CAPITULO Il

MARCO METODOLOGICO
Tipo de Investigacion

Investigacion proyectiva: El sigui-
ente proyecto de investigacion se en-
marca dentro de una investigacion
proyectiva. Segun Hurtado (2012), este
tipo de Iinvestigacion comprende todo
tipo de investigacion que involucre el
diseno o creacion de algo con base a
un proceso investigativo, la investiga-
cion proyectiva tiene como finalidad
ofrecer soluciones a situaciones o
problemas especificos a partir de un
proceso de indagacion gque se com-
pone de la exploracion, la descripcion,
la explicacion vy la propuesta, dicha
propuesta no necesariamente debe
ser ejecutada.

Enfoque de la investigacion: La
investigacion cualitativa se caracteriza
segun O'Grady (2018) por manejar
datos subjetivos, como palabras e
Imagenes, en este tipo de investiga-
cion se utilizan "herramientas de reco-

Leccion de datos, como entrevistas
individuales o grupales, analisis de
material escrito y observacion de parti-
cipantes para entender o explicar el
comportamiento social” (P. 36). El uso
del enfoque cualitativo, es un proceso
pertinente para este tipo de proyecto,
debido que permite al investigador
acercarse de forma sensible a la pro-
blematica, logrando de esta manera
comprender los estados mentales de
cada uno de los usuarios involucrados.

Nivel de investigacion: Segun
Arias (2012)" El nivel de investigacion
se refiere al grado de profundidad con
gue se aborda un fenémeno u objeto
de estudio.” (P. 23), para este proyecto
de se opto por un nivel de investi-
gacion exploratorio, ya que se enfoca
en indagar sobre temas u objetos
desconocidos o poco estudiados. Esto
se debe a que el nivel de informacion
referente al de diseno de interfaces
de usuario con un enfoque intuitivo,
bajo los preceptos del disefio UX, para
una estacion de trabajo de audio
digital, son pocos.
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Poblacion y Muestra: Se entiende
como |la unidad de analisis, es el gru-
po de individuos o elementos que se
desea estudiar, “la poblacion de estu-
dio estara integrada por el conjunto
de personas 0 empresas que com-
parten caracteristicas comunes y gque
es medible” [UDE(2019).

Individuos: Productores musicales
autodidactas y aficionados que traba-
jen con diferentes estaciones de tra-
bajo de audio digital.

Elementos: Estaciones de trabajo
de audio digital.

Técnica e instrumentos de reco-
leccion de datos: La técnica utilizada
para la recoleccion de datos en este
proyecto, esta constituida por la en-
trevista cualitativa, la encuesta vy la
pruebas con usuarios para determinar
el impacto de los datos hallados en
relacion a las mejoras de la experien-
cia del usuario.

Método de diseno: El método de
disenno gue se utilizara para el desa-
rrollo de este proyecto de investi-
gacion es el design thinking, o pensa-

miento de diseno, la eleccion de este
método de diseno se debe a la flexi-
bilidad que aporta al momento de
trabajar en proyectos de mejora
continua.

El pensamiento de diserio se com-
pone de 5 etapas : Empatizar, definir,
idear, prototipar y testear, estas
etapas se componen de diversas téc-
nicas para recolectar datos o para la
toma de decisiones, el punto principal
del pensamiento de diseno, es centrar
todo el enfoque de la investigacion y
del proyecto, en la experiencia que
obtendra el usuario, esta metodologia
permite al investigador hacer uso de
cada una de las etapas segun el
orden que requiera el proyecto.

DESIGN THINK

UN FRAMEWORK PARA INN

iCudl es el problema?

Defina el desafio v explore
el contexto humano.

DEFINIR

ZPor qué es importante?

Investigue, observe, comprenda
Y cree un punto de vista,

TESTEAR

JFunciona?

Implemente el producto, muestre sin
decir, empiece a refinar el producko,

N G
OVAR

iComo lo resolvemos?

Haga un brainstorming de ideas,
no se detenga en lo obvio.

-
A IFAR

DRDOTOTIRA

;Como lo creamos?

Comience creando, experimente,
Falle de forma econdmica v veloz.

Figura N°15

T

Las 5 etapas ael Design Thinking v sus tecricas

|Soledad Mari, 2018)




CAPITULO IV

PROPUESTA
EMPATIZAR

Entrevista cualitativa: El objetivo
principal de esta técnica es recopilar
informacion directamente de los usu-
arios, basandose en sus experiencias
con un producto o servicio. De esta
manera, es posible identificar y diag-
nosticar: los problemas, necesidades y
deseos especificos gue experimentan
los usuarios. Lo gque permite com-
prender la perspectiva de los actores
involucrados en el proyecto (stake-
holders). Esta practica facilita la iden-
tificacion de oportunidades para ge-
nerar ideas y estrategias para abor-
dar el proyecto.

Carrero y Duarte definen las entre-
vistas cualitativas “como instancias de
conversaciones con usuarios poten-
ciales de un determinado producto,
con el objetivo de relevar su modelo
mental, a fin de determinar la forma
en que el usuario cree que deberian
funcionar las cosas segun su propio
contexto”.

La entrevista cualitativa permite
recopilar impresiones y sensaciones
de los usuarios luego de utilizar un
producto, los autores sugieren hacer
uso de esta practica al finalizar las
pruebas de usabilidad ya que el
usuario mantiene recuerdos fresco
sobre el proceso al momento de usar
la interfaz.

En esta primera etapa se desa-
rrollo una serie de tres preguntas
disenadas con el objetivo de recabar
informacion puntual sobre la proble-
matica a tratar.

La experiencia de usuario para
un usuario inexperto.

La siguiente informacion cualita-
tiva es tomada del trabajo, Escalante
“La forma del sonido” trabajo reali-
zado en el 2019 (Trabajo de investi-
gacion para la materia optativa, El
Proyecto en el Diseno y el Arte).
[Universidad de los Andes], [Méridal,
[Venezuelal.

