Diseno etico

Clase 8 - 12 de Mayo



Diseno circular de Maryna Rojas

Planeta

Sociedad

Impacto del disenho

Los productos y servicios que usamos no solo tienen
un impacto en el vivir y convivir de las personas, si
no que repercute inevitablemente en nuestros
contextos.

Desde esa premisa, los disenadores de experiencia
deben considerar qué cambios habran luego de
poner un nuevo disefo en el mundo. Todo diseiador
es responsable del impacto de su diseno en la vida
de las personas y el planeta en general.

Cada diseno debe proyectar el impacto que generara
en téerminos de disrupcion, escalabilidad, uso,
equidad y acceso, entre otras dimensiones.

Marco ético

Podemos usar un marco ético ya definido para
ayudarnos a disenar de forma consciente
considerando el impacto.

Podemos crear nuestra propia pauta que asegure
que todos nuestros disenos cumplen con nuestros
propios estandares eticos.



Diseno etico

Respeta la experiencia humana es bella, magicay
encantadora.

Solo funciona. Es intuitiva.
Es invisible. Permanece de fondo en tu vida. Trae

alegria. Te entrega superpoderes. Pone una sonrisa en tu
cara y hace una mejor vida.

Experiencia
humana

Respeta el esfuerzo humano, es funcional, conveniente y
confiable.

Esfuerzo humano

Es considerado y complaciente; no es arrogante o
demandante. Entiende que puedes distraerte o tener
capacidades diferentes.

Respeta el tiempo limitado que tienes en este planeta.

Derechos humanos

Tecnologia descentralizada, de igual a igual, “zero-
knowledge”, encriptada de principio a fin, interoperable,

RESPETO accesible, inclusiva, sustentable.

Respeta y protege tus libertades civiles, reduce la
inequidad y beneficia las democracias.

https://ind.ie/ethical-design/



Herramientas que permiten proyectar el impacto que
tendra un producto en la economia, sociedad y el
planeta.

Ponemos a nuestro nuevo producto en escenarios
tensos, para verificar que cumple con el marco ético
de cada disenador o proyecto.

THE
FORGOTTEN

Tarot cards of tech



Prototipado



Definiendo la solucion

é la solucion?

:Para es la solucion?

¢Que a los usuarios respecto de lo que hoy existe?
cQué resuelve?

:Cuales son los de la solucion?

cCoOmo de la solucion?
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Wireframe




Definicion Experimentacion

Llevamos ideas y conceptos a una Probamos ideas iterando desde lo mas

forma tangible. conceptual y general a lo mas tangible y

Con cada iteracion nos acercamos a especifico

solucionar mejor las necesidades Con cada iteracion tenemos mas certeza

recogidas en la investigacion de que estamos disenando
correctamente.

Cada iteracion refina un poco mas el
diseno.
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Hi, Johnathan!

Overview Balance Contacts  Survey

$40.00

My balance

History Show all »

4 0ct,2020

4 Withdrawal to Visa $40.00

2 Oct, 2020

1T Survey

T Survey

10ct, 2020

Home




Costo de desarrollo menor

Mas rapido

Se pueden evaluar multiples conceptos
de diseno
Testear solamente layout

Validar solamente arquitectura
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“| prototipos de papel

-
»
-

Rapido, bajar ideas
sin necesidad de
definir el detalle.
Universal, Cualquiera
puede hacerlo
Barato, el costo de
dibujar siempre es
bajo en comparacion
con prototipado de
otro tipo

Ay
S




Un prototipo corresponde a la representacion de
una solucion, de manera parcial o completa.

El prototipo logra que una idea sea algo tangible y
objeto de validacion en un estado aun imperfecto.



Toolkit Proyectos de Innovacion Publica
Laboratorio de Gobierno, 2018
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Navegacion Titulo

. Descripcion
Principal Reproducciones

Autor
Fecha de publicacién

Titulo

Descripcion
Reproducciones
Autor

Fecha de publicacién

Navegacion
Personalizada

Titulo

Descripcion
Reproducciones
Autor

Fecha de publicaciéon




Diagrama de bloques

Un diagrama de bloques representa
como los objetos y sus atributos se
interrelacionan para crear un concepto. TOPPING'S

Un concepto es una idea abstracta o D D D D D |:I D
i l ist l
modelos mentales de Las personas. NN

SERVICE




Definir zonas
de la interfaz

Para hacer wireframes, tenemos que
pensar los momentos de la experiencia
en paginas.

