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RESUMEN

Este proyecto de investigacion se centra en disenar la interfaz de una
estacion de trabajo de audio digital para Windows bajo los preceptos del
diseno UX, especificamente para usuarios autodidactas. Con la finalidad de
mejorar la experiencia del usuario, abordando las limitaciones y dificultades
que presentan las interfaces graficas de las estaciones de trabajo de audio
digital actuales. A través del analisis de estas interfaces, se identificaron
problemas recurrentes que obstaculizan el aprendizaje vy la accesibilidad de
estas herramientas. Basandose en la experiencia personal del investigador vy
en las dificultades reportadas por otros usuarios, se propone utilizar la
metodologia Design Thinking, los principios universales del diseno vy los
parametros de diseno de Microsoft Fluent 2.

El resultado de este estudio es un prototipo de interfaz grafica disefado a
partir de las experiencias de usuarios reales y a través de interacciones con las
propuestas creadas. Los resultados demuestran la satisfaccion de los usuarios
al utilizar el prototipo, ya que lograron reconocer la iconografia propuesta vy
utilizar las rutas de trabajo para la creacion de proyectos de audio digital, como
la creacion de melodias, ritmos, grabacion de audio y uso de muestras de
audio. Este estudio demuestra la importancia de utilizar un enfoque de diseno
centrado en el usuario al desarrollar interfaces graficas mas amigables vy
eficientes para usuarios autodidactas que desean incursionar en el mundo de
la produccion musical y la manipulaciéon de audio digital.

Palabras claves: Diseno de interfaz, diseno de interaccion, interfaz de
usuario, Estacion de trabajo de audio Digital, arquitectura de la informacion,
diseno UX, Autodireccion.




INDICE

INTRODUCCION

Y
[+ 8
(T+]

CAPITULO | PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
Objetivo general

Objetivos Especificos
Justificacion

Propodsito

CAPITULO Il MARCO TEORICO

Antecedentes

Antecedentes de Directos

Teorias y conceptos de diseno

Capas y elevacion en Windows 11
Principios universales de diseno

CAPITULO Ill MARCO METODOLOGICO

Tipo de investigacion

Enfoque de la investigacion

Nivel de investigacion
Poblacion y Muestra

Técnica e instrumentos de recoleccion de datos

Método de diseno

CAPITULO IV LA PROPUESTA

EMPATIZAR

Entrevista cualitativa

Encuesta

DEFINIR

Limitaciones Comunes

Graficos comunes

Perfil de usuario

HHHOBEEEBBRRENRERLERLEEHE

LENGUAJE GRAFICO

IDEACION (lera Fase)
Arquitectura de la informacion

Wireframes (lera Fase)
TESTEAR (lera Fase)

Prueba con usuarios

IDEACION (2da fase)

Wireframes (2da fase)

TESTEAR (2da fase)
PROTOTIPADO

Diseno de interfaz

La Tipografia

La Reticula

Los lconos

El Color

PROTOTIPO

Vista home

Vista creacion

Caja de Ritmo

Agregar Melodia

CONCLUSION

REFERENCIAS

=
~J

7 £0028800088000000006




INTRODUCCION.

L El siguiente proyecto tiene como punto de partida estudiar las limitaciones
TR de las estaciones de trabajo de audio digital, a partir de la experiencia personal
del autor como usuario autodidacta, de |la estacion de trabajo de audio digital
Fl studio por mas de 10 anos, durante este recorrido el autor ha experimentado
con diversas estaciones de trabajo de audio digital como lo son Ableton Live,
Studio One, Reaper y Bandlab. Durante este recorrido el autor se ha percatado,
que a pesar, de gue ya existen estaciones de trabajo con una experiencia de
usuario mas optimizada que otras, aun sigue existiendo limitaciones en cuanto
a la autodireccion del usuario, debido a este hallazgo el autor propone el
siguiente proyecto de investigacion, en el que se plantea como el diseno de
interfaz de las estaciones de trabajo de audio digital ha estado enfocado a
usuarios profesionales no solo en la disciplina de la produccion musical vy
disefio de sonido digital sino que también en el uso y manejo de estas
estaciones de trabajo de audio digital, dejando de lado a los usuarios que
llegan a estas herramientas de forma empirica y autodidacta, en este sentido
el autor busca determinar como deberia ser una estacion de trabajo de audio
digital bajo los preceptos del diseno UX, una disciplina del diseno que ha
ganado mucha relevancia en estos tiempos debido al boom de los productos
digitales, que cada dia cuentan con un mayor enfoque en la experiencia del
usuario.

Para ello, el autor recopila dentro del estudio las experiencias de otros
colegas, con inquietudes similares referentes a sus experiencias como usuarios
autodidactas de las estaciones de trabajo de audio digital. En el proyecto se
toma como antecedentes las estaciones de trabajo de audio digital, que se
plantean estudiar y a su vez las que ofrecen una experiencia de usuario mas
optimizada. De igual manera, se toma como antecedentes directos los estudios




de Araujo Maria, Viera Maria, Lobo Jesus, y Marquez Jhon Jairo, debido a sus
estudios enfocados en la intuitividad, la autodireccion del usuario y el
desarrollo de interfaces de usuarios bajo los preceptos del disefio UX, por otra
se toma como bibliografia principal el libro digital: diseno de experiencia de
e usuario (UX), como disenar interfaces digitales amigables para las personas vy
el rentable para las companias de los autores Juan Manuel Carrero y Yanina
Duarte, que definen los preceptos del diseno UX como la usabilidad, el Diseno
de Interaccion y la Arquitectura de la informacion, en el libro se explora tanto
los preceptos del diseno UX como también diversas técnicas para la
recoleccion de datos de los usuario y cuantificacion de los mismo, para
obtener como resultado interfaces de usuarios mas amigables qué
establezcan una conexion entre el usuario y el producto o servicio.