Las preguntas realizadas a los usuarios productores de audio digital en
diferentes géneros musicales fueron las siguientes:

‘Mi nombre es Franklin Escalante soy estudiante de Diseno Grafico en la
Universidad De Los Andes en Venezuela y también me apasiona el mundo de
la produccion musical, en este momento estoy desarrollando una investi-
gacion sobre como afecta el diseno grafico en los programas de produccion
musical D.AW vy los plugins.

Y me gustaria saber su opinion sobre tres preguntas.

1- ;Como le afectd en un principio de su carrera como productor o musico el
entender el D.AW vy los plugins gue usa hoy en dia?

2-;Como le afecta a nivel de workflow entender el D.AW y los plugins que usa
hoy en dia?

3-.Cree usted? que esto tenga que ver con el diseho de la interfaz del
programa o plugin que usa hoy en dia?.”

Sus respuestas fueron las siguientes:
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Figura N® 16
Logo de Essend|
Yhoratan Parada (2018)

Yhonatan Parada:

Merida, Venezuela D] y productor de
musica electronica experimental.
usuario autodidacta de el D.AW
Ableton live.

Wil Essendi

1- ;Como le afecto en un principio de su carrera como productor o musico el entender el D.AW vy los plugins que usa
hoy en dia?

Res. 1: Al principio no sabes nada, anteriormente los D.AW venian organizados en su interface de tal manera que si o si
tenias que estar familiarizado parcialmente con dicha estacion de trabajo, lo cual dificulta bastante la iniciativa de
aprender ya que a pesar de ser un medio digital, aun se sentia andloga y ajena la estacion por ser reciente de haber
salido de los estudios a los computadores, no daban casi sugerencias de como funcionaba el programa en si, mucho
menos las posibilidades que éste tenia. Eso para mi se tradujo en un par de meses de vueltas en circulo explorando de
qué iba el D.AW y que posibilidades me ofrecia, fue lento y frustrante jaja

2-;Como le afecta a nivel de workflow entender el D.AW vy los plugins que usa hoy en dia?

Res. 2: 3 veces quitaba el volumen o efecto de algun sonido, por ejemplo, como habian tantos botones tan poco

organizados perdia tiempo enmendando dicho error, esas cosas truncan el flujo creativo generando incluso bloqueos. Y
a veces desembocan en desinteres.

3-:Cree usted? que esto tenga que ver con el diseno de la interfaz del programa o plugin gque usa hoy en dia?.”

Res. 3 :El diseno tiene todo que ver, las funciones de los D.AW estan, y siempre han estado desde que surgieron estos
programas, la falla a mi parecer radica en como los desarrolladores comunican al publico dichas funcionalidades que el
D.AW ofrece. El reto quizas sea el traducir una funcion auditiva a traves de una visual para su posterior proyeccion de
nuevo a lo auditivo, sumado a la complejidad de llevarlo al trabajo creativo en tiempo real que supone hacer musica. Es
decir las ideas sonoras llegan!! Pero asi de rapido suelen irse a veces tambiéen, asi que necesitas algo que te ayude 3

plasmarlo rapido sin tanto protocolo para que no se lo lleve el viento, v poder ubicarlo visualmente rapido en el D.AW
es vital para ello.




1- ;Como le afectd en un principio de su carrera como productor o musico el entender el D.AW vy los plugins que usa
hoy en dia?

Res. 1: Creo gque al principio fue |la poca informacion que habia sobre el programa y bueno visualmente ver la pantalla
llena de botones y ndmero fue algo bastante frio ya que |la primera impresion que te causa es duda e intriga diciendo-
(y ahora por donde empiezo?) Creo que los colores grises que vi en ese momento me hicieron sentir en una especie de
consola extraterrestre donde debia tener cuidado como hacer el trabajo aprender a asignar sonidos y fusionarlos (pues
pad y patern) son cosas distintas.

2-;Como le afecta a nivel de workflow entender el D.AW vy los plugins gue usa hoy en dia?

Res. 2: Creo que me tomo alrededor de un mes aprender algunos movimientos basicos

3-:Cree usted? que esto tenga que ver con el diseno de la interfaz del programa o plugin que usa hoy en dia?.”

Figura N®17
Marron fernandez (2019)  Res. 3 :El aprendizaje de todo los DAW gue he manejado siempre han tenido su tiempo pero principalmente

experimentar fue el primer campo de salida para aprender otras formulas y desblogquear contenido usando plugins,
Marron fernandez: debo destacar que para ese entonces los tutoriales no existian como hoy en dia y debia acudir a otros productores que
Tachira, Venezuela Artista y productor me explicaran algunas técnicas como automatizaciones y bases de asignacion por canales Pienso que los disenos
de musica JAzz soul & hiphop. usuario estan capacitados para generar buen contenido ya que cada D.AW posee una cantidad de contenido suficientemente
autodidacta de el D.AW FL Studio. para hacer un trabajo increible, creo gue mas que todo esta en la ambicion de cada artista como proyectar y desarrollar

= arte utilizando cualquier D.AW desde fl studio hasta roland o mpc con ableton la idea es que mientras mas tengamos
= Marron fernandez control y saber del material mejor sera el producto mediante técnicas de experimentacion y detalle.
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Figura N° 18
Explord (2018)

Exploid:

Alemania Artista y productor de
musica Drum and bass usuario
autodidacta de el D.AW FL Studio.

| Exploid

1- ;Como le afectd en un principio de su carrera como productor o musico el entender el D.AW v los plugins que usa
hoy en dia?

Res. 1. /t's really important to understand the DAW and the plugins. If you don't have any idea from the DAW you can't
make music. It would be like you have a guitar an don't know how to play. However | think the most people are keep
to use the DAW and plugins they start with.

Resp.l: Es realmente importante entender el D.AW y los complementos. Si no tienes idea del D.AW, no puedes hacer
musica. Seria como sl tuvieras una guitarra y no sabes tocar. Sin embargo, creo que la mayoria de las personas siguen
utilizando el D.AW y los complementos con los que comienzan.

