Nodeux

Desglose de contenidos

1. Acercade:
1.1 Conceptos que puedes encontrar

1.2 ;Quiénes somos?

Somos ArchivaDOCS, una oficina de Disefio enfocada en las areas de Interaccién y Servicio con la visién de
la Escuela de Arquitectura y Disefio de la Pontificia Universidad Catélica de Valparaiso, proveniente de
Chile.

Nuestro equipo consta de nueve disenadores de caracter Grafico, Industrial e Interaccién con antecedentes

de hasta cinco afos de experiencia en el estudio y formacién de las areas anteriormente mencionadas.

2. ;Quéeseldiseno?

El disefo se define como una disciplina la cual se encarga de comunicar a través de diferentes elementos
visuales/interactivos que mantienen relacién entre usuario y servicio. Los disefios se distribuyen en
distintas areas, donde se mantiene el mismo propésito que es el responder a una problematica ya sea
compuesta para poder ser parte del avance de un proyecto, empresa, producto, o para solucionar algin

aspecto que dentro de la sociedad cause algtin enigma.

Dentro de ellos existen valores estéticos que predominan dentro del lenguaje comunicativo y que dentro
de la confeccién se rigen por patrones realizados especialmente con la intencién de crear un orden en
donde, lo que se quiere expresar sea legible y comprensible. En este contexto, existen productos que son
construidos por el hombre en el que se consideran fundamentos contextuales, funcionales y

socioculturales.
En la sociedad, las personas interactuamos constantemente con elementos creados, y adaptados
mediante a bases de disefio, desde objetos fisicos a espacios fabricados por medio de la digitalizacién,

entre otros. Cada elemento que dispone de un uso corresponde a un disefio.

2.1 Tipos de Diseno



Los diferentes disenos expuestos y utilizados en la sociedad, se desarrollan de acuerdo a problematicas y
observaciones que van surgiendo y que a través de procesos y cualidades distintivas, es que estos son
funcionales y capaces de desenvolverse en ambientes donde estos son adaptables de acuerdo al contexto
por el cual fue solicitado. Dentro de los contextos a considerar, el disefio se desenvuelve en diferentes areas

0 “tipos”™:

2.1.1 Diseno Industrial

Desde electrodomésticos, muebles, maquinaria, etc. El disefio industrial se encarga de disefiar objetos o
productos funcionales donde su objetivo principal consiste en mejorar la calidad de vida y experiencia a
través de la innovacion y satisfaccion respecto a las necesidades especificas dentro de diversos contextos,
dando énfasis a lo seguro, accesible, inclusivo y amigable con el medio ambiente. Pueden colaborar con

diferentes profesionales para llevar a cabo el proceso de disefio, desde principio a fin.

2.1.2 Disefio Grafico

Dentro de las ramas del disefio grafico, nos podemos introducir en disciplinas creativas donde, se combina
la comunicacion visual y el arte, de forma que ambos se complementan para transmitir mensajes y
conceptos al pablico a través de imagenes, texto y otros elementos graficos que componen un cuerpo o
espacio que dispone el contenido a expresar. Los disefiadores graficos se desenvuelven en el area editorial,

de fotografia, ilustracion, etc. y requieren de fundamentos principales como la teoria del color.

2.1.3 Disefio de Interaccidén

El diseno de interaccidn se destaca por su enfoque en la relacion entre usuario y servicio, buscando generar
experiencias digitales valiosas y gratificantes. Se prioriza la creacién de interfaces intuitivas y eficientes
para facilitar una navegacion fluida y simple. Este tipo de disefio se observa principalmente en
aplicaciones, paginas web y software, donde se emplean conceptos como casos de estudio o arquitectura

de lainformacion.

2.2 Diseno UX/UI

2.2.1 Disefio UX



Disefno de Experiencia de Usuario (UX) toma por definicion como todo aquel diseno (digital o fisico)
encargado de poder comprender y mantener una buena relacién entre el usuarioy el servicio/Interfaz. Por
medio de este se puede observar como se desenvuelve el usuario con las diferentes propuestas, siendo
parte de un desarrollo el cual da paso a la mejora en cuanto a calidad de la interaccién, centrandose mas

que nada en la sensacion de la experiencia.

2.2.2 Diseno Ul

Disefno de Interfaz de usuario (Ul) se relaciona con el area del disefio grafico. Dentro del, se incluyen
elementos los cuales son una guia que complementan la informacién, de manera que orientan al
consumidor dentro de la navegacién. En los elementos podemos encontrar la tipografia, logo, iconos,
paleta de colores, botones, etc. Ademas, de forma no visible, podemos interiorizar en el uso de grillas que

permiten que la informacién expuesta dentro de la interfaz, se lea de una forma legible.

2.3 Investigacion de Usuario

En el ambito de la experiencia de usuario (UX), se desarrollan diversos procesos que contribuyen a los
disefnos finales en este campo. La investigacién de usuario, es un proceso de observacién que implica
andlisis y estudios que, por medio de estos, se conoce y comprende los comportamientos cruciales de los
usuarios; todo con el fin general de esta area, que se basa en entregar una experiencia gratificante al
usuario.

