PRODUCTO ALCANZADO.

Solucion Grafica de la Propuesta.
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CAPITULO IV: PRODUCTO ALCANZADO

Definida la fase de construccién en la que se desarrollaron las
ideas planteadas, continla la fase de implementacion (Metodologia
Design Council, Véase en la Figura N° 47), la cual muestra el producto
finalizado en base a las decisiones de disefo establecidas y aplicadas.

La Experiencia de Usuario o User Experience (UX) es la manera
en como el usuario interactiia con un producto o servicio, generando
sensacionesy emociones en él, por lo que un diseno UX debe entender
las necesidades vy los objetivos del proyecto para que el producto
sea agradable y funcional. Por ello, Garrett (2002) ha establecido una
estructura para el diseno UX el cual consta de 5 elementos: Estrategia,
Alcance, Estructura, Esqueleto y Superficie. Esta estructura tiene como
base dos planos del producto, como funcionalidad: lo que el producto
quiere decir, y como informacién: lo que el producto dice, para separar
correctamente, en todo el proceso, los aspectos funcionales de la
aplicacion versus los aspectos sensoriales o formales, entendiendo el

producto desde lo estratégico hasta lo tactico.
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Figura N° 124. Elementos de la Experiencia de Usuario. Garrett (2002).
Fuente: http:/www.uxables.com/diseno-ux-ui/elementos-de-la-experiencia-de-usuario-
jesse-james-garrett/




4.1.1 Estrategia: Necesidades y Objetivos:

Consiste en entender cuéles son las necesidades del usuario
y los objetivos del proyecto, por lo cual para esta etapa se recopild
la informacion obtenida en la fase de descubrir /definir (Capitulo
3), para conocer cudles son los gustos, ocupaciones e intereses del
usuario ideal del producto.

4.1.1.1 Empatizar con el usuario: Empatizar segin la Universidad
Politécnica de Madrid (2021) “es sumergirse en la vida de los usuarios,
con el objetivo de obtener informacién sobre sus necesidades vy
deseos para poder aportarles soluciones” (parr. 2). Este proceso fue
fundamental para la creacion del proyecto, ya que se convivid, se
observo y se interactud con los usuarios y su entorno, conociendo
algunos puntos débiles que estos manifestaban y entendiendo que
puede haber soluciones que los resuelvan. Se plantearon 3 tipos de
usuarios, en base a las necesidades detectadas en la investigacion
los cuales van a interactuar con el producto en distintas formas.

4.1.1.2 User Persona: Se centra en el usuario, en lo que siente,
en sus expectativas, en sus emociones, frustraciones y mas. En el
recorrido que hard al utilizar el producto desde su punto de vista.
Comprender lo que espera, las preocupaciones y sus motivaciones.
Wow customer experience (2021). Entender estos puntos han dado
como resultado la recopilacion de la informacion de (3) User persona:
Profesores, estudiantes y publico externo.

Estudiante:

El user persona (estudiante) es una persona que le gusta
el arte y el disefo. Entre sus intereses estd el branding y medios
digitales, los medios audiovisuales y el diseno web, ademaés, del
diseno centrado en el usuario, asi como el UI/UX. Le encanta la
innovacién y la tecnologia, pasa mucho rato en las redes sociales,
aungue a veces tiene impedimentos como el internet y fallas de
electricidad. Consume mucho material audiovisual como imagenes
y videos. Ve tutoriales y consulta trabajos de otros disefadores. Su
necesidad es tener un espacio que pueda utilizar como herramienta
para complementar sus conocimientos adquiridos en clase, donde
pueda encontrar la informacién que necesita, actualizada, de forma
rapida y facil y que esa informacién esté accesible en cualquier
momento, ademds de contar con un espacio donde se puedan
atender sus inquietudes y solicitudes con respecto a materias y otras
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actividades que se realicen en la escuela. Quiere encontrar lo que
necesita en un solo lugar sin tener que hacer esfuerzos o movilizarse
hasta la facultad.

USER PERSONA
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Figura N° 125, User persona (Estudiante)
Fuente: Elaboracién propia.

Profesor:

El user persona (Profesor) es una persona preocupada
por su familia, por ello busca varias fuentes de trabajo para poder
mantenerlos. Le gusta la innovacién y la modernizacién, pero no se
olvida de los procesos tradicionales. Es racional y usa la metodologia
para realizar trabajos tanto de su profesién como disefador grafico,
asi como de profesor universitario para impartir clases. Ademas, es
apasionado por la investigacion y la documentacion, quiere estar
informado de lo que sucede en la actualidad. Su necesidad es tener
un espacio sencillo y funcional donde pueda gestionar los contenidos
para sus clases, que sirvan a sus estudiantes para prepararse de
la mejor manera posible en el campo del disefio grafico de forma
ordenada y que sea a través de procesos féciles, que lo hagan
ahorrar tiempo y donde no sea necesario poseer conocimientos
sobre programacion.
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Figura N® 126. User Persona (Profesor)
Fuente: Elaboracién propia.

Publico Externo

El user persona (publico externo) es una persona que desea
prepararse o adquirir conocimientos en diseno grafico, sobre las
distintas areas del disefio y lo que acontece en él. Le gusta estar
en las redes sociales, ver fotografias, tutoriales. Su necesidad
es encontrar una péagina donde haya informacion de la facultad
de arte y de la escuela de artes visuales y diseno grafico. Quiere
conseguir la informacion sobre las oportunidades académicas que
ofrece la licenciatura en diseno, asignaturas, las competencias que
se deben cumplir, requisitos para entrar a la licenciatura, sin tener
que trasladarse a la sede de la escuela, y necesita de un medio para
responder a sus solicitudes. Ademas, quiere realizar cursos o talleres
acreditados por la facultad, donde adquiera conocimientos sobre
diseno y sus afines.
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Figura N° 127. User Persona (Publico Externo)
Fuente: Elaboracion propia.