2-;Como le afecta a nivel de workflow entender el D.AW y los plugins que usa hoy en dia?

Res. 2: Workflow ist absolutely important. That’s why | use FL Studio. This DAW is so intuitive and you can build your
ideas so fast in it . As VST | use mostly NI Massive and Xfer Serum. Serum have this intuitive Workflow as well and you
can build, change or modify the sound easily the way you want. It has become the most important VST for me.

Res. 2: El flujo de trabajo es absolutamente importante. Por eso uso FL Studio. Este D.AW es muy intuitivo y puedes
construir tus ideas tan rapido en él. En cuanto a VST o plugins, uso principalmente NI Massive y Xfer Serum. Serum
también tiene este flujo de trabajo intuitivo y puede crear, cambiar o modificar el sonido facilmente de la manera que
desee. Se ha convertido en el VST mas importante para mi.

3-:Cree usted? que esto tenga que ver con el diseno de la interfaz del programa o plugin gue usa hoy en dia?.”

Res. 3: | don't really know, but If | started use another DAW from the beginning, I'm not really sure if | had more
interest for producing music at this time. The Program design is a super important thing today and because of the
technology the interface becomes more comfortable all the time.

Res. 3: Realmente no lo s&, pero si comencé a usar otro D.AW desde el principio, no estoy realmente seguro de tener
mMas interés en producir musica en este momento. El diseno del programa es algo muy importante hoy en dia y, debido
a la tecnologia, la interfaz se vuelve mas cémoda todo el tiempo.




Figura N° 19
vieak (2019)

Veak:

Francia Dj y productor de musical
Jungle drum and bas Usuario
autodidacta de el D.AW Studio One.

1- ;Como le afectd en un principio de su carrera como productor o musico el entender el D.AW vy los plugins que usa
hoy en dia?

Res. 1: At the beginning of my career the software had a rather cold and simplistic design. It got a lot better and that's
good because we spend g lot of time on it.

Resp.l: Al comienzo de mi carrera, el software tenia un diseno bastante frio y simplista. Mejoré mucho y eso es bueno
porque pasamos mucho tiempo en ello.

2-;Como le afecta a nivel de workflow entender el D.AW vy los plugins gue usa hoy en dia?

Res. 2: Having easily understandable software and plugins through graphic design is necessarily a plus. If in addition
it can be pretty and fun personally | prefer.

Res. 2: Tener complementos y software facilmente comprensibles a través del diseno grafico es necesariamente una
ventaja. Si ademas puede ser bonito y divertido personalmente prefiero.

3-:Cree usted? que esto tenga que ver con el diseno de la interfaz del programa o plugin gue usa hoy en dia?.”

Res. 3: | use Studio One and | find it clear and modern from a design point of view. This is important because other

software such as Ableton or Fruity Loops do not tempt me from this point of view. | like fun and modern software and
plugins.

Res. 3: Uso Studio One y me parece claro y moderno desde el punto de vista del diseno. Esto es importante porgque otro
software como Ableton o Fruity Loops no me tienta desde este punto de vista. Me gustan los programas vy
complementos divertidos y modernos.
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Hallazgos de la entrevista cuali-
tativa: En la entrevista se determind
varios hallazgos respecto a los inte-
reses e inquietudes de los usuarios
sobre diseno ux de las estaciones de
trabajo de audio digital que usan
cada uno de los usuarios.

Entre los hallazgos encontrados se
determino, que los usuarios en un
primer acercamiento a las estaciones
de trabajo de audio digital, las perci-
ben frias y confusas, lo que se convier-
te en una curva de aprendizaje lento,
como usuarios buscan herramientas
modernas que le brinden comodidad
y rutas claras al momento de trabajar
con ellas.

&
Encuestados Necesidades Problemas Deseos Observaciones k.
Falta de UX y Ul
: i - Menos botones, : :
Yonatan queguie al Usuario E.“"‘t’a tie apren : El usuario percibe el Ul como
——— almomentode | dizaje lenta con- proceso mas " fri ‘
oL usar el D.AW por | fusay frustrante claros y directos ARG, TEI0-L ORITUEC.
primera vez
Falta de una UXy | Curva de apren- Menos botones, Loe DAV eslan Capadta,dns’
Marron : bl . para crear buen contenido,
Ul amigable, dizaje lenta con- proceso mas
Fernandez e _ depende de la
GG it G AL L claros y directos experimentacion del usuario
Pluggins y D.AWV. W
que sean wor e Es importante el conocimiento
: INntuitives : de entrada para el uso de los
Exploid : entrada al uso comodidad .
Yy permitan d D.AW, a pesar de mejorar su
: el programa es s
crear ideas de = disefio UX/UI
T una limitante
forma rapida
Dlgenq U.K’JUI ot Cu::va_de herramientas Es una ventaja trabajar con
sea facilmente | aprendizaje lenta : :
Veak : modernasy herramientas bonitas y
cormprensiviey gontisay claras facilmente comprensibles
moderno frustrante
o 4
Figura N° 20

Cuadro de hallazgos, Entrevistas cualitativas

Elaborado por Escalante, (2024)
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Gracias a las entrevistas cualita-
tivas se logro recopilar informacion
importante sobre las inquietudes de
los usuarios respecto a los D.AW. sin
embargo como se explicd en un prin-
cipio, esta informacion se recopild en
el ano 2019, en el ensayo la forma del
sonido, para la materia optativa pro-
yecto en el arte y el diseno.

Es preciso determinar si estas in-
quietudes siguen vigentes dentro del
caso de estudio “la intuitividad dentro
de las estaciones de trabajo de audio
digital” una forma practica para medir
el nivel de vigencia de este primer
acercamiento, fue recopilar nueva-
mente datos, esta vez en forma de
formulario utilizando la técnica en-
cuesta dirigida a un publico un poco
mas amplio a través de la plataforma
de Google con su herramienta Google
Forms.

