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Qué tener en cuenta cuando disefias y construyes. Una guia
corta, con explicaciones y dibujos propios, basada en Laws of UX
de Jon Yablonski.

porJonathanPacheco

Basada en Laws of UX (lawsofux.com), de Jon Yablonski.

;!ll Jonathan Pacheco - Design Engineer - Ing. de Sistemas

e < 1 9
- I info@uxjonathan.com - +57 318 330 5826 - uxjonathan.com /



Leyes de UX para crear productos uxjonathan.com

Contenido

Cadaley tiene su definicion parafraseada, tres cosas que teneren cuenta cuando disefias, como
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i1 Ley de Jakob

QUE DICE

Tususuarios pasan casitodo su tiempo en otros sitios, y
prefieren que el tuyo funcioneigualquelos que ya conocen.

CUANDO DISENES, TEN EN CUENTA
1 Miratresapps parecidasalatuya.
2 Fijateddndeponenellogo, elavatarylabusqueda.
3 Sicasitodaslo ponenigual, ponlo ahi.

COMPRUEBALO

Enséfasela a alguien que nolaconozca: sencuentraellogo, el
avatarylabusquedaalaprimera?

DE LA FUENTE

Cuando YouTube serediseid en 2017, dejo que la gente probara el
disefionuevo, diera su opinion y volviera al viejo si lo preferia, para evitar
el choque con lo que ya conocia.

Aprende mas - lawsofux.com/es/ley-de-jakob/

2 Ley de Hick

QUE DICE
Cuantas mas opciones hay, y cuanto mas complejas son, mas
tarda una personaendecidir.

CUANDO DISENES, TEN EN CUENTA

1 Eligeunaaccion principal por pantallay hazlala mas
visible.

2 Dejaalavistasololaspocasqueimportan.

3 Guardaelresto enun ment o enunsegundo paso.

COMPRUEBALO
Cuentalas accionesvisibles de cada pantalla. ;Cualesla
principal?

DE LA FUENTE

Google casi solomuestra un cuadrode blisqueda, y Slackempieza
mostrando sololos mensajes yva revelando el resto.

Aprende mas - lawsofux.com/es/ley-de-hick/
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s Cargacognitiva

QUE DICE
Es el esfuerzo mental que cuesta entender yusar tuinterfaz.

Una parte es necesariayotra,laquenoayudaalatarea, sobra.

CUANDO DISENES, TEN EN CUENTA
1 Cadaelemento debe ayudaralatarea.

2 Quitalo quedistrae, como animacionesy adornos.
3 Quitaeltexto que sobra.

COMPRUEBALO

Quita un elemento alavez: sila tarea sigue entendiéndose,
sobraba.

DE LA FUENTE
Origen: la teoria de la carga cognitiva es de John Sweller,de 1988.

Aprende mas - lawsofux.com/es/carga-cognitiva/

o« Principio de Pareto

QUE DICE
Enmuchos casos, cercadel 80 % delresultado vienedel 20 %
delas causas.Esunareglaaproximada, nounaley exacta.

CUANDO DISENES, TEN EN CUENTA

1 Miratus analiticas: qué funciones usa casitodo elmundo.

2  Pule esas primero.
3 Lodemaspuedeesperar.
COMPRUEBALO

;Tienes tus analiticas amano? Sino, empieza por medir qué se
usa.

DE LA FUENTE

Origen: Vilfredo Paretonoté que el 80 % de la tierra de Italia era del 20
% de la poblacion.

Aprende mas - lawsofux.com/es/principio-de-pareto/
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s Ley de proximidad

QUE DICE

Lo que esta cerca se percibe comoungrupo, yse entiende
que comparte funcion o caracteristicas.

CUANDO DISENES, TEN EN CUENTA
1 Menos espacio dentro de un grupo que entre grupos.

2 Defineunaescalade espaciado, porejemplo 8,16y 32 px.
3 Usalasiempre.

COMPRUEBALDO
Entrecierralos ojos frenteala pantalla: ;se venlos grupos?

DE LA FUENTE
Google separa cada resultado con espacio,yporesolapagina se
escanea facil.

Aprende mas - lawsofux.com/es/ley-de-proximidad/

os Efecto Von Restorff

QUE DICE
Entre cosas parecidas, serecuerda mejorla que es distinta.

CUANDO DISENES, TEN EN CUENTA
1 Hazdistintalaaccidonclave, y solo esa.

2 Nodependassolodelcolor: simaleunicono ountexto.

3 Respetaaquienreduce elmovimiento (prefers-reduced-
motion).

COMPRUEBALO

Mira la pantalla durante un segundo: ;quéeslo primero que
ves?

DE LA FUENTE
Origen: la psiquiatra Hedwig von Restorff lo describié en 1933.

Aprende mas - lawsofux.com/es/efecto-von-restorff/

{ Jonathan Pacheco - Design Engineer - Ing. de Sistemas
info@uxjonathan.com - +57 318 330 5826 - uxjonathan.com

uxjonathan.com

CLASE 2
ANTES
DESPUES

CLASE 2
ANTES

DESPUES

5/9



Leyes de UX para crear productos

o7 Ley deFitts

QUE DICE

Eltiempo para alcanzarun objetivo depende de sudistanciay
de sutamano.

