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1. Introduccion

Figma es una herramienta de diseno documentos e interfaces colaborativa
disponible en linea y en version escritorio. En la actualidad es la herramienta mejor
valorada entre disenadores, por encima de otras opciones como Adobe XD, InVision,
Sketch, Lunacy o Justinmind.

Una alternativa a Figma, aparecida recientemente y muy interesante, es Penpot.!
Aparecida publicamente en 2021, es una solucion de cédigo abierto autoalojable que
puede perfilarse como una opcidén de interés en el futuro, especialmente en
contextos donde se valore el uso de herramientas abiertas y un mayor control sobre
los datos. No obstante, Figma sigue situandose actualmente como una suite digital
mas madura, extendida y consolidada en el ambito del disefo colaborativo.

2. Registro, equipos y proyectos

El acceso a Figma se realiza desde https://www.figma.com. Los estudiantes con una

cuenta de correo .edu pueden darse de alta en https://www.figma.com/es-

la/education para acceder al plan educativo.

Los equipos en Figma son la unidad principal de trabajo compartido. En un equipo
puedes trabajar con diversas personas y definir permisos especificos. Para crear un
equipo basta con indicar un nombre, anadir colaboradores (también se puede omitir
este paso y hacerlo mas adelante) y elegir el plan. El plan inicial es gratuito, pero
cuenta con diversas limitaciones en cuanto al numero de archivos con los que es
posible trabajar, el uso de bibliotecas, etc.

@ Dar nombre al equipo

Crea un equipo

Figura 1. Creando un equipo.

" https://penpot.app/
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@ Afiadir miembros al equipo

Afade a tus colaboradores

Puedes actualizar los permisos de usuario en la pagina del equipo después de la configuracidn.

Correo electrénico
Correo electronico

Correo electrénico

ARadir otra

Omitir por ahora

Figura 2. Anadiendo colaboradores al equipo.

Por su parte, los proyectos cuelgan de un equipo. Los proyectos sirven para agrupar
archivos relacionados dentro de un equipo.

e Rubén ~ I MGED
S App ~ - Crear [ Compartir ‘ [E‘ [T|
(© Recientes S

t‘;’g Comunidad

[ Todos los archivos ,] [ Ultima madificacién ,] E=

MGCD ~  Gratis

e -

Bomradores

oo
oo

Todos los proyectos

Recursos

(S|

Papelera

O]

iListo para ir més alld de este

plan gratuito? Actualiza para Sin titulo
disfrutar de funciones prémium. Editado hace 2 minutos e

~ Favoritos
Untitled

Cre )

Figura 3. Proyecto (App) dentro de un equipo (MGCD) con un archivo aun sin titulo.
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3. Lainterfaz de Figma

La interfaz de Figma se divide en un menu inferior que ofrece acceso directo a las
herramientas mas habitual y tres grandes bloques.

En la barra lateral izquierda encontramos un primer icono con forma de F que
esconde todas las opciones del programa. Bajo este menu encontramos las paginas
y capas (concepto similar al de Photoshop) del disefio.

P - O
Volver a archivos
Q Acciones... Ctrl+K

Archivo Nuevo disefio
Editar Nuevo

Ver

Objeto Insertar imagen... Ctrl+Shift+K

Texto
Guardar copia localmente...
Organizar
Guardar en el historial de versiones... Ctrl+Alt+S

Vector . . .
Maostrar historial de versiones

Plugins )
Exportar... Ctrl+Shift+E
Widgets
Exportar marcos a PDF...
Preferencias

Bibliotecas Crear rama...

Abrir en app de escritorio

Ayuda y cuenta

Figura 4. Menu principal de Figma.

La parte central es el area de trabajo, un lienzo en blanco, donde iremos disefiando
el prototipo.

En la columna derecha encontramos las opciones especificas del elemento que
tengamos seleccionado (pestana Disefno o Design). Por ejemplo, si tenemos
seleccionado un bloque de texto, podemos editar la fuente, el tamafo, etc. También,
si se accede a la pestana Prototipo (o Prototype), es posible modificar el
comportamiento y ciertas caracteristicas interactivas del prototipo.
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> z e - 3
Untitled ~ Design Prototype B1% ~
Drafts Free

Page
File Assets (e}

F5F5F5 0o % @

Pages +

/ari 5 &9
Page 1 Variable &9

Styles +
Layers

Export +

B - 0o-®-To0O®& 28 ?

Figura 5. Interfaz de Figma.

Dentro de cada archivo, los contenidos se organizan en torno a paginas. Las paginas
suelen usarse para separar partes del trabajo dentro del mismo archivo, por ejemplo:
componentes, wireframes, flujos de interaccion, el prototipo final, etc.

