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“Diseñar el alma de productos y servicios que ya no solo se ven, 
se comportan”
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“No es otra charla más sobre herramientas”

“No vamos a volver a hablar de productividad”

“Vamos a hablar de diseñar un nuevo tipo de
relación entre usuario y producto”
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“Seguimos diseñando pantallas,
pero los productos ya han empezado a 

comportarse solos”
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Contexto

¿Por qué estamos empezando a caer hacia el Abismo de la desilusión?

Ha habido una explosión mediática y empresarial. Muchas promesas y casos de uso aún poco viables o con poca
adopción real en empresas.

 Algunos productos no han cumplido expectativas (ej. Humane AI Pin, agentes autónomos como AutoGPT aún no
fiables).

Mucha gente empieza a notar los límites actuales (hallucinations, coste, privacidad, control).
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Contexto

¿Por qué los ProductAI empiezan a llegar a la Meseta de Productividad?

 Casos reales y funcionales: Spotify DJ, Netflix, Notion AI, copilotos en Microsoft 365, Google Search Generative
Experience.

 Se empieza a integrar no como “la funcionalidad de IA” sino como parte del core del producto.

 Hay ajustes éticos y técnicos, pero ya está generando valor tangible en muchos contextos reales.

www.manuabuin.net



Contexto

www.manuabuin.net



Contexto

Durante las primeras décadas del siglo XX, tras la popularización de la bombilla de Edison y el crecimiento de las redes
eléctricas urbanas, se vivió un entusiasmo desbordado por la electricidad. El discurso dominante era:

“Si algo se puede electrificar, se debe electrificar.”
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Contexto

Durante las primeras décadas del siglo XX, tras la popularización de la bombilla de Edison y el crecimiento de las redes
eléctricas urbanas, se vivió un entusiasmo desbordado por la electricidad. El discurso dominante era:

Muchas de estas invenciones prometían más de lo que ofrecían, y la gente empezó a verlas como humo, ridículas o incluso
peligrosas. Algunas llegaron a provocar incendios o electrocutar usuarios.

“Si algo se puede electrificar, se debe electrificar.”
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Dónde estamos hoy

Netflix anticipa tus gustos y descarga contenido sin que tengas que buscarlo. La
interfaz desaparece; el diseño se convierte en comportamiento.



Dónde estamos hoy

El Nest Thermostat no necesita que el usuario le diga qué hacer. Observa, aprende, y
decide. El diseñador ya no piensa solo en qué botones poner, sino en qué decisiones

debe tomar el sistema en nombre del usuario, cuándo y por qué



Spotify DJ elimina por completo la navegación. No eliges. No buscas. Solo escuchas lo
que el sistema cree que te gustará. Es un producto que se comporta. El diseño ya no

está en la interfaz, está en la decisión que toma la IA por ti

Dónde estamos hoy
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Pero, ¿qué es diseñar comportamientos?

Diseñando comportamientos
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¿Qué es un comportamiento?

Un comportamiento de producto es una acción autónoma que se activa en respuesta a
señales internas o externas, y que tiene un impacto tangible en la experiencia del usuario,

sin que este tenga que solicitarlo explícitamente.

Diseñando comportamientos
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DECISIÓN
(lógica/AI)

ACCIÓN
(comportamiento)
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Señal: Usuario se va de casa
Decisión: Bajar temperatura para ahorrar
Acción: Apagar calefacción
Feedback: Notificación, historial
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Señal: Usuario se va de casa
Decisión: Bajar temperatura para ahorrar
Acción: Apagar calefacción
Feedback: Notificación, historial

Señal: Has escuchado mucho R&B últimamente
Decisión: Cambiar el mood de la sesión
Acción: Introduce nuevo tema y te lo explica
Feedback: Voz del DJ, nueva playlist

Diseñando comportamientos
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Cambios en la mentalidad del diseñador/a

