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Introduccion

El presente trabajo de grado surge de una observacion concreta sobre el estado actual
del desarrollo de interfaces digitales: en un contexto donde cualquier persona puede construir
un producto digital en cuestion de horas, la capacidad técnica de produccién ha dejado de ser
el principal diferenciador. El verdadero reto hoy es la calidad de la experiencia que esas
interfaces ofrecen.

Esta investigacion propone que los principios fundamentales del disefio grafico son la
respuesta estructurada a ese reto. No como un conjunto de reglas estéticas, sino como criterios
aplicables y transferibles que pueden integrarse en los procesos actuales de desarrollo de
interfaces digitales, independientemente de si quien construye tiene formacién formal en disefio
0 no.

El documento esta organizado siguiendo la estructura institucional establecida por la
Instituciéon Universitaria Pascual Bravo: identificacion y planteamiento del problema,
justificacion, objetivos, referentes tedricos, metodologia, resultados y conclusiones. El resultado
final del proyecto es una guia practica en formato Notion, que traduce los principios del disefio
grafico en criterios concretos y verificables para la construccion de interfaces digitales

coherentes, accesibles y de alto valor.



1. El Problema

1.1. Identificacion del problema

El panorama actual del desarrollo de interfaces digitales ha cambiado drasticamente en
los ultimos afos debido a la democratizacién e incorporacion de nuevas herramientas
tecnoldgicas, el crecimiento acelerado de las plataformas no-code y low-code y, consecuente a
estos dos puntos, la integracion de la inteligencia artificial como herramienta fundamental en los
procesos de creacién. Debido a este contexto, ya se han reducido considerablemente las
barreras técnicas para la construccion de sitios web o productos digitales, lo cual permite que
personas con conocimientos basicos y minimos puedan desarrollar interfaces completamente
funcionales.

No obstante, estas nuevas facilidades vienen acompafadas de nuevas problematicas.
La forma de produccion acelerada de interfaces que nos brinda el nuevo paradigma no esta
acompafada de una comprension de los principios del disefio grafico ni de su impacto en la
experiencia del usuario, lo que lleva a un aumento en la cantidad de productos digitales que,
aunque sean operativamente funcionales, no tienen coherencia visual, ni claridad a la hora de
comunicar, y mucho menos calidad en la experiencia del usuario.

Esto nos hace entender que el valor diferencial ya no se encuentra en las habilidades
técnicas para construir interfaces, sino en como estas son experimentadas por los usuarios. En
este escenario, la ausencia de criterios estructurados que conviertan los principios de disefo
grafico en herramientas aplicables dentro del desarrollo de software hace que las nuevas
interfaces presenten una clara desconexién entre lo visual, lo experiencial y lo funcional.

A pesar de la existencia de herramientas de medicion como mapas de calor o
tecnologias de seguimiento visual, que permiten analizar el comportamiento del usuario frente a

las interfaces, estas se utilizan en etapas posteriores al desarrollo, cuando los problemas de



usabilidad ya estan presentes, lo que evidencia la falta de criterios estructurados desde la

concepcion del diseno, que permitan prevenir dichas problematicas en lugar de corregirlas.

Este paradigma impacta directa y negativamente en la usabilidad, la accesibilidad y la

construccién de valor en los productos digitales, evidenciando la creciente necesidad de

replantear como se integran los fundamentos del disefio grafico dentro de los procesos

actuales de creacion de interfaces, asi como la forma en que deberian estructurarse los

procesos de co-creacion entre disefiador y desarrollador para generar productos diferenciales.

1.2. Planteamiento del problema
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1.3. Formulacion del problema

¢, Qué estrategia se puede implementar para transformar los principios del disefo grafico

en criterios aplicables dentro de los procesos actuales de desarrollo de interfaces con el fin de

mejorar la coherencia visual, la usabilidad y la experiencia del usuario.?
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2. Justificacion

La pregunta de investigacion surge en respuesta al cambio de perspectiva en el
desarrollo de interfaces digitales, donde la democratizacién de herramientas tecnologicas, el
auge de plataformas no-code y low-code, y la incorporacion de la inteligencia artificial han
reducido significativamente las barreras técnicas de produccion. En este contexto, la capacidad
de construir interfaces ha dejado de ser el principal reto, cambiando el punto de atencién hacia
la calidad de la experiencia que estas ofrecen.

Sin embargo, esta transformacion no ha estado acompafada por una adecuada
integracién de los principios del disefo grafico ni por una comprension estructurada de su
impacto en la experiencia del usuario. Como resultado, se evidencia una creciente produccion
de interfaces funcionales pero deficientes en términos de coherencia visual, claridad
comunicativa y accesibilidad.

En este escenario surge la necesidad de replantear cémo se disefian las interfaces
digitales, no desde la capacidad técnica de produccion, sino desde la construccion de
experiencias. En este sentido, la investigacion busca responder a la necesidad de establecer
criterios que orienten la creacion de interfaces mas alla de su funcionalidad, promoviendo
experiencias que generen valor real para los usuarios, fortalezcan la percepcion de calidad de
los productos digitales y respondan a las exigencias contemporaneas de accesibilidad,

usabilidad y coherencia visual.
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3. Objetivos

3.1. Objetivo general

Desarrollar una estrategia basada en los principios del disefio grafico la cual permita
estructurar criterios aplicables dentro de los procesos de desarrollo de interfaces digitales, con
el fin de mejorar la coherencia visual, la usabilidad y la experiencia del usuario.
3.2. Objetivos especificos

1. Analizar y sistematizar los principios fundamentales del disefio grafico aplicados al
diseno de interfaces, con el fin de establecer una base conceptual para su integracién
en entornos digitales.

2. Examinar como los procesos actuales de desarrollo de interfaces digitales incorporan (o
no) los criterios de disefo grafico, identificando cuales son realmente las brechas entre
lo funcional, lo visual y lo experiencial.

3. Estructurar una estrategia que traduzca los principios del disefio grafico en criterios
medibles, herramientas claras y lineamientos aplicables y replicables para la creacion

de interfaces digitales coherentes y centradas en la experiencia del usuario.
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4. Marco Referencial

El propdsito de este apartado es reconocer las principales perspectivas conceptuales y
tecnoldgicas relacionadas con el desarrollo de interfaces digitales y la aplicacion de los
principios del disefio grafico dentro de los procesos actuales de creacion de productos digitales.

De esta forma, se busca comprender cémo la evolucion de las herramientas
tecnoldgicas, la democratizacion del desarrollo web y la incorporacion de inteligencia artificial
han transformado la manera en que actualmente se construyen las interfaces digitales,
modificando los procesos de produccion y también la calidad de la experiencia que reciben los
usuarios.

En la actualidad, el disefio de interfaces digitales se encuentra fuertemente relacionado
con el campo de la relacion humano-computador (Human Computer Interaction o HCI),
entendido como el area encargada de estudiar la relacion entre las personas y los sistemas
digitales. Desde esta perspectiva, el valor de una interfaz no depende Unicamente de su
funcionamiento técnico, sino también de la forma en que el usuario interpreta, comprende y
utiliza la informacioén presentada dentro de ella. Shneiderman y Plaisant (2016) afirman que:

“Una interfaz bien disefiada debe ser comprensible, predecible y controlable,

permitiendo que los usuarios se sientan competentes y satisfechos durante la

interaccion”.

Esta idea resulta especialmente relevante para la presente investigacion, ya que
evidencia que la calidad de una interfaz esta directamente relacionada con la experiencia que

genera en quienes la utilizan.

A partir de esta evolucion conceptual, el disefio grafico comenzé a consolidarse como

un componente estructural dentro de las interfaces digitales. Marcus (1992) plantea que:
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“El uso de tipografia, simbolos, color y otros recursos graficos permite construir

sistemas visuales orientados a facilitar la comprension de informacién compleja”.

En esta légica, el disefio grafico deja de entenderse Unicamente como un elemento
decorativo y pasa a convertirse en un sistema de comunicacion visual que influye directamente

en la manera en que los usuarios interpretan y navegan una interfaz.