Bajo Capas (Layers) irdn apareciendo los diferentes elementos que se anadan a la
interfaz (texto, formas, iconos, imagenes, elementos interactivos...) los cuales se
pueden ir organizando para trabajar de forma ordenada. Las capas se pueden activar
o desactivar mediante el icono del ojo situado en la parte derecha del nombre de la
capa. También las podemos bloquear para evitar modificarlas sin querer, pulsando
sobre el candado de la capa en cuestion.
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Paginas +

Notificaciones

Capas
% Notificacién expandida
<% Notificacién
icono
Info Bar
App
Separator
Timestamp
Arrow Down
Title
Text
Action Buttons
Action 1
Action 2

Background
Figura 6. Bloque de capas y recursos.
Cada elemento se identifica con un icono diferente para poder reconocerlo

rapidamente.

En la pestafna Recursos (Assets) encontramos todos los componentes que hemos
creado. Los componentes son recursos o disenos que se almacenan en la cuenta y
es posible reutilizar en diferentes prototipos (un boton, un icono, etc.).2

Finalmente, también es posible cambiar el nombre del archivo mediante la opcion
situada en la parte superior izquierda de la interfaz.

2 Se explicaran con mas detalle en el apartado 4.7.
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8- |
(Untitled €—o_____ |

Drafts Free

File Assets Q
Pages +

Page1

Layers

B o ®- TO® 28
Figura 7. Modificando el nombre del documento.

4. Herramientas de creacidon y composicion

4.1. Los frames

Manual de Figma v. 2026
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© S

Design Prototype B1% ~
Page

F5F5F5 w % @
Variables o
Styles +

Export +

Uno de los elementos mas importantes en Figma son los Frames. También

accesibles mediante la tecla F.

- - 0-®-T O & 2&o«

Figura 8. Atajo para crear frames.

Un frame es un contenedor que actua como un lienzo en blanco o un bloque

estructural sobre el que incorporar un disefio. Al pulsar sobre la opcion Frame, en la
columna derecha de la interfaz apareceran diferentes tamafos estandar de teléfonos
moviles, tabletas, monitores de escritorio, teléfono, publicaciones impresas o de

redes sociales para el frame en cuestion.
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Frame

* Phone
iPhone 17
iPhone 16 & 17 Pro
iPhone 16
iPhone 16 & 17 Pro Max
iPhone 16 Plus
iPhone Air
iPhone 14 & 15 Pro Max
iPhone 14 & 15 Pro
iPhone 13 & 14
iPhone 14 Plus
Android Compact

Android Medium

Tablet

Desktop
Presentation
Watch

Paper

Social media
Figma Community

Archive
Figura 9. Tamanos estandar para los frames.

Tras escoger un diseno por defecto aparecera el contenedor en la parte central.
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Untitled ~

Drafts Free

File  Assets

Pages

Page 1

Layers

1t Android Compact - 1

Android Compact - 1
o =

0

Figura 10. Frame en blanco en la parte central.

O-%®- T 0O 8 2R’
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o - E3

Design  Prototype 81% ~

NA )]

Frame ~

Position

Position
X0 ¥ 0
Rotation

[ 3 el

ofa

Layout ae 02

woa12 H 917 [

+ Clip content

Appearance @® 0
Opacity Corner radius
3 100% o
Fill 8+
?
FRFFFF 00 % o—

Si queremos eliminar el frame, basta con situarnos encima y pulsar la tecla Supr.

También es posible crear un frame a medida. Para ello basta con seleccionar la

opcioén Frame y dibujarlo en la parte central.

Untitled  ~
Drafts Free

Layers

# Frame1

Figura 11.

(1]
Frame 1
m

Q

+
=

B - o-® ToO

[al+3
+0
El

Frame a medida.

o -3

Design  Frotolype 61%

Frame ~ < & O

Position
Alignment
Position
X0 Yoo
Rotation

00 3 o =

Layout I

+/ Clip content

Appearance @ O

Opacity

= 100%
Fill 88 +
?
FFFFFF 00 % & —
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Si utilizamos un monitor con una resolucion inferior a la del frame que queremos
crear (por ejemplo, queremos crear un frame de 1920x1080 y estamos trabajando
con un monitor de 1366x768, podemos reducir el nivel de zum presionando al mismo
tiempo la tecla Ctrl + la rueda del ratén, asi, ese frame cabra en la pantalla.

Finalmente, si seleccionamos un conjunto de frames o elementos (por ejemplo,
todos los elementos de una misma pantalla) y pulsamos la combinacién de teclas
Ctrl+G o usamos Clic derecho > Agrupar seleccion (Group selection), es posible
agrupar esos frames y elementos en un mismo grupo, facilitando asi su duplicacion,
movimiento, etc. Con Ctrl + Maj + G podemos desagrupar el grupo.