La investigacion demuestra como el uso de los preceptos del diserno UX, las
técnicas de indagacion del design thinking v los principios universales del
diseno, son relevantes para el contexto de la produccion musical y el diseno de
sonido, ofreciendo un diseno de interfaz de usuario para estaciones de trabajo
de audio digital enfocado en l|la autodireccion de sus usuarios con o sin
conocimiento previo, de la produccion musical, el estudio no solo recopila
datos sobre |la problematica y sobre la experiencia de diversos usuarios reales,
sino que también recopila datos de pruebas de usuarios, que le permiten crear
un prototipo modelo de la interfaz de usuario para la estacion de trabajo de
audio digital, en el proyecto no se aborda temas de branding o naming del
producto, yva que este se enfoca solamente en proponer una interfaz de
usuario enfocada en la autodireccion del usuario durante procesos complejos
como la produccion musical de esta manera mejorando la interaccion del
usuario con una estacion de trabajo de audio digital.

El objetivo general de esta investigacion es disenar la interfaz grafica de
una estacion de trabajo de audio digital para Windows bajo los preceptos del
diseno UX, el siguiente es un proyecto de investigacion proyectiva donde se




utiliza las técnicas del design thinking para la recoleccion de datos, definicion vy
sistematizacion de tareas, ideacion de propuestas y creacion de prototipos de
baja, media y alta fidelidad, con los que se evallua si dichas propuestas
realmente sirve de mejora para la problematica que se Planea mejorar.

el En este sentido el siguiente informe de tesis expone al lector, como el autor
pasa del planteamiento del problema, estableciendo el objetivo general, y los
objetivos especificos del proyecto, la justificacion, vy el proposito para realizar el
siguiente proyecto, a su vez se muestra los antecedentes graficos tomados de
las estaciones de trabajo mas utilizadas por los usuarios autodidactas vy los
antecedentes directos qué muestran el proceso creativo de otros estudiantes
de la universidad de los Andes, que enfrentan problematicas similares en
diferentes contextos vy poblaciones de estudios, el autor presenta 3
continuacion las bases tedricas y conceptos en las que se basa el proyecto,
lineamientos sugeridos por Windows para la creacion de una interfaz grafica
IU vy principios de diseno que son de importancia para mejorar la usabilidad
dentro de un diseno de interfaz de usuario, la metodologia de diseno utilizada
para el proyecto es el design thinking o en espanol pensamiento de diseno,
debido a que es una metodologia flexible que permite la relevacion de
informacion y datos en diferentes etapas del proyecto, perfecta para proyectos
de productos digitales, debido a su constante cambio y evolucion, en el
desarrollo de las etapas de esta metodologia se Empatiza con el problema
haciendo una serie de entrevistas y encuestas a usuario, luego se definen
puntos Importantes sobre las limitaciones de usabilidad en diferentes
estaciones de trabajo junto con los patrones graficos comunes en ellas para
luego definir un usuario objetivo, el lenguaje y conceptos graficos del
proyecto, posterior a ello se idea propuestas graficas en forma de wireframes o
prototipos de baja fidelidad, que se puedan testear con los usuarios en una
etapa temprana, con el objetivo detectar y determinar fallas en las propuestas,
Empatizar nuevamente con las fallas halladas en esta etapa y definir una
nueva propuesta para resolver las fallas encontradas en la primera iteracion,




como resultado se presenta una nueva serie de wireframes optimizados para
una segunda iteracion con usuarios reales, por ultimo se pasa a la etapa de
prototipado, donde se establecera el diseno de la interfaz grafica segun las
sugerencias tomadas de fluent 2 de Microsoft Windows, en esta etapa el autor
nos revela la seleccion tipografia, reticulas e iconos utilizados para la estacion
+ de trabajo de audio digital al igual que |la paleta color propuesta para el disefno
de la interfaz, finalizando de esta manera con el prototipo de la interfaz de
usuario de la estacion de trabajo de audio digital mostrando las vistas de
trabajo y el recorrido por ellas.

W

El siguiente proyecto sirve como ventana para estudiar los beneficios de |a
autodireccion del usuario dentro entornos de trabajo complejos, con el
objetivo de mejorar la efectividad y satisfaccion del usuario mediante el uso de
la autodireccion, para ello se investiga teorias y metodologias del diseno UX,
aplicandolas al mundo de la produccion de audio digital. La investigacion
estudia la interaccion de usuarios autodidactas con poco conocimientos sobre
la produccion de audio digital, con las interfaces graficas de los programas de
produccion de audio digital convencionales, con el objetivo de determinar
debilidades dentro del disenno UX de las aplicaciones que generan, caminos
confusos y complicados para los usuario autodidactas e inexpertos, haciendo
uso de técnicas como test de usuario, y benchmarks, para crear un camino
optimo vy logico dentro de cada uno de los estadios, que se pueden presentar
dentro de los programas de produccion de audio digital.




CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El diseno de sonido se podria decir
que tiene su origen en la prehistoria,
donde se trataba de imitar sonidos de
la naturaleza para ir de caceria y atra-
er animales, en el futuro esta practica
se extendido al teatro, donde se em-
pleaban instrumentos de cuerda para
crear musica y efectos sonoros que
acompanan las escenas, utilizando
diversas técnicas, instrumentos y ma-
teriales para producir efectos como
relampagos y golpes.

A lo largo de los anos, y con la
influencia del futurismo vy la industria-
lizacion, las técnicas de diseno de
sonido evolucionaron, en parte gra-
cias al trabajo del musico italiano
Luigi Russolo, conocido por su contri-
bucion al futurismo y por inventar los
“Intonarumori” dispositivos que re-
producen sonidos de |la vida cotidiana
y de maquinas como trenes y bom-
bas. Mas tarde se incorporaron soni-
dos grabados con la ayuda del gramo-

fono, aungue en ese tiempo el rol de
disenador de sonido aun no existia vy
el término utilizado era "hombre de
efectos”, no fue sino hasta la década
de 1980 que se hizo un esfuerzo
significativo para definir las responsa-
bilidades, estandares y procedimien-
tos del diseno de sonido en el teatro
en América del Norte, liderado por
Charlie Richmond.

En la década de 1990, con la llega-
da de avances tecnoldgicos como los
nuevos formatos de lectura MIDI vy Ia
creacion de estaciones de trabajo de
audio digital (D.AW.), el diseno de
sonido se volvid mas profesional vy
practico, ademas, se comenzd a
aplicar en nuevas areas, incluyendo
espectaculos en parques tematicos
como Disney en 1991 y Universal
Studios.