Los principios como la jerarquia visual, el contraste, la tipografia, la proximidad y la
coherencia cromatica adquieren un papel fundamental dentro del disefio de experiencias
digitales. Segun el articulo de Nielsen Norman Group (2024):

“La jerarquia visual permite organizar los elementos de una interfaz de forma que el

usuario identifique rapidamente qué informacion es mas importante y como debe

recorrer visualmente la pantalla.”

Esto demuestra que las decisiones visuales no funcionan unicamente desde lo estético,

sino también desde la organizacion y comprension de la informacion.

Esta relacion entre disefio y comprension conecta directamente con el concepto de
experiencia de usuario (User Experience o UX). El articulo de Nielsen Norman Group (s.f)
definen la experiencia de usuario como:

“El conjunto de todos los aspectos relacionados con la interaccion de una persona con

un producto o servicio.”

Posteriormente, el articulo de Nielsen Norman Group (2024) complementa esta
definicion sefalando:

“Una experiencia de usuario de calidad requiere que el producto sea util, usable,

accesible, deseable y comprensible para las personas que lo utilizan”.
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La experiencia de usuario no depende unicamente de la funcionalidad técnica de un
sistema, sino también de la calidad visual y comunicativa con la que dicho sistema fue

construido.

La usabilidad se convierte en uno de los principales indicadores de calidad dentro de las
interfaces digitales. La norma ISO 9241-11 define:

“La usabilidad en términos de efectividad, eficiencia y satisfaccién dentro de un contexto

especifico de uso (International Organization for Standardization), 2018”.

De manera complementaria, el articulo de Nielsen (1994) establece diez formas de
usabilidad orientadas a mejorar la interaccion entre los usuarios y las interfaces, destacando
principios como la consistencia visual, la claridad de navegacion y la prevencién de errores.

Estas aproximaciones permiten entender que los principios del disefio grafico tienen una

afectacion directa sobre la facilidad de uso y comprension de un producto digital.

Sin embargo, el contexto actual del desarrollo de interfaces digitales ha cambiado
bastante durante los ultimos afios debido a la democratizacién de herramientas tecnoldgicas, el
crecimiento de plataformas no-code y low-code y la incorporacién de inteligencia artificial dentro
de los procesos de creacion digital. Plataformas como Webflow, Wix, Bubble o Glide permiten
actualmente construir productos digitales mediante sistemas visuales simplificados, reduciendo
considerablemente las barreras técnicas de produccién. Las herramientas de inteligencia
artificial generativa han acelerado aun mas la construccion de interfaces, permitiendo generar

estructuras visuales completas a partir de instrucciones en lenguaje natural.

Aunque estas tecnologias han facilitado la creacién de productos digitales, diferentes
investigaciones coinciden en que no solucionan automaticamente los problemas relacionados

con la calidad visual y experiencial de las interfaces. Rokis y Kirikova (2022) sefialan que:
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“Las plataformas low-code y no-code democratizan el desarrollo, pero no garantizan la
calidad visual ni la experiencia de usuario de los productos resultantes”.

MDPI Computers (2025) concluye que:

“Las interfaces generadas mediante herramientas automatizadas pueden presentar
problemas de consistencia visual, estructuras homogéneas y deficiencias relacionadas con
accesibilidad y precision grafica cuando no existen criterios claros de disefio detras de su

construccion”.

Este fendmeno resulta especialmente relevante para la presente investigaciéon porque
evidencia un cambio de visién dentro del desarrollo digital. Actualmente, el reto ya no consiste
unicamente en construir interfaces funcionales, sino en construir experiencias de calidad. En
otras palabras, la facilidad técnica para producir productos digitales ha avanzado mas rapido

qgue la comprension de los principios visuales necesarios para disefiarlos correctamente.

Esta problematica también se hace visible dentro de los procesos de colaboracion entre
disefiadores y desarrolladores. Bigelow et al. (2019):

“Identifican problemas en el proceso de design handoff relacionados con la

comunicacion entre disefio y desarrollo, los cuales pueden generar divergencias entre la

propuesta visual y la implementacion final del producto”.

Esto evidencia que muchas de las problematicas visuales presentes en las interfaces no
ocurren unicamente por falta de herramientas, sino por la ausencia de criterios claros y

transferibles entre quienes disefian y quienes desarrollan.

Muchos desarrolladores recurren a sistemas de disefio ya construidos, librerias

predisefiadas o referentes visuales encontrados en plataformas digitales para resolver
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necesidades graficas inmediatas. Aunque estas herramientas ayudan a acelerar el trabajo y
mantener cierta consistencia visual, no necesariamente construyen criterio de disefio en
quienes las utilizan. Como consecuencia, muchas interfaces terminan funcionando
técnicamente, pero presentan dificultades relacionadas con organizacién visual, claridad

comunicativa y experiencia de usuario.

Uno de los aspectos donde esta ausencia de criterios estructurados se vuelve mas

evidente es la accesibilidad digital.

Las Web Content Accessibility Guidelines (WCAG), desarrolladas por el World Wide
Web Consortium (W3C, 2018), establecen principios orientados a garantizar que las interfaces
digitales puedan ser utilizadas por personas con diferentes capacidades fisicas, cognitivas y

sensoriales.

Estas pautas se organizan alrededor de cuatro principios fundamentales: perceptible,
operable, comprensible y robusto. En Colombia, el Decreto 1078 de 2015 adopté estas pautas
como referencia obligatoria para las entidades publicas, evidenciando la creciente importancia

de la accesibilidad como criterio de calidad dentro de cualquier producto digital.

El panorama permite comprender la necesidad de replantear la manera en que se
integran los principios del disefio grafico dentro de los procesos contemporaneos de desarrollo
digital. La presente investigacion parte de la idea de que la calidad de una interfaz no depende
unicamente de la tecnologia utilizada para construirla, sino de los criterios visuales y
experienciales que orientan las decisiones tomadas durante su desarrollo. Se propone la

construccion de una estrategia basada en principios del disefo grafico que permita traducir
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conceptos visuales en herramientas y criterios aplicables dentro de los procesos actuales de

creacion de interfaces digitales.

4.2. Marco Normativo y Legal

1. Accesibilidad digital

Las Pautas de Accesibilidad para el Contenido Web (WCAG), desarrolladas por el World
Wide Web Consortium (W3C), constituyen el estandar internacional de referencia para evaluar
y garantizar la accesibilidad en interfaces digitales. Se encuentran organizadas en cuatro
principios fundamentales, perceptible, operable, comprensible y robusto, estas pautas
establecen criterios medibles que determinan si una interfaz puede ser usada por personas con
diversas capacidades y contextos de acceso.

“En Colombia, el Decreto 1078 de 2015 del Ministerio de Tecnologias de la Informacion

y las Comunicaciones (MinTIC) establece la obligatoriedad de cumplir con estandares

de accesibilidad web para entidades del Estado, adoptando las WCAG como marco de

referencia”.

Si bien esta normativa aplica directamente al sector publico, establece un precedente
sobre la direccion que toma la regulacion digital en el pais y la importancia creciente de la

accesibilidad como criterio de calidad en cualquier producto digital.

2. Proteccion del software y los productos digitales en Colombia
La Ley 23 de 1982, que regula los derechos de autor en Colombia, reconoce los
programas de computador y los productos digitales como obras protegidas, equiparandolos a

las obras literarias en términos de su proteccién. Esta ley es relevante para el presente
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proyecto en tanto la estrategia resultante, que sera materializada como una guia de criterios de
disefno, constituye una produccion intelectual original sujeta a dicha proteccion.
Complementariamente, la Decision Andina 351 de 1993, adoptada por Colombia como
parte de la Comunidad Andina, refuerza la proteccion de las creaciones intelectuales en el
ambito digital, incluyendo sistemas, guias y materiales de consulta estructurados. Bajo este
marco, la guia que se desarrollara como entregable de esta investigacion queda protegida

desde su creacion, sin necesidad de registro formal.

3. Regulacion y ética del uso de inteligencia artificial en disefio
El contexto tecnoldgico que da origen a esta investigacidon esta permeado, entre otros
factores, por la incorporacién de inteligencia artificial en los procesos de creacion de interfaces
digitales.
Colombia ha comenzado a construir un marco de referencia para su regulacion: el
documento CONPES 3975 de 2019 establece la Politica Nacional para la
Transformacion Digital e Inteligencia Artificial, que promueve el uso ético, responsable y
centrado en las personas de estas tecnologias en todos los sectores productivos,
incluido el disefio y desarrollo de productos digitales.
El uso de herramientas de Inteligencia Artificial para generar interfaces plantea

preguntas sobre autoria, criterio y responsabilidad sobre la calidad del resultado.

