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Antes de empezar

Un producto digital puede tener todas las funciones del mundo y aun asi fracasar si a la gente le cuesta
usarlo. El disefio UX (experiencia de usuario) se ocupa de que el producto resuelva un problema real de
manera simple; el disefo Ul (interfaz de usuario), de que cada pantalla se vea clara, coherente y
accesible. Este cuadernillo recorre el proceso completo, desde entender a las personas hasta probar con
ellas, con ejemplos de situaciones de trabajo.

COMO APROVECHARLO
« Mira con ojos de usuario las aplicaciones que usas todos los dias: busca ejemplos buenos y
malos de cada tema.

» Enlos casos, preguntate primero qué necesita la persona y después qué pantalla o elemento lo
resuelve.
» Hacé los ejercicios del final de cada tema antes de mirar las respuestas.

e Cuando termines, rendi la evaluacién Diseio UX/UI: nivel basico en testing-us.com.

Antes de discutir colores o tipografias, asegurate de entender qué problema tiene la persona y
como lo resuelve hoy.

Contenido

0 UX, Ul e investigacion de usuarios
Disefo centrado en el usuario, entrevistas, observacion, personas y recorridos.

Arquitectura de informacion, flujos y prototipos
Navegacion, card sorting, flujos, wireframes, prototipos y microtextos.

Diseino de interfaz
Jerarquia visual, tipografia y color, componentes, sistemas de disefio, responsive.

Heuristicas de usabilidad y formularios
Las 10 heuristicas de Nielsen, formularios y mensajes de error.

Accesibilidad y pruebas con usuarios
WCAG 2.2, contraste, teclado, pruebas de usabilidad y pruebas A/B.
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TEMA 1

UX, Ul e investigacion de usuarios

LO QUE VAS A APRENDER

o Distinguir UX y UL. » Elegir un método de investigacion segun lo que
o Conocer el proceso de disefio centrado en el se quiere saber.
usuario. o Usar personas y mapas de recorrido.
UXy Ul

« La experiencia de usuario (UX) es todo lo que una persona vive al usar un producto o servicio: si
logra lo que buscaba, cuanto le cuesta y como se siente. Disenar la UX es decidir qué se ofrece y
como funciona.

 Lainterfaz de usuario (Ul) es la parte con la que la persona interactla: pantallas, botones, textos,
iconos, colores. Disefar la Ul es decidir como se ve y como responde cada elemento.

e Se complementan: una interfaz linda con un flujo confuso no sirve, y un flujo bien pensado con una
interfaz ilegible tampoco.

Diseno centrado en el usuario

» Se parte de las personas y sus problemas, no de las ideas del equipo ni de lo que hace la
competencia.

» El proceso es iterativo: investigar - definir el problema - idear = prototipar = probar = volver a
ajustar. Se repite tantas veces como haga falta.

» Vos no sos tu usuario: quien disefa conoce demasiado el producto y no puede adivinar como lo vive
alguien que lo usa por primera vez.

Investigar
¢Quiénes son y qué necesitan?
Probar Definir
Personas reales hacen tareas ¢Cual es el problema?
Se repite

las veces que haga falta

Prototipar Idear

Bocetos y pantallas que se usan Muchas soluciones posibles

Figura 1.1 El ciclo del disefo centrado en el usuario.
Métodos de investigacion

» Entrevistas: conversaciones individuales con preguntas abiertas sobre la experiencia real ("Contame
la ultima vez que..."). Conviene evitar preguntas que sugieren la respuesta (";No te parece que...?").
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Encuestas: llegan a muchas personas y sirven para medir cuantas piensan o hacen algo; dicen poco
sobre el porqué.

Observacion (o investigacion contextual): mirar a las personas usar el producto o hacer la tarea en su
contexto. Lo que la gente hace suele diferir de lo que dice que hace.

Analisis de datos de uso: muestran qué pasa (por ejemplo, en qué paso abandonan) pero no por qué.