También surgid una creciente de-
manda de disehadores de sonido




para la industria de los videojuegos vy
medios visuales como la television.

Con el surgimiento del Internet el
mundo del diseno de sonido se ha
vuelto mucho mas accesible y ami-
gable. La wvasta cantidad de infor-
macion disponible en linea permite a
los disenadores de sonido probar vy
experimentar con sonidos descarga-
dos directamente desde Internet, eli-
minando |la necesidad de grabarlos
personalmente. Las innovaciones en
las estaciones de trabajo de audio
digital (D.AW.) han hecho que estas
herramientas sean mas asequibles
para el publico en general, promo-
viendo un enfoque de bricolaje o
"hagalo en casa" Los avances
tecnoldgicos de los dltimos 20 anos vy
el acceso a herramientas poderosas
como las estaciones de trabajo de
audio digital ha permitido un creci-
miento significativo en el mundo de
la musica y el audio.

Hoy en dia, muchos artistas exito-
sos han logrado destacarse sin nece-
sidad de recurrir a estudios discogra-

flcos o companias musicales, lo que
ha motivado a un amplio publico de
aficionados a la musica a interesarse
por la produccion musical y a explorar
las posibilidades que ofrecen las esta-
clones de trabajo de audio digital.

Es importante senalar que los pro-
gramas de edicion musical surgieron
a finales de los anos 80 con la intro-
duccion de equipos como la MSX (Ya-
maha CX5M), Apple Macintosh, Atari
ST y Commodore Amiga, los cuales
tenian la capacidad necesaria para
manejar la edicion de audio digital.
Estos programas estaban disenados
para un publico profesional que en-
tendian tanto el arte de la musica
como el del sonido. Esta orientacion
se ha mantenido hasta el presente,
aunque hoy en dia el publico que uti-
liza estos programas es mucho mas
diverso. La mayoria de los usuarios
actuales son jovenes que sin un pro-
fundo conocimiento de los progra-
mas los ven como una herramienta
para expresarse musicalmente similar
al fendmeno de las bandas de garaje
de los anos 70 formadas por jovenes.




Como se menciono anteriormente,
muchos de los aspectos graficos de
las estaciones de trabajo de audio
digital (D.AW.) se han disenado espe-
cificamente para usuarios gue no solo
son expertos en musica o diseno de
sonido, sino gue tambiéen dominan
completamente el uso de estas herra-
mientas o tienen experiencia previa
en la Industria. Sin embargo, esto
presenta un desafio, ya que el mate-
rial educativo que proporcionan estas
plataformas es limitado, lo que difi-
culta su comprension para los usua-
rlos menos experimentados. Este
problema a menudo lleva a la frus-
tracion, especialmente en aquellos
que estan comenzando a explorar las
interfaces de usuario de las herra-
mientas para la produccion musical,
o que puede hacer que abandonen el
uso de estas plataformas o incluso
desistan de su interés en la creacion
musical, desde una pespectiva co-
mercial, esto representa la pérdida de
una gran cantidad de usuarios poten-
ciales que no pueden desarrollar su
talento debido a una barrera tan fun-
damental como la falta de intuitividad

en las Iinterfaces graficas de los
D.AW.,, lo gue hace que |la experiencia
del usuario en muchos casos sea
agotadora, desorientante y frustrante.

En base a esto surgen las sigui-
entes preguntas:

1.¢.Cuales son las limitaciones que
afectan a los usuarios aficionados a la
produccion musical de forma digital?

2.:Qué elementos graficos pertenecen
a un lenguaje comun entre las estacio-
nes de trabajo de audio digital?

3..Puede el disefio UX/Ul para una
estacion de trabajo de audio digital,
mejorar la autodireccion del usuario al
producir musica digital?

4.:.Como seria la interfaz grafica de una
estacion de trabajo de audio digital para
windows bajo los preceptos del diseno
UX?




CAPITULO |
OBJETIVO GENERAL

Disenar la interfaz grafica de una estacion de trabajo de audio digital para
Windows bajo los preceptos del diseno UX.

OBJETIVO ESPECIFICOS

1. Diagnosticar las limitaciones que afectan a los usuarios aficionados a |a
produccion musical de forma digital.

2. Determinar qué elementos graficos pertenecen a un lenguaje comun entre
las estaciones de trabajo de audio digital (D.AW.)

3. Proponer un disefo Ux/ui para un DAW que mejore la autodireccion del
usuario al momento de producir musica de forma digital.




CAPITULQO |
JUSTIFICACION

Este proyecto surge de la expe-
riencia del autor, que durante mas de
10 anos utilizando diversas estaciones
de trabajo de audio digital, ha iden-
tificado una problematica recurrente
que afecta a los usuarios principiante
e Inexpertos, esta es la complejidad vy
la falta de intuitividad en las interfaces
graficas de las estaciones de trabajo
de audio digital, especialmente para
usuarios principiantes. Esta dificultad
se traduce en una falta de autodirec-
cion durante los procesos de manipu-
lacion de audio digital, lo que puede
resultar frustrante y desalentador para
usuarios principiantes y aficionados a
la produccion musical.

El objetivo principal de esta inves-
tigacion es desarrollar una estacion
de trabajo de audio digital, que ofrez-
ca una alternativa mas accesible vy
amigable, que mejore la experiencia
del usuario y el diserio de la interfaz
de usuario.

Para lograrlo, se plantea aplicar los
preceptos del diseno UX, como la
usabilidad, el disefo de interaccion vy
la arquitectura de la informacion, con
la finalidad de crear una interfaz gra-
fica de usuario que facilite la identifi-
cacion y el acceso a las herramientas
esenciales de una estacion de trabajo
de audio digital.

Con este proyecto se busca ofre-
cer una interfaz de usuario optimiza-
da que le permita al usuario recono-
cer de forma rapida y efectiva, el
acceso a los instrumentos, sonidos vy
herramientas con las que se trabaja
dentro de una estacion de trabajo de
audio digital. La finalidad de este
estudio es disenar una interfaz grafica
que mediante los preceptos del dise-
no UX organice los elementos esen-
clales de una estacion de trabajo de
audio digital y ofrezca como resulta-
do un flujo de trabajo optimizado
para un usuario principiante. Este
enfoque no solo aborda la falta de
autodireccion, sino que tambien per-
mite la aplicacion de metodologias
como el design thinking, que prio-
rizan la comprension y solucion de
problemas centrados en el usuario.




