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El problema del UX tradicional

El proceso de UX clasico funciona en fases secuenciales.
Un equipo de diseno trabaja durante semanas.
Luego entrega especificaciones al equipo de desarrollo.

El desarrollo implementa lo que se disefié.

El problema
Los equipos agiles trabajan en ciclos de 1 a 2 semanas.
Un proceso de diseno que tarda meses no encaja.

e El disefio va siempre adelante o atras del desarrollo.
e El desarrollador no entiende por qué se disefié algo asi.

¢ El cliente no ve resultados hasta que ya es tarde para cambiar.

UX en cascada dentro de Agile



Muchas organizaciones adoptan Agile pero mantienen UX en cascada.
Esto genera tres problemas crénicos:

e Problema de sincronizacién — disefio y desarrollo nunca estan al mismo

ritmo.

e Vacio de retroalimentacién — los disefios se construyen antes de validar con

usuarios.

e Efecto silo — disefiadores y desarrolladores trabajan aislados.
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Definicion

Lean UX es un enfoque de disefio que desplaza el foco:

De entregar documentos — a lograr resultados de usuario.

Origen
Creado por Jeff Gothelf y Josh Seiden.
Formalizado en el libro Lean UX (O'Reilly, 2013).

Gothelf lo desarrolld al observar que el UX tradicional era incompatible con

equipos agiles.

La idea central
Todas las decisiones de disefio son hipdtesis.
No son requisitos.

Las hipodtesis deben validarse antes de invertir en construirlas completamente.



Los tres fundamentos

Lean UX surge de la sintesis de tres disciplinas.

Lean Startup
Eric Ries, 2011.

e Ciclo Build-Measure-Learn.
e El Producto Minimo Viable (MVP) como herramienta de aprendizaje.

e Toda decisién de producto es una hipdétesis que debe validarse

empiricamente.

Agile

Manifiesto Agil, 2001.

Ciclos cortos de entrega.

Equipos multifuncionales y auto-organizados.

Software funcionando sobre documentacién exhaustiva.

Responder al cambio sobre seguir un plan.

Design Thinking
Stanford d.school / IDEO.

Disefo centrado en el ser humano.

Empatia con el usuario como punto de partida.

Aceptacion de la ambigledad y la iteracion.

Prototipado rapido antes de comprometerse con una solucién.



La sintesis

Lean Startup + Agile + Design Thinking
(validar rapido) (iterar corto) (centrado en usuario)
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El ciclo Lean UX

El ciclo fundamental se resume en tres fases.

Think -» Make - Check

THINK ——— MAKE ——  C(CHECK

(se repite)
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Este ciclo se ejecuta dentro de cada Sprint.

Cada vuelta genera aprendizaje validado.

THINK — Pensar

Identificar el problema a resolver.

Declarar los supuestos del equipo.

Convertir los supuestos mas riesgosos en hipétesis.

Definir qué evidencia confirmaria o refutaria cada hipétesis.



MAKE — Construir

Crear el artefacto minimo necesario para probar la hipdtesis.

No un producto terminado — un experimento.

Puede ser: papel, prototipo clickeable, pagina web, servicio manual.

Velocidad y baja fidelidad son una ventaja, no una debilidad.

CHECK — Verificar

Poner el artefacto frente a usuarios reales.

Medir contra los criterios de éxito definidos en THINK.

Decidir: continuar, pivotar o abandonar.

Los aprendizajes alimentan el siguiente THINK.

El ciclo completo
A nivel de producto, el ciclo se expande en seis fases.

Diagrama
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(vuelve a RESULTADOS)

Relacion entre los dos ciclos
Think - Make —» Check corre dentro de cada Sprint.
El ciclo completo corre a lo largo de multiples Sprints.

Son el mismo proceso visto a diferente escala.

Resultados

Lean UX comienza por definir resultados, no caracteristicas.

Un resultado es un cambio en el comportamiento humano que genera valor de

negocio.

Resultado vs. caracteristica

| Caracteristica | Resultado | | --- | --- | | Agregar botdn de registro con Facebook |
Incrementar la tasa de registro completo de 30% a 60% | | Redisefiar el checkout
| Reducir el abandono del carrito en 20% | | Construir un chatbot | Reducir tickets

de soporte en 35% |



La caracteristica describe qué se construye.