La encuesta: Segun CILED (2023),
Es una técnica que permite recopilar
datos de forma rapida y efectiva, a
traves de preguntas y respuestas ex-
traidas de un amplio grupo de perso-
nas, permite recoger datos, opiniones
y preferencias de forma cuantitativa,
para lograr un acercamiento a un
determinado tema.

Para el desarrollo optimo de esta
técnica se recomienda definir varios
factores.

Los participantes: Ha qué perso-
nas esta dirigida la encuesta para ello
se debe tomar el cuenta el modelo
mental del participante, es decir,
establecer los participante tomando
en cuenta, la cercania o no respecto al
conocimiento y la accesibilidad para
responder las preguntas realizadas.

Pautas de las preguntas: Es aqui
donde se define la encuesta, gue
preguntas hacer y que alternativas de
respuestas se pueden seleccionar.

Disenar la encuesta: Que formato
se plantea mas optimo para la encuesta

segun la accesibilidad de los partici-
pantes.

Enviar la encuesta: Se trata de
definir una explicacion e Iinvitacion
para los participantes, en ella se expo-
ne cual es el objetivo de dicha encu-
esta.

Analizar la informacién: Es donde
se identifican las principales conclu-
siones y hallazgos .

Mejoramiento de la intuitividad en el
diseno de interface de programas de
produccion de audio digital (D.A.W)

11 respuestas

-

Figura N° 21
Portadao de encuesta ha productores,
Elaborado por Escalante, [2024)
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(lera Fase)

La siguiente encuesta tiene como
objetivo recopilar informacion sobre
el estado de satisfaccion de los usua-
rios respecto, a la intuitividad dentro
de las estaciones de trabajo de audio
digital, y sus consideraciones sobre la
importancia de aplicar el diseno UX
en las estaciones de audio digital.

La misma se ha realizado a un
grupo de usuarios (productores de
musica electronica y musica urbana)
gue trabajan con diferentes estacio-
nes de audio digital, en su mayoria los
participantes, son usuarios con cono-
cimiento empirico y autodidacta.

se les envid a los participantes la
encuesta con el siguiente mensaje
*“Mi nombre es Franklin Escalante soy
estudiante de Diseno Grafico en la
Universidad De Los Andes en Vene-

zuela y también me apasiona el
mundo de la produccion musical, en
este momento estoy desarrollando
una investigacion sobre como afecta
el diseno grafico en los programas de
produccion musical D.AW.

Me gustaria saber su opinion
llenando la siguiente encuesta, Mejo-
ramiento de la intuitividad en el dise-
Ao de interface de programas de pro-
duccion de audio digital (D.AW)"

PRIMERA PREGUNTA

¢Conoce usted los programas de
produccién de audio digital (D.A.W)?
(Ver figura N° 22). En esta primera
pregunta se buscaba determinar si los
participantes tenian conocimiento
sobre el tema.

Todos los participantes respondie-
ron con la opcion Si.

i Conoce usted los programas de produccion de audio digital
(D.A.W)?

11 respuestas

@® Si
® No

F
-

Figura N® 22
Crafico de encuesta enviado a productores, ;Conoce usted 10s programas de produccian de audio aigital (DA W])?
Elaborado por Escalante, (2024)




SECUNDA PREGUNTA

¢Esta familiarizado con algun
programa de produccion de audio
digital (D.A.W)? (Ver figura N° 23). En
esta segunda pregunta se busca
iIndagar cuales son las estaciones de
audio digital preferidas por los partici-
pantes de la encuesta.

Para esta pregunta las opciones
de respuesta fueron:

Filstudio.

Ableton live.

Studio one.

Reaper.

Bandlab.

Protools.

No conozco ninguno.
Otro.

Los resultados arrojados fueron:
54,5% de los participantes utilizan
Flstudio.

vy un 45,5% de los participantes se
distribuyen en las siguientes opcio-
nes, Ableton live, Studio one, Bandlab,
Otro/ Bitwig y no conosco hinguno.

Estos datos nos revelan que la
mayoria de los participantes tienen
afinidad por Fl studio contando con
un numero de 6 participantes y el
resto de los 5 participantes restantes
se distribuyen en las demas opciones
nombradas en el parrafo anterior 1 por
cada una.

|_|:| Copiar

¢ Esta familiarizado con algun programa de produccion de audio
digital (D.A.W)?

11 respuestas

@ Fl studio

@ Ableton live

) Studio one

@ Reaper

@ Bandiab

@ Protools

@ No conozco ninguno.
@ Otro

@ Bitwig

P,

Figura N° 23

JEsta forniliarizado con algun programa de produccion de audio digital (DA MW)?
qun o 2

Elaborado por Escalante, [2024]




TERCERA PREGUNTA

¢ Cuanto tiempo lleva traba-
jando con el programa de produc-
cion de audio digital (D.AW)? (Ver
figura N°® 24). En esta tercera pre-
gunta el objetivo es saber cuanto
tiempo lleva en contacto con la
estacion de audio digital de su
preferencia.

Para esta pregunta las opciones
de respuesta fueron:

1 Mes o0 mas.

6 Meses o0 mas.

1 ano o mas.

5 anos o mas.

10 anos.

Menos de un mes o0 nunca.

Los resultados arrojados fueron:

545 % de los participantes
cuentan con un estimado de 10 anos
de experiencia.

Un 18,2 % de los participantes
cuentan con menos de un mes o
nunca.

Otro 18,2 % de los participantes
cuentan con1ano o mas.

Y un 9,1 % cuentan con 5 anos o
mas de experiencia.

En la respuesta se determina la
mayoria de usuario que mantiene su
uso con estos programas son usuarios
experimentados dejando un pequeno
porcentaje para aquellos estan empe-
zando o0 gue van a medio camino de
aprendizaje.

¢, Cuanto tiempo lleva trabajando con el programa de produccion |_|j Copiar

de audio digital (D.A.W)?