4.1.1.3 Objetivo de la Pagina web académica: son las metas derivadas
internamente para la pagina, orientadas en este caso hacia la gestiéon
del conocimiento.

Objetivo: Gestionar los conocimientos en disefio grafico utilizados
en la Licenciatura de la Escuela de Artes visuales y Disefno Gréfico a
través de una pagina web, en la que sea sencilla la organizacién de
los contenidos y en la que los usuarios puedan acceder a esta para
complementar su formacién académica.




4.1.2 Alcances:

En los alcances se define cada parte del producto en
cuanto a su funcionalidad y contenido, con el fin de satisfacer los
objetivos y necesidades del usuario. Para ello se debe identificar
cada funcionalidad de forma positiva, especifica y objetiva, para que
el usuario pueda cumplir las tareas dentro del sitio facilmente.

4.1.2.1 Interaccion del Usuario con el Sitio:

Se han definido 3 tipos de usuarios, pero estos tienen dos
tipos de interaccion con respecto a la plataforma y al contenido. A
cada usuario se le ha asignado un tipo de tarea:

Usuario 1: El profesor. Tarea 1: Gestionar y publicar el contenido.
Tarea 2: Consumir el contenido.

Es el que tiene el primer contacto con el contenido vy
la plataforma (gestor de contenido) y el se encargard de subir
la informacién a través del CMS. Pero ademds también pueden
consumir el contenido publicado accediendo a la pagina web.
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Figura N° 128. Interaccion del Usuario. Profesor.
Fuente: Elaboracion propia.

Usuario 2: Estudiante Tarea: Consumir el contenido.
El estudiante podra ingresar a la pagina web bien sea desde

el registro 0 a modo de visita y tendrd la oportunidad de acceder a
todo el contenido publicado en el sitio.
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Figura N° 129. Interaccion del Usuario. Estudiante.
Fuente: Elaboracion propia.
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Usuario 3: Publico Externo. Tarea: Consumir el contenido (limitado)
El publico externo podra acceder a la pagina bien sea por

registro o en modo de visita, y solo podrd consumir el contenido
general de la pagina.

) y
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Figura N° 130. Interaccion del Usuario. Pblico Externo.
Fuente: Elaboracion propia.
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Son 3 niveles de interaccion en los cuales el primer usuario
(profesor) tiene el nivel alto, porque es el que tiene acceso a todos
los procesos del gestor de contenido desde la coleccion, gestion
y publicacién de la informacion, ademés, de acceder a la pagina
web. El segundo usuario (estudiante) tiene un nivel de interaccion
intermedio va que este puede acceder a la pagina y navegar por
todas las secciones y contenido presente en la misma. El tercer
usuario {publico externo) tiene un nivel bajo de interaccion, ya que
este también puede navegar por la pagina pero su alcance en cuanto
al contenido es limitado en comparacion al segundo usuario.

m NIVEL DE INTERACCION

PROFESOR

NIVEL
ALTO

NIVEL
INTERMEDIO

NIVEL
BAJO

Figura N° 131. Niveles de Interaccion.
Fuente: Elaboracion propia.



4.1.2.2 Funcionalidades de la Pagina web académica: son descripciones
detalladas de la funcionalidad que la pagina debe incluir para satisfacer
las necesidades de los usuarios, a través de tareas que el sistema
debe cumplir. En este caso, esas tareas son ejecutadas mediante una
plantilla que serd subida a un gestor de contenido.

- Sobre la pagina web (plantilla): Se disefiara la interfaz de la pagina
web creando una plantilla donde se integre la identidad visual de
la institucion (Escuela de Artes Visuales y Disefio Grafico) creando
un sistema visual entre tipografia, paleta de color, uso de iconos,
imagenes y una estructura de la informacién, basdndose en los
principios del disefo UI/UX y de las necesidades de los usuarios.

- Sobre el registro/inicio sesion: El usuario podrd navegar sin
necesidad de registrarse para revisar la informacion publica de la
pagina web, ademds de ver los contenidos académicos referentes
a las asignaturas de las licenciaturas. El registro lo hard con los
siguientes datos: nombre y apellido, cédula (solo si es estudiante),
teléfono, correo. La plataforma detectard si el usuario pertenece a la
escuela, mediante una base de datos vinculada con ORE (Oficina de
Registro Estudiantil) de la Facultad de Arte.

- Sobre Menu principal: Estard siempre visible y se conforma por las
secciones: Nosotros, Informacion, formacion y noticias y eventos.

- Sobre menu secundario: Se despliegan al pasar el ratén sobre el
menu principal.

- Sobre el buscador: El usuario tendrd la opcion de navegar de forma
rapiday simple haciendo uso del buscador, alli podré ingresar palabras
claves sobre: disefio, asignaturas, calendario, profesores, cursos.

- Sobre los semestres: El usuario (estudiante) puede acceder a cada
asignatura donde verd el temario de la asignatura, el profesor de la
asignatura, material bibliografico y recursos (documentos, imagenes,
videos complementarios). En esta seccién tendrd una visualizacion
de trabajos relacionados con la asignatura (galeria) y cursos.