4.3. Marco Conceptual
1. Diseno grafico y sus principios fundamentales

El disefio grafico se puede definir como una disciplina orientada a la comunicacion
visual mediante la organizacion intencional de elementos graficos en un espacio y bajo unos
criterios de composicion. En el contexto de las interfaces digitales, sus principios operan como

mecanismos estructurales que determinan cémo el usuario percibe, interpreta y navega la
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informacién. Entre los principios mas relevantes para esta investigacion se encuentran la
jerarquia visual, entendida como la organizacién de los elementos de disefio en una pagina de
modo que el ojo sea guiado a consumir cada elemento en el orden correcto, el contraste, la
tipografia, la proximidad y la coherencia cromatica. Como senala Aaron Marcus:
“El uso de tipografia, simbolos, color y otros recursos graficos conforman un disefio
sistematico orientado a la informacion que ayuda a las personas a comprender
informacioén compleja”.
Estos principios no son decorativos sino que son la base sobre la que se construye

cualquier experiencia visual coherente.

2. Interfaz de usuario (Ul)

Una interfaz de usuario es el componente de todos los sistemas digitales que determina
como las personas los controlan y operan. Cuando una interfaz se encuentra bien disefiada, es
comprensible, predecible y controlable; los usuarios se sienten competentes, satisfechos y
responsables de sus acciones. En el marco de esta investigacion, la interfaz es entendida como
el objeto concreto sobre el que actuan los principios del disefio grafico, es el espacio donde las
decisiones visuales se traducen en experiencia real para el usuario, y donde la ausencia de
criterios estructurados de disefio queda evidenciada de manera clara en la calidad de lo que se

produce.

3. Experiencia de usuario (UX)

El término experiencia de usuario fue acunado por Don Norman en la década de los
noventa para describir todos los posibles aspectos de las interacciones de una persona con
una empresa y sus productos o servicios.

En su definicion original, Norman sefiala que:
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“La experiencia de usuario no se aplica solamente en la interfaz, sino también en el

diseno grafico, la interaccion fisica y la comunicacién del producto en su conjunto”.

Esta definicion fue posteriormente ampliada y complementada por Jakob Nielsen,
cofundador del Nielsen Norman Group, quien introduce el concepto de usabilidad como
componente central de la experiencia de usuario. Para Nielsen:

“Una buena experiencia de usuario requiere que el producto sea util, usable, deseable,

localizable, accesible, creible y valioso”.

Estos atributos no son independientes entre si: la calidad visual de una interfaz
determinada en gran medida por la aplicacion de principios de disefio grafico incide
directamente en cuantos de estos atributos puede cumplir un producto digital.

Para esta investigacion, la UX se entiende como el resultado que se ve directamente
afectado por la calidad de las decisiones visuales tomadas en el disefio de la interfaz, no como
una metodologia de proceso, sino como el efecto de aplicar o no criterios de disefo grafico

estructurados en su construccion.

4. Usabilidad

La usabilidad es el estandar internacional que mide la calidad de la interaccién entre un
usuario y un producto digital. Segun la norma ISO 9241-11,

“La usabilidad se define en términos de efectividad, eficiencia y satisfaccion en un

contexto de uso particular, enfatizando que es un resultado de la interaccion y no una

propiedad intrinseca del producto”.

Jakob Nielsen, referente fundamental en el campo de la usabilidad, complementa esta
definicion con sus diez heuristicas de usabilidad, las cuales son:

Visibilidad del sistema: Informar qué esta pasando.

Relacion con el mundo real: Usar lenguaje familiar.

Control y libertad: Permitir deshacer o salir.
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Consistencia: Mantener patrones y estandares.

Prevencion de errores: Evitar errores antes de que ocurran.
Reconocimiento sobre memoria: Mostrar opciones visibles.
Flexibilidad y eficiencia: Facilitar uso a novatos y expertos.
Disefio minimalista: Evitar elementos innecesarios.

Manejo de errores: Explicar errores y soluciones claramente.

Ayuda y documentacion: Ofrecer soporte cuando sea necesario.

Principios generales que orientan el disefio de interfaces hacia experiencias mas
comprensibles y controlables para el usuario. Entre estas heuristicas destacan la visibilidad del
estado del sistema, la consistencia y los estandares, la prevencion de errores y la estética y
disefio minimalista. Esta ultima heuristica es especialmente relevante para la presente
investigacion: Nielsen argumenta que:

“Los didlogos no deben contener informacion irrelevante o raramente necesaria, pues

cada unidad adicional de informacion compite con la informacién relevante y disminuye

su visibilidad relativa”.

Es decir, las decisiones visuales de disefio grafico no son accesorias a la usabilidad
son constitutivas de ella.

En el contexto de esta investigacion, la usabilidad es el puente entre los principios del
diseno grafico y el comportamiento del usuario: cuando esos principios se aplican
correctamente, la interfaz es mas efectiva para guiar al usuario, mas eficiente en la transmision

de informacion y mas satisfactoria como experiencia.

5. Plataformas no-code y low-code
Las plataformas no-code y low-code son entornos de desarrollo que permiten construir

aplicaciones y productos digitales mediante interfaces visuales, sin requerir conocimiento
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profundo ni especializado en lenguajes de programacion. El término no-code hace referencia a
herramientas donde la construccién ocurre completamente a través de elementos visuales
arrastrables y configurables como Webflow, Wix o Glide, mientras que low-code refiere a
plataformas que requieren cantidades minimas de codigo para extender funcionalidades mas
alla de las opciones predefinidas, como Bubble o OutSystems.

Estas plataformas surgieron como respuesta a la creciente demanda de productos
digitales y a la escasez de perfiles técnicos especializados. Su adopcion se ha acelerado
significativamente con la integracion de inteligencia artificial generativa, que permite producir
interfaces completas a partir de instrucciones en lenguaje natural. Segun Rokis y Kirikova
(2022),

“Si bien estas herramientas democratizan la produccion, no resuelven los problemas de

calidad experiencial ni visual de los productos resultantes”.

Las interfaces generadas por estas plataformas pueden presentar estructuras
homogeneizadas, falta de precisién visual o requerir ajustes manuales para alcanzar
estandares profesionales.

Su relevancia para esta investigacion radica en que representan el fendmeno
tecnoldgico que amplifica el problema central: al democratizar la construccién de interfaces,
también democratizan la posibilidad de producirlas sin criterio visual, generando una cantidad

creciente de productos funcionalmente correctos pero visualmente deficientes.

6. Design handoff

El design handoff es el proceso mediante el cual un disefiador transfiere su trabajo a un
equipo de desarrollo para su implementacion. Mientras los desarrolladores priorizan el
rendimiento y la estabilidad, los disefadores optimizan por interfaces consistentes y cuidadas;

el handoff es donde estas diferencias se vuelven mas evidentes.
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Investigaciones recientes han documentado lo que se denomina design breakdowns, es
decir, desconexiones entre disefiadores y desarrolladores evidenciadas por dificultades en la
implementacion, incluyendo la omisién de detalles criticos y la falta de consideracién de
limitaciones técnicas. Este concepto es central para la investigacion porque es en el handoff
donde los principios de disefio grafico con mayor frecuencia se pierden, se distorsionan o

simplemente nunca se comunican.
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5. Metodologia

5.1. Tipo de investigacion

La presente investigacion es de enfoque cualitativo, dado que su propdsito no es medir
variables ni generalizar resultados estadisticos, sino comprender un fenébmeno desde la
experiencia de quienes lo viven directamente: las personas que construyen interfaces digitales
sin criterios estructurados de disefio grafico. Este enfoque permite explorar percepciones,
procesos y ausencias que dificilmente se capturan con datos numéricos, y es coherente con el
caracter propositivo del proyecto, cuyo resultado es una guia de criterios aplicables y no una

hipétesis verificable.