11 respuestas

@® 1 Mes o mas

@ 6 Meses o mas

1 aioomas

@ 5 afos o mas

@ 10 afios

@ Menos de un mes o nunca

&

Figura N° 24

sCuanto tiempo lleva trabajando con el programa de produccion de audro gigital (DA W]7

Elaborado por Escalante, (2024)




CUARTA PREGUNTA

¢ Como calificaria su primera ex-
periencia, la primera ves que abrid
un programa de produccién de
audio digital (D.A.W)? (Ver figura N°
25). En esta cuarta pregunta el
objetivo es indagar en las inquietudes
de los usuarios al usar por primera vez
estas estaciones de audio digital.

Para esta pregunta las opciones
de respuesta fueron:

Amigable.
Complicado.
Entretenido.
Frustrante.
Intuitivo.
Confuso.

Los resultados arrojados fueron:
36,4 % de los participantes les
parecioé complicado

un 9,1 % de los participantes les
parecio frustrante.

Otro 9,1 % de los participantes les
parecio confuso.

Un 18,2 % de los participantes les
parecio entretenido.

Otro 18,2 % de los participantes les
parecio amigable.

Y un 9,1 % de los participantes les
parecio Intuitivo.

En Ia respuesta se determina que
un 54.6 % de los participantes tienden
a tener emociones negativas, mien-
tras que un 455 % tienden a tener
emociones positivas.

|_|:] Copiar

¢ Como calificaria su primera experiencia la primera ves que abrio
un programa de produccion de audio digital (D.A.W)?

11 respuestas

@ Amigable
@ Complicado
@ Entretenido
@ Frustante
@ [ntuitivo

@ Confuso
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Figura N® 25

:Como calificaria su primera experiencio,

la primera ves gue abrid un programa de produccion de audio digital (DA ]?
Elaborado por Escalante, (2024)




QUINTA PREGUNTA

¢Como le afecta el flujo de tra-
bajo, al momento de entender el
programa de produccion de audio
digital (D.A.W) que usa hoy en dia?
(Ver figura N° 26). En esta quinta
pregunta se busca indagar en el nivel
de preocupacion de los usuarios so-
bre el flujo de trabajo dentro de las
estaciones de audio digital .

Para esta pregunta las opciones
de respuesta fueron:

Nada.

Poco.

Algo.
Mucho.
Demasiado.

Los resultados arrojados fueron:
45,5 % de los participantes
seleccionaron la opcién mucho.

un 27,3 % de los participantes
seleccionaron la opcidn algo.

un 9,1 % de los participantes
seleccionaron la opcidn demasiado.

un 9,1 % de los participantes
seleccionaron la opciéon poco.

Y un 9,1 % de los participantes
seleccionaron la opcidn poco.

Un 546 % de los participantes
sostienen que el flujo de trabajo
dentro de las estacion de trabajo
afecta mucho o demasiado, mientras
que un 454 % opinan que el flujo de
trabajo les afecta poco o hada.

. Como le afecta el flujo de trabajo, al momento de entender el I_D Copiar

programa de produccion de audio digital (D.A.W) que usa hoy en
dia?

11 respuestas

@ Nada

® Poco

) Algo

@ Mucho

@ Demasiado

—

Figura N° 26

cComao le afecta el flujo de trabajo,

al momento de entender el programa de produccion de audiio digital (DA W) gue usa oy en dia?
Elaborado por Escalante, (2024)




SEXTA PRECUNTA

iCree usted que eldisefio de
interfaz del programa de produc-
cion de audio digital (D.A.W) le pue-
de ayudar a mejorar su flujo de
trabajo? (Ver figura N°27) . En esta
sexta pregunta se consulta
directamente a los participante sobre
la importancia de diseno de interfaz
en sus estacio-nes de trabajo de
audio digital .

Para esta pregunta las opciones
de respuesta fueron:

Si.

Los resultados arrojados fueron:
100 % de los participantes
seleccionaron la opcion si.

Esta respuesta evidencia que sin
importar la estacion de trabajo, o el
tiempo de experiencia de los partici-
pantes, todos comparten que el
diseno de interfaz de usuario, en las
estaciones de trabajo, les puede
ayudar en el manejo de procesos de
trabajo complejo, como los utilizados
en la produccidon de audio digital.

Un hallazgo recurrente entre los
resultados de las entrevistas cuali-
tativas y la encuesta.

¢ Cree usted que el disefio de interfaz del programa de produccion de audio

digital (D.A.W) le puede ayudar a mejorar su flujo de trabajo?

11 respuestas

@ Si
8 No

LD Copiar grafico

Ey
-

Figura N° 27

Cree usted que el diseno de interfaz del programa de produccion gde audio digital (DA VYY)
le puede ayudar a rmejorar su flujo de trabajo?

Elaborado por Escalante, [2024)




CAPITULO IV

PROPUESTA
DEFINIR (lera Fase)

Esta es la segunda etapa del
design thinking, en esta etapa se
planea identificar cuales son las limita-
ciones que mas afectan a los usuarios
autodidactas dentro de las estaciones
de trabajo de audio digital, de igual
manera se busca identificar cuales son
los patrones graficos y codigos que
pertenecen a una estaciones de tra-
bajo de audio digital, para diagnos-
ticar esta informacion, se utilizaron los
datos recopilados en |la etapa anterior,
donde se empatizd con el problema
para comprender el contexto del
proyecto y a su vez los modelos men-
tales de los usuario gue convergen con
el problema en cuestion.

Este paso es fundamental para
estructurar los lineamientos concep-
tuales y graficos que serviran, para
idear una propuesta de solucion, al
problema de |a falta de autodireccion.

en las estaciones de trabajo de audio
digital

Para lograr estos objetivos se
planed analizar lo siguiente: en este
paso se analiza cuales son las
limitaciones a nivel de usabilidad para
un usuario principiante y autodidacta.

Graficos comunes: en este paso se
analiza cuales son los graficos que se
pueden hallar repetidos en las diferen-
tes estaciones de trabajo de audio
digital, y a su vez generar un lenguaje
comun Yy reconocible para todos lo
usuarios.