- Sobre las areas del diseno: El usuario podra ver contenidos referentes
a cada area del diseno que esté en la pagina, donde encontrara material
como: imégenes, noticias de interés, trabajos realizados, videos.
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- Sobre los cursos: El usuario podréd ver a modo de lista los cursos
ofrecidos en la pagina, habra un sub menu donde aparecerd una lista de
dreas en el que haré click y se mostraran los cursos relacionados a esta.
Puede hacer una busqueda a través de filtros por: area, relacionados
con la asignatura, mas recientes. EI modo de acceso seré a través del
botdn de pago el cual lo redireccionard a la ventana de pago.

- Sobre Grupos de investigacion: El usuario podrd acceder a esta
secciéon a través de un sub menU donde encontrard los distintos
grupos de investigacién que existen, hard click en el de su interés
para ver contenido como publicaciones y podré suscribirse para estar
informado de lo que se esté realizando. Para ello debe proporcionar su
correo electronico donde le llegaradn las notificaciones.

- Sobre la galeria: El usuario podra visualizar trabajos de disefio
grafico que se suban a la pagina, donde encontrard informacion
sobre: autor, fecha, técnica y area. Puede hacer una busqueda a
través de filtros por: autor, fecha, méas recientes, area.

- Sobre trabajos de grado: El usuario podra ver un listado de las tesis
de grado, las cuales podra buscar a través de filtros por: autor, fecha,
mas recientes, area.

Sobre calendario: El usuario visualizara el calendario con fechas
importantes resaltadas. Encontrard una leyenda con la informacién
relacionada a la fecha: Inscripciones, inicio, fin de semestre,
inscripciones de servicio comunitario, pasantias, comtega vy cierres
de expedientes.

- Sobre nosotros: El usuario podrd acceder a través del menu
secundario a las secciones de: Historia de la facultad, la escuela
de artes visuales y disefo grafico, el departamento de disefio
grafico, profesores, coordinaciones y centro de estudiantes. En cada
seccion se visualizard quienes son los encargados y en la seccion de
profesores y centro de estudiantes, hara click en la tarjeta de cada
personay mostrara informacion como: nombre, ocupacion, estudios
realizados, titulos, y asignatura o cargo dentro de la escuela.

- Sobre noticias y eventos: El usuario podrd encontrar noticias vy
eventos relevantes al arte y al disefio. Le dara click a la nota de su
interés y podra ver la informacién mas amplia en otra pantalla.



- Imagenes: Se creardn banners para identificar cada area del disefio
y las asignaturas de la licenciatura. Se usaran fotografias del personal
administrativo y docente, asi como de iméagenes relacionadas con cada
drea/asignatura. El tamafo de las imagenes debe ser no menor de 20mb.

- lconos: Se utilizardn los iconos que permitan identificar las
asignaturas en tres vertientes: Diseno, Arte y Teoria, asi mismo, se
disefaran iconos para identificar las areas del disefo. Ademas, de
utilizar iconos de navegacion para guiar al usuario a través de su viaje por
la pagina.

- Textos: Se incluirdn textos para cada seccion: descripciones cortas
sobre el &rea/asignatura, y para textos extensos se manejaran como
blogues a través de la diagramacion de la pagina. Los textos en los
banners seran: titulos grandes en black y descripciones cortas en
regular. El tamafo de letra que se utilizara serd progresivo entre el
titulo en bold y mayusculas, los subtitulos en semibold, y el texto
descriptivo en parrafos breves, con tipografia clara y legible. Los
textos estardn acompanados de imagenes tematicas para facilitar la
experiencia del usuario, sin recargar la diagramacion.

- Enlaces: El uso de enlaces o hipervinculos serd incluido en las
secciones de: areas, asignaturas, cursos, grupos de investigacion,
trabajos de grado, para subir material como documentos, videos,
noticias, blogs, con el fin de no recargar la pagina de peso y evitar
que esta cargue a poca velocidad.

- Videos: Los videos deben ser clips cortos. Para complementar
la informacion, se adjuntaran enlaces para descargar archivos o
redireccionar a otros sitios web. El tamano de los videos debe ser no
menor de 20mb.
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4.1.3 Estructura: Diseio de Interaccion y Arquictura de la La Al o Arquitectura de Informacidn, se refiere a la estructura

Informacion: del contenido dentro del sistema, asociado a una “tabla de contenido”

o “Indice” para el recorrido, cual es su relacion con otros contenidos

El disefio de interaccién comprende la identificacion de las y cémo el usuario navegard por la pagina, regresa al inicio o va a un
opciones involucradas dentro del cumplimiento de ciertas tareas y objetivos. contenido siguiente (secciones, sub secciones, buscadores, etc.).

Buscador Iniciar Sesiin  Registrarse

Figura N° 132. Arquitectura de la informacion y flujo de interaccion.

Fuente: Elaboracion propia.



4.1.4 Esqueleto:

Es la estructura de la p4dgina mediante bocetos o wireframes,
en la que se vizualiza el diseno de interfaz, la navegacion y el disefo
de informacién de esta, con la intenciéon de entender y comprender
cada uno de los elementos para hacer mas facil el proceso de disefio
visual del producto.

- Diseno de Interfaz: Es el disefio de los elementos que componen
la interfaz (tarjetas, botones, secciones, iconos) establecidos en la
arquitectura de la informacion gracias a los cuales el usuario podré
vizualizar la informacion vy el contenido expuesto, asi mismo, realizara
las tareas que le indica la pagina.