La investigacion cualitativa (entrevistas, observacion) explica motivos; la cuantitativa (encuestas,
métricas) mide cuantos y cuanto. Se combinan.

Lo que la gente dice que hace no siempre coincide con lo que hace: siempre que puedas,
observa.

Personas y mapas de recorrido

Una persona (o user persona) es un perfil ficticio que resume a un grupo real de usuarios: objetivos,
necesidades, frustraciones y contexto. Tiene que surgir de la investigacion, no de suposiciones, y se
revisa cuando la investigacion muestra cambios.

Un mapa de empatia resume, para un tipo de usuario, qué dice, qué piensa, qué hace y qué siente
en relacion con el problema.

El mapa de recorrido (customer journey map) muestra paso a paso lo que hace, piensa y siente una
persona al resolver una necesidad, y marca los puntos de dolor y las oportunidades de mejora.

Antes de pensar soluciones, conviene escribir el problema con claridad: quién tiene la necesidad, qué
le pasa y por qué importa.

4 \
Para practicar
1. Reescribi esta pregunta para que no sugiera la 3. Querés saber por qué abandonan el pago. ;{Qué
respuesta: ";No te parece que el registro es muy meétodo usas?
largo?" 4. Nombra dos datos que deberia tener una persona
2. Querés saber cuantos clientes usan la app desde (user persona).
el celular. ;Qué método usas?
LAS RESPUESTAS ESTAN AL FINAL DEL CUADERNILLO.
. J
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TEMA 2

Arquitectura de informacion, flujos y
prototipos

LO QUE VAS A APRENDER
e Organizar y nombrar el contenido. » Distinguir baja y alta fidelidad.

o Dibujar un flujo de usuario. o Escribir microtextos claros.

Arquitectura de informacion

» La arquitectura de informacidén organiza y nombra el contenido para que la gente encuentre lo que
busca: qué secciones hay, coémo se agrupan y como se llaman.

» Los nombres del menu tienen que usar las palabras de los usuarios, no la jerga interna de la
organizacion.

» Card sorting (clasificacion de tarjetas): se le pide a un grupo de personas que agrupe tarjetas con los
contenidos y les ponga nombre. Muestra como esperan que esté organizada la informacion.

« Elementos de navegacion: menu principal, buscador, migas de pan (breadcrumbs, que muestran
donde estas: Inicio > Productos > Zapatillas), enlaces del pie.

Flujos de usuario
» Un flujo de usuario es el camino de pasos y pantallas que recorre una persona para completar una
tarea (por ejemplo, registrarse o pagar).

» Dibujar el flujo ayuda a detectar pasos de mas, caminos sin salida y qué pasa cuando algo sale mal
(un error, un pago rechazado).

» En general, conviene pedir solo los datos necesarios y en el momento en que hacen falta: cada
campo extra es un motivo para abandonar.

Wireframes y prototipos

» Un wireframe es un esquema de la pantalla: muestra la estructura y la ubicacion del contenido con
cajas, sin colores ni imagenes finales. Se hace rapido y sirve para discutir la estructura.

» Baja fidelidad: bocetos en papel o esquemas simples; baratos de cambiar, ideales al principio.

o Alta fidelidad: se parece mucho al producto final, con estilos, textos reales e interacciones. Sirve para

probar detalles y para mostrar el disefo a quienes lo van a programar.

« Un prototipo es una version que se puede usar (aunque sea simulada): se navega entre pantallas
para probar el flujo antes de programarlo.

e Corregir un problema en un boceto cuesta mucho menos que corregirlo cuando el producto ya esta
desarrollado.
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Baja fidelidad (wireframe) Alta fidelidad
4 ) 4 )

] Turnos

Clinica del Valle
Lunes 9-10:30 h

Elegi la especialidad y el
horario que te quede mejor.

Cancelas hasta 24 h antes.

e )

- J - J

Figura 2.1 De la estructura a la pantalla final.

