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Lección 01

Reglas de
usabilidad y
jerarquía visual
(Jakob Nielsen)



El Departamento de Desarrollo de una EdTech nos planteó la necesidad de rediseñar su aplicación de
cursos online. Nos encontramos frente a un producto con una jerarquía visual confusa, problemas
evidentes de navegación y la ausencia de un sistema de diseño estructurado. Nuestro objetivo final es
claro: entregar un prototipo de alta fidelidad que sea usable, coherente y escalable en múltiples
dispositivos, respaldado por la metodología de Atomic Design.

Introducción

Auditoría integral de una
interfaz con jerarquía confusa
y problemas críticos de
navegación.

Diagnóstico

Evaluación Heurística

Mapeo de errores mediante
los 10 principios de Nielsen
para establecer una hoja de
ruta objetiva.

Estrategia

Hoja de Ruta UX

Prototipo de alta fidelidad
basado en Atomic Design:
coherente, usable y
escalable.

Solución

Metodología Atómica 



Duplicidad de buscadores que
pueden confundir al usuario.

04
Coherencia y estándares

Se requiere categorización de
cursos para mejorar la
navegación.

06
Reconocimiento antes
que recuerdo

Fecesario incluir ícono de perfil
y valoraciones de tarjetas.

05
Prevención de errores

Los filtros deberían estar
agrupados en un solo sector.

07
Flexibilidad y eficiencia
de uso

Buen uso de espacios en blanco para
el descanso visual.

08
Estética y diseño minimalista

Se identifica la falta de un
chat de soport técnico. 

10
Ayuda y documentación 

Faltan títulos de “Videos Recomendados”
y barra de progreso.

01
Visibilidad del estado del sistema

Uso de conceptos y lenguaje
familiar para el usuario.

02
Correspondencia con el
mundo real

Existe botón de retroceso, pero
falta iconografía de accesibilidad.

03
Control y libertad del usuario

Pendiente de implementar
soluciones detalladas en
alta fidelidad. 

09
Diagnóstico y recuperación
de errores 

Observaciones Clave Informe Test Heurístico 



Falta barra de progreso

Falta recomendar videos

Falta $ concepto familiar

Faltan títulos de “Videos
Recomendados” y barra de progreso.

01
Visibilidad del estado del sistema

Uso de conceptos y lenguaje familiar
para el usuario.

02
Correpondencia con el mundo real



Existe el botón de retroceso, pero
falta iconografía de accesibilidad.

03
Control y libertad del usuario

Duplicidad de buscadores que
pueden confundir al usuario.

04
Coherencia y estándares

Duplicidad en buscadores

No hay iconografía de accesibilidad



Fecesario incluir ícono de perfil y
valoraciones de tarjetas.

05
Prevención de errores

Se requiere categorización de cursos
para mejorar la navegación.

06
Reconocimiento antes que recuerdo

falta categorías del curso

Falta icono de perfil



Los filtros deberían estar agrupados en
un solo sector.

07
Flexibilidad y eficiencia de uso

Buen uso de espacios en blanco para
el descanso visual.

08
Estética y diseño minimalista

Agupar filtrros en un sector

Hay buen uso del espacio



Pendiente de implementar soluciones detalladas
en alta fidelidad. 

09
Diagnóstico y recuperación de errores 

Se identifica la falta de un chat de
soport técnico. 

10
Ayuda y documentación 

Falta chat de soporte



Informe Test 
Heurístico
Mapeo Radial de
Puntaje Heurísticos 

33
Puntos

Total
Eficiencia

3

Reconocimiento
3

Prevención
3

Estética
3

Diagnóstico
4

Coherencia
3

Libertad
3

Ayuda
3

Visibilidad
3

Mundo Real
4

Puntaje 4: Excelente

Puntaje 3: Mejorable



Mejoras y Respuesta a Heurística
El diseño actual presenta un nivel de usabilidad acepable,
destacando la estética minimalista y la correspondencia con el
mundo real

Prevención de Errores

Existen oportunidades críticas en
la pantalla de explorar: dos barras
de búsqueda confunden al
usuario, invitándolo a buscar
cursos en el buscador general.