- Diseno de la Navegacion: se trata de establecer las conexiones
entre secciones, botones y tarjetas por las cuales el usuario navegara
dentro de la pagina, basandose en los principios de la experiencia de
usuario.

- Diseno de la Informacion: Es el proceso de seleccidn de la
informacién asi como del contenido que se expondrd en la
pagina, logrando que estos se muestren de manera entendible, sin
saturaciones y gerenando interés en el usuario.

A continuacion se presentan los wireframes de las pantallas
principales de la pdagina web, donde se concentra la mayor
informacién: Home, registro e inicio de sesién, coordinaciones,
licenciatura en diseno grafico, innovacion, semestres, cursos y
galeria. En estos bocetos se visualiza la estructura y distribucion de
los elementos graficos a aplicar en el disefio de interfaz.
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Figura N° 133. Wireframes. Home, Registro e inicio de sesion, Coordinaciones,
Licenciatura en Disefio Grafico,Innovacion, Semestre, Cursos, Galeria.

Fuente: Elaboracion propia.



4.1.5 Superficie: Diseino Visual de la Pagina Web:

Es la Ultima etapa en la que se visualizan los wireframes en
alta definicion. Aqui se muestra el producto desarrollado aplicando
los elementos de diseno: color, tipografia, formas, iconos, asi como la
diagramacion de la informacion estableciendo jerarquias para guiar al
usuario hacia la lectura correcta del mismo. Se asegura que el disefio
de interfaz cumpla con una interaccion fluida y ordenada, ademés de
generar empatia y satisfaccion en el usuario.

Se utilizaron los elementos gréficos que representen la
identidad de la propuesta, con el objetivo de incluir el producto
dentro del sistema visual y generar distincién entre los elementos de
la interfaz de manera coherente. Se desarrollan a continuacién los
elementos graficos a implementar:

- Color:

El color ayudar a resaltar elementos importantes dentro de
la interfaz, asi como senalar llamados a la accion, botones y tarjetas.
Ademads permite representar la identidad de la marca respetando los
lineamientos antes establecidos, como para usos de distinciéon, en
este caso, de las licenciaturas de la escuela. El color permite guiar al
usuario hacia lo que tiene que hacer y saber cudl es el estado de los
elementos presentes.

Segln material design (2022) se deben establecer dentro
de la paleta de color de la marca, un color primario y secundario
para el disefio de interfaz, con la intencién de variar en cuanto a
porcentajes de uso de cada uno, es decir, el color primario tendra
mas presencia dentro de la interfaz y el color secundario serd usado
para resaltar ciertos elementos y complementar el sistema visual de
la marca. Asi mismo, se deben establecer colores adicionales para el
uso de fondos, errores, textos e iconografia.

Estos colores: primario, secundario y adicionales, derivan de
la paleta de color de la marca, la cual comprende el verde y el azul.
Por temas de visibilidad y saturacion de color, para la interfaz de la
pagina, se ha determinado que el azul fuese el color primario, en
sus variantes claras y oscuras, ya que no es un color tan brillante
para web y es agradable a la vista; el color secundario viene siendo
el verde, en sus variantes claras y oscuras, el cual es utilizado para
acentuar ciertos elementos e indicar informacion importante.
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El coloradicional es el gris en diferentes tonos, escogido para
textos, titulos y fondos. Por eleccion de las disefadoras, este color
es usado para iconos y botones, ya que le afhade més sobriedad a la
interfaz y no satura de color a la pagina, pensando en la visibilidad de
la misma como una péagina ordenada vy simple. Existen otros colores
para indicar situaciones de error, que sirven al usuario para indicarle
una falla en la tarea que esta realizando, esto tomando en cuenta la
experiencia de usario.

Paleta de Color:

Color Primario Colior Secundario

P Y

POC TRAT

Colores Neutred

J/an
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Figura N° 134. Paleta de Color para la pagina web.
Fuente: Elaboracion propia.



- Tipografia:

Para el disefo de la pagina web se escogieron dos fuentes
con sus familias tipogréficas, la fuente Bahnschrift, usada para
titulos y subtitulos. Esta fuente sans serif, tiene una forma moderna
y simple la cual permite una amplia legibilidad, su estilo es perfecto
para transmitir y reforzar el concepto de la marca. La fuente Lato
fué escogida para los textos largos, también es una fuente san
serif y es muy usada en plataformas digitales por su facil lectura vy
por sus formas muy sencillas. Ambas fuentes fueron aplicadas con
sus versiones bold, semi bold, medium, regular, light, para generar
contrastes y resaltar los titulos y subtitulos de los textos.

Se establecié una jerarquia tipogréfica variando los
tamanos de las mismas para guiar al usuario hacia la informacién
mas importante. Esta jerarquia se aplica desde la escala tipografica
hecha por Material Design (2022) para plataformas digitales, en la
que recomienda el texto con mayor tamano en 96px vy la de menor
tamano en 10px, dependiendo de la funcionalidad que tengan, bien
sea en textos largos hasta los botones de la pagina.

La tipografia también cambiard dependiendo de las soportes
digitales y los tamanos de pantalla para mantener la jerarquia visual
de la informacion. La medida de tamano para las tipografias serd en
px (pixeles).

