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Acerca del Programa

Este programa completo de 7 meses de
duracion te proporcionara el conocimiento,
las habilidades y la experiencia practica
que necesitas para Iniciar unha carrera
exitosa en el diseno UX/UI.

A traves de una combinacion de lecciones
teoricas, proyectos practicos y una
preparacion profesional, tendras todo

lOo hecesario para crear disenos
Innovadores, visualmente atractivos

vy centrados en el usuario, resolviendo
problemas que encontraras en tu futuro
trabajo.

Fundamentos
del diseno

1 Fundamentos del diseno
UX/Ul'y Design Thinking

2 semanas

Este sprint introductorio te sumergira en el proceso
de diseno UX/Ul y en los principios del Design
Thinking mientras exploras las herramientas
fundamentales de Figma. Aprenderas como cada
fase del proceso de diseno contribuye a la creacion
de un proyecto centrado en el usuario.

Resultados del aprendizaje:

1. Identificar las fases del proceso de diseno
y su papel en |la creacion de soluciones efectivas

2. Familiarizarse con la navegacion
de la interfaz de Figma

3. Evaluar la importancia de la accesibilidad,
el diseno etico y la inclusividad en el diseno
centrado en el usuario



Investigacion de UX

2 Metodos
de investigacion de UX

3 semanas

En este sprint, exploraras diversas metodologias

de investigacion UX, como entrevistas con usuarios,
pruebas de usabilidad y encuestas. Aprenderas

a planificar, realizar y analizar estas actividades para
recopilar informacion valiosa y validar decisiones

de diseno.

Resultados del aprendizaje:

1. Diferenciar entre los métodos
de investigacion cualitativos y cuantitativos

2. ldentificar los elementos clave
de un brief de proyecto

3. Planificar y realizar entrevistas con usuarios
v hacer estudios contextuales de manera efectiva

4. Extraer conclusiones y recomendaciones factibles
a partir de los hallazgos de la investigacion

3 User personas
V journey maps

2 semanas

Conocer bien a tus usuarios objetivo es esencial
para crear disenos centrados en ellos. En este sprint,
aprenderas a crear user personas con base en los
datos de investigacion y exploraras tecnicas para
crear user journey maps, identificando los puntos
débiles y descubriendo oportunidades de mejora

en el diseno.

Resultados del aprendizaje:

1. Desarrollar user personas
pbasados en la investigacion

2. Elaborar user journey maps e identificar
oportunidades y puntos debiles

3. Utilizar personas y journey maps
para tomar decisiones de diseno

4. Comunicar los hallazgos clave a las partes
Interesadas para satisfacer tanto las necesidades
de los usuarios como los objetivos empresariales



Diseno de interacciones

4 Flujos de usuario
y arguitectura
de la informacion

2 semanas

En este sprint, obtendras las habilidades
optimas para disenar flujos de usuarios y crearas
arquitecturas de la informacion que se ajusten

a los modelos mentales del usuario, lo cual

es esencial para crear experiencias digitales
que se centren en el usuario.

Resultados del aprendizaje:

1. Analizar el impacto de |la arquitectura
de la iInformacion en la experiencia del usuario
y el exito del producto

2. ldentificar y organizar el contenido y las funciones
dentro de una arquitectura de informacion
efectiva

3. Explorar los principios clave para disenar
Interfaces de busqueda efectivas que faciliten
el descubrimiento de contenido

4. Disenar flujos de usuario y estructuras que
se ajusten a los modelos mentales de los usuarios
para lograr una usabilidad optima

Fundamentos
del diseno grafico

2 semanas

En este sprint, aprenderas a alinear tus disenos con
|las directrices de |la empresa (incorporando su tono,
colores y estilo) mientras descubres el uso
estrategico de las cuadriculas, la jerarquia y los
espacios en blanco para estructurar el contenido
claramente y facilitar la navegacion con el producto.