Los frames creados se anadiran a la pagina activa. Las paginas son lienzos en blanco
mediante los cuales podemos organizar el proyecto. Si pulsamos sobre la opcion
"Pagina x" situada sobre la lista de frames disponibles, podemos anadir y gestionar
nuevas paginas. También es posible modificar el nombre de cada pagina para indicar
claramente que contienen.

&P - i

Untitled ~
Drafts Free

Add new page

File Assets

Pages +

Page 1

Figura 12. Opcidn para anadir nuevas paginas.

10
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4.2. Crear unareticula

Con el frame central seleccionado, pulsamos sobre la opcién Guia de disposicion
(Layout grid), disponible en la parte derecha de la interfaz.

@ Y O Android Compact - 1 o M D ¥

Untitled T

Design  Prototype 77% ~
Drafts Free
Position
File Assets Q
Alignment
Pages +
sitio
Page 1 - _—
L Rotation
aers b 0° 3 s =
Layout ae D2
@ l 22
Dime
W 412 H 917 (@]
+~ Clip content
Appearance @ O
pacity Carner radius
(21 100% ;o
Fill 88 +
FFFFFF 100 % @ —
Stroke +
Effects +
Layout guide 8 +
412x917
Grid ~ X B Grid 10px - @ —
Size 10 Export +
u T 0d- ® -« T (O ¢ I rFroooo 10 % ?

Figura 13. Opcion para crear reticulas.

Un grid o reticula es un conjunto de lineas verticales u horizontales que sirven para
asegurar el equilibrio a la hora de posicionar elementos en la interfaz, asegurando
espacios y alineaciones homogéneos entre ellos.

Si pulsamos sobre el simbolo de la reticula, es posible modificar su color y tamano.
Cabe destacar que la reticula es simplemente una referencia —una guia— que no se
mostrara una vez exportemos el trabajo. Si durante el proceso de disefio nos
molesta, podemos desactivarla temporalmente con el botén en forma de ojo.

M



%38 [UNIVERSITAToe Manual de Figma v. 2026
] Rubén Alcaraz Martinez
i+ BARCELONA

e @ —_—

Figura 14. Boton para mostrar o no la reticula.

También podemos crear reticulas basadas solo en columnas, algo mucho mas
habitual tanto en disefio web como en aplicaciones moviles.

Effects +
/ Layout guide 98 +
X o Grid 10px v ® —
v Grid
Columns Export +
Rows FFOO00 10 % ?

Figura 15. Opcion para crear una reticula basada en columnas.

En la figura siguiente se muestra la creacion de una reticula con 4 columnas y una
calle o medianil (gutter) y margen de 18px.

Design % -
Positi
X0 o
o 3 e 2
Layout 1
42 917 @]
« Clip content
Appearance @ 0
100% a
Fill 2+
FFFFFF 100 @ —
Columns ~ X
a4
I Froooo 10
'l Layout guide 88 +
[ 412017 ] T Stretch
M 4columns - ® -
18 P
- 2-0-®- T ( s ?

Figura 16. Reticula de 4 columnas con un medianil y margenes a ambos lados de 18px.

12
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Es posible combinar diferentes reticulas e ir activando y desactivando cada una de
ellas segun nuestras necesidades.

Una vez hemos creado la reticula, podemos ajustar a la perfeccidon nuestros
elementos en la interfaz. Para cada elemento podemos ver su tamano en pixeles
horizontales por verticales.

Figura 17. Ajustando una imagen y texto a dos columnas con la ayuda de la reticula.

Si mantenemos pulsada la tecla Alt, también podemos ver el espacio existente
alrededor del elemento seleccionado.

Figura 18. Indicacion del espacio alrededor del elemento.

13
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A partir de aqui, podemos empezar a crear elementos en la interfaz, todos sobre el
primer frame, o crear frames, dentro del frame principal que hagan las veces de
contenedores de elementos relacionados (un menu, una tarjeta, etc.). Esta segunda
opcion nos permite tener todos los elementos mejor organizados por grupos, asi
como crear reticulas especificas para cada uno de esos otros frames.

i Lorem ipsum dolor sit
: amet, consectetur

i adipiscing elit, sed do
i eilusmod tempor

¢ incididunt ut labore

i et dolore magna

i aliqua.
o q
o {1
Columns ~ X
Count 8 v
Colar I rFroooo 10
Type Stretch ~

Width

Margin 0

j:t v D . @ - T D Gutter 20
Figura 19. Creacion de un segundo frame con su propia reticula.

4.3. La herramienta de texto

La herramienta de texto accesible mediante la tecla T, permite agregar bloques de
texto a la interfaz. Una vez creado el bloque de texto, podemos personalizar sus
caracteristicas (fuente, tamano, color, peso, etc.) mediante las opciones situadas en
la columna derecha.