Figura N° 135. Tipografia para la pagina web.
Fuente: Elaboracion propia.
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Tipografia:

96px H1 / Bahnschrift bold

60px H2 / Bahnschrift semibold
48px H3 / Bahnschrift semibold

34px H4 / Bahnschrift regular

2ihpx WS [ Bakaschrit regular

23px Wi [ Bahinachri® bold
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Tipografia:

96px H1 / Lato bold

60px H2 / Lato semibold
48px H3 / Lato semibold

34px H4 / Lato regular

23px Hé f Lato bold
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- Formas

Las formas estan dispuestas dentro de la interfaz como
botones y tarjetas con la intencién de generar llamados a la accién, o
como contenedoras de informacidn. Estas permiten generar distintos
niveles de interaccién para el usuario e incluso captar la atencion del
mismo sobre un elemento importante en la pagina. Se proponen las
formas geométricas con vectices rectos y redondeados partiendo de
los elementos graficos que surgen de la composicién del logo y que
permiten unificar la identidad visual de la marca.

Botones: Son los que indican al usuario iniciar acciones, dandole click
para dirigirlo hacia otro lugar dentro de la pagina. La estética que se
menajera para la inferfaz son botones con sombra para resaltarlo del
fondo. Tamano minimo del botén es de: Ancho 134px Alto 52px.

Botones de accion flotante (FAB): Son los botones que indican la
accién mas importante dentro de una pantalla, son representados
con el icono centrado dentro de una forma. Son muy usados para
dispositivos méviles. Tamano minimo del botdon es de: Ancho: 64 px
Alto: 53px.

Tarjetas: Son utilizadas generalmente para contener informacién
e indicar al usuario que existe mas contenido por visualizar o una
tarea por realizar. Ese contenido puede ser, video, imagen y texto,
ademés, pueden estar acompafnadas de llamados a la accién como
los botones. Las tarjetas para la propuesta de interfaz son variadas
en su estilo, segln el contenido que presentan y su estética es
manejada con sombras para destacarlas del fondo.

Los deméas componentes presentes en la interfaz pueden
ser personalizados segun la funcionalidad que tengan.

Botones:

Botones FAB:

Tarjetas:
L3

Dol 2 il b=k

Cala bt &0 poddui i

_—

Figura N° 136. Formas para la pagina web.
Fuente: Elaboracion propia.



Son imagenes vectoriales simples y sencillas que permiten
al usuario reconocer de una manera mas directa la informacion.
Estos deben comunicar la idea de manera répida y que la persona lo
entienda sin confusion alguna. Este recurso es usado para la interfaz
como resultado de las respuestas de los encuestados (véase en
Grafico N°5), en la que es mas reconocible para el usuario la informacién
presente con su uso.

Para la propuesta de la interfaz, los iconos son desarrollados
tomando en cuenta la escala de iconicidad (Villafafie, 2006), donde se
pocisionan en un nivel 4, los cuales se representan con formas abstractas
y composicidnes simples mediante el uso de la linea. Hay dos grupos de
iconos los cuales se clasifican en:

fconos de producto: Hacen referencia a los productos y servicios que
ofrece la empresa. Para este caso, son iconos de productos los utilizados
para representar las dreas del disefo dentro de la pagina web.

[conos de sistema: Son aquellos que se utilizan para identificar archivos.
accesos directos, programas y herramientas. Asi mismo, estan los que
permiten la navegacién dentro de la pagina.

Para la construccion de cada icono, se utilizé una grilla o reticula
para establecer las proporciones de las formas y lograr una legibilidad
pensando en la escalabilidad en cuanto a tamano dentro de la interfaz.

Figura N° 137. Reticula para la construccion del icono.
Fuente: Elaboracion propia.
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Figura N° 138. Iconografia para la pagina web.
Fuente: Elaboracion propia.



- Medios Digitales:

Los Medios Digitales son aquellos formatos los cuales
permite transmitir, observar, creary conservar informacion por medio
de plataformas digitales (Acosta, 2018, parr. 2). Esos formatos van
desde textos, imagenes, videos, audio, sonido, libros digitales, todos
aquellos recursos que podamos extraer de un sitio o pagina web.
Esto implica un beneficio para los usuarios ya que pueden contar
con la informacion en el tiempo y en el lugar que deseen ya que con
solo acceder a la plataforma pueden obtener lo que necesitan de una
forma rapida y sencilla e incluso pueden interactuar y comunicarse lo
que les permite tener mas facilidades y comodidades. Es importante
tener en cuenta que los medios digitales deben ser interactivos,
que permitan el intercambio de informacion de forma inmediata;
deben estar actualizados, brindarle al usuario contenido reciente
y de calidad; debe ser hipertextual, que permita profundizar en la
informacién; debe ser multimedia, creando dinamismo y captando la
atencion répida del usuario con la integracién de diferentes tipos
de contenido.

El proyecto tiene dentro de su propuesta ser una
plataforma que contenga medios digitales para transmitir vy
conservar informacion. Esos estan presentes mediante: Imagen,
textos v video. Ademas, estan los recursos digitales como archivos
descargables: documentos, modelos de cartas para trdmites
administrativos y certificados. Por ello se propuso el disefio para
los archivos descargables, que sean documentos institucionales u
otorgados por la escuela.

113.

INTERACTIVIDAD
Los usuarios se conectan constantemente

alared e interactuan, por lo que se genera

constantemente intercambios de

informacion simultanea y participacion de
q forma instantanea.

ACTUALIZACION

El usuario siempre quiere ver nuevos
contenidos, noticias actuales, cosas
novedosas que atraigan su atencion.
Debe existir una constante actualizacién
de la informacion.

