
Técnica Persona



La Técnica Persona fue creada por Alan Cooper en los 90'.

Son  arquetipos basados en patrones de 
comportamiento revelados durante el proceso de 
investigación de usuarios. 

Se construyen con el propósito de ser una herramienta de 
comunicación durante el proceso de diseño del producto.



“Persona" en Inglés significa "Personaje" 

Por ello, esta herramienta consiste en crear perfiles de usuarios 
imaginarios tras un estudio exhaustivo de los grupos de personas que 
hacen uso de un producto o servicio. 

Creados con atributos de usuarios que previamente han sido 
entrevistados de forma cualitativa. Para cada persona se definirán 
características personales como una descripción física, edad, género, 
cultura, gustos, rutina, hábitos, etc; incluyendo una fotografía.



User Persona vs  Proto Persona 

Representaciones ficticias de los usuarios REALES de algún producto o 
servicio, que permiten conocer: 

● motivaciones
● comportamientos
● frustraciones, necesidades etc

Proto; Imaginar un posible usuario sin datos reales.



Los arquetipos son una herramienta que tipifica el comportamiento y 
el pensamiento humano para facilitar su comprensión, entendimiento y 
evitar sesgos. 

Nos permite sistematizar la heterogeneidad. 

Representan disposiciones cognitivas, emocionales y conductuales que 
se activan en determinados momentos.



Son resultado de la etnografía y o del análisis de datos 
secundarios

Son realizadas después de largas jornadas de investigación, gracias a 
entrevistas, trabajo colaborativo con los stakeholders, encuestas y 
observaciones pasivas a usuarios reales de un producto o servicio 
específico. Y lectura de informes previos.



Analizar resultados etnográficos y unir patrones

1. Fotografía que represente a tu usuario.

2. Datos demográficos: en este cuadrante debes escribir los datos generales de la persona, como: nombre, edad, 

nacionalidad, educación, ocupación, mascotas, etc.

3. Entorno físico: La idea es tener la mayor cantidad de información de las cosas que rodean a la persona cotidianamente. 

Algunas preguntas: ¿En qué parte vive?, ¿Dónde fue al colegio, a la universidad?, ¿Dónde trabaja?, ¿Dónde realiza sus 

compras?, etc.

4. Entorno social: Con esta sección queremos identificar las personas que influencian en su toma de decisiones. Trata de 

contestar las siguientes preguntas: ¿Tiene pareja, hijos?, ¿Quiénes son sus amigos? ¿Hace algún deporte/pasatiempo?



5. Entorno tecnológico: Acá identificamos su expertise en el medio tecnológico, ¿Qué dispositivos usa?, ¿Cuál es su 

frecuencia de uso?, ¿Qué aplicaciones utiliza?, etc.

6. Metas y Objetivos: En esta sección necesitamos saber qué espera el usuario encontrar en el producto o servicio. Algunas 

preguntas: ¿Cuál es su principal objetivo?, ¿Necesita encontrar algo de manera expedita?

7. Frustraciones: ¿Qué cosas son las que frustran al usuario del producto o servicio?

8. Frase: Cita que represente lo que el usuario diría utilizando el producto, ¿Cuál es la frase que representa al usuario 

usando el servicio?



Energías renovables (UXDI 2021)

https://drive.google.com/drive/folders/1Fb13bdipzehq5UjltC6o7TLsPXTD9Llu?usp=sharing




El usuario arquetípico 

Creación y uso de personajes en el diseño de productos interactivos

Ariel Guersenzvaig a.guersenzvaig@acm.org Universidad de Barcelona, División de ciencias humanas y sociales Facultad de bellas artes.

https://drive.google.com/file/d/1DDwJZDzbLU_E75mos7LvMC3MrWa7MC-T/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1DDwJZDzbLU_E75mos7LvMC3MrWa7MC-T/view?usp=sharing