14
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Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur
adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor
incididunt ut labore

et dolgte magna
aligua.

- "0~ ®vo 8 2 B

Figura 20. La herramienta de texto.
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Typography 88
Inter -
Regular - 17 -

Line height Letter spacing
A Auto Al 0%

Alignment
= = = |F + 1 ¥

Fill 3% +
Il oooooo 100 % @ —

Stroke +

?

Effects +

La herramienta de estilos de texto permite crear y guardar estilos de texto que

necesitemos utilizar recurrentemente (encabezados, parrafos...). Para crear un estilo

anadimos un nuevo cuadro de texto con la configuracion deseada y, a continuacion,

pulsamos sobre los cuatro puntos situados a la derecha de las opciones de texto de

la barra de opciones de la parte derecha. Acto seguido, pulsamos sobre el botén “+”

e indicamos un nombre para el nuevo estilo. Una vez creado, podemos elegirlo para

actualizar automaticamente el estilo de cualquier bloque de texto.

T~

Text styles m +

Create style

Q

————————  Material 3 Design Kit
Lorem ipsum

Qmﬁ; EQDQ?,S Simple Design System
adipiscing eli

eiusmod tem oS and iPadOS 26
incididuntut

et dol&e magna
aliqua.

Figura 21. Opcion para crear un nuevo estilo de texto.

[ 100%
Typography 0o
4_
Inter hd
Regular v 17 -
Line height Letter spacing
A Auto Al 0%
Alignment
= = = T F L b
Fill 8 +
@ oooooo 100 % @ —

15
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Si queremos tener organizados los estilos, por ejemplo, bajo diferentes categorias
como Desktop y Mobile, podemos anadir el nombre de la categoria antes del nombre
del estilo en el momento de crearlo de la siguiente manera:

— Desktop/H1
— Mobile/Title

Al hacerlo, tendremos dos grupos de estilos en nuestra biblioteca, tal y como se
observa en la siguiente imagen.

Create new text style X Text styles M + <a— TFypography

Inter hd

Regular  ~ 18 v

Rag 123 aterial 3 Design Kit
Line height Lette
Simple Design System A Auto al 0%
iOS and iPadOS 26 Alignment
_— — — —_ 4
Name Mobile/p Fl = = T+ 4
gna
Description Parrafo
Fill 8

Show more options Create style @ ooooo0 100 % @

Stroke

B -0 ®- ToO®%® 28« ?

Effects

Figura 22. Dando un nombre y descripcion al estilo.

Para borrar un estilo, simplemente nos situamos sobre él, pulsamos clic derecho y
seleccionamos la opcion Delete style.

4.4. Formas e imagenes

La opcidn situada a la derecha del botdn para crear frames, nos permite anadir
formas diversas o imagenes al prototipo. Es importante tener en cuenta que la forma
0 imagen se creara dentro del frame que tengamos seleccionado. En la imagen
siguiente se aflade un rectangulo de color gris con trasparencia en la parte superior
del prototipo.

16
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v [J Rectangle R

7 Line L
7 Arrow Shift+L
) Ellipse o}
™, Polygon

Star

Imagefvideo...  Ctrl+Shift+K

Figura 23. La herramienta de formas.

Si nos situamos sobre cualquier forma creada, podemos ver unos puntos en sus
esquinas. Estos puntos permiten gestionar el radio (de recto a curvo) de las esquinas
arrastrandolos hacia dentro o fuera de la forma. Si pulsamos la tecla Alt antes de
llevar a cabo esta accién, podemos hacerlo individualmente para cada esquina.
También lo podemos trabajar de una forma mas precisa indicando el valor para cada
esquina mediante las opciones de la parte derecha. En el ejemplo siguiente, se aplica
32 a cada una.

Radius 32

O
I /D

Figura 24. Opciones para redondear bordes.

17
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Si lo que creamos es una linea, se activaran las opciones de la seccion Stroke del
menu derecho, con las cuales es posible personalizarla.

Stroke

— u @@ 000000 100 %
m Center ~ =5
=+ |[=3~

Figura 25. Opciones de personalizacién de una linea.

4.5. Herramienta de dibujo

La herramienta de dibujo de Figma permite crear trazados vectoriales de forma
manual, ya sea con mayor precision o con un estilo mas libre. A través de opciones
como la pluma y el lapiz, el usuario puede dibujar formas, lineas, iconos o
anotaciones directamente sobre el lienzo. Estos trazados se basan en redes
vectoriales, lo que facilita su edicion posterior, ya que es posible modificar puntos,
curvas y propiedades del trazo con bastante flexibilidad.

October 19-20

<0
O+

@(j)

Figura 26. Forma generada con la herramienta de dibujo.