CAPITULO |

PROPOSITO

El presente estudio tiene como
meta analizar el impacto que tiene
una interfaz grafica intuitiva en los
procesos que conllevan la produccion
musical utilizando una estacion de
trabajo de audio digital. Con la fina-
lidad de determinar como un diseno
centrado en el usuario puede facilitar
la autodireccion en tareas complejas
como el diseno de sonido, compo-
sicion y mezcla. La intencidon es pro-
poner una Iinterfaz grafica intuitiva
gue pueda guiar a los usuarios de
manera efectiva, especialmente a
aquellos sin formacion musical for-
mal, proporcionando un entorno de
amigable y accesible a herramientas
de produccion musical. Haciendo uso
de las herramientas del diseno gra-
fico, v la experiencia del autor como
usuario autodidacta de las estaciones
de trabajo de audio digital, para ofre-
cer un entorno de trabajo mas ami-
gable para usuarios aficionados a la
produccion musical brindando una

estacion de trabajo de audio digital
que les permita desarrollar sus ideas
de forma rapida y comoda.




CAPITULO |
MARCO TEORICO

ANTECEDENTES

FL Studio: Es una estacion de
trabajo de audio digital o en inglés
digital audio workstation, creada en el
ano 1998 por la compania imageline,
cuya Iinterfaz esta compuesta por: un
secuenciador, un playlist, piano roll y
mixer. Fl studio maneja un lenguaje
grafico sobrio y vibrante, haciendo uso
de color oscuros donde predominan
los colores grises con una leve
tonalidad hacia el verde desaturado,
en contraste con colores brillantes vy
vibrantes usados de forma objetiva
para resaltar los botones que esten
activos, al igual que con los titulos vy
las perillas con los que el usuario esta
Interactuando, su diseno de interfaz
busca emular un espacio de trabajo
industrial que guarda relacion con la
construccion de sintetizadores reales
como es el caso de secuenciador 808
de rolland. A su vez maneja una gran
biblioteca de icono, y assets que
permiten guiar al usuario durante la
seccion de trabajo.
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Ableton Live: Es una estacion de
trabajo creada en el ano 2001 por
GerhGerhard Behles, Robert Henke vy
Bernd Roggendorf, su desarrollo
partid primeramente como una serie
de herramientas en forma de soft-
ware casero gue permitian al duo de
Techno Dub Monolake conformado
por Behles y Henke unir instrumento
y hacer mas complejas sus sesiones
en vivo. A mediados de los anos 90's,
posteriormente se sumo al proyecto
un programador y companero de
estudios, que los convence de crear
un software mas ordenado y genera-
lizado con las herramientas creadas
para los shows, es asi que en el ano
1999 en Berlin nace la compania
Ableton, vy en 2001 Ableton Live como
software oficial.

Como su nombre hace referencia
una de las bases de Ablenton Live
software e interpretacion de musica
en vivo y directo, este es un punto
clave para comprender su lenguaje
visual y estética, vy por ello Ableton Live
cuenta con wuna interface grafica
simple y minimalista.

Con el objetivo de ofrecer a sus
usuarios una herramienta funcional y
practica, su paleta de color creada a
partir de colores grises en armonia
con tonalidades pasteles, tiene la
intencion de ofrecer un espacio claro,
luminado y de facil acceso para
brindar comodidad a los usuarios al
momento de presentarse en vivo. El
uso tipografico mantiene la intencion
de ser legible y estética.

llI= Ableton

Figura N° 4
Imagolipo de Ableton Live.
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Bandlab: Creada por la compania
Bandlab Technologies Singapur, es
una estacion de trabajo de audio
digital y red social a la vez, que fun-
ciona a través de la nube de forma Truth Or Dare R e
gratuita, lo que le permite funcionar 9 o . S
tanto en computadores de mesa,
como en dispositivos maoviles, convir-
tiendola en la primera estacion de A
trabajo de audio digital multiplata-
forma, compatible para 105, Win-
dows, Android vy Linux.
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Bandlab maneja un lenguaje gra-

fico fresco, entre lo sencillo y lo esté- - p
tico, se aprecia el interés por generar
una interfaz que es amigable y acce- N o
. . : — 05 TG TechHousa KitO... : TO Tekious SEIRINCEoR Fi 0 FacVRERIEEY DI_Tap_Lacp
sible haciendo uso de los principios .
de disenos Ul propuestos por Google .
para sus entornos de trabajo, dispo- Jndlentinintat
nible en sus guias Diseno de Mate- o 7
riales o Material.io, maneja una paleta RSO A
de color de alto contraste y vibrante 2 AutoPitch™ | Fx Efectos 7 lotoynotos | (GBondlobSounds 3¢ Atojos
con el objetivo de centrar el enfoque
del usuario en cada una de las accio- Figura N° 6

Banalaob 2024

nes que va realizando en el D.AW. la
seleccion tipografica cumple una
funcion de legibilidad, y jerarqui-
zacion de los elementos brindando
una interfaz vibrante y moderna.




CAPITULO I
MARCO TEORICO

ANTECEDENTES DIRECTOS

Para |la presente investigacion se
toman en cuenta estudios previos
realizados en la Universidad de Los
Andes, los cuales exploran la relacion
entre el diseno grafico y la expe-
riencia del usuario (UX). Se seleccio-
naron estos trabajos debido a su
alineacion con el objetivo principal de
este estudio: analizar la imtportancia
de un enfoque centrado en el usuario
para el desarrollo en el diseno de
interfaces graficas intuitivas.

Escalante, Franklin. “La forma del
sonido” 2019 (Trabajo de investi-
gacion para la materia optativa, El
Proyecto en el Diseno y el Arte).
[Universidad de Los Andes], [Méridal],
[Venezuela]. En el siguiente ensayo el
autor explora la posibilidad de fusio-
nar dos disciplinas para abordar un
desafio comun en el diseno de inter-
faces: la dificultad de establecer una
comunicacion efectiva con usuarios
Inexpertos.