Tradicionalmente, las interfaces tienen
una cabecera, un cuerpo y un pie de
pagina. Es la estructura mas basica.

Cada zona de la interfaz tiene un objetivo

En este nivel definimos la ubicacion de la
navegacion, de buscadores, de los
accesos directos y enlaces a otras
paginas.

HEADER

Footer




Jera rqu |’a de m Buscar videos

informacion
INICIO
o EXPLORAR Titulo
Definir el las etiquetas es clave, SHORTS VIDEOG |
. . Reproducciones
para que cualquiera entienda SUSCRIPCIONES g

Fecha de publicacion

donde estan los accesos al resto
de paginas o contenido del sitio
web, app, o interfaz.

Titulo

VIDEO Reproducciones
Autor
Fecha de publicacion

BIBLIOTECA
HISTORIAL
VER MAS TARDE
PLAYLIST 1

En esta etapa se pueden incluir
elementos de interaccion,
estados de botones o
comportamiento de los menus.

PLAYLIST 2
VER MAS PLAYLIST

Titulo

VIDEO Reproducciones
Autor
Fecha de publicacion




Componentes
de interaccion

En esta etapa se pueden incluir
elementos de interaccion, que
describan como los usuarios
interactuan con la interfaz para
recorrer por los contenidos.

Por ejemplo, botones, links,
sliders, etiquetas, radio buttons,
check boxes, selectores, inputs
de texto, comportamiento de los
menus, etc.

] oo

INICIO
EXPLORAR
SHORTS
SUSCRIPCIONES

BIBLIOTECA

HISTORIAL
VER MAS TARDE

PLAYLIST 1
PLAYLIST 2
VER MAS PLAYLIST

Buscar videos

Etiqueta 1 Etiqueta 12Principal Etiqueta 312Principal

Titulo

Reproducciones
Autor
Fecha de publicacion

Titulo

Reproducciones
Autor
Fecha de publicacion

Titulo

Reproducciones
Autor
Fecha de publicacion



Buscar videos

Cada zona o componente dentro de
la interfaz tiene una jerarquia.

La jerarquia determina el “recorrido”
que queremos que los usuarios sigan
en la interfaz y una forma de
representarlo en con escala de
grises.

VIDEO

VIDEO

El gris mas oscuro, representa lo
mas importante o inmediato. Los
grises mas claros, representan lo
menos importante o secundario.
Esta definicion es clave para luego VIDEO
definir las jerarquias visuales en el
diseno de interfaz o disefo visual.




Vnlcome back Benjamin Koe | Help | Sign out

JamiQ

Apple iphone n.ine st week v topic dashboard topic data

Monday. July 16. 2008 - Fnday, July 31, 2008
AAAAA '

Los wireframes pueden tener color : : . .

solo si es necesario.

Por ejemplo, si hay colores que

representan estados de la o —

informacion, o colores para = ’ m e eee———
representar los links. e [ R A —
También podemos incluir iconografia e
que queramos definir desde esta ' - B = -y
etapa temprana del disefio o es — i, o - e
iconografia estandar (por ejemplo, la — W . -

lupa para buscar)

Topic Notes

Recent Notes



1. Onboarding 6. Notifications 7. Search 8.0. Itinerary 8.1. Create a trip 9. Timeline

[ [ [ sl £l

Wireflows

Diagramas de flujo que

representan el recorrido por

paginas de un usuario para

satisfacer una necesidad. A

Un flujo siempre representa ‘ T T T T
una intencién u objetivo del | |
usuario, por ejemplo, 2.1. Forgotten 2.0. Sign-in 2.2. Sign-up 4. Category 5. Single item

comprar un ticket, registrar Passwmdm 20 = = B

una cuenta o transferir
dinero. e

Los elementos de la interfaz
estan definidos a nivel de
wireframe. - ® ® ®

Toma elementos de los

diagramas UML, como

conectores de flechas, T
conectores de decision o
secuencias.




ACTIVIDAD EN CLASES

Hacer wireframe del inicio contemplando cubrir los objetivos de la App.

Cada uno hace un wireframe.

Navegacion
Zonas de contenido
Etiqguetado mas relevante

15 minutos