HIPERTEXTUALIDAD

Deben existir diferentes capas de informacion
para gue el usuario esté lo mejor informado
posible. Es darle acceso a todos los recursos

y tipos de contenido que permitan enlazar
al usuario con el tema.

MULTIMEDIA

La integracidn de diferentes medios en uno
solo: Texto, imagen, video, sonido. Siempre
m teniendo en cuenta el tipo de contenido
7\

M y a quién va dirigido.
A

Figura N° 139. Caracteristicas de los Medios Digitales.
Fuente: Elaboracion propia.



Formato Carta: Certificados
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Figura N° 140. Formatos Carta. Figura N° 141. Modelos de Certificados.
Fuente: Elaboracion propia. Fuente: Elaboracion propia.
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- Diseno Responsive:

Es un tipo de disefio utilizado en sitios web que se basa
en adaptar el contenido a multiples formatos con la intencion de
ofrecerle al usuario una mejor experiencia, ya que estos pueden
acceder al sitio desde diferentes dispositivos como: computadoras,
tables y teléfonos inteligentes (Coppola, 2020). Esto es una regla en
la actualidad para las empresas o marcas que buscan posicionarse en
el mercado digital, ya que les permite mejorar su alcance en la web, asi
como también, diversificar la experiencia de usuario (UX) y atraer a mas
visitantes del sitio.

Son 3 punto claves los que hacen el disefio responsive muy
importante para un sitio web:

1. Los usuarios descubren el sitio.

2. Los usuarios se mantienen més tiempo en el sitio. Esto debido a la
facilidad y comodidad que tienen del poder acceder desde su teléfono
maovil, siendo este el dispositivo mas usado por las personas actualmente,
lo que genera mayor retencion del usuario dentro de la pagina.

3. Genera reconocimiento y confianza. La marca que posea una web
con una buena estructura y disefio permite al usuario sentirse comodo v
atraido porla misma, lo que hace que la recomiendeny sientan confianza
tanto con la web como con la marca en general.

Reticula de Disefio Responsive:

La reticula para el diseno responsive estd construida por
columnas, margenes y medianil. Las columnas son los espacios en
donde se coloca el contenido; los margenes son los espacios que
estan entre el borde izquierdo y derecho de la pagina con respecto
al contenido y los medianil son los espacios entre columnas. Esta
reticula permite el poder diagramar las formas, espacios y contenidos
para darle un equilibro visual a la pagina.

Para los distintos dispositivos se establecen diferentes
medidas, por consiguente, son diferentes reticulas. Para pantalla de
computadora, el ancho es de 1920px, por lo que se aplica una reticula
de 12 columnas. Para los dispositivos méviles como teléfonos se
ajusta la reticula a 4 columnas y para tablets, la reticula que se usa es
de 8 columnas.
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Para la propuesta de la interfaz ha sido necesario relizar
el disefio para estos 3 dispositivos maviles, para visualizar como
funciona en varios formatos, asi mismo, se realiza pensando en la
comodidad vy facilidad del usuario de poder acceder a la pagina de la
Escuela de Artes Visuales y Diseio Grafico desde cualquier lugar y
desde cualquier dispositivo a su alcance.
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APREMNDE
CREA,
COMPARTE

UNA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE RICA EN

MUESTHASL LICENCIATLIRAS

Figura N° 142, Reticula para pagina web. 12 columnas.
Fuente: Elaboracion propia.



- Método de Espaciado:

Para garantizar un espaciado acorde a las formas y bloques
de texto, se ha utilizado una cuadricula, para generar proporciones
adecuadas entre el espacio v el contenido. La cuadricula cumple una
funcion de reticula al servir de guia para la colocacion de todos los
elementos dentro de la interfaz.

5 RAZONES PARA ESTUDIAR DISENO
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Figura N° 143. Método de Espaciado. Cuadricula.
Fuente: Elaboracion propia.
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Para la interfaz se emplea el desplazamiento o Scrolling en
dos direcciones vertical y horizontal, mediantes dos formas: Para el
desplazamiento vertical se puede hacer con la rueda de scroll del
mouse o raton, o haciendo click a la scrollbar; para dispositivos
tactiles, se desliza el dedo por la pantalla hacia abajo. Para el
desplazamiento horizontal, se da click a las flechas laterales del
elemento o se arrastra con el mouse de derecha a izquierda. Para
dispositivos tactiles, se desliza el dedo por la pantalla de derecha
a izquierda.

- Scrolling:

Se propone dos tipos de desplazamiento, por el tipo de
contenido que se presenta, para hacer la pagina mas interactiva y
en el caso del scroll horizontal, se ahorra espacio indicando que
hay mas informacion que pueden visualizar deslizando el objeto
o haciendo click en las flechas para ver més.

>
a1l E
>

Figura N° 144, Scrolling Vertical y Horizontal.
Fuente: Elaboracion propia.




- Prototipo: T ™

El prototipo permite proyectar todo el proceso de — i
construccion de la propuesta asi como los elementos que deben e @ ‘i
considerarse para un disefo web. En este se visualizan todos los i - "ﬁ-‘!ﬁl

elementos de la marca hasta la distribucion del contenido, asi mismo,
permite entender como serd la interacciéon del usuario con la interfaz.
Este es el paso final del proyecto, el cual relne los planteamientos e
ideas a nivel de disefo grafico para implementarlos en una interfaz
que permita dar una solucion al problema planteado.