Resultados del aprendizaje:

1. Integrar la identidad de empresa en el diseno
UX/UI siguiendo las directrices de tono, color
y estilo

2. Demostrar las habilidades fundamentales
en Figmay aplicar las herramientas clave
de diseno de manera efectiva

3. Utilizar los principios de diseno grafico para crear
disenos visualmente atractivos y equilibrados

4. Emplear cuadriculas, jerarqguia y espacios para
mejorar la estructura, legibilidad y navegacion



6 Creacion
de wireframes y pruebas

2 semanas

En este sprint, descubriras los diferentes niveles
de fidelidad de los wireframes y por que es
recomendable probar cada uno de ellos. Tambien,
crearas tus primeros wireframes y prototipos
Interactivos basicos en Figma, y haras que
comuniquen de forma efectiva los conceptos

de diseno y que faciliten la validacion.

Resultados del aprendizaje:
1. Crear wireframes y prototipos interactivos basicos
2. Familiarizarse con las pruebas rapidas de usuario

3. Actualizar disenos en funcion del feedback
de las empresas

4. Transmitir las soluciones de diseno
efectivamente a traves de prototipos

7 Principios del diseno
responsivo

2 semanas

En este sprint, exploraremos los principios

del diseno responsivo para crear disenos adaptables
y de alto rendimiento en varios dispositivos.

Nos adentraremos en los fundamentos del diseno
web, incluyendo los conceptos basicos de HTML

y CSS, para comprender como el diseno se plasma
en el codigo.

Resultados del aprendizaje:

1. Comprender |la diferencia
entre factibilidad y viabilidad

2. Aplicar los principios del diseno responsivo

3. Explorar los principios del diseno web
v los conceptos basicos de HTML y CSS

4. Optimizar los disenos para mejorar el rendimiento
v la usabilidad en varios dispositivos



Diseno visual de UI

8

10

Sistemas de diseno
y diseno atomico

2 semanas

En este sprint exploraras los principios y los
componentes de los sistemas de diseno, los cuales
proporcionan un marco escalable y cohesivo para
disenar y construir productos digitales. Te adentraras
en diversos sistemas de diseno, sus componentes,
reglas y patrones.

Resultados del aprendizaje:

1. Comprender la importancia de un sistema
de diseno y su papel en |la creacion de una
experiencia de usuario coherente

2. ldentificar los principios fundamentales
vy los componentes esenciales
de un sistema de diseno

3. Desarrollar diversos componentes
utilizando el meétodo de diseno atomico

Principios de Ul

2 semanas

En este sprint, aprenderas los principios y téecnicas
psicologicas para lograr un diseno de Ul coherente,
mediante la creacion y organizacion de estilos

en Figma. De esta forma, te aseguraras

de gue tus interfaces sean visualmente atractivas,
faciles de usar y tengan un aspecto profesional.

Resultados del aprendizaje:

1. Determinar coOmo las decisiones
en el diseno de Ul impactan en la apariencia
visual, la legibilidad y la experiencia del usuario

2. Entender el uso de las variantes de componentes

3. Crear y organizar estilos y variables en Figma para
mantener la coherencia en las actualizaciones
de diseno

Tecnicas avanzadas
de diseno de Ul

2 semanas

En este sprint, exploraras algunas herramientas

y tecnicas avanzadas de Figma junto con patrones
de diseno mas complejos, lo que te permitira crear
disenos eficientes. Ademas, exploraras las
herramientas de diseno impulsadas por IA

para potenciar la creatividad, optimizar las tareas
repetitivas y optimizar los flujos de trabajo de diseno.

Resultados del aprendizaje:

1. Aplicar auto-layout y variables
en disenos de Figma

2. Explorar |la creacion de variantes y propiedades
para elaborar un diseno eficiente

3. Aprovechar las herramientas de |A para mejorar
la creatividad, automatizar tareas repetitivas
y optimizar los flujos de trabajo.



Integracion de UX/UI

1 Creacion de prototipos
V pruebas

2 semanas

En este sprint, aprenderas a crear interacciones
avanzadas, a perfeccionar el motion design con
microanimaciones detalladas y a mejorar

la experiencia de usuario mediante efectos

de movimiento. Ademas, descubriras como realizar
pruebas de usabilidad asincronas con Maze para

pulir tus disenos y crear productos centrados
en el usuario.