Solución: 
Es fundamental mencionar explícitamente la

función de cada barra para evitar la
frustración al no encontrar clases de

tecnología

Prevención de Errores

Existen oportunidades críticas en la

pantalla de explorar: dos barras de

búsqueda confunden al usuario,

invitándolo a buscar cursos en el

buscador general.

Solución: 
Es fundamental mencionar
explícitamente la función de cada barra
para evitar la frustración al no encontrar
clases de tecnología

Control y Usuario

Se detecta la ausencia de elementos

esenciales de navegación y soporte

técnico.

Flechas de Retroceso.

Iconografía de accesibilidad.

Perfil y Configuración.

Ayuda y Doc: Implementar un chat

Alta Fidelidad

Priorizamos el reconocimiento antes

que el recuerdo mediante categorías

de cursos claras.

Estado del Sistema

Feedback visual con colores

dinámicos según la sección.

Estado del Sistema

Títulos por tamaños, cursos

recomendados y secciones

definidas



Diseño de
Pantalla Estática
Con las heurísticas y el proceso de desarrollo, se diseñó
una pantalla que integrara los principios señalados.

Nos enfocamos en entregar un producto con una
jerarquía visual clara, utilizando los colores oficiales de la
empresa (morado y naranja), con un patrón de lectura
tipo Z, creando una estrategia visual que permita
destacar en el mercado.

Primario
#ED6D4A

Secundario
#8E88BF

Terciario
#F6F378



Lección 02

Diseño de
interacción



Escritorio
≥ 1200 px

Celular
≥ 320 px

Tablet
≥ 768 px

Diseño de interacción
Grillas de construcción basados en las configuraciones para pantallas de escritorio, con 4 columnas,
márgenes de 100 px  y un espaciado entre columnas de 45 px.

En relación a sus breakpoints, se definieron en base a los tamaños de pantalla estándar. Se definieron en
320px para móviles pequeños, 768px para tabletas y 1200px para escritorios.

Columnas - 4
Margen - 100 px
Espaciado - 45 px

Columnas - 4
Margen - 50 px
Espaciado - 30 px

Columnas - 3
Margen - 20 px
Espaciado - 20 px



Aplicación Diseño
Responsive y Pixel Perfect

Para una correcta integración de los elementos, se consideró el
uso de las grillas y además de integrar el contenido, cuidando
la composición y el orden fijo de elementos.

Para esto, se acomodaron en una relación de múltiplos de 20
px para los elementos, cuadros de imágenes, separaciones, etc. 

Se utilizaron tarjetas para agrupar información y se adaptó a la
pantalla de escritorio, dejando espacios en blanco para
mantener el orden y legibilidad de los elementos.

200 px

340 px

20 px

60 px



Gestos, estados y
affordance



Gestos, estados y
affordance



ZeroheightFigma

Prototipo de
alta fidelidad

https://zeroheight.com/867175f9b
https://zeroheight.com/867175f9b
https://www.figma.com/design/wLjPtzqpIc9g9bshfYMnrX/Proyecto-5---Grupo-1?node-id=3-35&t=6s2VMdZGCwqtro4i-1


Lección 03

Test con
usuarios



Perfil de Usuario

01

Definición del perfil objetivo y

criterios de reclutamiento.

Escenarios

02

Preparación de tareas,

escenarios y guión.

Testeo

03

Realización de test con usuarios

(Mínimo 5 usuarios)

Test con usuarios Objetivo: Validar la interfaz mediante pruebas reales con usuarios.

Métricas Iteración

04 05

Feedback cualitativo y

cuantitativo (éxito, clicks, etc.)

Refinar el diseño con base en los

hallazgos obtenidos.



Usuario

Frustraciones

Aplicaciones confusas o difíciles de usar.
Contenido muy teórico o poco interactivo.
Falta de personalización en el aprendizaje.
Perder el progreso o no ver avances claros.

Bio

Camila es una estudiante que busca
complementar su aprendizaje académico con
herramientas digitales. Usa aplicaciones
educativas principalmente desde su celular, en
momentos cortos durante el día. Valora las
plataformas simples, dinámicas y que no la
hagan sentir abrumada.

Le gusta aprender a su propio ritmo.
Prefiere contenidos visuales e interactivos.
Se siente motivada cuando hay logros o
recompensas.
Disfruta cuando el aprendizaje se siente como
un juego.