El Usuario: en esta etapa se busca
crear un usuario modelo a partir de las
caracteristicas de los usuarios entrevis-
tados durante la etapa de empatizar.

Lenguaje grafico: por ultimo se
determino los conceptos que permi-
titiran transmitir y conectar con el
usuario al momento de Iinteractuar
con la estacion de audio digital.




CAPITULO IV

PROPUESTA
7 DEFINIR

LIMITACIONES COMUNES
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Fl Studio: Cuenta con un espacio
de trabajo conformado, por una capa
base, con una barra de titulo en la
cabecera, en la barra de titulo se logra
apreciar varios iconos, botones vy
accesos a menus desplegables, en
superposicion a la capa base Fl Studio
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oy . . Figura N® 28 Figura N° 29
utiliza varias capas de contenido que Al Studio plugins superpueastos FI Studio ventana mixer y playlist
se puede ir sobreponiendo una sobre Captura por Escalante, (2024) Captura por Escalante, (2024)

otra, de forma infinita, si bien es una
caracteristica que permite tener
libertad, en clerto punto llega hacer
caotico y abrumador para el usuario.
Otra de las mayores de limitacio-
nes de Fl Studio es |a falta de informa-
cion sobre sus herramientas y su
funcionamiento, si bien cuenta con
un manual de usuario al que se
accede atreves de internet en ingles,
esto no soluciona muchas de las
interrogantes de los usuarios, debido
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a gue Ssus EKD“CECIGHE‘S sSON muy Figura N° 30 Figura N° 31
técnicas. Una de las eta pas gue mas Fi Studio entrada de instrumentos en Chanell rack “add new channel!” Fl studio entrada de instrumentos en ploylist
Captura por Escalante, [2024) ‘add instrument track / add audio track”,

Captura por Escalante, [2024)




irrita a los usuarios gue usan la
estacion de trabajo por primera vez,
es el proceso de entender como se
unen los 3 espacios de trabajo que
ofrece Fl Studio, Chanell rack , Playlist
(Ver figura N° 28) y Mixer (Ver figura
N® 29). Debido ha que los espacios de
trabajo dentro de Fl| Studio, se unen
de forma manual, si bien esto cumple
con la caracteristica de control vy
libertad del usuario, segun Ia
evaluacion heuristica, Este modelo de
trabajo es contraproducente para un
usuario que no comprenda el
funcionamiento y gue no cuente con
una metodologia que le permita
trabajar en orden dentro de F| Studio,
Otro de los puntos que se perciben
como una complicacion en la
experiencia de usuario, es que Fl
Studio ofrece varios puntos de acceso
a los instrumentos, pero no son
reconocibles para el usuario a simple
vista ya gue la iconografia no sugiere
algo en relacion con los instrumentos,
a su vez cada ruta esta rotulada con
diferente nombres, lo gue termina
confundiendo al usuario (Ver figuras
N® 30, 31, 32) otra ruta que ofrece Fl
Studio para acceder 3 los
instrumentos es el "Fruitypicker”

(Ver figuras N° 33, 34) su funcionamiento no es el mas
optimo debido gque no mantiene un orden establecido y
al momento de incluir mas herramientas la reticula se
tiende a perder por completo, lo gue no solo se vuelve
abrumador para el usuario, si no que también causa un
notable ruido visual lo que termina causando problemas
de usabilidad para el usuario, de igual manera Fl Studio
ofrece una serie de iconos para acceder a acciones,
espacios de trabajo y herramientas gue tienden abrumar
al usuario al momento de trabajar o en muchos casos no
se utilizan.
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Figura N* 33
Fi Studio entrada de instrumentos icono fruity picker “add "
Captura por Escalante, [2024)
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Figura N® 32

Fl 5tudioentrada age instrurmentos en barra de titulo "oda

Captura por Escalante, (2024)

Figura N° 34
i studio panel entrada age instrumentos fruity picker
Captura por Escalante, [2024)




Ableton Live: Cuenta con una
interfaz de usuario, con una mejor
organizacion de los elementos que se
utiizan dentro de la estacion de
trabajo de audio digital, mejorando
notablemente la navegacion y usabili-
dad de igual manera Ableton Live
maneja un lenguaje grafico que se
dista mucho de referencias con el
mundo real, esto a primera vista crea
algo de confusion (Ver figura N° 35) lo
qgue genera que los usuario sientan la
interfaz de Ableton Live como un
espacio frio y poco creativo, a pesar de
contar con una excelente arquitectura
de la informacion y rotulado de los
elementos, la aplicacion no cuenta
con iconos o elementos que sirvan de
orientacion para el usuario, si bien
cuenta con una ventana explicativa
dicha ventana no es suficientemente
intuitiva, ya que esta oculta en el
icono de triangulo en rotacidon de 90°
situado en la barra inferior en el
costado izquierdo pero no cuenta con
un rotulado que la identifigue. Los
espacios de trabajo son a su vez un
poco confusos al momento de usarlo
por una primera vez, al igual que
Fl Studio.
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Figura N° 35
Ableton Live 11 vista seccicn al abrir el DA W
Capturado por Escalante, (2024)

Figura N° 36
Ableton Live 11 vista arreglos al abrir el DA W,
Capturado por Escalante, (2024)
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Figura N° 37
Ableton Live 11/ rmescladar / vista seccion
Capturado por Escalante, (2024)

Figura N° 38
Ableton Live 11 vista arreglos en uso
Capturado por Escalante, (2024)
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Reaper: Es una estacion de tra-
bajo de audio digital, gue maneja un
concepto de diseno UX, comple-
tamente distinto, su interfaz utiliza un
lenguaje visual menos estético, y mas
minimalista (Ver figura N° 39), a nivel
de usabilidad para un usuario
principiante, tiende ha ser bastante
complicado debido a la falta total de
autodireccion dentro de Reaper, si
bien es cierto que es una estacion de
trabajo muy versatil gracias a los
atajos de teclados y a los themes o
pieles redisenadas para la interfaz del
programa creadas por sus usuarios,
de igual manera estas no permiten
agregar elementos que hagan mas
facil la autodireccion del usuario,
simplemente mejoran a nivel estético
la experiencia dentro de la estacion
de trabajo de audio digital. Otro
aspectos gue causan incertidumbre
al momento de trabajar con Reaper
es la falta de un browser que sea
visible para el que el usuario acceda a
sonidos como muestras o Instru-
mentos, si bien la estacidon de trabajo
cuenta con un buscador de archivos
o Browser, su acceso no es intuitivo
por el contrario, €s un proceso
manual donde se debe primero
buscaren el menu la accidn que da