A traves de un analisis historico del
diseno de sonido y su democra-
tizacion, el autor plantea la hipotesis
de que los programas de produccion
de audio digital, disenados Iinicial-
mente para profesionales, presentan
interfaces poco intuitivas y sobre-
cargadas. A pesar de los avances
tecnoldgicos que han facilitado el
acceso a herramientas de produccion.

Dichas herramientas mantienen un
disenio de interfaz poco intuitivo, que
genera una brecha entre Ilas
necesidades de los usuarios profesio-
nales y las de los aficionados. Esta
barrera de entrada dificulta que los
usuarios novatos se familiaricen con
estas herramientas vy exploren su
potencial creativo.

Este ensayo es esencial para
comprehender los fundamentos de
esta investigacion, puesto que el au-
tor no solo expone una necesidad
propla como un usuario autodidacta,
siNno que a su vez recopila datos sobre
las Inquietudes de sus colegas con
historias similares.

LAFORMA DEL SONIDO

El tema nade por b netesidad de résobver un
problema grafico para un proyecto mushcal
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Figura N° 10
Portoaga del trapajo ! "La forma del sonido”
Escalante, Franklin.( 2019)

S0 25
QY =)
&

eito me dio L idea de buscar entre Todas las
m i odaloqgles que exiiten e el disef uns

CraC k¥ & 2S00 QN rar un sEtema practeo y
el henle pard il dewammolio de caratiulas

que & acergue al area e L musica ¥ de
Al manery mee permila tradocir ko
codugos de L misma

Figura N° T
Boceto de procesos de ideacion
Escalante, Franklin. (2012)




"Viera, E., & Lobo, F. (2019). Sistema-
tizaciéon de procesos mediante los
principios de usabilidad y los funda-
mentos de la interfaz de usuario
para la creacion del sistema grafico
interactivo del portal Elena Vieira
Sugart (Trabajo especial de grado).
[Universidad de Los Andes], [Méridal,
[Venezuelal.

En este trabajo, Viera y Lobo
abordan el diseno y desarrollo de una
plataforma de comercio electronico
personalizada para la venta de repos-
teria, el portal Elena Vieira Sugart. Los
autores emplean metodologias cen-
tradas en el usuario, como el design
thinking, para crear una experiencia
de usuario intuitiva y eficiente.

A través de un analisis comparativo
de diversos portales web, tanto del
sector de la reposteria como de otros
ambitos, Viera y Lobo identifican las
limitaciones existentes en téerminos
de accesibilidad y autogestion del
usuario. Basandose en los hallazgos
de la investigacion y en los principios
universales del diseno, proponen una
solucion que prioriza la organizacion
de la informacidon, la jerarquia visual

en conjunto con los modelos men-
tales del usuario. Con el objetivo de
validar sus propuestas, los autores
realizan entrevistas a usuarios reales
para detectar problemas de usabili-
dad y aplicar técnicas de bench-
marking para comparar su diseno con
los estandares de la industria. De esta
manera, buscan garantizar que la
interfaz de usuario del portal Elena
Vieira Sugart cumpla con los criterios
de usabilidad establecidos.

TRABAJOQ DE GRADO
C.L

C.L

TUTOR

ASESOR

ESCUELA DE ARTES VISUALES ¥ DISENO GRAFICO
DERPARTAMENTO DE COMTECA

UNIVERSIDAD DE LOS ANDES
FACULTAD DE ARTE

SISTEMATIZACION DE PROCESOS MEDIANTE LOS PRINCIPIOS DE USABILIDAD
Y LOS FUNDAMENTOS DE LA INTERFAZ DE USUARIO PARA LA CREACION
DEL SISTEMA GRAFICO INTERACTIVO DEL PORTAL ELENA VIEIRA SUGART
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Figura N° 8

Portaoga del trabajo de grado: Sistermnatizacion de
procesos mediante los principios de usabiidad v los
fundamentos de lo inlerfaz de usuario para la
creacion del sisterma grafico interactivo del portal
lena Vieira Sugart

Viera, E. & Lobo, F. (2019).




J.  Marquez.(2017) “wawi art
market, Disefio de interfaz y expe-
riencia de usuario, para una aplica-
cion movil de un mercado de arte
digital en el sistema operativo An-
droid, aplicado a creadores Visuales
meridefios” En el siguiente proyecto
de grado se mantiene la linea de
investigacion, dirigida hacia el diseno
de interfaz, en este caso el proyecto
esta enfocado en la creacion de una
app moavil para la comercializacion de
obras de artes, ilustraciones y disenos,
dirigida a un publico establecido en la
ciudad de Mérida, la aplicacion esta
desarrollada bajo el sistema operativo
de Android.

En el proyecto el autor expone el
proceso para la deteccion de las nece-
sidades del usuario mediante el uso
de técnicas como la encuesta y el
viaje del usuario, estos hallazgos le
permiten crear un modelo mental
con los que puede determinar las
necesidades de los usuarios y su con-
texto, para el desarrollo Margquez
utiliza la metodologia de montero
2000, que brinda unos procedi-
mientos para atacar una proble-
matica dentro del ambito de la comu-
nicacion visual, en ella

expone, su metodologia, donde pre-
senta que toda necesidad de comu-
nicacion visual se puede abordar con
un plan que incluye 3 etapas.

1 situacion problematica, 2 proceso
de diseno grafico, 3 situacion ideal.

El trabajo de Marquez resulta inte-
resante debido a la profundidad de su
estudio. Es un proyecto completo
donde nos expone, bases legales, con-
ceptos técnicos sobre el diseno UX,
pero a sus vez presenta como es el
desarrollo de una app movil desde su
etapa primitiva donde el cliente soli-
cita los servicio del disefador UX, la
investigacion y recoleccion de datos,
creacion del naming vy lenguaje visual
de la marca de la aplicacién, hasta
finalizar con el desarrollo del prototipo
final de la aplicacion dirigida al
usuario.