El resultado describe qué comportamiento se quiere cambiar.

Importancia
Un equipo que define resultados puede decidir cémo lograrlos.

Un equipo que define caracteristicas solo puede decidir cuando terminarlos.

Supuestos

Un supuesto es una creencia del equipo que todavia no ha sido validada.
Todo proyecto se construye sobre supuestos.

Lean UX los hace explicitos para poder priorizarlos y probarlos.

Categorias de supuestos

e Supuestos de negocio — ;Quién es el mercado? ;Como se genera valor?
e Supuestos de usuario — ;Quién es el usuario? ;Qué problema tiene?
e Supuestos de disefio — ;Qué solucidn adoptaran? ;Qué flujo funcionara?
Priorizacion
No todos los supuestos son igual de peligrosos.

Se priorizan por dos dimensiones:

e Riesgo — si este supuesto es falso, jcuanto dafio hace al producto?

e Desconocimiento — ;qué tan seguro esta el equipo de que es verdad?

Los supuestos de alto riesgo y alta incertidumbre se prueban primero.



Hipotesis
Cada supuesto riesgoso se convierte en una hipotesis.

Una hipétesis es especifica, falsable y medible.

Formato

"Creemos que [hacer esto / construir esta funcionalidad]

para [este usuario]

logrard [este resultado].

Sabremos que es verdad cuando veamos [esta sefial / métrica]."

Ejemplo

"Creemos que agregar un indicador de progreso
al proceso de pago

para compradores por primera vez

reducird el abandono del carrito.

Sabremos que es verdad cuando veamos

que el abandono cae al menos un 15%

en una prueba A/B de dos semanas."

Formato
Obliga al equipo a ser especifico sobre:

e Para quién se disefa.
e Qué cambio de comportamiento se espera.

e Qué evidencia contaria como prueba.

Sin este formato, el equipo puede lanzar una funciéon y declarar éxito sin medir

nada.



MVPs y Experimentos

Un MVP en Lean UX es una herramienta de aprendizaje, no un lanzamiento de

producto.

Es el artefacto més pequeno que puede generar la evidencia necesaria.

Tipos de experimentos

Prototipo en papel

Pantallas dibujadas a mano; alguien simula la respuesta del sistema.
Prueba: flujo, arquitectura de informaciéon, comprensién del concepto.
Prototipo clickeable

Mockup digital (Figma) sin backend real.

Prueba: interacciones, comprensiéon del usuario, completitud de tareas.
Landing page falsa

Pagina que describe una funcionalidad que no existe aun.

Prueba: demanda — ;jla gente quiere esto?

MVP Concierge

El servicio es real pero entregado manualmente por personas.
Prueba: si el servicio genera valor y cdmo debe ser el flujo.

MVP Mago de Oz

Parece automatizado pero funciona manualmente sin que el usuario lo sepa.



Prueba: si los usuarios confian y adoptan la experiencia automatizada.

El principio
Un prototipo en papel tarda 2 horas.
Una funcién completa tarda 2 semanas.

Si el prototipo en papel muestra que los usuarios no entienden el concepto, se

ahorran 2 semanas de desarrollo.

Lean UX vs. UX Tradicional

Punto de partida

UX Tradicional: requerimientos de stakeholders.
Lean UX: supuestos + resultados deseados.
Orientacion

UX Tradicional: entregables primero.

Lean UX: resultados primero.

Forma del proceso

UX Tradicional: secuencial.

Lean UX: iterativo, ciclos cortos.
Documentacion

UX Tradicional: pesada — personas, journeys, specs.

Lean UX: ligera — solo lo necesario para probar.



Métrica de éxito

UX Tradicional: calidad y completitud del entregable.
Lean UX: cambio de comportamiento logrado.

Rol del disehnador

UX Tradicional: duefio Unico de las decisiones de disefo.
Lean UX: colaborador y facilitador.

Investigacion

UX Tradicional: gran fase inicial.