Motivaciones

Comportamiento digital

Usa el celular más que el computador.
Prefiere apps rápidas e intuitivas.
Estudia en trayectos (micro, metro) o entre
clases.
Utiliza apps como Duolingo o plataformas de
cursos online.

Perfil de Usuario Objetivo

Camila Perez

Edad: 30 años

Educación: Universitaria

Estado civil: Soltera

Ocupación: Pedagogía

Ubicación: Santiago



Tareas y Preguntas testeo
TareasProtocolo de Acción

Busca la forma más rápida de contactar a una
persona del equipo de la plataforma para pedir
ayuda.

Si tuvieras una varita mágica y pudieras cambiar,
agregar o quitar una sola cosa de la plataforma para
mejorar tu experiencia de aprendizaje, ¿qué sería?.

Encuentra el curso de Introducción UX/UI
para ver de qué trata.

1

Encuentra la sección donde puedes modificar los
datos personales de tu cuenta.

2

3

Pensando en toda la prueba, ¿hubo algún momento
en el que te sentiste perdido, frustrado o no
supiste dónde hacer clic?

¿Cómo describirías esta plataforma a un
amigo que quiere aprender sobre tecnología?

PreguntasFeedback Post Test

Prototipo Test usuarios Figma

https://www.figma.com/proto/wLjPtzqpIc9g9bshfYMnrX/Proyecto-5---Grupo-1?node-id=2276-4509&viewport=104%2C91%2C0.09&t=rfdHPBNZ4Tw3xupf-1&scaling=contain&content-scaling=fixed&starting-point-node-id=2276%3A4509&page-id=1814%3A205


Análisis de Métricas de Testeo

Fricción Crítica Tareas 1: Descubrimiento

Buscar Curso UX/UI

Hallazgo Crítico: Los usuarios se dispersan en
banners genéricos ("Centro de evolución digital")

antes de localizar la tarjeta del curso. El 100% logra
el éxito, pero con una carga cognitiva elevada.

298.9s
Tiempo Promedio

47.4%
Misclick Rate

Resultados cuantitativos y hallazgos por tarea (N=7 usuarios)

Modificar datos
personales:
20.1s Promedio

Existen 4 rutas distintas (perfil, registro,
carrito, tarjeta). Los usuarios resuelven
intuitivamente pero sin un camino
unificado de navegación. 

Tareas 2:  Control del UsuarioResolución Rápida

Contactar soporte
21.4s Promedio

7/7 usuarios usaron exactamente la
misma ruta (enlace de Soporte). El 0% de
error valida la visibilidad y jerarquía de
este elemento. 

Tarea 3: Ayuda y DocumentaciónEficiencia Máxima

Resultados Test Maze

https://app.maze.co/report/Test-Validacin-Interfaz/245ukxn6mmzln9md/intro


Voz del Usuario:
Percepciones y Deseos

Fricción Visual

A pesar de las oportunidades de mejora,
la plataforma es percibida como una

herramienta integral y accesible para el
aprendizaje tecnológico. 

Análisis Cualitativo del Test de Usabilidad

Los usuarios reportaron dificultad con la
navegación superior, señalando que el

tamaño de los iconos de perfil es
insuficiente para una búsqueda rápida. 

"Cambiaria el tamaño de los
iconos de información... Me costó

un poco encontrar mi perfil." 

La Varita Mágica

Deseo de centralizar información en
una barra lateral izquierda que integre
perfil, soporte y chatbot para resolver

dudas de forma inmediata. 

"Que todo lo de información esté
junto en una barra... integrar un
Chatbot para dudas rápidas." 

Promesa de Marca

"La describiría como intuitiva,
fácil de usar, amigable y

completa." 



Plan de Mejoras:
Estrategia de Diseño

Diseño del Área de
Búsqueda

Reducción del tiempo de tarea (299s a 25s) mediante mejora
de contraste y escala. Reestructuración de categorías en el
Home para mitigar clics perdidos en banners.

Implementación
de Filtros

Panel lateral izquierdo con filtrado agrupado (Categoría,
Nivel, Precio). Validado por feedback directo para permitir
un refinamiento de búsqueda ágil.