Figura N° 39
Reaper al abrir el DAV
Capturado por Escalante, [2024)

Figura N° 40
Reaper / creacidn de canal
Capturado por Escalante, (2024)

Figura N 41
Reaper / View / Media Explorer
Capturado por Escalante, (2024)

Figura N° 42
Reaper/ ventana Media Explorer
Capturado por Escalante, (2024)




acceso al browser para luego buscar funciones, haciendo que los procesos de aprendizaje, para
los archivos a través de el mismo (Ver un usuario autodidacta sean mucho mas lentos vy
figura N°42). Otra opcidn gue es un agotadores.

poco mas intuitiva y simple es arrojar

directamente del buscador de archi-

vos de Windows, las muestras directa-

tmente al programa, pero en muchos

casos tiende ha ser agotador vy

molesto para los usuario.
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Una limitacion que se percibe
aparte de la accesibilidad de las herra-
mientas es la falta de un elemento

_ - _ Figura N° 43
que las identifique, de igual manera Reaper/ ventana Add FX
para acceder a diversos espacios de i aco por Escalante, 12026)

trabajo como edicion midi o espacio
de trabajo de mescla (mixer) son
espacios gue no cuentan con un
rotulado o indicaciones para acceder
de forma clara en la Iinterfaz de
usuario.

Si bien la tendencia de reducir
elementos a los minimos necesarios
son una alternativa para mejorar la
navegacion y usabilidad del usuario
en las interfaces, se observa que en
este caso no cumple con el objetivo
de mejorar la usabilidad del usuario
por el contrario, tiende a causar con-

Figura N° 44 Figura N° 45
Reaper/ View / Media Explorer Reaper/ mixer
Capturado por Escalante, (2024) Capturado por Escalante, (2024]




CAPITULO IV Ctra ‘da los e_lemento 5|m|‘lares FILE EDIT ADD PAITERNS VIEW OPTIONS TooLs Hete (O > u |8 A~ ud 32 We wo
dentro de las estaciones de trabajo de '

Somatime (Vocal) EEW * J- .r!':-"' n
pROPUESTA audio digital son los referentes a al R ' —
espacio de mescla “mixer” debido a la Figura N° 48
" similitud con las mesas de mescla Earra de titulo con botones de acclones y navegacion Fistudio
!'e':!'!ﬁh" ) Elaborado por Escalante, [2024)
analogas compuestas por un modulo
GRAFICOS COMUNES cuadrado con un fader que indica el [;. g create View Options Help
hivel de ‘decitieles: ‘Coh los gue: il NEOEED R P
En esta etapa se busca identificar usuario esta trabajando.
cuales son los elementos graficos que Figura N° 49
f o chal ol . Barra de titulo con botones de accioneas Ableton Live
orman parte e ISCUrso que esta- Elaborado por Escalante, [2024)]

blece una estacion de trabajo de

audio digital. - N

Botones de accion: Uno de los “ - Figura N° 50
elementos mas comunes dentro de Figura N° 46 Barra de titulo con botones de acciones Reaper
las estaciones de trabaj,:, de audio formas para ef cddigo, "play, stop y récord” Elaborado por Escalante, (2024)
digital son los botones de accion SN NG
conformado por un triangulo en
rotacion de 90° junto con un cua-
drado y un circulo, estas formas se
interpretan como el codigo de “play,
stop y record” junto a los botones de
accion, se suele reconocer los
controles del tempo “bpm” y métrica
del proyecto de igual manera se logra
apreciar una barra o pantalla con un i qura K614
cronometro que muestra las coor- Mesa de mezcla SSLAWS 924/948
denadas del usuario en e| proyecto. Fuentehttps:/iwwwintermusic-pro.com/blog/ssl-aws/

Figura N® 51
NMesca mescla de Flstudio / Reaper / Ableton Live,
Elaborado por Escalante, (2024)




CAPITULO IV

PROPUESTA
DEFINIR

EL USUARIO

En esta etapa se busca plantear
cuales son las caracteristicas determi-
nantes de los usuarios, a los que esta
dirigido el proyecto, para determinar
estas caracteristicas se indago en los
modelos mentales de los usuarios
entrevistados, durante la etapa de
empatizar.

Cuello y Vittone (2013) sugieren el
uso de la tecnica “Personas” un
concepto acunado por Cooper, una
compania de San Francisco E.E.U.U,
enfocada en el diseno y estrategia
para productos digitales, el proposito
de esta técnica es crear arquetipos de
usuario que orienten el diseno, teni-
endo en cuenta sus necesidades vy
objetivos, la técnica "Personas” parte
de una Investigacion con usuarios
reales, enfocandose en actitudes que
nos permitan determinar el modelo
mental del usuario, es decir sus inte-

reses y objetivos, en relacion con el
producto que se pretende disenar.

Segun los perfiles entrevistados
en la etapa de empatizar, estos
usuarios comparte las caracteristicas
de conocer las estaciones de produc-
cion musical en un periodo de
adolescencia, entre el termino de los
estudios de bachiller y entrada a
estudios universitarios, a su vez cuen-
tan con inquietudes creativas enfoca-
das en la experimentacion y el descu-
brimiento empirico del conocimiento
necesario para llevar a cabo sus ideas,
sus gustos estan orientados hacia lo
alternativo siempre en busqueda de
nuevas herramientas que les ayude a
mejorar su flujo de trabajo, toman en
cuenta las propuestas de diseno que
intervienen en dichas mejoras.