CUANDO DISENES, TEN EN CUENTA

1 Botones tactiles grandes: almenos 24 pxsegun WCAG
2.2 (44 pxeselnivel AAA).

2 Conespacioentreellos.

3 Enzonas faciles de alcanzar.

COMPRUEBALO
Pruébalo conelpulgar,enuncelularreal.

DE LA FUENTE

Los 24y 44 pxnoson de Laws of UX: salen delos criterios 2.5.8 (AA)y
2.5.5(AAA)de WCAG?2.2.

Aprende mas - lawsofux.com/es/ley-de-fitts/

s Efecto de estetica-usabilidad

QUE DICE
Lo que seve mejor se percibe como mas usable,aunquenolo
sea,ypuedetaparproblemas queno salenenlas pruebas.

CUANDO DISENES, TEN EN CUENTA
1 Pruébalo congente.

2 Revisaelcontraste.

3 Nolodesporbueno solo porque se ve bien.

COMPRUEBALO
Antes de decir «esta listo», quelo use alguien que no lo hizo.

DE LA FUENTE

En 1995, Hitachi prob6 26 versiones de la pantalla de un cajerocon 252
personas: lobonitoserelaciond mas conlofacil que parecia que conlo
facil que era.

Aprende mads - lawsofux.com/es/efecto-de-estética-usabilidad/
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s> Umbral de Doherty

QUE DICE

La gente mantienela atencion cuando el sistema da feedback
en menos de 400 milisegundos.

CUANDO DISENES, TEN EN CUENTA
1 Respondealinstante a cadaclic.

2 Sialgo tarda, muestraunaanimacién o unskeleton.
3 Sieslargo,usaunabarradeprogreso.

COMPRUEBALDO
Pulsaycuenta: ;hayunasefalderespuestaalinstante?

DE LA FUENTE
En 1982, DohertyyThadani,de IBM, propusieron responder en menos de
400 ms, enlugardelos 2 segundos que eran el estandar.

Aprende mas - lawsofux.com/es/umbral-de-doherty/

10 Ley de Postel

QUE DICE
Sé flexible conlo que aceptas yestricto conlo que envias.

CUANDO DISENES, TEN EN CUENTA
1 Recortaespaciosy aceptamayusculas.

2 Aceptaformatos distintos, como los teléfonos.
3 Conviértelo al formato que necesitas y avisa claro sifalla.

COMPRUEBALD
Escribe eldato malapropdsito: jlo acepta o teregana?

DE LA FUENTE
Origen: Jon Postel, y el principio de robustezde TCP.

Aprende mas - lawsofux.com/es/ley-de-postel/
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11 Efecto de tendenciaalameta

QUE DICE

Cuanto mas cerca estas determinaruna tarea, masrapido
avanzas.Mostrar el progreso motiva.

CUANDO DISENES, TEN EN CUENTA
1 Muestraelprogresoreal.

2 Dividelo enpasos,como «paso2de4».
3 Queseveacuanto falta.

COMPRUEBALD
;Sabelapersonaenqué paso estaycuanto falta?

DE LA FUENTE
Origen: Clark Hull lopropusoen1932; en un experimentode 1934, las

ratas de un pasillo corrian cada vezmas rapidoal acercarse ala comida.

Aprende mas - lawsofux.com/es/efecto-de-tendencia-a-la-meta/

12 Reglade fin de pico

QUE DICE
Juzgamos una experiencia por sumomento masintensoy por
coémo termina, ylo negativo serecuerda con mas fuerza.

CUANDO DISENES, TEN EN CUENTA
1 Cuidalapantalla final.

2 Cuidaelpeorerror.

3 Queelerrorsiempre tengauna salida clara.

COMPRUEBALO
¢Cualestupantallafinalytupeorerror? ;Los disefiaste?

DE LA FUENTE

Mailchimp, en un momentoimportante,va mas alla deun avisode
confirmacién, conilustracion, animacién y humor.

Aprende mas - lawsofux.com/es/regla-de-fin-de-pico/
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Sigue aprendiendo

Laws of UX es la fuente: ahiesta cadaley con su historia, ejemplos y bibliografia. Esta guia
soloresume como aplicarlas cuando estas creando un producto.

MAS RECURSOS GRATIS

Checklist antiAl slop
29 puntos pararevisarloque generdlalA

Estados deinterfaz
12 estados que olvidas documentar

8docs antes de pedircédigo
El blueprintde documentacion

Jonathan Pacheco

DesignEngineer- Ing. de Sistemas

info@uxjonathan.com
+57 318 330 5826
uxjonathan.com - @ux.jonathan

Basada enLaws of UX (lawsofux.com), de Jon Yablonski. Las definiciones estan parafraseadas; lasreglas, las comprobacionesy los
dibujos son aplicaciones propias. Parala definicion original, visita lawsofux.com.
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