Resultados del aprendizaje:

1. Aplicar principios de motion design
para mejorar la experiencia del usuario

2. Crear prototipos interactivos detallados
con microanimaciones avanzadas

3. Realizar pruebas de usabilidad
asincronas con Maze

4. Actualizar y perfeccionar los disenos en funcion
del feedback de los usuarios y la informacion
obtenida en las pruebas

12 Entrega del diseno
y colaboracion entre equipos

2 semanas

En este sprint, nos centraremos en los flujos

de trabajo de diseno del mundo real y la colaboracion
entre varios equipos. Obtendras informacion sobre
los roles y procesos tipicos que podras encontrar

en muchas agencias y empresas, incluyendo
metodologias agiles como sprints y scrum.

Resultados del aprendizaje:

1. Comprender los tipicos procesos de trabajo
y roles que encontraras en las empresas
y agencias

2. Colaborar de forma eficaz entre distintos equipos

3. Realizar una buena gestion de la documentacion
del diseno

13 Proyecto final

2 semanas

En este ultimo sprint, aplicaras los conocimientos

vy habilidades que adquiriste a lo largo del programa
en un proyecto completo. Participaras en el proceso
de diseno de principio a fin, comenzando por

la investigacion de usuarios y continuaras con

la elaboracion de ideas, la creacion de prototipos

y las presentaciones del diseno final.

Resultados del aprendizaje:

1. Realizar investigacion de usuarios y obtener
informacion

2. Prototipar e idear soluciones de diseno

3. Actualizar disenos en funcion del feedback
obtenido y las pruebas de usabilidad

4. Presentar y defender tu diseno final ante
companeros y profesionales del sector

9. Desarrollar un caso de estudio que podras incluir
en tu porfolio



profesional

2 semanas

Curso de preparacion

Este programa ayuda a los participantes a desarrollar
herramientas esenciales para la empleabilidad: la
elaboracion de un buen CV, una carta de presentacion, un
perfil de Linkedln y un porfolio. Combina teoria y practica,
avanzando desde conceptos basicos hasta tecnicas mas
avanzadas. Los participantes se centraran en la creacion
de un porfolio con casos de estudio bien estructurados,
ademas de aprender a presentarse de manera efectiva

ante posibles empleadores.

1. Curriculum Vitae (CV)
2. Carta de presentacion

3. Presencia en linea: Linkedln

4. Porfolio basico

5. Fundamentos de los casos de estudio:
estructura, narrativa y logica

Programa de

aceleracion profesional

8 semanas

6 meses de apoyo en la busqueda de empleo

Este programa incluye 8 sesiones personalizadas

de coaching profesional donde los participantes
desarrollaran su estrategia de busgueda de empleo,
refinaran su marca profesional y aprenderan

a presentarse de manera efectiva ante los empleadores.

oo h WO N H

. Hablilidades de networking
. Narrativa para disenadores

. Estrategia personalizada para la busqgueda de empleo
. Preparacion para las entrevistas: teoria y practica

. Perfeccionamiento del porfolio:

revisar y fortalecer proyectos

6. Preparacion y presentacion de casos de estudio

5 Habilidades

Investigacion
de Usuarios

Diseno Ul

Animacion Ul

Flujos de usuario

Personas de usuario

Pruebas de usabilidad

Wireframes
de diseno responsivo

Prototipos interactivos

Arquitectura
de la iInformacion

Sistemas de diseno

Accesibilidad

£ Herramientas

Figma

Figdam

Miro

G Suit (Meet; Forms;
Spreadsheet)

Maze

Excalidraw

Stark Accessibility
Checker

Notion, Jira

+ IA aplicada al diseno
(ChatGPT, Wiregen,
Fontjoy, Magician,
Automator)



Descrlpcmn
de proyectos
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Sprint 1