18
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4.6. Comentarios

La opcion de comentarios de Figma permite anadir observaciones, sugerencias o
respuestas directamente sobre un archivo, de manera que la comunicacion quede
vinculada al propio disefio. Los comentarios pueden fijarse en un punto concreto o
en una region del lienzo, lo que facilita sefialar con precision qué elemento requiere
revision. Ademas, es posible responder en hilo, mencionar a otras personas
mediante un @ y resolver comentarios una vez tratados, lo que convierte esta
funcién en una herramienta especialmente util para la revision colaborativa.

10 o - &3
Comments 29% v
Q Search @ e
D Give feedback, ask a question, or
just leave a note of appreciation.
Click anywhere in the file to leave
a comment.
Add a comment o
October 19-20
1 2025
cholarly Practicesg
October 21
® - T 2| 2 . <S> ?

Figura 27. Ahadiendo un comentario a un archivo.

19
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Para crear un componente tenemos que hacer clic derecho sobre el componente en

cuestion (todos sus elementos) y seleccionar la opcidén Crear componente (Create

Component). En la imagen siguiente se observa como generar un componente a

partir del disefio de un boton.

Suscribrete

Figura 28. Creando un componente.

Copy

Paste here

Paste to replace

Copy/Paste as

Ctri+C

Ctrl+Shift+R

>

Send to Figma Make

Bring to front

Send to back

Group selection

Frame selection

Ctrl+G

Ctri+Alt+G

Wrap in new section Ctri+S

Flatten
Outline stroke

Use as mask

Add auto layout

Alt+Shift+F
Ctri+Alt+0
Ctri+Alt+M

Shift+A

More layout options >

Create component Ctrl+Alt+K

Plugins

Widgets

Show/Hide

Lock/Unlock

Flip horizontal

Flip vertical

>

>

Ctrl+Shift+H
Ctrl+Shift+L

Shift+H
Shift+V

Una vez creado, el componente pasara a estar disponible en nuestra biblioteca de

componentes.

20
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B IN
Untitled -~

Drafts Free

File  Assets Al
Q &9

¢ Created in this file

Boton

Figura 29. Biblioteca de componentes.

Uno de los aspectos mas interesantes de los componentes es que todas las
instancias que generemos a partir de uno de ellos se actualizardn automaticamente
si modificamos el componente maestro (original).

5. Herramientas de prototipado e interaccion

5.1. Interacciones y animaciones

Figma permite crear interacciones entre las diferentes pantallas de un prototipo. Una
interaccion esta formada por 3 elementos: un activador (trigger), una accion y una
destinacion.

Los activadores definen qué tipo de interaccion iniciara o disparara la interaccion.
Por ejemplo, al hacer clic o hover. Existen 9 tipos de disparadores:

— Al pulsar (On click | On tap): activa la acciéon cuando el usuario hace clic
sobre en escritorio 0 toca en movil. Es el disparador mas habitual y se usa
para botones, enlaces, menus, navegacion entre pantallas, confirmaciones o
cierre de alertas.
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— Al arrastrar (On drag): activa la interaccion cuando se arrastra un elemento o
incluso un frame completo. Puede aplicarse en cualquier direccion —izquierda,
derecha, arriba o abajo—-y es util para gestos como swipe, sliders o patrones
mas complejos, como “arrastrar para actualizar”. Figma indica ademas que
este activar permite avanzar y retroceder por la transicion de forma continua,
no solo ejecutar una accion al final del gesto.

— Al pasar el raton (While hovering): activa la accion mientras el cursor
permanece sobre el elemento. Se usa mucho para tooltips, ayudas
contextuales o cambios temporales de estado. Cuando el cursor sale del
elemento, Figma devuelve al usuario al frame original, por lo que es
especialmente util cuando quieres mostrar informacion sin sacarla realmente
de la pantalla actual.

— Al presionar (While pressing): activa la accion mientras el usuario mantiene
pulsado el raton, el trackpad o el dedo sobre la pantalla. Sirve para simular
menus desplegables, pulsaciones largas o previsualizaciones temporales. Al
soltar, Figma vuelve al frame original, lo que lo hace muy util para overlays o
estados transitorios.

— Tecla / Joystick (Keyboard | Gamepad): permite activar una accion
mediante una tecla, un botdon de mando o una combinacién de teclas. Puede
usarse con teclado, controladores y gamepads. Figma pone como ejemplos la
tecla Enter, el botdn X de un mando o atajos como Shift + K. Ademas,
documenta soporte oficial para mandos de Xbox One, PS4 y el mando Pro de
Nintendo Switch.

— Entrar con el raton (Mouse enter): activa la accion cuando el cursor entra por
primera vez en el area del elemento. Se puede usar para mostrar un menu
desplegable o revelar opciones al entrar en una zona concreta.