5.2. Alcance

El alcance de la investigacion es descriptivo-propositivo. Descriptivo en tanto busca
caracterizar el estado actual de la integracion o ausencia de esta misma para los principios del
diseno grafico en los procesos de desarrollo de interfaces digitales, a partir de fuentes
documentales y testimonios directos de profesionales del campo. Propositivo en tanto el
resultado de esa caracterizacion no es un diagnodstico cerrado, sino una estrategia concreta:
una guia de criterios de disefio grafico que responde a las brechas identificadas y puede ser

aplicada por cualquier persona que construya interfaces digitales.

5.3. Método

La investigaciéon combina dos estrategias metodologicas complementarias:
Revision documental

Se realiz6 una revision sistematica de fuentes académicas, normativas y especializadas
relacionadas con los principios del disefio grafico, la usabilidad, la experiencia de usuario, el

design handoff y el impacto de las plataformas no-code y low-code en la calidad visual de las
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interfaces digitales. Esta revision constituyo la base conceptual y normativa del proyecto, y

orientd tanto la formulacion del problema como la estructuracion de la guia resultante.

Entrevistas semiestructuradas

Se realizaron tres entrevistas semiestructuradas a profesionales del desarrollo de
software con experiencia directa en la construccion de interfaces digitales. Este instrumento fue
elegido por su capacidad de generar conversaciones profundas y no predeterminadas, donde el
entrevistado puede desarrollar su perspectiva con libertad mientras el entrevistador mantiene el
hilo tematico relevante para la investigacion.

Las entrevistas fueron disefiadas con base en los ejes centrales del problema: cédmo se
toman decisiones visuales en ausencia de formacién en disefio, qué se pierde en el proceso de
construccion de interfaces, y qué forma deberia tener un recurso que traduzca criterios de
disefio grafico en herramientas aplicables. Los testimonios obtenidos fueron analizados de
forma cualitativa, identificando patrones, coincidencias y hallazgos relevantes que informaron

directamente el contenido y la estructura de la guia.

5.4. Instrumentos
Guiones de entrevista semiestructurada

Cada entrevista cont6 con un guion organizado en bloques tematicos. Contexto
profesional, toma de decisiones visuales, conocimiento de disefo, relacién con herramientas
existentes y postura frente a una guia de criterios disenados para generar respuestas reflexivas

sin cerrar las posibilidades de la conversacion.

Revision bibliografica sistematizada
Las fuentes consultadas fueron seleccionadas bajo criterios de pertinencia tematica,

rigor académico y acceso verificable. Se priorizaron fuentes en espafol disponibles en
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repositorios como Redalyc, Dialnet y SciELO, complementadas con fuentes internacionales en

inglés de alto impacto en el campo del disefio de interfaces y la usabilidad.

5.5 Participantes.

Entrevistado Formacién Institucion

Mateo Renteria Lujan Ingeniero de Software Tecnologico de Antioquia
Santiago Misas Ingeniero de Software IT™

Andrés Castano Ingeniero de Software IT™

Se realizaron 3 entrevistas semiestructuradas a profesionales del desarrollo de
software. Las transcripciones completas se encuentran en el Anexo A, Anexo B y Anexo C del

presente documento,

5.6. Analisis de la informacion

La informacién obtenida a través de las entrevistas fue analizada mediante un proceso
de categorizacion tematica. A partir de las transcripciones, se identificaron las categorias
recurrentes mas relevantes para el problema de investigacion: la ausencia de criterios visuales
estructurados en el proceso de desarrollo, la dependencia de librerias y sistemas de disefio
preconstruidos como sustituto del criterio, el papel de la inteligencia artificial como ejecutor de
instrucciones que requiere criterios externos para producir resultados de calidad, y la
accesibilidad como dimensién sistematicamente postergada en los procesos de construccion
de interfaces. Estos hallazgos, contrastados con la revisidon documental, constituyeron la base
sobre la que se estructurd la guia de criterios de diseno grafico para interfaces digitales,

entregable principal de esta investigacion.
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6. Resultados del Proyecto

6.1. Andlisis y sistematizacion de los principios del diseiio grafico aplicados al disefo de
interfaces

En el analisis realizado en cuanto a la sistematizacion de los principios del disefio
grafico, se debe tener en cuenta que los ingenieros de sistemas no conocen ni entienden
cuales son los principios del disefio gréfico, y esto se debe principalmente a que dentro de las
carreras de ingenieria de sistemas no existen materias que den respuesta a esas necesidades

desde la parte visual.

Los tres profesionales entrevistados para esta investigacion Mateo Renteria, Santiago
Misas y Andrés Castano, todos ingenieros de software egresados del Tecnoldgico de Antioquia
y del ITM confirmaron que en ningin momento de su formacién universitaria tuvieron acceso a
contenidos estructurados sobre disefio grafico, composicion visual o disefio de interfaz. Esto
significa que cuando llegan al mundo laboral y tienen que construir una interfaz, no cuentan con
herramientas conceptuales propias para tomar decisiones visuales: saben programar muy bien,
pero no saben por qué una pantalla se ve bien o mal, ni como corregirlo de forma

fundamentada.

Esta situacion no es algo que los afecte solo a ellos como individuos, sino que es un
patron que se repite en la mayoria de los programas de ingenieria de sistemas del pais. El
diseno grafico simplemente no hace parte de lo que se considera conocimiento necesario para
un ingeniero, y eso tiene consecuencias directas en la calidad de las interfaces que se
producen. En comunicacion personal con Andrés Castano el 27 de abril de 2026, reconoce
abiertamente cuando dice que la universidad toca el tema muy por encima y que todo lo

relacionado con lo visual lo ha tenido que aprender por su propia cuenta, fuera de la institucion.
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En comunicacién personal con Mateo Renteria va incluso mas lejos y senala que el disefio,
desde la perspectiva del desarrollo de software, es casi una especializacion aparte, algo que se

contrata externamente o que se resuelve con herramientas cuando el proyecto lo exige.

El problema de fondo es que los principios del disefio grafico no son simplemente un
tema estético, son los criterios que determinan si una interfaz comunica bien o no, si el usuario
entiende qué tiene que hacer o se pierde, si la informacion esta organizada de forma que se
pueda leer facilmente o si todo compite con igual peso visual por la atenciéon de quien la usa. La
jerarquia visual, el contraste, la tipografia, la proximidad y la coherencia cromatica no son
adornos, son la estructura sobre la que se construye cualquier experiencia visual funcional. Y
ninguno de estos conceptos aparece de forma espontanea en los relatos de los entrevistados
cuando describen como toman sus decisiones al disefiar una pantalla, lo que confirma que no

forman parte del marco con el que trabajan.

En comunicacion personal con Santiago Misas el 18 de abril de 2026, por ejemplo,
describe la interfaz como la representacién grafica que se le entrega al usuario para interactuar
con funcionalidades ya programadas, lo cual es una definicién correcta desde lo técnico pero
que deja completamente por fuera la dimension visual como un campo de conocimiento en si
mismo. Cuando explica como estructura visualmente un proyecto, habla de observar proyectos
similares en internet para tener una referencia de como deberia verse, pero en ningun
momento menciona criterios propios ni principios que guien esa observacion. Eso quiere decir
que el proceso no parte de un conocimiento sino de una imitacion, lo cual tiene el riesgo de

replicar tanto los aciertos como los errores de los referentes que se consultan.

La guia construida como resultado de esta investigacion parte exactamente de este

hallazgo: si los ingenieros no tienen acceso a los principios del disefio grafico dentro de su



29

formacion, la estrategia no puede ser pedirles que estudien disefo, sino llevarles esos
principios traducidos en criterios aplicables dentro de sus propios procesos de trabajo. Eso es
lo que hace la guia: convierte conceptos como jerarquia visual, tipografia funcional, uso del
color y accesibilidad en decisiones concretas que cualquier persona que construya interfaces

pueda tomar, sin necesidad de tener una carrera de disefio detras.