Fundamentos del diseno
UX/Ul'y Design Thinking

5 Proyecto Primer Wireframe Digital

@ Descripcion  Los estudiantes conoceran
los fundamentos clave del diseno
UX/Ul'y el proceso de Design
Thinking. Aplicaran conceptos
de accesibilidad, jerarquia visual
Y principios basicos de diseno
mientras crean su primer wireframe
digital con Figma

It Herramientas Figma, Excalidraw

Sprint 2

Metodos de
Investigacion de UX

5 Proyecto Entrevista UX
+ Presentacion ejecutiva

@ Descripcion  Los estudiantes aprenderan
metodologias de investigacion
UX, con especial atencion a las
entrevistas de usuario. Practicaran
la planificacion, ejecucion y analisis
de entrevistas para identificar
necesidades y comportamientos
clave. Los resultados
se sintetizaran en una presentacion
estructurada con hallazgos
Yy recomendaciones

¥ Herramientas Google Slides, Figma Slides,
Google Meet, Google Forms

Sprint 3

User personas
y journey maps

4 Proyecto Tarjetas de User personas
+ Journey maps

@ Descripcion  Los estudiantes crearan perfiles de
usuario detallados (User Personas)
Y mapearan sus experiencias
a traves de un producto digital
ficticio (Journey Maps). Este
ejercicio les permitira comprender
mejor las necesidades del usuario
y detectar oportunidades de mejora
en la experiencia digital

It Herramientas Miro, Figdam, ChatGPT (Al)



Sprint 4

Flujos de usuario y arquitectura
de la iInformacion

4 Proyecto Flujos de usuario
y arquitectura de la informacion

@ Descripcion  Los estudiantes crearan
la arquitectura de la informaciony
los flujos de usuario de un producto
digital, estructurando la navegacion
de acuerdo con los modelos
mentales de los usuarios.
Aprenderan a organizar contenido
de forma claray eficiente

It Herramientas Whimsical, Figdam

Sprint 5

Fundamentos
del diseno grafico

4 Proyecto Diseno de layout

@ Descripcion  Los estudiantes crearan
una interfaz digital alineada
con una identidad de marca
especifica aplicando principios
de diseno grafico como
la tipografia, el color
y la jerarguia visual

¥ Herramientas Figma

Sprint 6

Creacion de wireframes
V pruebas. 1

4 Proyecto Wireframe interactivo
de fidelidad media

@ Descripcion  Los estudiantes disenaran
wireframes interactivos de fidelidad

media para validar |la estructura
Yy havegacion de su producto digital

¥ Herramientas Figma, Wiregen (Al)



Sprint 7

Principios
del diseno responsivo

4 Proyecto Pagina de producto responsiva

@ Descripcion  Los estudiantes disenaran una
pagina de producto optimizada
para multiples dispositivos,
aplicando principios de diseno
responsivo. Se enfocaran en la
adaptacion de interfaces para
dispositivos moviles y de escritorio,
asegurando una experiencia fluida
en diferentes tamanos de pantalla

¥ Herramientas Figma

Sprint 8

Sistemas de diseno
y diseno atomico

4 Proyecto Sistema de diseno basico

@ Descripcion Los estudiantes aprenderan a crear
y documentar un sistema de diseno
basico con indicaciones visuales
y componentes Ul reutilizables
para garantizar la consistencia
en el diseno de productos digitales

¥ Herramientas Figma

Sprint 9
Principios de UI
4 Proyecto Rediseno de pantalla

@ Descripcion Los estudiantes redisenaran una
pantalla para garantizar una interfaz
visualmente atractiva y funcional

¥ Herramientas Figma, Fontjoy (Al)



Sprint10

Tecnicas avanzadas
de diseno de Ul

4 Proyecto Diseno con distintos modos

@ Descripcion  Los estudiantes escalaran un
diseno para presentar distintos
modos (oscuro / claro)

¥ Herramientas Figma, Magician (Al

Sprint 11

Creacion de prototipos
V pruebas. 2

4 Proyecto Prueba asincronica
de microanimaciones con usuarios

@ Descripcion  Los estudiantes implementaran
microanimaciones a sus prototipos
y realizaran pruebas asincronas
en Maze con usuarios