ART MARKET

Figura N°9

Portada del trabajo de graga: "wawi art market,
Disefo de interfaz y experiencia de usuario, para una
aplicacion mowvil de un mercado de arte digital en el
sisterna operativo Android, aplicado a creadores

Visuales merigdenos™ 1. Marquez (2017)




Araujo, B. M. (2017). “Simplicidad
e intuitividad como fundamentos
para el mejoramiento de la expe-
riencia de usuario” (Tesis de pre-
grado). Universidad de Los Andes,
Mérida, Venezuela. En este estudio, la
autora destaca la relevancia de consi-
derar las necesidades del usuario al
disenar Iinterfaces graficas simples
e Intuitivas. Su objetivo principal es
demostrar como la simplicidad vy la
intuitividad son fundamentales para
optimizar la experiencia del usuario
de la aplicacion petoSOS, para alcan-
zar este objetivo, Araujo emplea
metodologias centradas en el usuario
como el design thinking, promovido
por IDEQO, y los enfoques del grupo
CAMAD de l|la Universidad de Los
Andes. Ambas metodologias enfati-
zan la importancia de la comuni-
cacion visual y la experiencia del usu-
ario. La autora ensena su proceso de
disenio, mostrando como la simpli-
cidad es clave para la toma de deci-
siones al momento de crear entornos
digitales intuitivos. A través de su
investigacion, Araujo revela cdmo
muchas aplicaciones para mascotas
estan llenas de elementos y formu-
larios que obligan al usuario a memo-

rizar procesos, perder tiempo y contar
con asistencia externa para explorar
las aplicaciones, dificultando su uso.

Este estudio se fundamenta en prin-
cipios universales del diseno y las
leyes de |la Gestalt, conectandose con
investigaciones previas que han iden-
tificado la complejidad excesiva de las
interfaces como un obstaculo para la
experiencia del usuario.

]

petoSOS

SIMPLICIDAD: INTUITIVIDAD

como FUNDAMENTOS pPara e MEJORAMIENTO DE

EXPERIENCIA :USUARIO

AUTOR: Maria Margarita Araujo Brigé

TUTOR: Juan Fermando Burgos Chaves

Figura N° 7

Portada del trabajo de grado: “Simplicidad e
intuitividad como fundamentos para el mejoramiento
de lg experiencia de usuarnio” Araujo, B. M. (2017).




CAPITULO II

BASES TEORICAS
TEORIAS Y CONCEPTOS
DE DISENO

Experiencia de Usuario UX: Segun
Carrero y Duarte,(2015) “la experiencia
de usuario como disciplina se ocupa
de revisar, analizar y disenar las inte-
racciones de una persona ( cliente o
empleado) con una organizacion,
(empresa, gobierno, etc.) el objetivo
de este estudio es generar una cone-
Xion efectiva y memorable entre el
usuario (cliente o empleado) con los
productos y servicios gque ofrece di-
cha organizacion (empresa, gobier-
no, etc.) para lograr este objetivo se
integran distintas disciplinas como: L3
usabilidad (refiriendose a la facilidad
de uso), el Diserno de Interaccion ( La
conexion entre el usuario y el produc-
to) y la Arquitectura de la informacion
(La organizacion, jerarquizacion vy
rotulado del contenido).

Se puede afirmar que la experiencia
de usuario es el campo de estudio

Mediante disciplinas como la arqui-
tectura de informacion, el diserio de
interaccion vy la usabilidad, analiza las
emociones, pensamientos y sensacio-
nes que experimentan los usuarios al
interactuar con un producto. El obje-
tivo principal de esta disciplina es di-
senar experiencias placenteras.

Usabilidad: (Facilidad de Uso). Se
define la usabilidad como un atributo
cualicuantitativo de un producto o
servicio relacionado a cuan facil es
usarlo. Se refiere a cuan rapido un
individuo puede aprender a usar algo,
cuan eficiente es mientras lo usa,
cuan recordable, propenso a los erro-
res y cuanto le gusta usarlo (Nielsen,
2012a).

Otra de las definiciones pertinentes
sobre la usabilidad es la expuesta por
las normas ISO/IEC 9241.

la cual establece el concepto de
usabilidad aplicado a sistemas intera-
ctivos, pero no un proceso especifico
de evaluacion del diseno. En este
sentido las normas son requisitos a
tener en cuenta para el diseno de un
producto.

Disefio centrado en el usuario
(DCU): “El DCU consiste en un pro-
ceso iterativo utilizado para el diseno
de productos y servicios gue permite
orientar los objetivos del negocio hacia
las necesidades de |los usuarios.”

Diseio UX (user experience
design): Es una disciplina enfocada en
crear productos y servicios con el
objetivo de ofrecer una experiencia
optima, eficiente y empatica con los
usuarios, para ello el diseno Ux se
centra en las necesidades, expec-
tativas, comportamientos y emociones
del usuario con el fin de recolectar
datos que ayuden, a crear un resul-
tado realmente util, no solo enfocan-
dose en la usabilidad y practicidad
propia del producto, sino mas bien
enfocandose en la interaccion del
usuario en su totalidad con el
producto. El objetivo principal de los
estudios de UX es relevar la conductas

de los wusuarios respectos a los
productos, no sus opiniones.
Interface de wusuario: se define

como “La interfaz de usuario es
esencia una conversacion entre los
usuarios y el producto”. Es la parte del

sistema que sirve de comunicacion
entre |la aplicacion y el usuario. Por
medio de ella el usuario, indica tareas
a realizar y recibe informacion sobre
el estado del sistema.

Disefio de interaccién: Segun
Perez L. "El diseno de interaccion es
la rama de las tecnologias de Ia
informacion que estudia, planifica vy
aplica puntos de interactividad en
sistemas digitales y fisicos. Tambien
conocido como la interaction design
o (IxD), tiene como objetivo optimizar
la relacion entre el usuario y el
producto.” Se busca de esta manera
el contacto entre el producto y la
persona de una manera simple, intui-
tiva y objetiva, la meta del IxD es
predecir como las persona buscan
interactuar con los productos, y el
sistema grafico que le da forma a la
interfaz de usuario, es en este
proceso es donde aparece el desa-
rrollo de wireframes, y prototipos.




Modelos mentales: Es lo que en
el campo de experiencia de usuario se
denomina "Modelo Mental” vy repre-
senta el conjunto de preconceptos vy
conocimientos técnicos de un usua-
rio. Al respecto se puede consultar el
libro de Indi Young: "Mental Models.
Aligning Design Strategy with Human
Behavior”. Rosenfeld Media, New
York. 2008.

Se toman en cuenta diversos
aspectos de la interaccion del usuario,
con su entorno y con el producto o
servicio a desarrollar.

