


Ejercicio Mental

Te invitamos a que realices el siguiente ejercicio 
mental, el cual tomará cinco minutos y servirá 

para obtener una mejor claridad en los conceptos 
que aprenderemos el día de hoy.

Respiración contando.
Liga: https://youtu.be/dq_U-RxkcFY

https://youtu.be/dq_U-RxkcFY


1. Interactividad

Interactividad y 
diseño multimedia



Al hablar de interactividad en el 
ámbito del diseño gráfico y la 
programación, se hace referencia a 
la dinámica existente entre el 
usuario y el contenido. Sin embargo, 
una percepción más amplia podría 
señalar que la interactividad no está 
restringida a las instrucciones que 
debe seguir una persona para hacer 
uso de una aplicación, programa, 
página o presentación multimedia, 
sino a las metodologías y elementos 
de planeación que aseguran que el 
usuario tiene una experiencia 
adecuada y el contenido que se 
desea brindarle llega a él de manera 
efectiva.

Introducción



Explicación



Explicación



Explicación

Pasos para realizar un proyecto interactivo



Ejercicio

Reflexiona y responde a lo siguiente.

a) ¿Qué es la interactividad?
b) ¿Cuáles son los pasos para crear un 

proyecto interactivo?



En este tema aprendiste sobre la interactividad y el diseño multimedia. 
Procura seguir los lineamientos y el proceso para generar un proyecto, si ya 
utilizas otra metodología que ha probado ser útil, puedes complementarla 
con algunas de estas técnicas.

Cierre



2. Diseñando para el usuario

Interactividad y 
diseño multimedia



La interactividad en los productos 
multimedia es una cualidad 
bastante importante, pues si se 
utiliza de manera correcta puede 
propiciar involucramiento por 
parte del usuario. 

Una vez que cuentas con la 
atención del público, y este se 
siente parte del proceso, es más 
sencillo entregar el contenido que 
planeaste. 

Introducción



Explicación

Introducción a la experiencia del usuario (UX)



Explicación

Proposiciones para la buena experiencia del 
usuario según David Platt



Explicación



Ejercicio

Reflexiona y responde a lo siguiente.

a) ¿Qué es la experiencia del usuario?
b) ¿Cómo puedes crear un proyecto 

considerando al usuario?



Como te diste cuenta, en este tema pudiste ir definiendo mejor para qué 
sirve o cómo se puede ir formando un proyecto interactivo. 

Es importante recordar que el usuario es la base para el proyecto que vayas a 
desarrollar, de lo contrario, puede llegar a ser en vano el tiempo invertido en 
el desarrollo.

Considera las proposiciones de la buena experiencia del usuario para que tu 
proyecto sea viable para tu cliente.

Cierre



3. ¿Quién es el usuario?

Interactividad y
diseño multimedia



Es cierto que existen muchas 
razones por las que ciertas apps no 
han tenido éxito, pero una de las 
más recurrentes en esos casos es 
que los creadores desconocían a 
quién iba dirigido su producto. Si 
desconoces quién es tu público, 
probablemente la planeación 
relacionada a la experiencia del 
usuario no se hará correctamente.

Este principio no es exclusivo del 
desarrollo de aplicaciones móviles, 
sino que debe seguirse en 
cualquier producto interactivo y 
audiovisual. 

Introducción



Explicación



Explicación

Perfil del usuario



Explicación



Ejercicio

Reflexiona y responde a lo siguiente.

a) ¿Para qué sirve generar personas?
b) Menciona cinco aspectos que debe 

tener la creación de una persona.



La creación de una persona no es un proceso único y estático, al contrario, lo 
recomendable es que conforme obtengas información actualices el perfil de 
tu usuario.

¿Cuántos perfiles de usuario debes crear? La respuesta a esta pregunta 
depende enteramente de ti y tu equipo de trabajo. No existe un número fijo 
que garantice el éxito, por lo que debes experimentar, siempre y cuando no 
termines con demasiados personajes que compliquen de más el desarrollo 
de tu proyecto.

Cierre



4. Las necesidades 
del usuario

Interactividad y
diseño multimedia



Ya has dado el primer paso para asegurar 
la UX de tu producto; identificar quién es 
tu usuario. Pero aún falta saber qué es lo 
que necesita. 

¿Cómo puedes obtener esta información? 
La reacción natural ante la falta de certeza 
es la asunción; es normal que un equipo 
de trabajo asuma lo que creen que el 
cliente necesita, es normal que asuman 
que los usuarios apreciarán ciertas 
características y no otras, etc. Asumir es 
normal, pero es el equivalente a correr en 
una pista de obstáculos con los ojos 
vendados.

Para contar con información pertinente 
que te ayude a planear la UX, necesitas 
saber qué quiere el usuario, dónde, 
cuándo, cómo y por qué lo quiere. 

Introducción



Explicación

¿Qué quiere y necesita el usuario?



Explicación

Obtener información de los usuarios



Explicación

Análisis de la información



Ejercicio

Reflexiona y responde a lo siguiente.

a) ¿Para qué es necesario saber las   
necesidades del usuario?

b) ¿Cómo puedes obtener información     
de los usuarios?



Toma en cuenta que los resultados de las encuestas y/o entrevistas pueden 
darte mayor información referente a lo que en verdad necesita tu usuario, 
incluso puede darte mejor noción de quién es en realidad. Por lo tanto, vale 
la pena utilizar estos datos para actualizar a la persona que creaste 
previamente, recuerda que el proceso de experiencia del usuario es iterativo, 
lo que implica que regreses las veces que consideres necesarias a las fases 
anteriores para mejorar cada uno de los elementos que lo componen.

Cierre
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