M W TRAY A el T

Para la propuesta es necesario crear un prototipo de la
pagina web para la Escuela de Artes Visuales y Disefio Gréfico, en
el que se muestre el resultado de todos los procesos realizados
para la construccion final de la misma: Wireframes, color, tipografia,
formas, iconos vy reticula, asi como la implementacién de la marca
realizada, en conjunto con los componentes de navegacion: Disefo
de interaccion y arquitectura de la informacioén, para visualizar como
la formay el contenido se estructuran, dando una idea preliminar de
como funcionarian.

e e L

- 2 1) : Figura N° 145. Diseno de Prototito. Home.
Fuente: Elaboracion propia.




Menu de Navegacion:
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Figura N° 146. Detalle del Home. Menl Despegable.
Fuente: Elaboracion propia.
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Figura N° 147. Detalle del Home. Calendario.
Fuente: Elaboracion propia.



Registro e Inicio de Sesion:
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Figura N° 148. Registro e Inicio de Sesion.
Fuente: Elaboracion propia.



Seccion Nosotros:
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Seccion Informacion:
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Figura N° 150. Seccion Informacion. Innovacion,
Licenciatura en Disefo Gréafico, Semestres.
Fuente: Elaboracion propia.



Seccion Informacion:
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Seccion Formacion:

INTRODUCCION A LA TEORLA DEL COLOR
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Figura N° 152. Seccion Formacion. Cursos, Detalle del Curso,
Comienzo del curso.
Fuente: Elaboracion propia.



Seccion Formacion:
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Figura N° 153. Seccion Formacion. Cursos. Pasos para la Inscripcion del Curso.

Fuente: Elaboracion propia.



Seccion Formacion. Seccion Eventos y Noticias:
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Figura N° 154. Seccion Formacion. Seccién Eventos y Noticias.
Grupos de Investigacion, Eventos y Noticias, Detalles del Evento.
Fuente: Elaboracion propia.



Home - Centro de Ayuda:
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Figura N° 155. Detalle del Home. Centro de Ayuda y Preguntas Frecuentes.
Fuente: Elaboracion propia.



Diseno Responsive - Android:
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Figura N° 156. Reticula a 4 columnas para Android.
Fuente: Elaboracion propia.
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Figura N° 157. Diseno Responsive. Vista del Home.

Fuente: Elaboracion propia.



Android: Menu Desplegable
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Figura N° 158. Android. Menu Desplegable.
Fuente: Elaboracion propia.



Diseno Responsive - Tablet:
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Figura N° 159. Reticula a 8 columnas para Tablet.
Fuente: Elaboracion propia.

Figura N° 160. Diseno Responsive Android. Vista del Home.
Fuente: Elaboracion propia.



CONCLUSIONES
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Una Escuela Enfocada en las Herramientas
Digitales.




5.1 Conclusion:

La realizacion de este proyecto parte de un problema
presente en la Escuela de Artes Visuales y Diseno Gréafico. Es
pertinente mencionar que las investigadoras formaron parte de la
escuela y mediante la Observacion Participante que se define como
"una investigacién basada en la interaccién social entre investigador
e investigado" (Miranda Ramos, 2018), se recolecté informacion a
través de comentarios, del entorno académico, de las sensaciones y
emociones que expresaba la poblacién. Estos datos fueron el punto
de inicio para comenzar este proyecto de investigacion, ya que se
detectd que uno de los problemas presentes en la institucion es la
falta de gestion de los contenidos académicos producidos en las aulas
de clases, asi como de la ausencia de plataformas o herramientas
digitales para complementar los conocimientos adquiridos durante el
curso de las licenciaturas, ocasionando que haya un atraso en cuanto
a la innovacion y el uso de las TIC (Tecnologias de la Informacion vy
Comunicacién) en una escuela la cual forma a futuros profesionales
que deben y estan inmersos en la era digital.

Mediante el estudio de este problema de investigacién se
elabord el presente proyecto que consta de cinco captiulos, cuatro
de ellos involucran investigacion y desarrollo a nivel grafico del
proyecto. En el Capitulo | se profundiza sobre la problemética y se
plantea mediante objetivos crear una interfaz grafica de usuario para
una pagina web aplicada a través de un gestor de contenido, con el
fin de dar una solucién por medio del disefo gréfico e introducir a la
escuela hacia los medios digitales para procurar que los contenidos
y conocimientos producidos en las aulas de clases, puedan ser
gestionados, publicados y transmitidos tanto a sus estudiantes, como
profesores y publico externo. En esta primera fase de investigacion
se propone cambiar ciertos esquemas que estan establecidos en
la escuela, ddndole un enfoque hacia lo digital, el cual permita una
renovacion y un trabajo de equipo con mejor organizacién buscando
el bienestar de su comunidad académica.

En el Capitulo I, se llevd a cabo un proceso de recoleccion
de informacién que sustentara a través de la teoria y las bases legales
la realizacién del proyecto. Esta segunda fase de investigacion tiene
varios pasos los cuales eran necesarios para compreder el objetivo
del proyecto: 1. Entender qué es un Gestor de Contenido, 2.
Conocer como funciona y cuales son las plataformas que trabajan
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como gestores de contenido, 3. Entender al usuario mendiante la
interfaz y experiencia de usuario Ul UX. Por esa razon, se realizd un
estudio en las bases tedricas de un Sistema Gestor de Contenido,
para entender que esta es la plataforma base que permitird el
funcionamiento de la pagina web y por la cual se hard la gestién
y publicacién del contenido, asi mismo se propone por medio del
estudio de las palataformas CMS actuales, el uso de Drupal como
el gestor de contenido a utilizar, por los beneficios en cuanto a
facilidad de uso para la administracion del contenido y que no es
necesario tener conocimientos de programacion para utilizar la
plataforma. Teniendo en cuenta los dos primeros pasos, se estudia
lo que es la interfaz y experiencia de usuario, ya que este es nuestro
objeto de estudio para realizar la propuesta grafica, conocer cuél es
la estructura de una interfaz para pagina web y entender como se
maneja el usuario con ésta.

