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Experiencia de 
Usuario



“Inventé el termino porque pensé 

que interfaz y  usabilidad eran 

demasiado limitados. Quise  

descubrir todos los aspectos de la 

experiencia de  una persona con su 

sistema, incluyendo el diseño  

industrial, gráficos, la interfaz, la 

interacción física, y el manual. "

Don Norman

User Experience



 Es un enfoque de Diseño centrado y orientado 

a las personas que usarán el producto.

 ¿Por qué diseño centrado en las personas? 

Porque las personas que usan aplicaciones 

tienen  características y emociones diferentes 

a las nuestras.

 Garantizar la calidad de las soluciones 

construyendo aplicaciones con impacto para 

los usuarios.

 No está únicamente enfocado en las 

necesidades del usuario, también toma vital  

importancia las necesidades de negocio.

User Experience



Mejorando la experiencia

• De esto….



Mejorando la experiencia

• A esto….



Mejorando la experiencia



¿Qué es UX?



Vamos a hablar 

especialmente de…

 Diseño de Interacción

 Diseño Visual

 Arquitectura de la Información

 Factores humanos



Atributos y restricciones del 

diseño
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 Familia de Normas ISO 25000: atributos de 

calidad.

 Norma ISO 9241-210:2010 (revisada 2019): 

Ergonomics of human-system interaction (Ex 

ISO 13407:1999)

 Material Design:

 https://design.google/

 https://developer.android.com/guide/to

pics/ui/look-and-feel?hl=es-419

https://design.google/


ISO 9241-210

 La norma ISO 9241-210 Ergonomics of Human-System
Interaction-Part 210: Human-Centred Design for
Interactive System, “proporciona los requisitos y 
recomendaciones en cuanto a los principios de diseño 
centrados en el ser humano y las actividades que se 
presenten durante todo el ciclo de vida de sistemas 
informáticos interactivos. Está destinada para ser 
utilizada en los procesos de diseño y se refiere a la forma 
en cómo el hardware y software pueden mejorar la 
interacción humano-sistema” (Technical Committee
ISO/TC 159, 2010).
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Proceso



TECNICAS
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1. Sketch: ideas, features

2. Wireframe: funcionality, layout

3. Mockup: look & feel, polish (pulir), icons

4. Prototype: animation, feature test



Sketching



SKETCHING – FLUJOS DE NAVEGACIÓN

 El sketching no se trata de realizar un dibujo o trazo bonito 

o artístico, sino  de transmitir ideas de forma rápida y 

sencilla, de forma que cualquier persona  con sólo visualizar 

la imagen pueda comprender y asumir su contenido.

 El sketching nos aporta velocidad a la hora de plasmar ideas 

de forma rápida,  una inmediatez generalmente difícil de 

obtener con un software, más lento de  ejecución y que hace 

que ideas frescas puedan ser olvidadas o transformadas  por 

nuestra mente.

 Permite de una forma rápida, sencilla y efectiva, comunicar 

flujos de  navegación e interacción. Las decisiones de diseño 

se toman de una forma  más eficaz y sobre todo mucho más 

útil.



Transmite ideas de forma rápida y sencilla  

Accesible para todos/as (bajo costo)  

Comprensible por todos

De rápido desarrollo

De inmediata transmisión

Nos ayuda en las pruebas
Probar interfaces y procesos  
Comparar interfaces y procesos  
Con los usuarios

Herramienta de comunicación
Comprensible por equipos multidisciplinares  
Equipos en remoto
Comunicación con el cliente  
Comunicación con el equipo

SKETCHING



SKETCHING



WIREFRAMES



 Se les conoce cómo Prototipos de Baja fidelidad, StoryBoard, 

Schematics, Blueprints o Page Architecture.

 Es un dibujo esquemático, es decir, una representación visual 

muy sencilla del  “esqueleto” o estructura de una página web 

(o aplicación web), 

 El objetivo es definir sencillos  bloques de contenido y su 

posición, incluyendo navegación, elementos de la interfaz,  

bloques de contenido y analizar como éstos funcionarán 

entre sí.

 Son una herramienta de comunicación y discusión entre 

arquitectos de información,  programadores, diseñadores y 

clientes.