Contenido y microtextos

» Los microtextos (microcopy) son los textos cortos de la interfaz: botones, etiquetas, mensajes de
error, ayudas.

« Un buen botodn dice qué va a pasar ("Pagar $12.000", "Guardar cambios") en lugar de algo genérico
("Aceptar", "Enviar").

» Se escribe para la persona usuaria: frases cortas, sin tecnicismos y con el mismo término para la
misma cosa en todo el producto.

Para practicar

1. ;Qué método usarias para saber cémo agrupan 3. En el flujo de registro, ¢qué pasa si el correo ya
los usuarios las secciones de un sitio? existe? Proponé una salida.

2. Mejora el texto de este botén de un formulario de 4. ;Por qué conviene empezar con bocetos en
inscripcion: "Enviar". papel?

LAS RESPUESTAS ESTAN AL FINAL DEL CUADERNILLO.
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TEMA 3

Diseno de interfaz: jerarquia,
componentes y diseno responsive

LO QUE VAS A APRENDER
e Marcar la jerarquia visual. « Entender para qué sirve un sistema de diseno.
» Disenar los estados de un componente. « Adaptar el contenido a distintas pantallas.

Jerarquia visual

« La jerarquia visual indica qué es mas importante con el tamaio, el peso de la letra, el color, el
contraste y la posicion. Lo principal tiene que destacarse primero.

e En cada pantalla conviene que haya una accion principal clara (botén primario) y las demas con
menos peso (botones secundarios).

» El espacio en blanco no es espacio desperdiciado: separa grupos, da aire y ayuda a leer.

» Proximidad: los elementos relacionados van juntos y los que no lo estan, separados. Asi se entienden
como grupos sin necesidad de recuadros.

« Alineacion y grilla (columnas y margenes comunes) dan orden y coherencia.

Tipografia y color

» Para pantallas se prefieren tipografias legibles, con un tamafo comodo para el texto principal y pocas
familias (en general, una o dos).

» Los titulos se diferencian por tamafo y peso; las lineas de texto muy largas cansan.

» El color tiene que tener suficiente contraste con el fondo y usarse con coherencia (por ejemplo, el
mismo color para todos los enlaces). Nunca debe ser la tnica forma de transmitir informacion (ver el
tema 5).

Componentes y estados
» Los componentes son piezas reutilizables de la interfaz: botones, campos de texto, casillas, menus,
tarjetas, avisos.

« Cada componente tiene estados: normal, al pasar el puntero (hover), con foco (seleccionado con el
teclado), presionado, deshabilitado, con error. El usuario tiene que poder distinguirlos.

« Un elemento tiene que parecer lo que es: un boton tiene que verse cliqueable y un texto comun no
deberia parecer un enlace. La posibilidad de uso que ofrece un elemento se llama affordance, y la
pista visible que la comunica, seial (signifier).

» Los iconos solos pueden ser ambiguos: si no son universales, conviene acompanarlos con texto.
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Una accion principal por pantalla Estados de un boton

Primario: lo mas importante. Secundario: con menos peso.

Hover

Con foco Deshabilitado

Cada estado tiene que poder distinguirse.

Figura 3.1 Accion principal y estados de un boton.

Sistemas de diseno

» Un sistema de diseno relne los componentes, los estilos (colores, tipografias, espaciados) y las
reglas de uso de un producto, con su documentacion.

» Sirve para mantener la consistencia, trabajar mas rapido y que disefo y desarrollo hablen el mismo
idioma.

» Una guia de estilo solo con colores y tipografias es una parte; el sistema de disefo incluye ademas
los componentes y cuando usar cada uno.

Diseno responsive

» El disefio responsive adapta el contenido a distintos tamafnos de pantalla (celular, tableta,
computadora) reorganizandolo, no solo achicandolo.

» Mobile first: se empieza disefiando para la pantalla chica, donde hay que priorizar lo esencial, y
después se amplia.

» En el celular, los objetivos tactiles (botones, enlaces) tienen que ser faciles de tocar con el dedo y
estar separados entre si.