— Salir con el ratén (Mouse Leave): activa la accion cuando el cursor sale por
primera vez del elemento. Puede utilizarse para mostrar avisos o revertir una
interaccion al abandonar una zona.
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— Apretar (Touch down): activa la accidén en el momento en que el usuario
presiona por primera vez el raton, el trackpad o toca con el dedo el elemento.
Es decir, responde al instante inicial del contacto, no a la liberacién.

— Retocar (Touch up):2 se activa cuando el usuario suelta el raton, el trackpad
o deja de tocar el elemento en movil.

— Tras pausa (After delay): activa una accion después de que haya
transcurrido un tiempo determinado en un frame. Ese tiempo se configura en
milisegundos. Se usa para pantallas de carga, splash screens, transiciones
automaticas, carruseles o secuencias que avanzan sin intervencioén del
usuario.

Tienes mas informacion sobre cada uno de ellos en https://help.figma.com/hc/en-
us/articles/360040035834-Prototype-triggers

Interacciones +

> Ningune Pulsar @ Mada |

Activador /g Al pulsar bsplazamiento

. Al arrastrar

o psicion [ Desplazarse con el ... ~
Accion — Al pasar el raton -

O, Al presionar

Teclafjoystick Mostrar config. del prototipo |

Entrar con el raton L.
eando de una conexion o

Salir con el ratdn

: Apretar Selecciona un marco o un objeto
&n un marco y utiliza el nodo
circular para arrastrar una
conexian a atro marco.

+: Retocar

Tras pausa

Figura 30. Activadores de las interacciones.

Las acciones definen lo que pasara una vez el disparador se ha ejecutado.
Existen 6 tipos de acciones diferentes:

3 Una mejor traduccion al espafiol hubiera sido “Soltar”.
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— Navegar a (Navigate to): sirve para ir de un frame a otro dentro del prototipo.
Es la accion mas habitual cuando quieres pasar de una pantalla a otra: por
ejemplo, de “Inicio de sesion” a “Panel principal”.

— Cambiar a (Change to): esta accion aparece al trabajar con componentes
interactivos y sirve para cambiar de una variante a otra dentro de un mismo
component set. Por ejemplo, un checkbox puede pasar de unchecked a
checked, o un botén de estado normal a hover o pressed. Cambia el estado
del componente.

— Atras (Back): hace que el prototipo vuelva a la pantalla anterior. Es la forma
de simular un botdén de retroceso.

— Desplazarse a (Scroll to): hace que el prototipo o un contenedor desplazable se
desplace hasta un objeto concreto dentro del frame. Es muy util para simular
anclas, menus internos, carruseles o navegacion a una seccion especifica de
una pagina larga. Puede animarse de forma instantanea o animada.

— Abrir enlace (Open URL): sirve para abrir una URL externa al prototipo,
normalmente en una pestafa nueva. Es util para enlazar a documentacion,
webs, recursos externos o paginas no incluidas en la navegacion del
prototipo.

— Establecimiento de variables (Set variable): permite asignar o modificar el
valor de una variable cuando se dispara una interaccion. Es util para simular
estados, contadores, toggles, formularios, carritos, etc. Por ejemplo: al pulsar
“+", aumentar el valor de una variable en 1.

— Establecer modo variable (Set variable mode): cambia el modo de variables
de una pagina durante el prototipado. Esto resulta util cuando trabajas con
modos como light [ dark, idiomas, temas o estados globales que dependen de
un conjunto de variables. Es una accion distinta de Set variable. Una modifica
un valor concreto; la otra cambia el modo aplicado.
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— Condicional (Conditional): permite introducir légica condicional del tipo if /
else. Antes de ejecutar una accion, Figma comprueba si se cumple una
condicién. Si se cumple, ejecuta una rama; si no, otra. Esto sirve para
prototipos mas realistas: validaciones, flujos de checkout, mostrar u ocultar
estados segun una variable, etc. Ademas, una interaccién puede tener
multiples acciones y Figma las ejecuta en el orden en que aparecen.

— Abrir superposicion (Open overlay): abre un frame encima del frame actual,
sin sustituirlo. Se usa para modales, menus flotantes, tooltips, alertas o
paneles emergentes. La pantalla base sigue estando debajo; o que haces es
superponer otra capa.

— Swap With (Overlay): sirve para reemplazar una superposicion por otra. Es
muy util cuando ya tienes un overlay abierto y quieres cambiarlo por otro, por
ejemplo, pasar de un menu de ayuda a un chat contextual. Figma advierte que
esta accion no anade ese overlay al historial del prototipo; por eso, si luego
usas Back, volveras a la pantalla anterior, no al overlay anterior.

— Cerrar superposicion (Close overlay): cierra o descarta una superposicion
que esté abierta sobre el frame principal. Se usa, por ejemplo, en botones
como Cancelar, Cerrar, X o Aceptar en una ventana modal.

