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¿Qué es User 
Experience?



Hacer que el usuario de un 
producto tenga una 

experiencia significativa 
y relevante.



Fácil, intuitivo y 
aporta valor = 
usuarios felices



Mechnical Engineering

Electrical Engineering

Philosophy

Cognitive Science

Psychology

Sociology

Architecture

Industrial Design

Human Factors & Ergnomics

Audio Engineering

Computer Science

Marketing

Ubiquitous Computing

Interactive Controls

Human Computer Interaction

Usability Engineering

Interactive Environments

Media Installations

Guidance Systems

Application Design

User Interface Design

User Interface Scenography

Scenario Design

Interaction Design

Spatial Experience

Digital Signage

Contextual Requirements

Information Architecture

Navigation Design

Functional Requirements

Data & info visualization

Generative Design

Software development

Writing

Communication Design

User Experience Design

Motion Design

Sound Design



USER CENTRIC



¿Qué implica ser un 
diseñador de interfaces?



Empathise Define Ideate Prototype Test



Cycle back through for new versions and new  features

Preplanning Exploration Design QA Feedback

Data Analysis
User Stories
User Flows

Sketching
Wireframes
IA
Prototypes

Style Guide
Mockups
Hand Off

Speed Test
Finalize Designs
Micro Details

KPI Testing
A/B Testing



PROCESO ITERATIVO



Ser diseñador es 
una actividad 
social.



Es un maratón, 
no una carrera.



Enamórate 
del problema, 
no de la solución.



Básicos de diseño













Roboto



Las Serif tienen 
remates al final de 

los trazos del 
carácter.



Las Sans-Serif no 
tienen remates y 
suelen ser más 
geométricas.



En una Monospace 
todos los 

caracteres tienen 
el mismo ancho.



Las Scripts imitan la 
escritura a mano. 



Usa pocas 
tipografías.



Asegúrate de 
que sea legible 
en distintos 
tamaños.



Usa un espacio 
de columna e 
interlineado 
adecuado.



¡Buen 
contraste!

Sí

No
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Amarillo

Amarillo - Verde

Verde

Verde-Azul

Azul

Azul-Violeta

Amarillo-Naranja

Naranja

Rojo-Naranja

Rojo

Rojo-Violeta

Violeta



100% Valor

+Valor

Tono 
(Rojo-Naranja)

-Valor

0% Valor



100% Saturación

+Saturación

Tono 
(Rojo-Naranja)

-Saturación

-100% 
Saturación







Principios de 
Gestalt y UX



Principio de 
Semejanza



Principio de 
Proximidad



Principio de 
Continuidad



Relación 
Figura - Fondo



Principio 
de Cierre



Ley de Fitt



Ley de Hick



Ley de Jakob



Ley de Miller



Principios de 
Usabilidad y 

Heurística

























Entender el problema:
¿Qué queremos 

resolver?



Las 5 W’s
Who, What, Where, When, Why?

Quién, qué, dónde, 
cuándo y por qué



Los 5 Why
Por qué x 5



User Persona





User Journey





Patrones de UI



• Solucionan problemas comunes
• Reusables
• Comportamiento conocido 

por el usuario
• Lenguaje común entre 

diseñadores



Dark Patterns



● Poco éticos

● Intentan manipular 
o confundir al usuario

● Comúnmente usados en 
e-commerce



Design System















User Testing





PROTOTIPO



Cómo seguir 
probando tu interfaz
