WIREFRAMES



WIREFRAMES



 Se caracterizan por no tener ningún detalle  

tipográfico, color, elemento gráfico o estético,  se 

realizan con trazos simples, cajas y texto,  todo 

como a mano alzada, ya que el objetivo es  centrarse 

en la funcionalidad, la experiencia de  usuario y la 

prioridad de los contenidos del  proyecto.

 El cliente (y el equipo) puede tener entonces  una 

muy rápida idea de qué elementos y  contenidos se 

mostrarán, con la ventaja de no  distraer la atención 

en temas que deberían  preocuparnos más adelante 

como colores,  logotipos, texturas y tipografías. En 

definitiva  nos permite evaluar y separar claramente 

lo  que realmente aporta valor de una idea al  

proyecto de la que no.

WIREFRAMES



 Herramientas para diseñar Wireframes:

 Balsamiq (WIN)

 Omnigraffle (MAC) 

 SimpleDiagrams (WIN, MAC, LINUX)

 MockupScreens (WIN y MAC)  

 Pencil Project (Add-on para Firefox, WIN, MAC y 

Linux)  

 Mockflow (Online, WIN y MAC)  

WIREFRAMES



TECNICAS
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1. Sketch: ideas, features

2. Wireframe: funcionality, layout

3. Mockup: look & feel, polish (pulir), icons

4. Prototype: animation, feature test



Psicología cognitiva y 
Diseño de Interacción



La gente es ansiosa…

Patrones de Conducta



La gente está apurada…

Patrones de Conducta



La gente a veces comete errores…

Patrones de Conducta



Prevenir al usuario…

Borrar

Borrar

Patrones de Conducta



Patrones de Conducta

Guiar al usuario…



Mostrar el final…

Formularios  

simples que  

no aburran…

Patrones de Conducta



Resaltar lo importante…

Patrones de Conducta



Un «falso affordance» es un elemento que parece algo que 

no es

Falso Affordance
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FALSO AFFORDANCE



Falso Affordance
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Uso de metáforas
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 La metáfora visual normalmente es una imagen que 

nos permite representar alguna cosa y que el 

usuario pueda reconocer lo que representa y, por 

extensión, pueda comprender el significado de la 

funcionalidad que recubre

 Utilizamos metáforas para comunicar conceptos 

abstractos de una forma familiar y accesible

 Las metáforas tienen un papel dominante en el 

diseño de las interfaces

 Su principal utilidad es reducir al carga cognitiva

 El uso de metáforas ayuda a los desarrolladores a 

construir software que pueda ser usado por 

comunidades de usuarios más diversas

 Ejemplo: Iconos



Reglas de Oro de 

Schneiderman

 Buscar siempre la coherencia: evitar 
ambiguedades y utilizar estándares

 Permitir el uso de “shortcuts”

 Dar realimentación de información

 Diseñar diálogos que tengan un fin

 Permitir manejos simples de los errores

 Permitir deshacer las acciones con facilidad

 Permitir que el centro de control sea 
interno: el usuario tendrá mejor 
experiencia si siente que el control lo 
posee él

 Reducir la carga de la memoria inmediata



Análisis



1. Analítica de Navegación

2. Mapas de Calor

ANÁLISIS



Analítica de 

Navegación



1. Visitas

2. Visitantes únicos

3. Páginas vistas

4. Promedio de páginas por visita

5. Promedio de tiempo en la página

6. Datos geográficos e idioma

7. Palabras clave por las que acceden a la web

8. Las fuentes de tráfico por las que acceden las visitas

ANALÍTICA



Mapas de Calor



Análisis UX por mapas de calor



Análisis UX por mapas de calor



• 3 tipos de mapas:

• Mapas de movimiento de ratón (Mouse movement

Heatmaps)

• Mapas de clicks (Click maps)

• Mapas de scroll (Scroll Heatmaps): hasta qué punto 

de la página llegan los usuarios con el scroll, en 

qué nivel dejan de hacerlo, qué zonas son las que 

reciben mayor atención (no se hace scroll o se 

permanece sin hacer scroll un tiempo determinado)

Análisis UX por mapas de calor