6.2. Analisis de como los procesos actuales de desarrollo incorporan los criterios de
disefo grafico.

Al examinar cémo los procesos actuales de desarrollo de interfaces incorporan los
criterios del disefo grafico, lo primero que se evidencia es que, en la mayoria de los casos, no
los incorporan de forma directa. Lo que hacen los desarrolladores entrevistados es resolver el
problema visual por otros medios: usando librerias y sistemas de disefo ya construidos,
consultando referentes en plataformas como Dribbble o Behance, o delegando las decisiones
visuales en herramientas de inteligencia artificial. Estas soluciones funcionan hasta cierto
punto, pero no son lo mismo que tener criterios propios de disefio: son atajos que resuelven el

problema de forma inmediata sin construir comprension sobre por qué funcionan.

En comunicacion personal con Mateo Renteria el 15 de abril de 2026, es bastante claro
al respecto cuando describe su proceso: ante la necesidad de resolver la parte visual de un
proyecto, recurre a sistemas de disefio ya existentes como Bootstrap, y los adapta cambiando
colores y algunos elementos visuales relacionados con la marca del cliente. Esto produce
interfaces visualmente consistentes dentro de los limites de esa libreria, pero no significa que el
desarrollador esté tomando decisiones de disefio conscientes: esta usando una caja negra
visual que alguien mas disend, y que funciona bien mientras el proyecto no salga de sus

parametros. Cuando el proyecto requiere algo que la libreria no contempla, o cuando hay que
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justificar una decision visual ante un cliente, ese conocimiento no esta disponible porque nunca

se construyo.

La inteligencia artificial entra en este panorama como una herramienta que amplia
mucho lo que un desarrollador puede resolver solo, pero que no cambia el problema de fondo.
En comunicacién personal con Mateo Renteria el 15 de abril de 2026, menciona que hoy en dia
entrena agentes con instrucciones sobre accesibilidad y métricas de disefio para que generen
interfaces dentro de los parametros que él necesita. Sin embargo, él mismo advierte que si no
se le dan instrucciones claras a la |A, los resultados se desbordan y no necesariamente son
buenos. Eso quiere decir que la IA no reemplaza el criterio de disefio: lo necesita. Si el
desarrollador no sabe qué pedirle ni bajo qué reglas visuales debe operar, la IA va a generar
cosas que pueden verse bien estéticamente pero que no necesariamente funcionan bien para
el usuario. Andrés Castano dice exactamente lo mismo cuando reconoce que la |A genera

cosas visualmente bonitas pero poco funcionales cuando no se le da el contexto adecuado.

Otro aspecto que se evidencid en las entrevistas tiene que ver con la accesibilidad, que
es uno de los temas donde la ausencia de criterios de disefio grafico se vuelve mas concreta y
mas problematica. Mateo Renteria (véase Anexo A) reconoce que hay ocasiones en que
aspectos como la legibilidad para personas con discapacidades visuales, el contraste suficiente
entre texto y fondo, o la navegacion comprensible para personas mayores simplemente se le
pasan. Y no porque no le importen, sino porque sin criterios que los hagan parte del proceso
desde el principio, quedan como algo que se afnade al final si hay tiempo, o que directamente
no se considera. Andrés Castario (véase Anexo C) también sefiala la accesibilidad como uno
de los elementos mas importantes dentro de una guia de disefo, precisamente porque sabe

que es algo que frecuentemente se omite.
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Todo esto dibuja un escenario claro: los desarrolladores entienden que el disefio
importa, reconocen que sus interfaces podrian ser mejores visualmente, y en muchos casos ya
tienen buenas intenciones frente al tema. Pero sin criterios estructurados, esas buenas

intenciones no se traducen en decisiones consistentes.

Andrés Castano (véase Anexo C) lo resume bien cuando dice que puede tener un
sistema técnicamente perfecto, pero que, si el usuario no se siente comodo usandolo, el
proyecto pierde mucho valor. Esa frase condensa exactamente la brecha que esta investigacion
identificd: entre lo funcional, lo visual y lo experiencial hay una distancia que no se cierra con
buenas intenciones ni con las mejores herramientas, sino con criterios claros de disefio que

hagan parte del proceso desde el inicio.

6.3. Estructuracion de la estrategia: la guia de criterios de disefo grafico para interfaces
digitales.

El tercer resultado de esta investigacion es la guia de criterios de diseno grafico para el
desarrollo de interfaces digitales, construida en formato Notion. Esta guia es el producto
concreto que responde a todo lo que se identificd en el analisis: si los desarrolladores no tienen
acceso a los principios del disefio grafico en su formacién, y si las herramientas que usan
actualmente no construyen criterio, sino que lo evitan, entonces lo que se necesita es un
recurso que lleve ese conocimiento al lugar donde ellos trabajan, en un formato que puedan

consultar, aplicar y eventualmente incorporar a sus flujos de trabajo.

La decisién de usar Notion como plataforma responde directamente a las caracteristicas
de los profesionales a los que va dirigida. Los tres entrevistados trabajan con herramientas
digitales, documentan sus procesos en linea y estan acostumbrados a consultar recursos

mientras trabajan. Una guia en Notion esta siempre disponible, se puede consultar en el



32

momento exacto en que surge la duda antes de elegir una tipografia, al definir los colores de un
sistema, al estructurar la jerarquia de una pantalla, y puede integrarse con los procesos que ya
tienen. Mateo Renteria (véase Anexo A) incluso sugirié espontaneamente, antes de que se le
preguntara, que si existiera una guia de este tipo lo que haria seria crear un agente de IA que
la consumiera y se asegurara de que todo el sistema de disefio cumpliera con ella. Eso
confirma que el formato digital y consultable no es solo una preferencia: es la condicién para
que la guia sea realmente usable en el contexto de trabajo de estos profesionales.

En cuanto al contenido, la guia esta organizada alrededor de los principios del disefio

grafico que mas impactan la calidad de una interfaz.

La guia completa puede consultar en el Anexo D del presente documento.
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7. Conclusiones

El problema que motivo este proyecto es real y esta bien documentado. Los ingenieros
de software que construyen interfaces digitales no cuentan con los principios del disefo grafico
como parte de su formacioén, y eso se nota directamente en la calidad de lo que producen. No
es que no les importe el disefio ni que no quieran hacer interfaces de calidad: es que nunca les
ensefiaron como hacerlo bien desde lo visual. Los tres profesionales entrevistados lo
confirmaron de distintas formas, y todos llegaron al mismo punto: aprendieron disefo por su
cuenta, observando referentes, usando librerias o a prueba y error. Eso no es lo mismo que

tener criterios propios, y la diferencia se nota en el resultado final.

Hoy esas brechas se estan resolviendo con sistemas de disefio ya construidos,
referentes visuales en internet e inteligencia artificial, pero ninguna de esas soluciones
construye criterio real. Como lo plantea la guia resultante de este proyecto: funcionar no es
suficiente, una interfaz también tiene que comunicar, guiar y generar confianza en quien la usa.
Esa diferencia entre algo que opera y algo que realmente funciona para el usuario esta en las
decisiones visuales, y esas decisiones tienen criterios que la inteligencia artificial sola no puede

garantizar si quien la usa no sabe qué pedirle.

Los seis principios que estructuran la guia jerarquia visual, tipografia, uso del color,
composicion y ritmo visual, coherencia y consistencia visual, y accesibilidad, no son temas
independientes ni opcionales: son un sistema. La guia lo deja claro desde su introduccion
cuando plantea que entenderlos en conjunto es lo que permite tomar decisiones visuales con
criterio real. Una interfaz puede tener una buena tipografia pero carecer de jerarquia visual, o

puede tener colores bien definidos pero ninguna consistencia entre pantallas. La calidad de la
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experiencia del usuario depende de que todos esos principios funcionen al mismo tiempo, y eso

solo es posible cuando quien construye la interfaz los conoce y los aplica de forma consciente.

Dentro de esos seis principios, la accesibilidad es donde mas se nota la ausencia de formacién
en diseno grafico, y por eso tiene un lugar protagénico en la guia. Los tres entrevistados
reconocieron que la accesibilidad importa, pero también reconocieron que muchas veces no se
contempla o queda para el final. La guia la posiciona como un médulo propio con el mismo
peso que los demas, partiendo de una premisa que lo resume todo: disefiar para todos no es
opcional. Ese es uno de los aportes mas concretos de este proyecto, llevar la accesibilidad al

inicio del proceso y no dejarla como un ajuste de ultimo momento.