It Herramientas Figma, Maze, Loom

Sprint 12

Entrega del diseno
y colaboracion entre equipos

4 Proyecto Documentacion para
desarrollo en Figma

@ Descripcion  Los estudiantes preparan un
archivo estructurado en Figma listo
para desarrolladores, organizando
estilos, componentes y reglas de
diseno para asegurar una entrega
fluida y una colaboracion efectiva

¥ Herramientas Figma, Automator (Al)

Sprint 13
Proyecto final
4 Proyecto Diseno de un producto

de principio a fin

@ Descripcion  Los estudiantes abordan un desafio
de diseno real, creando un sitio web
responsivo o una aplicacion movil
desde cero. Efectuan una
investigacion de usuarios,
desarrollan wireframes, disenan
Interfaces Ul de alta fidelidad
v perfeccionan las interacciones
para asegurar una experiencia
fluida en diferentes tamanos
de pantalla. Este proyecto
demuestra su capacidad para
gestionar todo el proceso
de diseno, desde la idea hasta
la presentacion final

¥ Herramientas Figma, Figdam, Google Slides,
Figma Slides, Google Meet, Google
Form, ChatGPT, Maze, Excalidraw
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El programa de Diseno UX/UI
de TripleTen esta disenado
para

para crear productos digitales
centrados en el usuario.

A traves de un enfoque practico basado

en proyectos, los estudiantes obtendran
experiencia practicaen investigacion

de usuarios, arquitectura de la informacion,

creacion de wireframes y prototipos
de diseno UX/UI.

El plan de estudios se enfoca en las
mejores herramientas y practicas de la
industria para garantizar que los graduados
esten preparados para un puesto
profesional y confien en sus capacidades
de diseno.

Habilidades Desarrolladas

© Investigacion de UX

e Planificaciony realizacion de entrevistas,
encuestas y pruebas de usabilidad

e Creacion de user personasy journey
maps basados en la investigacion

e Obtencion de informacion procesable para tomar
decisiones de diseno y comunicarlas a la empresa

QP Flujos de usuario y arquitectura
de la informacion

e Diseno de flujos de usuario
optimos para diversos escenarios

e Organizacion del contenido y las funciones
en una arquitectura de la informacion efectiva

e EXxploracion de principios clave de las interfaces
de busqueday el descubrimiento intuitivo
de contenido

Y% Creacién de wireframes y prototipos

e Creacion de wireframes
de baja a alta fidelidad con Figma

e Desarrollo de prototipos interactivos
para transmitir conceptos de diseno
y probar la usabilidad

e Realizacion de pruebas rapidas con usuarios
y actualizaciones en funcion del feedback
de la empresa



++ Disefio visual de Ul

e Aplicacion de una jerarquia visual, tipografia
y teoria del color para aportar claridad
y usabilidad al producto

e Utilizacion de cuadriculas, espacios y tecnicas
de composicion para mejorar la legibilidad
y la navegacion

e Alineacion del diseno con las directrices
de la empresay aplicar un estilo coherente

o Sistemas de disefio y disefio atomico

e Comprension del papel de los sistemas
de diseno para una Ul escalable y coherente

e Desarrollo de componentes
con un enfogque de diseno atomico

e Organizacion y mantenimiento de estilosy
variables para tener consistencia en los proyectos

/ Accesibilidad & disefio inclusivo

e Evaluacion de los principios
de accesibilidad, etica y diseno inclusivo

e Aplicacion de tecnicas de diseno responsivo
en diferentes dispositivos y tamanos de pantalla

e Creacion de soluciones centradas en el usuario
que se adapten a diversas necesidades

(» Disefio interactivo y motion design

e Creacion de microinteracciones y transiciones
fluidas para mejorar la experiencia de usuario

e Desarrollo de prototipos interactivos detallados
con animaciones avanzadas en Figma

e Uso de tecnicas de motion design
para mejorar la usabilidad

()) Entrega del disefio y colaboracién entre equipos

e Documentacion y presentacion de disenos para
lograr una buena colaboracion entre equipos

e Comprension de los flujos de trabajo
reales en agencias y equipos de producto

e Preparacion de una buena documentacion para
entregar el diseno a los desarrolladores de forma
efectiva



Tecnologias

v herramientas clave

Figma

Una potente herramienta

de diseno utilizada para crear
wireframes, prototipos

vy disenos Ul de alta fidelidad.
Es la herramienta principal
que usan los disenadores
para colaborar en vivo y crear
maquetas de diseno
Interactivas.