Interaccion + x [ Pulsar %) Nada |

Activador % Al pulsar - Desplazamiento

Desplazarse con el ... ~ |
Accion y ————

N

r config. del protatipo |

una conexidn *
i, Desplazarse a

iona um marco o un cbjeto
marca y utiliza el nodo

hr para arrastrar una

0N a otro marco.

¢’ Abrir enlace

%) Establecimiento de variables

% Establecer modo variable

+ Condicional

s Abrir superposicion
% Intercambiar superposicion

<| Cerrar superposicion

Figura 31. Acciones de las interacciones.

25



UINTVERS LLAT x " Rben Alcaraz Mortnez
itk BARCELONA

Tienes mas informacidén sobre cada una de ellas en
https://help.figma.com/article/371-prototyping-actions

Finalmente, la destinacion es el lugar al que se dirigira al usuario (otra pantalla,
una URL, etc.).

Para crear una interaccion basta con seleccionar el elemento sobre el que queremos
trabajar. Por ejemplo, el botdn de la figura siguiente. Una vez seleccionado, elegimos

el tipo de disparador, la accién y la destinacion mediante las opciones de la pestafna
Prototipo de la columna derecha. También podemos arrastrar la flecha que aparece
al seleccionar un frame hacia el frame al que queremos enviar al usuario como
destino.

o -

Prototype 39% v

Send ta Figma Make

- a Interactians +

T Interaction + X Chick = Body 2

Lorem ipsum dolor sit a‘r‘\i% ~

Lorem ipsum dolor sit am

On click N Seroll behavior

Navigate to

Body 2

Instant . Show prototype settings

Figura 32. Creando una interaccion. Al hacer clic en el boton de la parte superior
izquierda se navega al frame situado a su derecha.

Si ejecutamos el prototipo mediante el boton Play (Presentar), podemos comprobar
su funcionamiento en un emulador.
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Prototype 39% v

Send to Figma Make

Figura 33. Emulador de Figma.

Finalmente, las animaciones permiten definir cdmo se muestra el movimiento entre
un frame y otro tras una interaccion. Podemos escoger entre diferentes tipos de
animaciones (instant, dissolve, move in, etc.), el tiempo de duracion, etc.

Interacciones +
Interaccisn + X Pulsar =  iPhone16-2
Activador o' Al pulsar v
Desplazamiento
Accidn —> Navegar a - Posicidn Desplazarseconel.. ~
Destino iPhone 16 - 2 - Desbordam  Sin desplazamiento v

Animacion EEEEEUSERCRLE] Mostrar config. del prototipo

Disolver

Estado Animacién inteligente

Entrada

Salida

Empujar

Deslizar hacia dentro

Deslizar hacia afuera

Figura 34. Opciones de configuracion de la animacion.
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5.2. Desplazamiento (scroll) horizontal y vertical

Con Figma podemos hacer scroll vertical y horizontal en nuestros disenos. Para
conseguir un scroll vertical basta con crear un frame con una altura superior a la

del tamano estandar seleccionado y Figma lo generara por nosotros al ejecutar
el prototipo.

iPhone 16 -1
[m, 1

4 ' t-0-®-TO® @8«

Figura 35. El tamano de un iPhone 6 es de 393x852, ahora editado
para que ocupe 393x1160.
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Si ubicamos diferentes elementos y ejecutamos el prototipo, podemos comprobar el
funcionamiento del scroll.

Figura 36. Comprobando el scroll.

En determinados casos, por ejemplo, ante elementos propios del sistema operativo
como el indicador de bateria o Wi-Fi, o incluso en el caso de menus de navegacion,
es posible que nos interese mantener ciertos elementos fijos incluso cuando se hace
scroll. En esos casos, para conseguir que el elemento se quede fijo debemos
seleccionarlo y, en la pestafa Prototipo, dentro del bloque Desplazamiento,
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seleccionar para la opcién Posicion el valor “Fijo (permanece en su sitio)” (en inglés,
Fixed (stay in place)). En la figura siguiente se observa el proceso y el prototipo
ejecutado con el menu siempre fijo en la parte inferior.

Position

i Left v |

I Bottom ~

- 02

f

w 393 i 83 @) 30383

inferior de la interfaz.

Figura 38. Menu fijo en la parte inferior.

También podemos crear un scroll horizontal, cada vez mas habitual en interfaces
moviles. Para ello creamos un frame dentro del frame principal en el que ubicaremos
los elementos que haran scroll. Como se observa en la figura siguiente, los
elementos desbordan el ancho del teléfono.
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Figura 39. Frame dentro del frame principal que desborda el ancho del dispositivo.

A continuacion, activamos (si no lo esta) la opcion Recortar contenido (Clip content)
de la columna derecha y ajustamos el tamano del frame al ancho del dispositivo.