El formato de la guia también es parte de la solucién. Construirla en Notion, con una
estructura de definicién, impacto en el usuario, criterios de aplicacién, ejemplos de qué hacer y
qué no hacer, y un checklist de verificacion por cada modulo, responde directamente a como
trabajan los profesionales que la van a usar. No es un manual para leer una vez y guardar: es
una herramienta para consultar en el momento en que surge la duda concreta, antes de tomar
una decisién visual dentro de un proyecto real. Eso la hace pertinente no solo como resultado

académico sino como herramienta de trabajo real.

Finalmente, la democratizacion de las herramientas para construir interfaces
plataformas no-code, low-code e inteligencia artificial ha hecho que cada vez mas personas

puedan crear productos digitales sin formacién en disefio ni en programacion.

Eso tiene un lado positivo enorme, pero también genera un problema que este proyecto
estudié: cuando la velocidad de produccion supera el criterio con el que se produce, el

resultado es un ecosistema lleno de interfaces que funcionan pero que no estan realmente bien
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disefiadas. Esta guia es una respuesta a ese problema desde el disefio gréfico, y la conclusion
es que esa respuesta sigue siendo necesaria porque la tecnologia va a seguir avanzando, pero
los principios que hacen que una interfaz comunique bien, sea legible, sea accesible y genere

confianza en el usuario no van a cambiar.
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8. Recomendaciones

La primera recomendaciéon que surge de este proyecto va dirigida a las instituciones que
forman ingenieros de sistemas y de software. Si algo quedé claro en las entrevistas es que la
ausencia de criterios de disefo grafico en estos profesionales no es una falla personal sino una
consecuencia directa de lo que se ensefia y de lo que no se ensefa. Incluir dentro de los
programas de ingenieria al menos una asignatura que aborde los principios del disefio
aplicados a interfaces digitales no es un lujo ni una desviacion del perfil técnico: es una
necesidad real que el mercado ya esta exigiendo y que los propios egresados reconocen como

una deuda de su formacion.

Para los desarrolladores que hoy estan trabajando sin esa base, la recomendacién es
usar la guia no como un documento de consulta ocasional sino como parte activa de su
proceso de trabajo. Cada modulo esta pensado para aplicarse antes de tomar una decision
visual, no después. Revisar el checklist de jerarquia visual antes de estructurar una pantalla,
verificar los criterios de contraste antes de definir una paleta de color, o consultar el médulo de
tipografia antes de elegir una fuente son habitos pequenos que tienen un impacto grande en la

calidad final de lo que se entrega.

Frente al uso de inteligencia artificial en el disefio de interfaces, la recomendacion es
clara: usarla con criterio y no en lugar del criterio. La IA es una herramienta muy poderosa para
acelerar procesos, generar ideas y estructurar sistemas visuales, pero produce mejores
resultados cuando quien la usa sabe qué pedirle y bajo qué parametros debe operar. La guia

puede funcionar exactamente como ese marco de referencia: como el conjunto de
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instrucciones que orienta a la IA para que lo que genere no solo se vea bien, sino que también

comunique bien, sea accesible y sea coherente.

En cuanto a la accesibilidad, la recomendacion es tratarla como un criterio de inicio y no
como una correccion de final. Disefar para todos no deberia ser algo que se verifica al terminar
un proyecto sino algo que guia cada decision desde el principio. Esto implica revisar contrastes,
tamafnos tipograficos y estructuras de navegacién desde las primeras etapas del desarrollo, no

cuando el producto ya esta casi listo y cambiar algo implica rehacerlo todo.

Para futuros proyectos de investigacion, este trabajo abre varias puertas que vale la
pena explorar. Seria muy valioso hacer un seguimiento del impacto real de la guia en proyectos
concretos, midiendo si las interfaces desarrolladas con ella presentan mejoras medibles en
usabilidad y accesibilidad frente a las que se construyen sin ningun criterio de disefio. También
seria interesante ampliar el nUmero de entrevistados e incluir perfiles de otras ciudades del
pais, para entender si la brecha identificada en Medellin es representativa de lo que pasa en el

resto del ecosistema tecnoldgico colombiano.

Finalmente, la guia que resulté de este proyecto es un punto de partida, no un producto
cerrado. El disefio de interfaces es un campo que cambia constantemente, y los principios del
diseno grafico, aunque estructuralmente estables, se aplican en contextos tecnoldgicos que
evolucionan. Se recomienda revisar y actualizar la guia periédicamente para que siga siendo
pertinente frente a nuevas herramientas, nuevos paradigmas de interaccién y nuevos
estandares de accesibilidad. Una guia que no se actualiza termina siendo un documento

historico, y este proyecto nacié con la intencién de ser una herramienta viva.
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10. Anexos

Anexo A. Transcripcion entrevista — Matero Renteria Lujan.
Buenas tardes, quiero iniciar esta entrevista. Me gustaria que usted se presentara, me
dijera a qué se dedica, dénde ha estudiado y mas o menos en qué enfoque se orienta cuando

realiza su trabajo.

Buenas tardes Santiago, mi nombre es Mateo Renteria. Llevo en el mundo de la
programacion aproximadamente entre 9 y 10 afios, de los cuales me he desempefiado

laboralmente durante unos 7 u 8 afilos mas o menos.

Aunque soy ingeniero, mi crecimiento laboral ha sido muy empirico, porque lo que uno
aprende en la universidad no siempre es tan aplicable al mundo real, especialmente en una

carrera que avanza tan rapido como esta.

Ok, yo tengo entendido que vos en tu carrera desarrollas interfaces en general, ya sea

de aplicaciones o web. Es parte normal de tu rutina de trabajo pasar por ese proceso de

creacion al momento de desarrollar o programar.

Vos tenés que tener una idea de como se van a ver esos elementos que vas a entregar.

Mas o menos, ¢cémo es el proceso que vos tenés para desarrollar ese tipo de

interfaces en tus proyectos? ;En qué te inspiras y como es ese proceso creativo?

Es que, a ver, vemos que el software es una herramienta a través de la cual voy a

manipular informacion o datos. Entonces siempre dependemos de dos variables: como voy a
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obtener los datos y como voy a mostrar los datos. Segun esas dos formas de trabajar con la

informacién es que me imagino como seria la interfaz de usuario.

Entonces, por ejemplo, si tengo que hacer un formulario que capture informacion
personal de un cliente, ya me imagino segun los datos que tenga que capturar: si va a llevar un
campo de texto, un selector para tipos de documento, para la ciudad donde vive, un area para
la direccién. Digamos que segun el tipo de informacidén es como se disefa el formulario, y lo
segundo es si necesito mostrar informacion, de qué manera la voy a mostrar y en qué
momento. Es decir, si voy a mostrarle a un usuario un dashboard de métricas sobre como esta
operando su negocio, entonces busco como tomar esos datos, visualizarlos graficamente y
mostrarlos de manera entendible para el usuario. Pero todo depende del flujo que va a tener la

informacion desde que entra hasta que sale de la aplicacion.

Ok, normalmente en sus proyectos, ¢ usted necesita contratar a un disefiador grafico

externo o usted por su cuenta se defiende en esa parte?

Pues digamos que depende del grado de profesionalidad que se le quiera dar al sitio
web, aplicacion o interfaz de usuario. Por lo general, los desarrolladores estamos
acostumbrados a entregar valor muy rapido y no siempre le damos tanta relevancia al tema de
la interfaz o la experiencia de usuario. Entonces hay ocasiones en las que si toca contratar

expertos en experiencia de usuario para que ayuden a organizar y mostrar bien la informacion.

¢ Y por qué considera usted necesario contratar a un disefiador aparte? ;En su

formacion profesional no se dieron las herramientas necesarias para tener bases de disefio?
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Digamos que el tema del disefio, desde la perspectiva del desarrollo de software, es
casi una especializacién aparte. La mayoria de desarrolladores se especializan en testing,
seguridad o desarrollo frontend. Pero incluso siendo frontend, el tema del disefio se queda un

poco por fuera del alcance.