Proba tus pantallas en un celular de verdad, con una mano y al sol: ahi aparecen los problemas.

-
Para practicar
1. Una pantalla tiene tres botones iguales: "Pagar", 3. ;Qué diferencia hay entre una guia de estilo y un
"Volver" y "Ver condiciones". ;Cual destacas? sistema de diseno?
2. Nombra cuatro estados de un campo de texto. 4. ;Qué significa disefar "mobile first"?
LAS RESPUESTAS ESTAN AL FINAL DEL CUADERNILLO.
.
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TEMA 4

Heuristicas de usabilidad y
formularios

LO QUE VAS A APRENDER

e Reconocer las 10 heuristicas de Nielsen. » Escribir buenos mensajes de error.
» Disefar formularios claros. e Prevenir errores.
Usabilidad

» La usabilidad mide qué tan facil es usar algo: si la persona logra su objetivo (eficacia), con cuanto
esfuerzo y tiempo (eficiencia) y con qué grado de satisfaccion.

Las 10 heuristicas de Nielsen

Son principios generales para evaluar una interfaz. Se usan en la evaluacion heuristica, en la que

especialistas revisan la interfaz con esta lista.

1. Visibilidad del estado del sistema: informar qué estad pasando (cargando, guardado, paso 2 de 4).

» 2. Relacidén con el mundo real: usar palabras y conceptos conocidos por el usuario, en un orden
natural.

« 3. Control y libertad: permitir deshacer, cancelar y volver atras con facilidad.

« 4. Consistencia y estandares: lo mismo se ve y funciona igual en todo el producto, y se respetan las
convenciones conocidas.

« 5. Prevencion de errores: diseiar para que el error no ocurra (por ejemplo, pedir confirmacion antes
de borrar algo importante, o desactivar fechas imposibles).

» 6. Reconocer antes que recordar: mostrar las opciones en lugar de obligar a memorizarlas.

» 7. Flexibilidad y eficiencia de uso: atajos para quienes ya conocen el producto, sin complicar a quien
empieza.

» 8. Diseno estético y minimalista: cada elemento que no aporta compite con lo importante.

« 9. Ayudar a reconocer, diagnosticar y recuperarse de errores: mensajes en lenguaje simple, que
expliquen el problema y como resolverlo.

» 10. Ayuda y documentacion: si hace falta, que sea facil de encontrar y concreta.

Formularios

e Cada campo con una etiqueta visible y clara. El texto de ejemplo dentro del campo (placeholder) no
reemplaza a la etiqueta: desaparece al escribir.

» Pedir solo lo necesario, agrupar los campos relacionados y respetar un orden logico.

» Indicar qué campos son obligatorios y el formato esperado antes de que la persona se equivoque.

» Validar de forma clara: el mensaje de error aparece junto al campo, dice qué pasé y como corregirlo,
y ho borra lo que ya se escribio.

o Usar el control adecuado: opciones a la vista (botones de opcidn) cuando son pocas; una lista
desplegable cuando son muchas.
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Asino Asi si

Correo electrénico (obligatorio)
[ Correo J

[ ana.perez@ ]

Dato invalido - n
A Falta completar el dominio, por ejemplo:

Sin etiqueta visible (solo texto de ejemplo), ana.perez@correo.com

error generico y marcado solo con color. Etiqueta visible, se conserva lo escrito, icono y

L ) \__texto que dicen como corregir. )

Figura 4.1 Un campo de formulario mal y bien resuelto.

Mensajes de error

« Un buen mensaje de error es especifico ("La contrasena debe tener al menos 8 caracteres"), amable
y propone una solucion.

e Un mensaje como "Error 0x45F" o "Dato invalido" no ayuda: no dice qué fallé ni qué hacer.

4 N\
Para practicar

1. Una app no avisa si la foto se terminé de subir. 3. ¢Por qué el texto de ejemplo dentro del campo no
¢Qué heuristica no cumple? reemplaza a la etiqueta?