Layout A 02

w17 H 217 ]

v/ Clip content

/ Appearance ® 0

() 100% oo

Fill +

17 %217 Stroke +

Figura 40. Marcando la opcion Clip content.

Finalmente, cambiamos a la pestafna Prototipo y seleccionamos la opcién Horizontal
en el desplegable Posicion (Position) dentro del apartado Desplazamiento (Overflow
behavior).

ev [EEE share

Design  Prototype 87% v

Send to|Figma Make

Interactions +

Scroll behavior
Position Scroll with\parent v

overflow (1) Horizontal v

o Show prototype settings

Figura 41. Activando el comportamiento scroll horizontal
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Como se observa a continuacién, al ejecutar el prototipo ya podemos hacer scroll

horizontal.

Figura 42. Probando el scroll horizontal.

6. Plugins

En la comunidad de Figma podemos encontrar plugins que aportan funcionalidades
adicionales a lo que hemos visto hasta ahora. Para acceder a la descarga de plugins
hacemos clic derecho y, a continuacién, pulsamos sobre la opcién Plugins del menu.

iPhone 1 o
o ol

& Unsplash x

abstract  animal  architecturs  art  business  colorful
food  interior  minimal  nawre  plant  portrait

space technalogy texture wallpaper

Q, Search

Al assets f Plugins & widgets Pugins -
& Unsplash
&) Material Design lcons

& Popsicle Al

@ content Reel

2 Accessibility Assistant

@ rename -

B Festher icons

Unsplashs
Suggested

@ Figma to Braze Export

B = o 8- 1 oB ke

Figura 43. Opcion de menu para descargar plugins.

Para instalar un plugin basta con seleccionarlo. Una vez instalado, estara disponible
en la pantalla de edicion de Figma, bajo la locpidon de menu Figma > Plugins.
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Bajo la opcion Figma > Administrar plugins, podemos desinstalar los plugins
disponibles haciendo clic en los tres puntos que aparecen a la derecha de cada uno
de ellos al posicionar el cursor encima de su nombre.

A continuacion, se recogen algunos plugins utiles para cualquier tipo de proyecto:
— Autoflow: facilita la creacion de flujos de interaccion entre pantallas.
— Content reel: anade texto de relleno (y otros contenidos) al proyecto.

— Figma <-> HTML - Design to code!: convierte los disefios de Figma en
cédigo HTML y CSS.

— lconify: importa bibliotecas de iconos (Material Design, FontAwesome...).
— Lorem ipsum: otro plugin para afadir texto de relleno.
— Unsplash: anade imagenes de stock al proyecto.
— Material design icons: afiade los iconos de Google Material Design.
7. Compartir y exportar prototipos

Mediante el boton Compartir (Share) situado en la parte superior derecha de la
interfaz, podemos compartir el prototipo, asi como obtener un enlace y un codigo
para incrustarlo.

Share to selection "carrusel" & Copylink X
@ Toinvite people to edit, move this draft into your projects. Move file
1 separated emails to invite

Who has access

@ Anyone can view >

e Rubén (you) owner

<[> Copy Dev Mode link

|> Copy prototype link

©  Publish to Community

[©] Get embed code

Figura 44. Opciones para compartir el prototipo.

33



UN IVERSITAT oe Manual de Figma v. 2026

|+ BARCELONA Rubén Alcaraz Martinez

Para exportar los disefios primero debemos seleccionar aquellos elementos que
queremos exportar (un componente, todo un frame, todo lo que se ve en pantalla...)
para posteriormente pulsar sobre la tecla + situada a la derecha de la opcion
Exportar situada en la parte inferior de la columna derecha. Una vez pulsada
podemos escoger el formato de exportacion (JPG, PNG, SVG o PDF).

Export / +

EXpOI’t X 1% v PNG v see e

BN

Export iPhone 16 - 1
Suffix

Preview
Color profile sRGB (sa... v
mage resampling Detailed v
Ignore overlapping layers
;g 2 | o | < ?

Figura 45. Opciones de exportacion.

Mas alla de las opciones de exportacion, Figma dispone de una funcionalidad
llamada Figma Mirror integrada en su app* desde la cual también podemos visualizar
nuestros prototipos en tiempo real desde nuestro propio dispositivo movil.

Una vez instalada la aplicacion, simplemente debemos iniciar sesion con la misma
cuenta de Figma con la que estemos trabajando en el equipo de escritorio,
seleccionar el frame que queremos visualizar y este se mostrara en el movil.

4 https://www.figma.com/mirror
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Recursos

— Figma's Learn. https://help.figma.com/hc/es-es

— Canal de YouTube de Figma.
https://www.youtube.com/channel/UCQsVmhSa4X-G3IHIUtejzLA/playlists
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