Luego de obtener dicha informa-
cion se procede a crear un perfil
visual, que permita modelar al usua-
rio segun los datos obtenidos, como
resultado la persona contara con un
nombre, una profesion o contexto,
ambiciones y objetivos que definiran
su modelo metal.

Perfil de usuario

Nombre: Victor teran

Edad: 17 arios

Sexo: masculino

Profeccion: Estudiante de Bachillerato

Intereses: Musica (EDM Zedd-skrillex- The Glitch Mob, ROCK image dragon - Muse - , Metal
linkin park- bring me the horizon- dragon force), Videojuegos(League of legends, World of
Warcraft,Skyrim), Informatica ( nuevas tecnologias, robotica, hacking).

Comportamientos: Es un usuario, estratégico, sistematico y empirico. tiene un
comportamiento competitivo con un enfogque en la exploracion vy progresion de habilidades.

Motivaciones y Objetivos: Su motivacion es convertirse en D] de musica electronica, y lograr
la gloria de presentarse ante grandes publicos, para ellos sus objetivo es aprender a crear
musica electronica de forma empirica.

Frustraciones : Falta de orden a |a hora de experimentar con los programas de produccion
musical del mercado, la falta de sistermas que |le ayuden a comprender las etapas de |a
produccion musical en el transcurso sin perderse dentro del proceso,

Es un usuario joven entusiasta, con interes por la musica electronica y la carrera de Djs, le
gusta el aprendizaje empirico y autodidacta, a su vez es poco paciente, v tiende a perder |a
motivacion, al momento de no lograr una mejora progresiva de sus habilidades y no ser
competitivo, sun interesen en |os videojuegos del caracter de leagueo of legends y world of
warcraft, junto con sus gustos musicales, sugieren un tendencia hacia un lenguaje grafico
predominante por paleta de colores oscuros, lleno de ciencia ficcion, con tipografias palo seco
en el caso de los videojuegos tienen a usar tipografia con serifas especificamente para sus
logos.

Figura N° 52

Informe de perfil de usuario,

Elaborado por Escalante, (2024
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CAPITULO IV

PROPUESTA
DEFINIR

LENGUAJE GRAFICO

En este paso se establecen cuales
seran los lineamientos y conceptos
gue guiaran el lenguaje grafico de la
marca y de la estacion de trabajo de
audio digital.

El proyecto tiene como objetivo
mejorar la autodireccion de los usua-
rios en las estaciones de trabajo de
audio digital, es por ello que se eligio
el concepto de la fluidez en conjunto
con el minimalismo industrial bus-
cando de esta manera crear un len-
guaje grafico que trabaje en pro de
ofrecer al usuario un espacio de
trabajo visualmente agradable y sin
distracciones, pero que a su vez le
brinde un espacio elegante, moderno
y robusto.(Ver figura N° 53).

Fluidez: Segun la RAE es una
cualidad que se relaciona con la
facilidad, elocuencia y naturalidad.

En un contexto comunicacional la
fluidez se refiere a |la facilidad con la
gue una persona se puede expresar
de forma verbal, por otra parte en el
area de la creatividad, se refiere a la
capacidad para crear o reproducir
ideas.

Minimalismo Industrial: Es defi-
nido como un estilo de diseno que
combina la belleza de los materiales
brutos y la elegancia de la simpli-
cidad, se enfoca en promover espa-
Clos que sean intuitivos, haciendo uso
de lineas limpias y formas con el
proposito de resaltar la funcionalidad
vy usabilidad.

Elementos visuales: Los concep-
tos de la fluidez y el minimalismo
industrual son los que determinan
los elementos visuales que se usaran
en el proyecto, para mostrar dichos
elementos se creo un visualboard,
que expone |los elementos graficos a
utilizar. (Ver figura N° 54)

ﬂlu

Figura N° 53
Concept board,
Elaborado por Escalante, [2024)




Fluidez: Se plantea el uso de
formas organicas y formas con bordes
curvos y suavizados. El usa de esta
formas busca crear un entorno que
sea creativo que refleje movimiento y
flexibilidad en contraste con las lineas
rectas de los capas de contenido de Ia
estacion de audio digital.

Minimalismo Industrial: Se plan-
tea usar modulos carentes de ele-
mentos innecesario, con lineas rectas
y lineas inclinadas que evocan a lo
tecnoldgico inspirado en los instru-
mentos y en la estética usada por la
comunidad de la musica electronica.

« Formas: Organicas, paralelas, dia-
gonales.

« Lineas: Rectas y curvas.

» Principios de la Gestalt: Destino
comun, Continuidad, Proximidad,
Similitud, Figura fondo.

» Tipografia: sand serif, geométrica,
grotescas.
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Figura N° 54
Visual board,

Elaborado por Escalante, (2024)




Paleta de color: La paleta de color
esta inspirada en la mescla del mini-
malismo industrial con la fluidez de la
naturaleza es una paleta color com-
puesta por el color Aguamarina vy el
Gris Antracita.

.

Segun Bride M. Whelan (1994)
define esta tendencia de color como _ : _ _
colores frescos, son colores que se - ‘ | | .
pueden apreciar en la naturaleza y ? (9

gue transmiten

la sensacién de

calma, renovacion y profundidad.

Aguamarina

HEX #00E6A9

R: 0 B:1e9 G: 250
C:1I00M: 0¥ 27 k10
H5L: 164.09, 1%, 0,45%

Es un color que
evoca a la frescura, cla-
ridad vy sofisticacion, es
un color que genera
confianza vy tranquili-
dad, se asocia con la
tecnologia v la seguri-
dad.

Cris antracita

HEX #293133

R: 41 B: 49 G: 51

C:20 M:4 Y:0 k:80
H5L: 192, O,11%, 0,18%

Es un color que se
asocia con la neutrali-
dad, seriedad y profe-
sionalismo, es un color
que se asocia a la
tecnologia .

Figura N° 55
Colar boara,
Elaborado por Escalante, (2024)