Chatbot & Soporte
Híbrido

Integración de botón flotante en esquina inferior derecha
para asistencia contextual, potenciando la ruta de soporte
actual que ya presenta 100% de efectividad.

Escalamiento de iconografía superior (objetivos de toque
mín. 44x44px) para cumplir con estándares WCAG y
resolver la fricción por elementos reducidos.

Ajuste de
Accesibilidad



Iteración de Diseño



Definición de
guidelines

Lección 04



Átomos

Nos enfocamos en los elementos fundamentales

del Design System: Colores, tipografía, botones,

inputs y íconos, asegurando un lenguaje visual

consistente y componentes escalables.

Atomic Design



Moléculas

Combinamos elementos atómicos en

componentes funcionales, tales como campos de

formulario y grupos de botones, manteniendo la

flexibilidad mientras adoptamos una experiencia

de usuario cohesiva.

Atomic Design



Organismos

Estructuramos componentes UI complejos

agrupando moléculas y convirtiéndolas en

secciones más grandes y reusables como

barras de navegación y cards, mejorando tanto

la usabilidad como la consistencia.

Atomic Design



Plantillas

Definimos la disposición del contenido mediante

el ensamblaje de organismos en estructuras de

páginas, lo que garantiza una jerarquía y

alineación perfectas en diferentes pantallas.

Atomic Design



Páginas

Refinamos páginas completamente diseñadas

aplicando contenido real a las plantillas, validando

usabilidad, y asegurando que la experiencia final

se mantenga cohesiva y user-friendly.

Atomic Design



Atomic Design

Colores



Accesibilidad

Contraste
En UX/UI, un prototipo con bajo contraste es, por definición,

un diseño que excluye a una parte de la población.

El test se llevó a cabo con el Plugin “Contrast” en Figma.



Atomic Design

Tipografía



Atomic Design

Cards



Patrones de
interacción 

Navbar

Footer



Patrones de
interacción 



Principio de proximidad

El principio de proximidad establece que los
elementos visuales 
rerlacionados deben agruparse cercanamente parra
indicar su conexión, mientras que los elementos no
relacionados deben estar separados. 

En este caso tenemos el ejemplo de las tarjetas versus
el banner del medio.

Principios de diseño



Principios de diseño

Principio de espacio

El espacio o espacio blanco, es el area vacía entre
elementos visuales que ayuda a reducir el ruido visual,
mejorar la legibilidad, guiar la atención del usuario.

En este caso el espacio en blanco ayuda a no
sobrecagar la pagina.



Principios de diseño

Principio de alineación

La alineación se refiere a la disposición ordenada de
elementos visuales en una cuadrícula o eje, creando un
diseño organizado y profesional.

En este caso las tarjetas estan alineadas para cumplir
la función.



Principios de diseño

Principio de contraste

El contraste implica usar diferencias en color, tamaño,
forma o peso tipográfico para destacar elementos
importantes y crear jerarquías visuales.

En este caso la tarjeta negra con naranja logra el
contraste a la perfección.



Principios de diseño

Principio de repetición

El principio de repetición implica usar elementos
visuales consistentes, como colores, tipografías o
formas, para reforzar la identidad de la marca y crear
cohesión en la interfaz.
 
En este caso funciona con el botón añadir al carrito.﻿



Figma

Zeroheight

Guidelines

https://www.figma.com/design/wLjPtzqpIc9g9bshfYMnrX/Proyecto-5---Grupo-1?node-id=1814-204&t=gZtmB8OsgS7lf6MB-1
https://zeroheight.com/867175f9b
https://zeroheight.com/867175f9b


Conclusión
El desarrollo de la interfaz logró un equilibrio entre una estética
minimalista y una funcionalidad aceptable, fundamentada en los
principios de diseño visual como proximidad, alineación y
contraste. Sin embargo, el proceso de testeo heurístico y las
pruebas con usuarios revelaron puntos de fricción críticos que
definieron la hoja de ruta para la optimización del producto.

Reducción del tiempo de Tarea, 90%
más rápido.

Impacto

Interfaz optimizada bajo leyes de Gestalt y
heurísticas de Nielsen.

Usabilidad

Cumplimiento de estándares WCAG.

Accesibilidad
Implementación de un Desing Atómico y
consistente.

Escalabilidad
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