Diseño UI Diseño del comportamiento

Diseñas lógica y acciones

El producto actúa primero

El foco es la decisión

La UI es invisible o mínima

Esperas a que el usuario actúe

El foco es la navegación

La UI es visible

Diseñas pantallas y flujos

Diseñando comportamientos



“Cuando diseñamos comportamientos, ya no
preguntamos ‘¿cómo se muestra esto al usuario?’, sino

‘¿cuándo y por qué debería actuar el sistema por sí
solo?’.”
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Diseñando comportamientos



Cuando los productos piensan y actúan, el diseño ya no
es lineal. Se vuelve condicional, probabilístico, y más

vivo. 

El diseñador ya no solo crea pantallas, sino que define
las reglas del juego
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Entendiendo la IA



🔎 Discovery 
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La adaptación del proceso de diseño

Antes:

Observamos, preguntamos, analizamos.
Mapeamos comportamientos humanos.

Ahora, también:

Mapeamos comportamientos del sistema (deducción, inducción y abducción)
Pensamos: ¿qué tipo de decisiones debería tomar el sistema?
¿Qué datos necesita para hacerlo bien? ¿Están lo suficientemente curados?

En lugar de preguntar “¿qué quiere el usuario?”, preguntas:
“¿Qué necesita saber el sistema sobre el usuario para actuar correctamente?”

La IA introduce una nueva dimensión en el discovery: descubrir el contexto y señales necesarias para que el
sistema tome buenas decisiones.



📍 Definición y diseño
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La adaptación del proceso de diseño

Antes:

Ayúdabamos a priorizar features
Pensábamos flujos
Diseñábamos pantallas

Ahora, también:

¿Qué comportamientos queremos habilitar?
¿Cuándo debe actuar el sistema y cuándo no?
¿Qué consecuencias tiene si acierta o se equivoca?

Producto financiero que anticipa gastos. No diseñamos un “botón de predicción”. Diseñamos el
cuándo, el cómo y el tono en el que el producto te avisa de forma anticipada.

En la era de la IA, la definición del producto ya no empieza por el “qué va a hacer el usuario”, sino por el “qué
debe hacer el sistema sin que el usuario lo pida”.



🧪 Testing
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La adaptación del proceso de diseño

Antes:

Probábamos usabilidad
Testeábamos la comprensión
Veíamos si tenía sentido la navegación

Ahora, también:

Probamos comportamientos autónomos: ¿acierta la IA? ¿es útil? ¿molesta?
Validamos condiciones, señales, percepción de control.
Debemos testear cómo responde el usuario a la agencia del sistema.

Test de un producto que adapta el contenido dinámicamente: ¿cómo reacciona el usuario si el contenido cambia
sin que lo haya pedido? ¿Lo entiende? ¿Se siente cómodo?

“El testeo ya no es solo de la experiencia del usuario, sino de la experiencia con la inteligencia del sistema.”
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La adaptación del proceso de diseño

“Diseñar comportamientos no reemplaza el proceso de
diseño. Lo expande. Nos obliga a pensar con lógica, con

ética, y con visión del sistema.”
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No necesitamos convertirnos en ingenieros de IA.

Pero sí entender cómo “piensa” una IA para poder
diseñar productos que tomen decisiones útiles,

humanas y controladas.
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Habilidades emergentes

Habilidad Por qué importa

Los productos ya no son lineales. Son
condicionales, vivos

Para entender cómo decide un
sistema (inducción, deducción,

abducción).

Todo comportamiento depende de
detectar correctamente el

contexto.

un producto que actúa puede
equivocarse. ¿Dónde están los

límites?

Comprensión de modelos mentales
de IA

Capacidad de formular buenas
señales

Ética y anticipación

 Pensamiento sistémico

La IA ya no es herramienta. Es
colaboradora, interfaz, motor y

resultado.
Co-creación con IA

Entendiendo a la IA
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 • No necesitas saber Python, pero sí entender cómo se entrena un modelo.
 • Aprende a pensar en términos de condiciones, señales, feedbacks, y
consecuencias.
 • Experimenta con herramientas, pero reflexiona sobre lo que hay debajo.