El Capitulo Il se desarrolld con el uso de la metodologia
Design Council, el cual consta de dos diamantes dividividos en partes
que establecen cada fase del proyecto para guiar a las disefadoras
en la construccién de la propuesta grafica. Asi mismo, se utilizaron
las herramientas de recolecciéon de datos propuestas por Gasca y
Zaragoza (2014) para cumplir con cada fase de la metodologia las
cuales son: Mapear, Explorary Construir para obtener el producto final.

Durante el desarrollo de estas fases, se pudieron detectar
las necesidades del usuario, asi como las debilidades y desventajas
que presenta la escuela actualmente. Seguidamente se realizd un
Benchmarking el cual consta de tres estudios: El primero (desarrollado en
el capitulo 1) sobre las paginas web académicas aplicadas con gestores
de contenido, en especifico WordPress y Drupal, con el fin de ver la
estructura del contenido y el disefo de interfaz de estas. El segundo
estudio, sobre las paginas web académicas de Universidades o Institutos
de Arte o Disefo, para visualizar como es la arquitectura de informacion
que desarrollan en su webs. El tercer estudio implica la recoleccion de
imagenes sobre logotipos desarrollados por Universidades e Institutos
de Arte o Diseno, para tener una referencia de como manejan sus
nombres a través de simbolos, logotipos y como estan estructurados a
nivel visual. Con esta informacion obtenida es que se procedid a realizar
la propuesta la cual contd dentro de su fase de construccion con un
primer paso que fué el desarrollo de la identidad visual de la misma.



Esta identidad se enfoca en romper pardmetros y asignarle a
la escuela un sentido de modernidad, simpleza, orden e innovacion.

El Capitulo IV es el segundo paso de la fase de
construccion de la propuesta pero enfocada en el producto
que propone el proyecto de investigacién. Es el desarrollo del
prototipo de la pagina web para la Escuela de Artes Visuales
y Diseflo Grafico, aplicando los conocimientos de Interfaz vy
Experiencia de Usuario Ul UX, para elaborar un producto que
logre satisfacer las necesidades de la comunidad académica de
la escuela (profesores y estudiantes) y el publico externo que
sienta afinidad con la escuela o que desee formar parte de esta.
En el prototipo se aplicaron los lineamientos de la identidad visual
antes desarrollada, para unificar todos los elementos y darle una
imagen al producto final. Este contd con el desarrollo de las ideas
y la arquitectura de la informaciéon para visualizar la estructura,
funcionamiento y disefo de la pagina web.

La realizacion de este proyecto de investigacion
permitid profundizar sobre un problema real y ver cuéles son los
procedimientos que implica el desarrollar una propuesta grafica
para darle solucion a esa problematica. Permitié entender como
es el proceso de investigacion y disefo que debe tener cada
proyecto y las que el disefador grafico debe adaptar v ejecutar,
pues esto es un abreboca al trabajo profesional que se debe
afrontar en el campo laboral.

Este proyecto no pretende ser solo una propuesta,
pretende ser un cambio de ideas, un cambio de mentalidad en
la escuela; ser una oportunidad para que la institucion logre
enfocarse en los medios digitales como herramientas para formar
a sus estudiantes, darse a conocer y mejorar su nivel académico.
Plantea buscar soluciones adaptadas a la modernidad digital que
necesitay exige actualizarse, renovarse y apuntar hacia la innovacion.

133'.
5.1 Recomendaciones:

Por la complejidad del proyecto, es necesario plantear una
serie de recomendaciones a tomar en cuenta para la ejecucion real
del mismo, considerando que se involucran tanto recursos humanos
como recursos materiales y monetarios.

1. La propuesta del prototipo de péagina web se plantea
como plantilla para el gestor de contenido Drupal, por lo que es
necesario tener instalado el gestor en un equipo (computadora) para
poder realizar el proceso de gestion y publicacién del contenido.

2. ElPrototipo al seruna plantilla, requiere de un programador
0 un ingeniero en sistemas, que tenga conocimientos en cédigo php
(cédigo por el cual se manejard la plantilla) para poder instalar la
plantilla en el gestor de contenido.

3. Se recomienda la creacion de un departamento dentro de
la escuela que se encargue de larecoleccidn, gestion y publicacién del
contenido, con la finalidad de manejar un flujo de trabajo ordenado
y constante.

4. Ese departamento debe estar en constante comunicacién
con profesores de la escuela, con el fin de recolectar la informacion
necesaria para la paginay pueda actualizarse cada periodo de tiempo.

5. El departamento puede ser conformado por profesores y
personal estudiantil que necesite cumplir con el servicio comunitario
o realizar pasantias. Es una buena oportunidad para que los
estudiantes de la escuela, puedan hacer una labor importante para
su institucion.

6. Los profesores deben tener un flujo de trabajo ordenado
en el aula de clases, se recomienda tener un respaldo de todo su
material y estar dispuesto a colaborar con el proyecto compartiendo
la informacion necesaria para nutrir de recursos a la pagina web.
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