Lean UX: continua, en pequenos lotes cada sprint.
Relacion con desarrollo

UX Tradicional: disenador entrega; dev implementa.

Lean UX: disenadores y devs trabajan juntos desde el inicio.
Fidelidad del prototipo

UX Tradicional: alta — mocks pulidos antes de desarrollar.

Lean UX: baja — el minimo para probar la hipétesis.

Colaboracion multifuncional

Lean UX requiere equipos multifuncionales desde el dia uno.

No silos que se pasan documentos entre si.

Composicion del equipo



Un equipo Lean UX tipico incluye:

¢ Diseniador UX / Disefiador visual

e Desarrolladores frontend y backend
e Product Manager

e QA

e Analista de datos

Maximo 8 a 10 personas. Dedicados a un mismo problema.

Practicas colaborativas

Design Studios — sesiones de bocetado donde todo el equipo (incluyendo devs)

genera ideas antes de que el disefador las refine.

Muros compartidos — bocetos, hipétesis y hallazgos de investigacidon visibles

para todo el equipo.

Investigacion conjunta — los desarrolladores asisten a las entrevistas de

usuario, no solo ven los highlights.

¢Por qué involucrar a los desarrolladores desde el inicio?

e Conocen qué es técnicamente factible de forma rapida y barata.

e Pueden redirigir el disefio antes de que se invierta tiempo en un callején sin

salida.

e La exposicidn directa a usuarios genera empatia y compromiso, no solo en el

disenador.

Principios clave



Getting Out Of the Building (GOOB)

Concepto de Steve Blank.

Las respuestas sobre el producto estan afuera, con los usuarios reales.
No en una sala de conferencias.

Las opiniones internas no sustituyen la evidencia real.

Entendimiento compartido
El equipo completo desarrolla un modelo mental comun sobre:

e Quién es el usuario y qué necesita.
e Qué resultado se busca lograr.

e Qué se cree actualmente y por qué.

Este entendimiento reemplaza a la documentacion como mecanismo de

alineacion.

Hacer en vez de analizar
Construir algo — aunque sea tosco — genera retroalimentacién real.
Un debate genera opiniones.

Un prototipo genera evidencia.

Permiso para fallar
Los experimentos fallaran.
Eso es valioso.

Fallar en un prototipo de papel cuesta nada.



Fallar después de 6 meses de desarrollo cuesta todo.

Casos reales

Dropbox

e Hipotesis: la gente paga por sincronizacion de archivos si funciona bien.
e Experimento: un video de 3 minutos mostrando cémo funcionaria el producto.

e Resultado: 75,000 registros en un dia antes de que existiera software listo

para produccion. Validaron demanda con costo casi cero.

Airbnb

e Hipotesis: hay personas dispuestas a rentar espacio en su hogar a extrafos.

e Experimento: un sitio web minimo ofreciendo colchones inflables en el
apartamento de los fundadores. Tres huéspedes pagando = demanda

validada.

e Aprendizaje: iteraron el modelo de dos lados (anfitriones y huéspedes) con

retroalimentacién directa antes de construir cualquier automatizacién.

Spotify

e Hipotesis: la pirateria es un problema de UX, no de moralidad. La gente paga

si la experiencia legal es mejor que la ilegal.

e Experimento: lanzamiento solo por invitacion en Escandinavia con catalogo

l[imitado.

e Resultado: validaron que los usuarios adoptaban el modelo de pago cuando el
acceso era conveniente e instantaneo. Expandieron geograficamente e

iteraron modelos de precios con datos reales.



Errores comunes

Saltarse la investigacion — tratar las hipdtesis como verdades confirmadas

antes de probarlas.

e Confundir entregables con resultados — lanzar funciones y declarar éxito sin

medir cambio de comportamiento.

e Usar Lean UX como excusa para hacer menos UX - recortar investigacion y

pruebas de usuario.

e No involucrar a los desarrolladores desde el inicio — sorpresas técnicas

costosas al final.

e Tratar la hipdtesis como definitiva —» una hipétesis confirmada revela el

siguiente conjunto de supuestos a probar.

e No externalizar el trabajo — sin visibilidad compartida, cada disciplina opera

con su propio modelo mental.