Entendiendo a la IA
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Entendiendo a la IA

“Cuanto más entiendes cómo piensa una tecnología,
mejor puedes diseñar para ella.”
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“Cuando los productos empiezan a actuar solos, los
errores no son de usabilidad. Son de decisión. Y si

nosotros diseñamos esas decisiones, también
diseñamos sus consecuencias.”

Riesgos y retos éticos
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Riesgos y retos éticos

¿Qué cambia con la IA?

“La IA no solo cambia la interacción. Cambia la relación de poder entre sistema y
usuario.”

La interfaz era reactiva. La IA es proactiva.
Antes, el usuario tomaba decisiones. Ahora, el sistema también las toma.
Y toda decisión autónoma conlleva responsabilidad.
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Riesgos y retos éticos

Riesgos principales

Riesgo Ejemplo

Un sistema que adapta su
comportamiento para vender más,

no para ayudar más.

El usuario no entiende por qué el
sistema actúa como lo hace. ¿Dónde

está el control?

Si los datos con los que aprende son
sesgados, el comportamiento

también lo será.

Si la IA se anticipa mal, el usuario
pierde confianza rápidamente.

Opacidad

Sesgos

Desconfianza

Manipulación

La IA ya no es herramienta. Es
colaboradora, interfaz, motor y

resultado.

Automatismo
excesivo
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Riesgos y retos éticos

“Diseñar comportamientos es diseñar límites. Y los
límites éticos deben venir del diseño, no del código.”
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Riesgos y retos éticos

Caso práctico:

Comportamiento automatizado:

Cuando detecta patrones de riesgo alto, adelanta automáticamente las citas para priorizar al paciente.

Cuando detecta un patrón de baja urgencia o una consulta considerada innecesaria, cancela o
reprograma automáticamente esa cita para liberar espacio.

¿Qué parece al principio?

Es una maravilla: reduce tiempos de espera, prioriza casos urgentes, libera la agenda
médica. Una muestra clara de eficiencia con IA

Sistema de IA en un hospital que analiza patrones de comportamiento, síntomas y datos históricos de
pacientes (por ejemplo, en atención primaria) para optimizar la agenda médica.
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Riesgos y retos éticos

¿Dónde está el riesgo?

Supongamos que un paciente solicita una revisión por una molestia persistente pero vaga. El sistema
interpreta que no es urgente.

Automáticamente reprograma su cita para dentro de dos semanas.

Días después, esa molestia resulta ser un síntoma precoz de algo más grave (como un tumor digestivo en
fase inicial).

Como nadie revisó ni fue informado del cambio, y el sistema no dejó opción clara para anular esa decisión, la
intervención llegó tarde.

Aprendizajes del caso

1.El comportamiento estaba bien intencionado, pero mal limitado.
2.No había feedback claro al paciente: no sabía por qué se movió la cita.
3.No había opción de corrección manual inmediata por parte del médico o paciente.
4.El comportamiento tomó una decisión clínica sin suficiente contexto humano.
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Riesgos y retos éticos

“Automatizar comportamientos en productos reales,
como los de la salud, exige algo más que buena lógica.

Requiere diseñar confianza, transparencia, control y
límites. No basta con que funcione. Tiene que poder

explicarse.”
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Los productos ya no solo responden, ahora también actúan.
Eso transforma el diseño: de interfaces a comportamientos.
Nos obliga a repensar el descubrimiento, la definición, el testeo y la ética.
Y nos exige un nuevo mindset y nuevas preguntas como diseñadores.

Hoy hemos visto que
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La IA no viene a sustituirnos como diseñadores. 

Viene a recordarnos que nuestro trabajo nunca fueron
las pantallas, sino las decisiones.



¡MUCHAS
GRACIAS!
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