2.3.1 Etapas

2.3.2 ;Como conocer al Usuario?

2.3.3 Disefaruna Solucidén

3. Campo Laboral

3.1 Disenador UX/UI

El disenador UX se dedica a optimizar el desarrollo de la experiencia del usuario en relacién con el servicio

proporcionado por el disenador. Por otro lado, el disefiador Ul se ocupa del aspecto visual y la interaccién



grafica que el servicio puede otorgar, asegurandose de que sea atractivo y funcional. Ambos roles colaboran

entre si para garantizar que el producto final cumpla con los requisitos correspondientes.

3.2 Investigador UX

El Investigador UX dirige el desarrollo del servicio segln el estudio del comportamiento de los usuarios.
Puede ser vital para el equipo al momento de evaluar casos de estudio e investigaciones de usuarios para el

presentey la posteridad.

3.3 Redactor UX

El redactor UX se encarga de redactar los textos del servicio, crea el hilo conductor del cual los usuarios se

guian por medio de la lectura a través de la aplicacién o sitio web.

3.4 Lider de Disefio UX

El UX Lead es el encargado de disefar las estrategias que llevaran a cabo la optimizacion de la experiencia
del usuario respecto a los servicios de la empresay sus sitios. Este rol consta de comprender estrategias de

negociosy llevarlas a cabo para rendir un bien a las expectativas y necesidades de los usuarios.

3.5 Arquitecto de la Informacion

El arquitecto de informacién organiza todos los datos y crea una estructura clave de la cual se desarrollara
la aplicacidn, a través de estructuras que especifican como se desenvuelven y conectan todas las paginas.
Se busca que esta estructura facilite la navegacién por parte del usuario a favor de una experiencia 6ptima,

certeray comoda.

3.6 Desarrollador web especializado en UX/UI

El desarrollador web disena desde el cddigo toda infraestructura del sitio en cuestién empleando los
conceptos UX / Ul y sus atributos para que este contribuya a las necesidades de los usuarios. Es importante
destacar que es necesario el aporte de la conceptualizaciéon previa del producto (Disefiada a partir de las

areas de trabajo UX / Ul) para que el proceso del cédigo de la aplicacién o sitio web sea mas llevadero.



3.7 Consultor de UX/UI

El consultor UX / Ul es aquel profesional con los conocimientos de estrategias de marketing y diseno
necesarios para prevenir y encontrar fallos en el desarrollo web y hallar mejoras en aquellos factores que

no estan totalmente optimizados.

3.8 Disefiador de Interaccion

El profesional en el area del Disefio de Interaccion o IxD planifica y desarrolla todos los componentes que
tendra a futuro el servicio web y el cdmo sera el comportamiento del usuario antes este. Esta enfocado en el

desempeno de la paginay en el planteamiento de la interaccién entre personas, interfaz y experiencia.

3.9 Disenador de Publicidad Digital y en Redes Sociales

El disenador digital publicitario crea distintos componentes graficos enfocados en la publicidad a través de
las redes sociales. Los visuales deben ser efectivos en la eleccién de colores, tipografias, ilustraciones u

otros atributos.

3.10 Espacio para dejar tu Curriculum

3.10.1 Subir Curriculum (CV)

4. Patrones

4.1 Definicién

Concepto aplicado por el arquitecto Cristopher Alexander para ser introducidos principalmente en el area
de desarrollo de softwares, sin embargo, en la actualidad también abarca a otras disciplinas.
Los patrones de disefio son elementos que complementan el estilo y estructura de una interfaz que tienden

a generar dindmicas de interaccién mas atrayentes y llamativas para el usuario.

La funcién principal de los patrones, al menos dentro del disefo Ul, consiste en estandarizar elementos de
interfaz y ofrecer soluciones acertivas a los problemas comunes que se presentan dentro del disefio de una

plataforma. Para su implementacién hay que previamente delimitar tanto a la problematica recurrente de



la plataforma y comprobar la aplicabilidad del patrén en diferentes circunstancias que rodeen esta

problematica en la relacién interfaz-usuario.

4.1.1 Ejemplos de patrones (Ejemplos interactivos o mas visuales)

e Menldesplegable

e Tarjetas

e Barras de Navegacion
e Formulario de Registro

e Carrito de Compras

4.1.2 Ventajas de utilizarlos (Cuadro comparativo)

Contenido del cuadro comparativo

e Coherenciay Consistencia: Los patrones estan implementados para complementary estructurar la
interfaz, facilitando tanto el entendimiento de los contenidos como de las maneras en las que se
puede interactuar con ellos.

