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Introducción
Capítulo 1

Las partituras de interacción, PiX, están por cumplir 18 años. llevan 17 años 
expandiéndose en diversos ámbitos de práctica, aún no cuenta con un cuerpo 
bibliográfico consolidado ni con registros sistematizados en formato de lectura 
tradicional. Su desarrollo ha sido, hasta ahora, principalmente oral, visual y 
compartido en espacios prácticos, como talleres, aulas, plataformas digitales o 
comunidades profesionales. Ha crecido de manera orgánica entre diseñadores, 
docentes, investigadores y equipos multidisciplinarios que buscan formas más 
claras, visuales y colaborativas de pensar y comunicar la experiencia del usuario.
Este libro nace precisamente para darle forma a ese conocimiento disperso, para 
poner por escrito lo que hasta ahora ha vivido sobre todo en la conversación, la 
práctica y las pantallas. No se trata solo de documentar, sino de crear un espacio 
de reflexión, aprendizaje y expansión para quienes han usado PiX y para quienes 
están por descubrirlo.

Este libro se propone registrar por primera vez una serie de casos que dan cuenta 
de ese despliegue: una documentación analógica que convive con su versión 
digital, una página web diseñada para leerse de forma expandida, no lineal y 
situada.

Lo que aquí se presenta no es un método cerrado ni una guía definitiva. PiX 
funciona más bien como un lenguaje en construcción, una partitura que puede 
leerse, reescribirse y adaptarse según el contexto. Su riqueza radica precisamente 



Teoría
Capítulo 2

AFrente a la fragmentación comunicativa que suele afectar a los equipos de 
diseño multidisciplinarios, PiX propone una gramática visual unificadora, 
diseñada para facilitar la colaboración entre disciplinas mediante un lenguaje 
común, interpretativo y accesible. Su estructura toma inspiración directa del 
Service Blueprinting, pero lo adapta específicamente a la complejidad de los 
servicios digitales, sumando además una dimensión experiencial centrada en las 
personas. 
 
El gran hallazgo conceptual de PiX es haber trasladado la lógica de la partitura 
musical al mundo del diseño de interacción. Así como una partitura musical 
organiza sonidos a lo largo del tiempo, PiX representa gráficamente las acciones, 
emociones y procesos que componen una experiencia de usuario, organizados de 
manera secuencial y horizontal, en una lectura de izquierda a derecha. 
Esta metáfora musical se traduce en una partitura compuesta por tres capas 
superpuestas, cada una de ellas con una función específica dentro de la 
experiencia: 
 
Capa de Persona: Ubicada en la parte superior, representa los objetivos, 
necesidades, expectativas o emociones del usuario en cada etapa del recorrido. 
Esta capa permite visualizar lo que motiva la acción y cómo se vive la experiencia 
desde una perspectiva subjetiva y humana. 
Capa de Diálogo: Al centro de la partitura, representa lo que ocurre en la interfaz 



Casos de uso
Capítulo 3

La presente sección reúne siete casos de estudio donde se exploran distintas 
formas de aplicar las partituras de interacción PiX en contextos reales. Cada uno 
de estos casos ofrece una mirada particular sobre cómo PiX puede integrarse 
en procesos de diseño, codiseño, planificación o investigación, revelando su 
adaptabilidad, potencia visual y valor estratégico.

Lejos de ser una herramienta rígida, las PiX han demostrado una gran 
flexibilidad, permitiendo a sus usuarios expandirlas, transformarlas y 
personalizarlas según el proyecto. Algunos equipos han incorporado tarjetas 
para agregar información contextual, otros han desarrollado nuevas capas, 
flujos o simbologías propias. En algunos casos, las partituras funcionaron como 
instrumento metodológico; en otros, como herramienta de diálogo, mediación, 
validación o documentación. Esta sección busca precisamente mostrar esa 
diversidad y riqueza de uso.

Los casos que se presentan abarcan una variedad de sectores: educación pública, 
formación profesional, diseño urbano, tecnología financiera, servicios digitales y 
desarrollo comunitario. Cada experiencia ofrece claves distintas sobre cómo PiX 
se comporta en la práctica, cuáles son sus límites, y sobre todo, qué posibilidades 
abre para pensar el diseño desde una perspectiva más situada, visual y 
colaborativa.
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Cuadernillos pedagógicos

Caso 1: Proyectos Integrados en Cuadernillos Pedagógicos

Ministerio de las Culturas, las Artes y el Patrimonio – Chile / Sector: educación escolar pública

Contexto del proyecto

El proyecto surge como un encargo del Ministerio de las Culturas, las Artes y 
el Patrimonio de Chile para diseñar una sección del cuadernillo pedagógico 
nacional dedicada a metodologías activas e interdisciplinarias. El equipo a 
cargo estuvo vinculado a la Pontificia Universidad Católica de Valparaíso, con 
profesionales en diseño, mediación cultural e innovación educativa, liderados por 
la diseñadora Ana Carolina López Pazos. La propuesta se desarrolló durante el 
año 2022, mayoritariamente en modalidad remota.

El objetivo general era aportar una mirada innovadora y sensible a la 
planificación docente, integrando herramientas que permitieran a los profesores 
diseñar experiencias más colaborativas, significativas y contextualizadas. Fue 
en este contexto donde se propuso utilizar las partituras de interacción PiX 
como herramienta metodológica central, introduciendo un enfoque visual y 
compartido para la planificación y documentación del aprendizaje.



UXDI

Caso 2: UXDI 

 Diplomatura UXDI – Argentina / Sector: educación y formación profesional

Contexto del proyecto

La Diplomatura en Diseño de Experiencia de Usuario (UXDI), organizada en 
Argentina desde 2016 por Paula Dabós y Lorena Paz, ha sido un espacio formativo 
intensivo donde se articulan teoría, práctica y compromiso social. Cada cohorte 
de estudiantes desarrolla durante el año un proyecto de diseño con impacto 
real, enfocado en accesibilidad, colaboración y transformación social. Las clases 
se estructuran en módulos temáticos, combinando instancias teóricas, trabajo 
de campo, codiseño y experimentación con metodologías propias del diseño de 
interacción.

En este marco, las partituras de interacción PiX fueron integradas al proceso 
formativo a partir de 2020 como una herramienta de análisis, representación y 
comunicación de experiencias. Su uso fue especialmente relevante en proyectos 
que requerían mostrar procesos complejos a actores no expertos, como 
organizaciones sociales, cooperativas y comunidades locales. Las partituras 
ayudaron a construir un lenguaje compartido y a visualizar lo invisible: las 
emociones, el sistema y los detalles que no siempre se capturan con otras 
herramientas.


