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El diseño visual es una consecuencia 
de las definiciones del proceso.



Del libro Designing for emotion - Aaron Walter



The element of User Experience - Jesse James Garret



 Interpreta la personalidad de la marca
Sí, una parte.



 Interpreta propuesta de valor



 Interpreta necesidades de los usuarios



 Interpreta los atributos del producto
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El diseño visual sirve para crear armonía, 
garantizar la accesibilidad de los 

contenidos y distinguir elementos y 
superficies de la interfaz.



El diseño visual permite

El color permite indicar qué elementos 
son interactivos o estáticos, definir qué 
relación tienen entre sí y la relevancia 
que tienen en la interfaz.

Jerarquizar

Los contenidos (imágenes, texto, iconos, 
etc.) deben cumplir con un estándar de 
legibilidad para ser percibidos y 
“consumidos”. 

Hacer legible

Traer la identidad de la marca, del 
producto o servicio, expresar los 
atributos de diseño que refuercen la 
propuesta de valor.

Expresar



Layout
Es la estructura donde se dispondrán los 
contenidos en la interfaz, viene predefinida 
desde la etapa de Arquitectura de información, 
pero refinada en la etapa de diseño visual. 

Se estructura dependiendo del formato del 
dispositivo. 

El layout es Responsivo 
Se adaptan a los dispositivos y reaccionan a la 
interacción de los usuarios, dispositivos y 
elementos de la pantalla. 



Herramienta para definir paletas de color en interfaces: https://color.adobe.com/es/create/color-wheel

Color y tema permiten:

Análogo 
(Colores vecinos)

Complementarios 
(Colores opuestos)

Triada 
(Colores equidistantes)



Énfasis de los componentes

En una interfaz ese muestran 
más de un componente a la vez. 
Por ejemplo, un botón de énfasis 
alto puede ir acompañado de 
botones de énfasis medio y bajo 
que realizan acciones menos 
importantes.  
Cada componente debe tener 
diferentes énfasis representado 
en color y forma.  El énfasis lo 
determina su apariencia, 
tipografía y ubicación.

Material Design Guideline 



Un ejemplo 

En esta interfaz se combinan 
diferentes tipos de botones para 
expresar diferentes niveles de énfasis. 

En esta interfaz se usan: 

1. Un botón flotante para el más alto 
nivel de énfasis. 

2. Un botón contenido para alto 
énfasis 

3. Un link para énfasis bajo

Material Design Guideline 



Google: Material Design 
https://material.io/design/guidelines-overview 

Apple: 
https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/ 

Atlassian 
https://atlassian.design/ 

Spotify 
https://developer.spotify.com/documentation/general/design-and-branding/ 

Starbucks 
https://creative.starbucks.com/ 

Salesforce 
https://www.lightningdesignsystem.com/guidelines/overview/

Guías de diseño referentes  

https://material.io/design/guidelines-overview
https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/
https://atlassian.design/
https://developer.spotify.com/documentation/general/design-and-branding/
https://creative.starbucks.com/
https://www.lightningdesignsystem.com/guidelines/overview/


Sistema tipográfico

Los sistemas tipográficos llevan a una 
forma concreta la definición de la 
arquitectura de información.  

Debe definir los niveles de jerarquía que 
tiene cada texto en la interfaz.  

• Elegir las fuentes tipográficas, 
• Definir el estilo de cada nivel 
• Probar cómo funcionan en conjunto 



Sistema tipográfico
Leer y escribir en las interfaces difiere del mundo impreso por 2 condiciones fundamentales: 

Fluído
El contenido es responsivo, se adapta a 
la interfaz y no al revés, como un 
formato impreso. El contenido llenará la 
interfaz, ya sea estrecha o ancha, y la 
altura vertical de cada página está 
dictada por el propio contenido.

Impredecible
El flujo de texto es impredecible, 
especialmente cuando el diseño de una 
plantilla se termina antes de que se escriba el 
contenido del texto. Las interfaces se 
diferencian según dispositivos y plataformas, 
y el crecimiento del contenido generado por 
los usuarios representan esa flexibilidad.



Accesibilidad de contenido 
Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) Son una serie de recomendaciones para diseñar interfaces accesibles.

Contraste checker: https://coolors.co/contrast-checker/112a46-acc8e5



Presentación de semestre

Instrucciones para la presentación final de la asignatura



Los alumnos deben hacer una presentación de los 
proyectos que han estado trabajando durante la asignatura, 
aplicando los conocimientos trabajados en clases. 
Deben crear un relato en el cual muestren su solución y el 
proceso de diseño que permitió alcanzar el diseño final.

Estrategia Arquitectura de información Diseño de interacciónInvestigación Validación con usuarios Diseño visual

Se hará una presentación individual en clases y la documentación en la WIKI



Incluir links al prototipo

Presentarán su solución simulando cómo ésta se difundiría a su audiencia.  
Debe mostrar por qué esta solución es útil, valiosa, deseable y confiable para los usuarios.  
Debe hacer una referencia directa a la propuesta de valor definida de forma atractiva.



Deben escribir una descripción del 
prototipo, donde la audiencia 
pueda entender un poco más 
sobre qué pueda hacer, para qué 
es útil y valiosa. 
Qué atributos la pueden hacer 
accesible y confiable y en general, 
cualquier atributo o funcionalidad 
que refuerce su uso.  



Proceso de diseño
Los alumnos deben mostrar las definiciones que 
generaron en el proceso de diseño, esto incluye:

User persona: características, objetivos, motivadores y frenos, etc. 

Journey map: Etapas, Actividades, puntos de contacto, quiebres de 
experiencia y emociones. 

Necesidades de los usuarios: Definición de necesidades que sintetizaron de 
toda la investigación. 

Propuesta de solución: Propuesta de valor, diseño de las primeras soluciones. 

Iteración: Test de usabilidad y la solución ajustada.

*Pueden incluir más información que crean que sea relevante para el relato, cuidando la síntesis. 
No mostrar todo, solo lo esencial para que alguien comprenda sus decisiones de diseño.