® Respaldadas: Para definir la calidad de un patrén se debe comprobar previamente su utilidad,
evaluando su efectividad al resolver problemas similares dentro de variados contextos digitales.

e Reutilizables:

e Colaborativas:

e (Calidad de laInterfaz:

4.2 Patrones Oscuros

Pese a que los patrones tengan el objetivo de potenciar la calidad de experiencia interfaz-usuario existe un
area de patrones oscuros o Dark Patterns, estas a diferencia de los patrones estandares corresponden a
técnicas del diseno de interfaces que priorizan los beneficios de los propietarios de la interfaz por sobre a
las del usuario, realizando disefios que perjudican y dificultan la experiencia del usuario con el servicio
mediante acciones forzadas, incémodas o que influyen en el comportamiento de la plataforma donde los

usuarios acceden a interactuar con ellos de manera forzada o sin consentimiento explicito.

Estos patrones estan disefiados para lograr objetivos particulares como lo seria aumentar las suscripciones

a un servicio de manera inmediata y que pudiese generar mayores ingresos a los duefios o companias de



estas plataformas, no obstante, estos se generarian a costa de la satisfaccién y confianza del usuario hacia

el servicio e incluso del propietario a cargo.

El rol del disefador en laimplementacidn de estos patrones varia tanto de la ética profesional que tenga el
disenador como de las politicas de la empresa o propietario al cual trabaje el disefiador. El disefiador
cumple un papel fundamental en la ejecucién de la interfazy por consiguiente, es responsable de cémo se
presentan estos servicios y de como interactiia con los usuarios. Por lo tanto, es importante que los
disenadores tengan conciencia de estas técnicas interactivas y de sus consecuencias para el usuario como
también del pensamiento critico para considerar si es factible la implementacién de estos elementos en

sus interfaces
4.2.1Categorias
4.2.1.1 Patrones de manipulacién
Este tipo de patréon implementa elementos psicoldgicos y de desviacién de la atencién del usuario para
que realice, de manera inconsciente u forzada, acciones dirigidas hacia él interés de las empresas por
sobre las del usuario. Estos patrones se manifiestan mediante el uso de disefios confusos, engafiosos y

poco transparentes para la accesibilidad del usuario dentro de la plataforma.

4.2.1.1.1 Bait & Switch
4.2.1.1.2 Escasez inducida por suscripcion
4.2.1.1.3 Vergiienza de confirmacion

4.2.1.1.4 Botonesde llamadaalaaccion (CTA)
4.2.1.2 Patrones de suscripcion involuntaria
Este tipo de patrones se utilizan para la suscripcién a servicios o productos mediante procesos automaticos
o de vago consentimiento, aprovechindose de la falta de transparencia al presentar informacién sobre la
plataformay servicio. Este patrén

4.2.1.2.1 Continuidad forzada o suscripciones ocultas

4.2.1.3 Patrones de manipulacién emocional



Estos patrones buscan influir en la toma de decisiones evocando las emociones de los usuarios. Se busca
con ello motivar comportamientos y acciones beneficiosas mediante reacciones emotivas y el desarrollo de

vinculos emocionales con el servicio.

4.2.1.3.1 Stirring

4.2.1.4 Patrones de ocultacién de informacién

Este tipo de patrén consiste en la aplicacién de estrategias para limitar, ocultar o dificultar el acceso a
informacion de utilidad para el usuario pero que podria no convenir para la empresa que el usuario conozca

esta informacion.

4.2.1.4.1 Costes ocultos

4.2.1.4.2 Sneak in Basket

4.2.1.4.3 Obstaculos de comparacién de precios

4.2.1.4.4 Dificultad para gestionar una accion dentro de la

pagina

4.2.1.5 Patrones de urgencia falsa

Este tipo de patron se utiliza para presionar al usuario a realizar una accion rapida y poco reflexiva
mediante una sensacion artificial de oportunidad limitada. Estos patrones fomentan al usuario a la toma
compulsiva de decisiones dentro la interfaz a expensas de la realizacién de acciones informadas y

conscientes en la paginay a largo plazo al posible arrepentimiento de usar el servicio ofrecido.

4.2.1.5.1 Contadores de tiempo falsos
4.2.1.5.2 Senales de urgenciay escasez

4.2.1.5.3 Notificaciones emergentes

4.2.1.6 Patrones de oscurecimiento de la Privacidad

La ejecucion de esta categoria de patrones limita la visibilidad, el acceso y la comprensién de la formaen
que se recopilan los datos personales del usuario. Se oculta informacién importante sobre las politicas de
privacidad y se presenta poca transparencia sobre los usos y practicas que tienen los propietarios de la

plataforma con la informacién otorgada por los usuarios.



4.2.1.6.1 Consentimiento confuso en politicas de privacidad
4.2.1.6.2 Accesibilidad compleja a Opt-Out

4.2.1.6.3 Poca transparencia de recopilacién de datos

4.2.1.7 Patrones de Anuncios Disfrazados

Son estrategias que tienen la intencién de que los usuarios realicen acciones involuntarias con anuncios
camuflados como contenido normal o parte de la navegacion. Para ello la plataforma presenta un formato
de anuncios facil de confundir, donde se confunden y mezclan la apariencia de los anuncios con el

contenido.



