, entendimiento y
evitar sesgos.

Nos permite sistematizar la heterogeneidad.

Representan disposiciones cognitivas, emocionales y conductuales que
se activan en determinados momentos.



Son resultado de la etnografia y o del andlisis de datos
secundarios

Son realizadas después de largas jornadas de investigacién, gracias a
entrevistas, trabajo colaborativo con los stakeholders, encuestas y
observaciones pasivas a usuarios reales de un producto o servicio
especifico. Y lectura de informes previos.



Analizar resultados etnograficos y unir patrones

1. Fotografia que represente a tu usuario.

2. Datos demograficos: en este cuadrante debes escribir los datos generales de la persona, como: nombre, edad,

nacionalidad, educacién, ocupacién, mascotas, etc.

3. Entorno fisico: La idea es tener la mayor cantidad de informacion de las cosas que rodean a la persona cotidianamente.
Algunas preguntas: ; En qué parte vive?, ; Dénde fue al colegio, a la universidad?, ; Dénde trabaja?, ; Dédnde realiza sus

compras?, etc.

4. Entorno social: Con esta secciéon queremos identificar las personas que influencian en su toma de decisiones. Trata de

contestar las siguientes preguntas: ¢ Tiene pareja, hijos?, ; Quiénes son sus amigos? ¢ Hace algun deporte/pasatiempo?



5. Entorno tecnolégico: Acd identificamos su expertise en el medio tecnoldgico, ¢ Qué dispositivos usa?, ;Cual es su

frecuencia de uso?, ;Qué aplicaciones utiliza?, etc.

6. Metas y Objetivos: En esta seccidn necesitamos saber qué espera el usuario encontrar en el producto o servicio. Algunas

preguntas: ;Cual es su principal objetivo?, ; Necesita encontrar algo de manera expedita?

7. Frustraciones: ; Qué cosas son las que frustran al usuario del producto o servicio?

8. Frase: Cita que represente lo que el usuario diria utilizando el producto, ;Cuadl es la frase que representa al usuario

usando el servicio?
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MOTIVACIONES

Saber que en 2020 ya hay equipos que parmitan
adaptar |s energia solar & |a vida cotidiana:

Tener un hogar responsable con el

hijos/as.
Al taner un hegar donde viven varias personas el
gasto de luz es slevado La idea de que podrd

shorrar aunque na (o necesits 15 entusiasma

VALENTINA INSUA

METAS

Contribuir 3 cuidar el medicambiente.
Reducir el consumo de energia sléctrica.
Optimizar el rendimiento de Ia energia eléctrica
en s hogar

Enconvrar un proveedor del servicio serio .
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confiable que le brinde todo el
necesari pars I3 Instalacin de energia solar en

sucasa

FRUSTRACIONES

MOTIVACIONES

Saber que el campo de las energias renovables
tiene muche potencial de desatrollo.

Poder ayudar a crecer el Uso de energia soler, y
levarla a fa gente: poder calentar el agua del mate
en la playa, las plazas publicas y estaciones de
servicio

Poder generar vinculos politicos para lsvar  cabo

Inversiones en &l ssctor,

CARLOS SIMON

METAS

el mits de que s Gnica epcién
snergética es el uso del petriso o energias

Derribar

nucleares.

Formar una comunidad donde
ciudadancs y vendedores generen winculos en
pos de mejorat el servicio eléctrica

Impulsar la investigacidn y desarrollo de
fabricacién de equipos solares nacionales

FRUSTRACIONES

Que gubernamentalment e quiera inverti

MOTIVACIONES

Concurrit a curses donde pusda conocer sobre
innovacién y tecnologia

Tener un hagar edlidoy responsable con el medic-
armibiente pafa poder pasar tiempo con su familsy.
reciblr amigos/as.

Tener capacidad econémica para solventar la
Instalacion de tos equipos solares

Conocer proveedores del servicio en su zana

Ener

UCAS VALENCIA

METAS

Ahorrar dinero en e gasto de luz
Redicir el cansumo de energia eléctrica.

Obtener el detalle del equipamienta necesario.
para la instalacién de energia solar en su casa
Tener accesoa quien/quiénes venden esos equi-
pos0 pueden asesarario

Solucianar todo de Un <ol paso, No perder tiempe
en tramites Burocraticos.

FRUSTRACIONES

ias renovables (UXDI 2021


https://drive.google.com/drive/folders/1Fb13bdipzehq5UjltC6o7TLsPXTD9Llu?usp=sharing

Método Persona Q

cDénde vive? ¢Cémo es la relacién con su familia?
a'Trabaja o estudia...? ¢Tiene manias?
¢Nivel cultural? ¢A que le tiene miedo?
Nombre: ¢Qué motivaciones tiene? ¢Cual es su color favorito?
Edad: 3 3 L, o
¢Qué preocupaciones? ¢Qué hobbies tiene?
Nuestro personaje éCémo se relaci con sus amistades?
fisicamentees...

¢Cudles son sus deseos?



El usuario arquetipico

Creacion v uso de personajes en el diseno de productos interactivos

Ariel Guersenzvaig a.guersenzvaig@acm.org Universidad de Barcelona, Division de ciencias humanas y sociales Facultad de bellas artes.


https://drive.google.com/file/d/1DDwJZDzbLU_E75mos7LvMC3MrWa7MC-T/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1DDwJZDzbLU_E75mos7LvMC3MrWa7MC-T/view?usp=sharing