Evaluacion Heuristica: Es una
técnica con la que se puede evaluar la
usabilidad de una interfaz a través de
un metodo sistematizado, dicha téc-
nica no necesita la participacion del
usuario, y se enfoca en evaluar puntos
fundamentales de una interfaz como
la organizacion de la informacion, la
funcionalidad de la interfaz y su
accesibilidad.

Es importante recalcar que esta
técnica permite hacer un evaluaciéon y
deteccion de problema de forma
rapida y a un bajo costo, una alterna-
tiva eficaz para un equipo de trabajo
pequeno o con tiempos ajustados.

El sistema de evaluacion de esta
tecnica consiste en evaluar la interfaz
de usuario a partir de 10 principios de
la heuristica, analizados y descritos
por Jakob Nielsen i Rolf Molich en su
libro Heuristic evaluation of user
interfaces de Jakob Nielsen | Rolf
Molich (1990).

10 principios de la heuristica

1: Visibilidad del estado del sistema:

2: Correspondencia entre el sistema vy el mundo real:

3: Control y libertad del usuario:

&: Coherencia y estandares

5: Prevencion de errores

6: Reconocimiento en lugar de recuerdo

5: Flexibilidad y eficiencia de uso

8: Diseno estético y minimalista

9:Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de los errores

10: Ayuda y documentacion




CAPITULO II

CONCEPTOS TECNICOS

CAPAS Y ELEVACION
EN WINDOWS T1

La familia windows es un conjunto
de distribuciones de software vy sis-
temas operativos para PC, sistemas
empotrados vy teléfonos inteligente
desarrollados y vendidos por Micro-
soft. En sus inicios windows fue idea-
do como una (GUI, Graphical user
interface), basada en ventanas, para la
MS-DOS, conocida como (Microsoft
Disk Operating System, lo que se
traduce como, sistema operativo de
disco de Microsoft o Microsoft DOS,
en 2001 se transformo en un sistema
operativo propio, la version mas
reciente de Windows lanzada en 2021,
cuenta con una interfaz grafica
creada bajo el concepto de api fluida
o hoy en dia fluent2, en ella se expone
un sistema de diseno que sugieren
para el diseno de aplicaciones para
windows, con la finalidad de crear un
sistema operativo homogéneo, algu-
nos de los conceptos expuestos son:

Superposicion: método imple-
mentado para la creacion de dos o
mas espacios dentro de una misma
aplicacion. (Ver figura N° 12)

Capa base: Es |la capa inferior de
toda aplicacion contiene controles
relacionados a menus comandos VY la

navegacion dentro del mismo.
(Ver figura N° 13)
Capa de contenido: centra al

usuario en la experiencia central de la
aplicacion, es donde se encuesta el
contenido y este puede estar en un
elemento contiguo o de dividirse en
tarjetas que segmenten el contenido.
(Ver figura N° 14)

Elevacion: La elevacion es un
concepto técnico fundamental den-
tro de la creacion de una interfaz de
usuario en Windows, ya que este
permite jerarquizar y a su vez eviden-
ciar un espacio virtual. Este concepto
se representa a través de la cantidad
de sombra que se observa cuando un
elemento esta superpuesto sobre otro
(Ver figura N°12).

Figura N®12

Shadow direction

Fluent 2, [5.F)

Fuente https;/ffluent2 microsoftdesign/elevation

Barra de titulo: cumple |la funcion
de Iidentificar la aplicacion abierta
dentro del sistema operativo a su vez
funciona para mover y cambiar de
posicion las aplicaciones, la barra de
menu cuenta con botones de control
para minimizar, maximizar y cerrar las
aplicaciones.

Figura N°13

Window

Microsofl. (s..). Capas v elevacion en Winaows.

fuente httpsflearn.microsoft.com/es-es/windows/apps/

design/signature-experiences/layvering

Figura N° 14

capas

Microsoft. (s.f) Capas y elevacion en Wingows.

fuente hitpsflearn.microsoft. com/fes-es/windows/apps/

desigr/signature-experiences/layvering




CAPITULO Il

LEYES Y PRINCIPIOS

PRINCIPIOS UNIVERSALES
DE DISENO

Regla del 80 / 20: “Pocos
esenciales por muchos triviales.”

La regla afirma que el B0% de los
efectos generados por un sistema son
provocados por un 20% de las varia-
bles de ese sistema. Para el diseno UX
esta regla es util para evaluar, que
porcentaje de informacion de una
interfaz es esencial para lograr su
usabilidad. y gue otra informacion se
puede ocultar obviar o eliminar. Esta
regla es eficaz al momento de gene-
rar una jerarguia y organizacion de la
informacion.

Regla de Accesibilidad: “Todo
objeto o espacio se debe poder usar
sin modificaciones, por el mayor nu-
mero de personas.”

La regla indica que un diseno para
ser accesible de tener:

Perceptibilidad: Capacidad de ser
percibido por el mayor numero de
personas.

Operatividad: Implica minimizar las
acciones repetitivas y la necesidad de
hacer un esfuerzo sostenido.
Simplicidad: Se logra cuando el ma-
yor numero de personas puede usar o
interactuar facilmente con un diseno,
iIndependientemente de su nivel de
experiencia, educacion o grado de
concentracion.

Indulgencia: Minimizar la aparicion
de errores y consecuencias de los
MIsmMos, generar buenas adecua-
ciones y limitaciones a fin de evitar
errores.

Efecto de Ila estética en Ia
utilidad: “Los disefios estéticos pare-
cen mas faciles de usar que los dise-
Nos poco estéticos” Los disenos estéti-
cos fomentan actitudes positivas en
los usuarios a diferencias de los dise-
Aos no estéticos. Ademas de lograr
que las personas se muestran mas
tolerantes ante un falla o problema,
esto implica que un diseno estético y
util puede generar lealtad y paciencia
factores significativos a largo plazo en
la utilidad de un producto.

Los disenos estéticos se perciben
mas faciles de utilizar, tienen mayor
aceptacion y empatia, caracteristicas
que favorecen el pensamiento crea-
tivo vy la resolucion de problemas.