Uno esta acostumbrado a construir interfaces que se vean bonitas, pero muchas veces
no tiene en cuenta aspectos como que la pagina sea amigable para todo tipo de personas,
incluyendo personas con discapacidades. Todo el tema de accesibilidad son cosas que a veces

se le pasan a uno como desarrollador frontend.

¢ Usted alguna vez ha realizado un proyecto en el cual sienta que tenia mucho potencial
y que su parte técnica estaba muy bien hecha, pero que graficamente pudo haber tenido

mucho mas potencial?

Hace algunos afios si hubiera podido pasar eso. Pero hoy en dia, con la ayuda de la IA
y herramientas especializadas como Copilot, Claude o Cursor, puedo entrenar o crear agentes
con instrucciones claras sobre accesibilidad, métricas de disefio y pautas para crear sistemas

de disefio. Digamos que muchas de esas cosas ya se solucionan desde ahi.

Entonces antes si era mas necesario el tema del disefiador, pero hoy en dia la |IA esta

facilitando y democratizando mucho mas que una persona pueda desarrollar un proyecto

completo con multiples conocimientos.

¢ Qué cree usted que hace que una interfaz sea buena y funcional?



44

Lo mas importante en una interfaz es la usabilidad. A veces, por hacer disefios muy
bonitos 0 muy elaborados, se deja a un lado la usabilidad. Pueden ser disefios muy estéticos,

pero funcionalmente dificiles de utilizar.

Entonces, para mi, lo mas importante es la simpleza al usar una aplicacion.

¢ Usted al disefar ese tipo de interfaces se basa mas en una guia o en estrategias

propuestas por la IA?

A lo largo de mi experiencia he reunido varias pautas sobre qué debe llevar una pantalla

para ser amigable. Entonces me baso tanto en el conocimiento que tengo como en las pautas.

Igualmente, la IA es como una bestia con mucha fuerza. Si no se controla, se puede
desbordar. Entonces uno tiene que establecer instrucciones claras para que todo lo que genere
esté dentro del marco que uno necesita. Por eso es importante tener bien definidas las politicas

que se quieren utilizar.

Siempre se prioriza la usabilidad, la simpleza, que todo sea estético pero funcional y
accesible para todo tipo de capacidades, tanto personas con discapacidad auditiva como visual
0 que necesiten lectura de alto contraste. Entonces se crean agentes con instrucciones claras

para que los disefios cumplan con todos esos estandares.

Cuando entregas un proyecto a un cliente y ya tenés definida una guia grafica para
presentarle, 4 vos como programador sos capaz de explicarle por qué usas ciertas tipografias,

colores o formas de navegacion? 4,0 te enfocas mas en la funcionalidad?
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Por lo general, siempre tengo sistemas de disefio definidos para aplicaciones. Lo que
hago es que, segun el area o enfoque de la aplicacion, adapto colores o tipografias. Ya
teniendo el sistema de disefo claro, me enfoco mas en explicar técnicamente coémo va a

funcionar la aplicacion.

Porque para mi, como programador, lo mas importante es que la necesidad del cliente

quede cubierta técnicamente y solucionada.

¢ Usted busca alternativas aparte de la IA para inspirarse en interfaces o utiliza otras

herramientas?

Hoy en dia existen muchas librerias de sistemas de disefio y cada una tiene sus pros y

sus contras. Si no existiera la IA, seguiria utilizando esos sistemas de disefio ya construidos.

Esta Bootstrap, que es muy utilizado; Ant Design, también muy utilizado en el mercado;
y ShadCN, que es altamente personalizable. Entonces siempre partiria de un sistema de
diseno ya existente, adaptandolo al proyecto y modificando colores o elementos relacionados

con la marca del cliente.

Ok, o sea, si existiera una guia concreta y aplicable a todos sus proyectos sin necesidad
de tener conocimientos profundos de disefio, y esa guia le dijera qué decisiones tomar en
cuanto a criterios visuales, ¢ usted cree que aun teniendo IA la utilizaria?

Si, claro. Lo que haria seria crear un agente que consumiera esa guia y que se asegurara de

que todo el sistema de disefio cumpliera al pie de la letra con ella.
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¢ Qué es algo indispensable que deberia tener esa guia para que usted diga “esto me

funciona”?

Politicas de accesibilidad, qué tipo de letra va a ser primaria o secundaria, colores de
énfasis, colores de alerta, colores de peligro, colores de estado. Todos esos elementos visuales

generales que le indican al usuario el estado de algo.

¢ Usted cree como programador que para que un proyecto esté totalmente bien

establecido necesita todas esas pautas de disefio?

Si, claro, claro.

Listo, perfecto. ¢ Hay algo extra que quiera afiadir desde su experiencia? Sobre todo
pensando en que este tipo de interfaces muchas veces son dificiles de usar para personas de
la tercera edad. ;Qué consejo le daria a otros programadores para que el disefio sea un

estandar en sus desarrollos?

Siempre hay que partir de la solucién que se va a brindar y de a quién va dirigida. Si sé
que la solucion va a ser utilizada por personas mayores, tengo que incluir si o si accesibilidad y

politicas claras de alto contraste en los textos.

Entonces siempre hay que partir de para quién va dirigida la solucién, como se va a
utilizar y qué problema va a solucionar el desarrollo. Partiendo de esos aspectos es que se
debe crear un disefio que cumpla con todos los criterios necesarios para dar solucion a lo que

se necesita.
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Listo Mateo, muchisimas gracias por el espacio. Muy interesante todo lo que nos

acabaste de decir.

Muchas gracias amigo. Buen dia.

Anexo B. Transcripcion entrevista — Santiago Misas.

Pregunta: ¢ Qué conoces sobre interfaces?

Respuesta: La interfaz es la parte grafica de una funcionalidad de desarrollo de

software. Esta disefiada con un enfoque dirigido a usuarios que no tienen conocimientos de
programacion o uso de cédigo, por lo que busca ser mas amigable y accesible para el usuario

final.

La interfaz puede entenderse como la representacion grafica y simplificada que se
entrega al usuario para probar o interactuar con funcionalidades que previamente han sido

programadas.

Pregunta: ; Como se construye una aplicaciéon web y como se hace funcional para el

usuario promedio?

Respuesta: Inicialmente se disefian mockups, es decir, las pantallas que conformaran

la aplicacion. Estas pantallas deben resumir las funcionalidades principales del programa y se

desarrollan de acuerdo con las necesidades del proyecto.
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El objetivo es que la aplicacion sea funcional y comprensible para el usuario promedio.
Para lograrlo, se recopila la informacion necesaria mediante elementos como campos de texto,

imagenes, videos u otros recursos multimedia.

Durante el desarrollo se busca anticipar y solucionar los errores mas comunes,

realizando multiples fases de prueba para garantizar el correcto funcionamiento de la web.

Pregunta: ; Como se estructura un proyecto web?

Respuesta: Existen dos formas principales de estructurar un proyecto web:

Estructura interna: Corresponde a la arquitectura del sistema, las tecnologias utilizadas

y el desarrollo del codigo.

Estructura externa: Hace referencia al disefio y al componente visual con el que

interactua el usuario.

Ambas partes deben funcionar de manera rapida, 6ptima y amigable para el usuario

final.

En términos generales, el proyecto se divide en dos fases:
La fase de estructura interna, enfocada en arquitectura, tecnologia y programacion.

La fase funcional y grafica, orientada a la experiencia visual y de uso del usuario.

Pregunta: ; Como se integra el disefio en proyectos donde no se cuenta con un

disenador?
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Respuesta: En esos casos se entra en una fase de exploracion. El proceso consiste en

analizar proyectos similares disponibles en la web para obtener una referencia inicial sobre
cémo debe desarrollarse la interfaz de usuario y la experiencia de usuario

Se estudian sitios y proyectos con funcionalidades similares para comprender como estructurar
el disefio y el funcionamiento del producto, teniendo en cuenta que cada proyecto posee

necesidades y caracteristicas particulares.

Anexo C. Transcripcion entrevista — Andrés Castano.
Buenas tardes, quiero iniciar esta entrevista. Me gustaria que usted se presentara, me
dijera a qué se dedica, dénde ha estudiado y mas o menos en qué enfoque se orienta cuando

hace lo que hace.