2. Reescribi este mensaje: "Error: dato invalido" 4. Da un ejemplo de prevencion de errores en un
(para un CUIT con un numero de menos). formulario de reservas.

LAS RESPUESTAS ESTAN AL FINAL DEL CUADERNILLO.
. J
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TEMA 5

Accesibilidad y pruebas con usuarios

LO QUE VAS A APRENDER

o Aplicar los criterios clave de WCAG 2.2. « Organizar una prueba de usabilidad.
» Revisar contraste, teclado y textos alternativos. ¢ Saber qué dice y qué no dice una prueba A/B.

Accesibilidad

Un producto accesible puede ser usado por la mayor cantidad posible de personas, incluidas
personas con discapacidad visual, auditiva, motriz o cognitiva, personas mayores y quienes usan el
celular al sol o con una sola mano.

La referencia internacional son las Pautas de Accesibilidad para el Contenido Web (WCAG) del W3C.
La versidn 2.2 se organiza en cuatro principios: perceptible, operable, comprensible y robusto, con
criterios de nivel A, AA y AAA. El nivel habitual de referencia es el AA.

En la Argentina, la Ley 26.653 (reglamentada por el Decreto 656/2019) exige accesibilidad en las
paginas web del Estado nacional (sus tres poderes y organismos descentralizados o autarquicos), los
entes publicos no estatales, las empresas del Estado, las empresas privadas concesionarias de
servicios publicos y las proveedoras o contratistas del Estado (art. 1), y en las de las organizaciones
de la sociedad civil que reciben subsidios o donaciones del Estado o le prestan servicios (art. 2).

Criterios clave de WCAG 2.2

Contraste: el texto normal necesita un contraste de al menos 4,5:1 con el fondo; el texto grande (18
pt, 0 14 pt en negrita), al menos 3:1 (nivel AA). Los bordes de los campos, iconos y otros componentes
necesarios para usar la interfaz también necesitan al menos 3:1.

No depender solo del color: por ejemplo, un campo con error se marca en rojo y con un icono o un
texto.

Texto alternativo: las imagenes que transmiten informacion llevan una descripcion breve para los
lectores de pantalla; las decorativas llevan un texto alternativo vacio para que el lector de pantalla las
omita.

Teclado: todo se tiene que poder usar sin mouse, con un foco visible que muestre dénde estas y que
no quede tapado por otros elementos.

Tamaio del objetivo: en WCAG 2.2, los objetivos para tocar o hacer clic miden al menos 24 x 24
pixeles CSS o tienen espacio suficiente alrededor (nivel AA).

Estructura: titulos en orden, etiquetas en los formularios y enlaces con texto que diga adonde llevan
(no "hacé clic aca").
Los videos con audio necesitan subtitulos.
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Contraste del texto (WCAG 2.2, nivel AA) Tamaiio del objetivo

Texto oscuro sobre blanco Cumple (mucho mas que 4,5:1) D 24 x 24 px CSS: minimo (AA)
Gris medio sobre blanco Cumple justo (= 4,6:1) Mas grande: mas facil
de tocar con el dedo

No cumple (= 1,9:1)
Si es mas chico, necesita

Texto normal: 4,5:1 - texto grande: 3:1- componentes e iconos: 3:1 gspacigiibraialiadador:

Figura 5.1 Contraste y tamafo de los objetivos.

Pruebas de usabilidad

« En una prueba de usabilidad personas reales intentan hacer tareas concretas con el producto o el
prototipo mientras alguien observa. No se les pregunta si les gusta: se mira qué hacen.

Se les pide pensar en voz alta (contar lo que buscan y lo que esperan). Quien modera no ayuda ni
explica: si la persona se traba, eso es justamente lo que hay que descubrir.

» Las tareas se plantean como situaciones ("Compra una entrada para el sabado") sin usar las palabras
exactas de los botones.

Como recomendacidn practica, unas 5 personas por ronda alcanzan para encontrar la mayoria de los
problemas mas frecuentes; conviene hacer varias rondas pequenas e ir corrigiendo.