Herramientas en linea para
realizar lluvias de ideas, journey
maps y visualizar ideas. Ayudan
a los equipos a colaborar
mediante notas adhesivas,
diagramas y mapas mentales.

Una herramienta sencilla
para elaborar bocetos a mano

Excalidraw y visualizar rapidamente
conceptos de diseno, flujos de
usuario o wireframes basicos.

Investigacion

de usuarios y pruebas

0
<J

Google Suite

Meet
Forms
Spreadsheets

Una plataforma para llevar

a cabo pruebas de usabilidad
que ayuda a recopilar feedback
de los usuarios, validar
decisiones de diseno y analizar
los datos de investigacion
mediante pruebas y encuestas
Interactivas.

Un conjunto de herramientas
utilizadas para la investigacion
y recopilacion de datos. Google
Forms ayuda a recolectar
feedback de los usuarios,
Google Meet facilita

la realizacion de entrevistas

vy Google Spreadsheets
organizay analiza los datos

de investigacion.



Desarrollo y accesibilidad

s HS

HTML
CSS

Fundamentos

7,

Stark

Verificador
de accesibilidad

Los elementos basicos

del diseno web. Comprender
HTML y CSS ayuda a los
disenadores a comunicarse
mejor con los desarrolladores

y asi se aseguran de que sus
disenos se puedan implementar
correctamente.

Una herramienta que verifica el
contraste de color, la legibilidad
del texto y otros estandares

de accesibilidad para garantizar
disenos inclusivos para usuarios
con discapacidades.

Colaboracion
y entrega del diseno

) <

Notion
Jira

Herramientas de gestion
de proyectos que ayudan

a documentar decisiones
de diseno, rastrear tareas,
administrar flujos de trabajo
y coordinar |la entrega de
disenos con los
desarrolladores.



Inteligencia artificial
aplicada al diseno

+4 Una herramienta con IA que
*_ genera wireframes a partir
Wiregen de indicaciones (prompts)

textuales, que puede ayudar
a acelerar las primeras etapas

del diseno.
+4 Un generador de
+ _ combinaciones tipograficas
Fontjoy que sugiere pares de fuentes

complementarias para crear
disenos visualmente atractivos.

Un asistente de diseno

o con |A que ayuda a completar
Magician el contenido, generar imagenes
y sugerir elementos para
mejorar la experiencia UX/UI.

+4 Una herramienta que agiliza
+ las tareas repetitivas de diseno,
Automator como cambiar el tamafio

de las imagenes, renombrar
capas y organizar archivos

de diseno.
+4 Un asistente de IA que ayuda a
+ validar ideas de diseno, generar
ChatGPT contenido y analizar

Investigaciones de usuarios.

Habilidades Sociales

El programa tambien desarrolla habilidades
soclales esenciales en el diseno UX/UI:

Comunicacion con los usuarios

Interaccion con los usuarios,
escucha activa y recopilacion de informacion

9+ Colaboracion entre equipos

Trabajo eficiente con desarrolladores,
gerentes de producto y empresas

~ Pensamiento critico y resolucion de problemas

Toma de decisiones
en funcion de los datos obtenidos

{3 Empatia y pensamiento centrado en el usuario

Comprension de las necesidades
del usuario y diseno inclusivo

Y% Mentalidad iterativa del disefio

Adaptacion y perfeccionamiento
de disenos a partir de feedback real

Preparacion para la profesion

Al completar el programa, los estudiantes
estaran preparados para roles como:

@ Disenador UX @ Disenador Ul

@ Disenador

de Producto ® Investigador UX