Buenas tardes Santiago, mi nombre es Andrés Castafio. Soy ingeniero de software y
llevo aproximadamente unos 8 afos trabajando en desarrollo de aplicaciones web y moviles.
Digamos que me he enfocado mucho mas en el desarrollo frontend y en la experiencia de

usuario porque me gusta mucho el tema de como interactuan las personas con la tecnologia.

Estudié ingenieria de sistemas, pero gran parte de lo que hago hoy en dia también ha
sido muy empirico porque este sector cambia demasiado rapido y uno tiene que mantenerse

aprendiendo constantemente.

Ok, yo tengo entendido que dentro de tu trabajo normalmente te toca desarrollar
interfaces para aplicaciones o paginas web y todo este tema visual. Mas o0 menos, §,como es

ese proceso creativo que vos manejas cuando tenés que crear una interfaz para un proyecto?
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Pues digamos que lo primero que yo hago es entender muy bien qué problema va a
solucionar la aplicacién. Porque al final uno puede hacer algo muy bonito visualmente, pero si

el usuario no entiende cémo usarlo, no sirve de mucho.

Entonces normalmente yo empiezo viendo qué informacion necesita ingresar el usuario,
qué informacion necesita consumir y cdmo va a navegar dentro de la aplicacién. Ya con eso

empiezo como a imaginarme las pantallas y como deberia sentirse la experiencia.

Por ejemplo, si es una aplicacién financiera, uno entiende que la informacién tiene que
ser muy clara, muy organizada y facil de interpretar. Pero si es una aplicacién mas creativa, uno
puede jugar un poquito mas con lo visual. Entonces el disefio depende mucho del contexto del

proyecto y del tipo de usuario.

¢ Vos normalmente trabajas con disefiadores graficos o vos mismo resolvés esa parte?
Depende mucho del proyecto. Hay proyectos pequefios donde uno mismo hace practicamente
todo y utiliza sistemas de disefio ya existentes. Pero cuando ya son proyectos grandes o
aplicaciones que van dirigidas a muchas personas, si considero muy importante trabajar con
disefiadores UX/UI porque ellos tienen conocimientos mucho mas especificos sobre

experiencia de usuario, accesibilidad y comportamiento visual.

Como desarrollador uno resuelve muchas cosas técnicas, pero hay detalles del disefio
que requieren una vision mucho mas especializada.
¢ Y vos sentis que en la universidad si ensefian realmente todo ese tema de disefio o eso ya lo

aprendiste aparte?
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No, realmente la universidad toca el tema muy por encima. Digamos que uno aprende
I6gica, programacion, arquitectura y todas esas cosas técnicas, pero el tema visual y de
experiencia de usuario casi siempre toca aprenderlo por fuera.
Y ademas porque el disefio cambia muchisimo. Lo que hoy funciona visualmente, de pronto en
dos afios ya se siente viejo. Entonces uno tiene que estar viendo constantemente tendencias,

aplicaciones nuevas y formas de interaccién modernas.

¢ Vos alguna vez hiciste un proyecto donde sentiste que técnicamente estaba muy bien

hecho, pero visualmente le faltaba mucho?

Si, claro. Eso pasa muchisimo, sobre todo cuando uno empieza. Uno se enfoca tanto en
que el sistema funcione que deja el disefio como algo secundario.
Me pasé mucho que hacia aplicaciones super funcionales, rapidas y bien estructuradas, pero
visualmente se veian muy simples o dificiles de entender para ciertas personas. Ya con la

experiencia uno entiende que la interfaz también hace parte de la calidad del producto.

¢, Qué creés vos que hace que una interfaz realmente sea buena?
Para mi la clave es la facilidad de uso. Una buena interfaz es una interfaz que el usuario

entiende casi que sin necesidad de instrucciones.

A veces uno ve disefios muy modernos o muy cargados de animaciones, pero el usuario
termina perdido. Entonces yo creo que la prioridad siempre tiene que ser la claridad y la
usabilidad antes que lo visual.

Ya después de que eso funciona bien, si se puede empezar a trabajar mas en la parte estética.

¢ Vos hoy en dia utilizas |A para ayudarte en esos procesos de disefio?
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Si, muchisimo. Hoy en dia la IA ayuda demasiado, sobre todo para generar ideas

rapidas, estructuras de pantallas o sistemas de disefo iniciales.

Pero igual la IA necesita contexto. Si uno simplemente le pide que haga algo sin
instrucciones claras, muchas veces genera cosas visualmente bonitas pero poco funcionales.

Entonces uno tiene que saber muy bien qué pedirle y bajo qué reglas trabajar.

¢ Vos creés que la IA va a reemplazar completamente a los disefiadores?
No completamente. Yo creo que va a cambiar mucho la manera de trabajar, pero siempre va a

hacer falta el criterio humano.

Porque al final el disefio también tiene una parte psicolégica y emocional. Entender
cémo se siente una persona usando una aplicacién no siempre es algo que una IA pueda

interpretar correctamente.

Lo que si creo es que ahora una sola persona puede abarcar mucho mas trabajo

gracias a estas herramientas.

Cuando vos le mostras un proyecto a un cliente, ; normalmente le explicas las

decisiones visuales o te enfocas mas en la parte funcional?

Me enfoco mas en la funcionalidad y en cdmo la aplicacién va a solucionar el problema
del cliente. Digamos que si explico ciertas decisiones visuales, como por qué se usan ciertos
colores o por qué la navegacion esta organizada de cierta manera, pero normalmente el cliente

se interesa mas en como va a funcionar la herramienta.
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Igual siempre trato de mantener una linea visual organizada y profesional porque eso

también genera confianza.

¢ Vos aparte de la IA utilizas otras herramientas para inspirarte visualmente?
Si, claro. Normalmente reviso plataformas como Dribbble, Behance o incluso aplicaciones

populares que ya existen en el mercado.

También utilizo sistemas de disefio ya construidos como Material Design, porque

ayudan muchisimo a mantener consistencia visual y acelerar el desarrollo.

¢ Vos creés que seria util tener una guia visual ya establecida para aplicar en todos los

proyectos?

Si, totalmente. De hecho, hoy en dia muchas empresas trabajan asi. Tienen sistemas
de diseno o guias visuales donde ya estan definidas las tipografias, colores, tamanos,
espaciados y reglas de accesibilidad.

Eso ayuda muchisimo porque mantiene coherencia entre todos los productos y hace que el

desarrollo sea mucho mas rapido.

¢, Qué consideras indispensable dentro de una guia de disefio?

La accesibilidad. Para mi eso es fundamental. También definir muy bien colores,
jerarquias visuales, tamanos de texto, estados de botones, alertas y todos esos elementos que
ayudan al usuario a entender qué esta pasando dentro de la aplicacion.

Y algo muy importante también es que todo tenga consistencia. Que el usuario no sienta que

cada pantalla funciona diferente.
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¢ Vos creés que muchos programadores todavia dejan el disefio en segundo plano?
Si, totalmente. Porque muchos programadores ven el disefio como algo secundario
cuando realmente hace parte de la experiencia completa del producto.
Uno puede tener un sistema técnicamente perfecto, pero si el usuario no se siente comodo

usandolo, el proyecto pierde muchisimo valor.

Listo Andrés, muchisimas gracias por el espacio y por toda la informacién que

compartiste. La verdad es bastante util para el proyecto que estoy desarrollando porque toca

muchos puntos importantes sobre experiencia de usuario y disefio dentro del desarrollo de

software.

No, con gusto hermano. Muchas gracias a vos por la invitacion y éxitos con el proyecto.

Anexo D

https://juicy-rowboat-701.notion.site/ GU-A-DE-CRITERIOS-DE-DISE-O-GR-FICO-PARA-INTER

FACES-DIGITALES- f349ef028017 f17d728ff2d0.


https://juicy-rowboat-701.notion.site/GU-A-DE-CRITERIOS-DE-DISE-O-GR-FICO-PARA-INTERFACES-DIGITALES-35eef349ef028017a3e8f17d728ff2d0
https://juicy-rowboat-701.notion.site/GU-A-DE-CRITERIOS-DE-DISE-O-GR-FICO-PARA-INTERFACES-DIGITALES-35eef349ef028017a3e8f17d728ff2d0
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