Métricas habituales: tasa de éxito de la tarea, tiempo para completarla, cantidad de errores y
satisfaccion (por ejemplo, con un cuestionario estandarizado).

Si la persona se traba, no la ayudes: anota donde y por qué. Ese es el hallazgo.

Pruebas A/B
« En una prueba A/B se muestran dos versiones a grupos distintos de usuarios reales, elegidos al azar,
y se compara un resultado medible (por ejemplo, cuantos completan la compra).

» Dice cual funciona mejor, pero no por qué; para eso se combinan con pruebas cualitativas. Necesitan
suficiente cantidad de usuarios para que la diferencia no sea casualidad.

4 )
Para practicar
1. ;Qué contraste minimo necesita un texto normal 3. Plantea una tarea de prueba para una app de
segun WCAG 2.2 (AA)? turnos, sin nombrar los botones.

2. Un campo con error se marca solo en rojo. ;Qué 4. La version B de una pagina vende mas. ;Qué te
agregas? falta saber y como lo averiguas?

LAS RESPUESTAS ESTAN AL FINAL DEL CUADERNILLO.
. J
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PARA CONTROLAR

Respuestas de los ejercicios

Tema1

1. Por ejemplo: "Contame como fue la ultima vez que te registraste".

2. Una encuesta o los datos de uso: sirven para medir cantidades.

3. Observacion o entrevistas mientras hacen el pago: explican el porqué.
4. Por ejemplo: objetivos, necesidades, frustraciones y contexto de uso.

Tema 2

1. Un card sorting con usuarios.

2. Algo que diga qué pasa, por ejemplo "Confirmar inscripcion".

3. Avisar que el correo ya esta registrado y ofrecer ingresar o recuperar la contrasena.
4. Porque es rapido y barato cambiarlos, y permite explorar varias ideas.

Tema 3
1. "Pagar", si es la accidn principal; los otros, con menos peso.
2. Por ejemplo: normal, con foco, deshabilitado y con error.

3. La guia de estilo tiene colores y tipografias; el sistema de disefio suma componentes, reglas de uso y
documentacién.

4. Empezar por la pantalla chica, priorizando lo esencial, y después ampliar.

Tema 4

1. Visibilidad del estado del sistema.

2. Por ejemplo: "EI CUIT tiene 11 numeros y escribiste 10. Revisalo".

3. Porque desaparece al escribir y la persona puede olvidar qué se pedia.
4. No dejar elegir fechas pasadas o ya ocupadas.

Tema 5

1.4,51.

2. Un icono y un texto que expliquen el error y como corregirlo.

3. Por ejemplo: "Saca un turno con un clinico para el préximo martes a la manana".

4. Por qué funciona mejor: se averigua con pruebas cualitativas (observacion, entrevistas).
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Valida lo que aprendiste

Rendi la evaluacién Diseino UX/UI: nivel basico en testing-us.com. Es
gratis: en cada intento te tocan 10 preguntas al azar, dos de cada tema de
TESTING-US este cuadernillo. Tenés 15 minutos y aprobas con 70%.

VALIDA TU APRENDIZAJE

Si aprobas, recibis un certificado con cédigo de verificacion que podés
sumar a tu curriculum y compartir con quien te contrate.

MIS NOTAS

© 2026 Testing-US. Material de estudio propio. Se permite imprimirlo y compartirlo sin modificaciones y sin fines
comerciales.

Referencias: W3C, Pautas de Accesibilidad para el Contenido Web (WCAG) 2.2; Nielsen Norman Group, 10 heuristicas de

usabilidad; Ley 26.653 y Decreto 656/2019 de accesibilidad web. Consultados en octubre de 2026. Los ejemplos de pantallas

son propios.

El certificado de Testing-US acredita la aprobacién de una evaluacion de conocimientos. No es un titulo oficial ni habilita para

el ejercicio profesional.
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