Navaja de Ockhman: “Las entida-
des no debes multiplicarse sin necesi-
dad” Ockhman La regla determina
que los elementos innecesarios provo-
can un descenso de |a eficiencia de un
diseno y aumentando la probabilidad
de que se produzcan consecuencias
Inesperadas.

El peso visual innecesario puede
perjudicar los resultados, los ele-
mentos de diseno innecesarios pue-
den generar fallas o confusiones que
terminan convirtiendose en eun pro-
blema, en ese sentido el principio
siguiere eliminar Impurezas para
conseguir un diseno mas limpio gque
genere resultados mas puros.

Ley de Hick: “El tiempo que se
tarda en tomar una decision aumente
a medida gque se incrementa el nume-
ro de alternativas”. La ley establece
que entre mayor numero de botones,
el usuario tardara mas tiempo en

tomar una decision, aumentando las
posibilidades de una toma de decision
iIncorrecta. Segun la ley se entiendo
que toda tarea se subdivide en en
cuatro pasos basicos.

Precisar el problema u objetivo.

1. valoracion de las opciones dispo-
nibles para solucionar el proble ma
o lograr el objetivo

2. Eleccion de una de las opciones
disponibles

3. Realizacion de la opcion elegida.

Su pertinencia radica en usarla para
organizar la toma de decisiones en
tareas sencillas, en el caso de tareas
complejas que ameritan un alto nivel
de concentracion puede ser contra-
producente hacer uso de la ley.




Principio de jerarquia: La orga-
nizacion jerarguica se establece como
una de las estructuras mas sencillas
para visualizar y entender entornos
complejos de informacidon. Para el uso
de este principio se debe identificar
los elementos superordinados vy los
elementos subordinados.

Se proponen 3 estructuras jerar-
quicas para organizar la informacion.

1. Estructura jerarquica de Arbol:
Util para complejidades menores y
estables donde los elementos su-
perordinados evitan compartir ele-
mentos subordinados.

2. Estructura de nido: Util para orga-
nizar funciones agrupadas.

3. Estructura de escalera: Jerarquias
complejas para sistemas que pue-
den variar en crecimiento de forma
imprescindible.

La jerarquia de necesidades:
El principio establece que un diseno
debe satisfacer las necesidades basi-
cas antes de satisfacer las necesi-
dades elevadas.

Reconocimiento sobre a recuerdo:
“La memoria para reconocer es mejor
gue la memoria para recordar”.

El principio propone gue es mas
facil para un usuario reconocer una
experiencia que haya experimentado
antes, que recordarlas de memoria.
Esto debido a que La memoria de
reconocimiento se mantiene por mas
tiempo, que la memoria de recuerdos.
Este principio es pertinente para pre-
sentar herramientas, patrones y rutas
a través de iconos y simbolos facil-
mente reconocibles. El objetivo es
minimizar la necesidad de recordar la
informacion de memoria siempre que
sea posible.

Ley de fitts: “El tiempo necesario para
desplazarse hasta un objetivo es una
funcion del tamano de dicho objeto vy
la distancia hasta el mismo. Cuanto
mas peqgqueno y mas alejado esta un
objetivo, mas tiempo se tarda en
lograr adoptar una posicion de des-
canso sobre dicho objetivo. Cuanto
mas rapido es el movimiento necesa-
rioc y menor es el objetivo, mayor
margen de error debido a un equili-
brio entre velocidad y precision.

La ley sugiere disenar pensado en
controles cerca o suficientemente
reconocibles por el usuario, esto para
lograr movimientos rapidos y preci-
sion, de igual manera es recomen-
dable disenar los botones gque pue-
den ser generar errores por accidente
mMas pequenaos.

Efectos de posicién consecutiva:
“Elementos presentados al principio vy
al final de una lista son mas faciles de
recordad que los del centro”. El efecto
de posicion consecutiva establece 2
efectos, El efecto Primicia y el efecto
novedad.

1. Efecto primicia: Se producen por
qgue los elementos iniciales de una
Lista se almacenan en la memoria
a largo plazo con mayor eficacia
que los posteriores. En las listas que
los elementos se presentan rapida-
mente, el efecto de primicia es mas
debil ya que tienen menos tiempo
de almacenar los elementos inicia-
les en la memoria a largo plazo.

2. Efecto novedad: Los ultimos ele-
mentos de una lista permanecen
en la memoria activa y se recuer-
dan con gran facilidad.

El efecto pierde fuerza de novedad
conforme se agrega informacion
adicional.

En cuanto al estimulo visual, los
elementos que se presentan al princi-
pio de una lista gjercen mayor influ-
encia sobre elementos que se presen-
tan posteriormente, presentar los ele-
mentos de mayor importancia al prin-
cipio o al final de una lista, ayudan a
maximizar la posibilidad de recordar-
los, siempre evitando colocarlos en el
medio de la lista.

Limitaciéon: La norma nos sugiere
reducir las acciones que se pueden
llevar a cabo dentro de un sistema, con
este método se busca optimizar el
diseno limitando el uso necesario de
las acciones correspondientes a la
tarea, ocultando o atenuando aque-
llos elementos que no son necesarios
dentro de una accion. El uso correcto
de esta norma permite al usuario
disminuir la posibilidad de cometer un
error. Para ello se describen 3 tipos de
limitaciones.




1. Limitaciones fisicas: Reducen la
gama de acciones al redirigir el
movimiento fisico de un modo
determinado, mediante las trayec-
torias, los ejes y las barreras, un
ejemplo de esta norma en el diseno
Ul son las barras de desplazamiento
basadas en una trayectoria o las
perillas, haciendo uso del movi-
miento rotatorio para crear un
control de duracion infinita.

2. Limitaciones psicologicas: Redu-
cen el numero de acciones influ-
yvendo en la forma en que percibi-
mos Yy vemos el mundo, un ejemplo
de esto es el uso de simbolos vy las
convenciones gue influyen las deci-
siones de los usuarios a travées del
reconocimiento y las tradiciones
segun el contexto del usuario, con
el fin de generar métodos comunes
de entender e interactuar entre los
sistemas.

Las direcciones influyen en el
comportamiento del usuario al basar-
se en las relaciones percibidas entre
los elementos, su funcion es indicar
gue acciones son posibles mediante la
visibilidad, la situacion y el aspecto de
los controles.






