CAPITULO IV

PROPUESTA

PROTOTIPAR
DISENO DE INTERFAZ

En esta etapa se estructura y se
organiza todos los datos recopilados
por las pruebas con usuario, para
tomar decisiones a nivel visual que
refuercen los conceptos principales
del proyecto , con el objetivo de guiar
al usuario al momento de crear una
cancion o proyecto que involucre la
manipulacion de audio digital. El
estilo grafico de |a estacion de trabajo
de audio digital, esta guiado por los
planteamientos sugeridos por micro-
soft en su sistema de diseno Fluent.
https://learn.microsoft.com/es-es/
windows/apps/design/ y  https://
fluent2.microsoft.design/design-
principles, principios de diseno que se
acoplan con los conceptos que de-
finen el lenguaje grafico de |la esta-
cion de trabajo de audio digital.

Para el diserio de la interfaz grafica de
la Estacion de trabajo de audio digital,

se tomaron en cuenta 2 conceptos
claves: La autodireccion vy la fluidez
del usuario, mezclado con el minima-
lismmo  industrial Inspirado por la
musica electronica.

Siguiendo estos conceptos se
tomo en cuenta una paleta de color
bastante sobria en tonalidades oscu-
ras que permita acentuar a traves del
contraste los pasos y elementos con
los que esta interactuando el usuario,
la tipografia como establece las reco-
mendaciones del sistema de diseno
fluent creado para Windows, debe
cumplir con la funcién principal de
comunicar: jerarquia y orden, al igual
gue l|a paleta de color se eligio con la
intencion de favorecer la legibilidad vy
autodireccion del usuario.

Por su parte, el diseno de los
iconos y diversos elementos como
botones, perillas y las barras de des-
plazamientos estan disenados, con la
intencion de no ser solamente funcio-
nales vy accesibles, sino también
amigables y estéticos.

Figura N® 148
Mock up de Vibebox en Vista Creacion.
Elaborado por Escalante, [2025).




TIPOGRAFIA

Siguiendo los preceptos de |la
autodireccion e intuitividad. Se optod
por usar una tipografia con termina-
ciones limpias, y un peso visual
confiable que genere buena lecturs,
en cada uno de sus tamanos vy
grosores, tanto para titulos como para
cuerpos de texto. Se eligid La familia
Montserrat, ya que goza de ser una
fuente tipografica bastante amplia
perteneciente a la libreria de Google
Fonts y creada por Julieta Ulanovsky
y con una licencia OFL que permite la
disponibilidad de wusarla de forma
libre, Montserrat es wunas de las
fuentes tipograficas mas usadas para
entornos digitales, por su legibilidad y
su estilo elegante y minimalista.

Windows, a traves su sistema de
diseno Fluent 2, enfatiza que la jerar-
quia tipografica bien definida es
fundamental para facilitar la navega-
cion del usuario dentro de una inter-
faz. Una estructura tipografica clara y
organizada permite a los usuarios
localizar rapidamente la informacion
que buscan.”

Fluent Design System. (s.f).
Typography. Fluent 2 Design System.
https://fluent2.microsoft.design/

typography.

Dentro de |a estacion de trabajo de
audio digital, se definieron los sigui-
entes tamanos para una lectura
optima.

- Texto muy pequeno: de 8 px a 12
DX Yy con un peso regular.

- Texto Pequeno: de 16 px y se esta-
blecieron peso méedium, y ligth

. Texto mediano. de 24px, y se
establecieron pesos semibold vy
bolditalic.

- Textos grandes: de 48 px a 64 px
con peso Medium y semibaold.

MONTSERRAT

abcdefghljklmnnpqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMN

I PQRSTUVWXY

Figura N° 149
Tipografia Montserrat, muestra de carocteres.
Elaborado por Escalante, [2025).

Texto grande: Medium 48px / 64px

Texto pequeno: Medium 16px
Caja de ritmo il Caja de ritmo

E

Grabacion = Grabacion

Figura N® 150
Tipografia Montserrat, Titulo ventana de inicio

Figura N*® 151
Tipografia Montserrat, nombre de canales y pistas.
Elaborado por Escalante, (2025).  los colores de las pista los agrega el usuario a su criterio

Elaborado por Escalante, [2025).

Texto grande: Semibold 56px
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Figura N° 152
Tipografia Montserrat, Bpm v metnca.

Texto pequeno: Ligh 1epx

| Archivo_Herramientas __ver __ Ayuda

Figura N° 153
Tipografiao Montserrat, menu barra de titulo.

Elaborado por Escalante, [2025). Elaborado por Escalante, [2025).




RETICULA

La estructuracion de los elementos
dentro del la Iinterfaz grafica es uno
de los puntos mas importantes, para
una buena experiencia de usuario, en
gran medida las decisiones que se
tomen en esta etapa del diseno
influenciaran toda la experiencia del
usuario dentro de la aplicacion.

Este proceso dentro del disefio ux/
ui se denomina Layout, lo que en
espanol se entiende como estructu-
racion vy distribucion, su funcién es
‘destacar elementos clave y facilitar Ia
navegacion del usuario, teniendo
para ello en cuenta aspectos como la
jerarquia visual, los espacios en
blanco y la organizacion de |la
informacion” GoDaddy. (sf). La im-
portancia del layout en la expe-
riencia del usuario. GoDaddy. https://
www.godaddy.com/resources/latam/
diseno/layout-que-es-y-para-que-
sirve-en-diseno-web

La cuadricula es la base que
proporciona los espacios donde se
organizaran los elementos visuales, la
cuadricula esta compuesta por 3 ele-

elementos: columnas, canales vy
margenes.

Para la distribucion de los espacios
de la estacion de trabajo de audio
digital se implementdt una reticula
modular, con el objetivo de disponer
de forma equilibrada los elementos
tanto en el gje vertical como en el gje
horizontal.

La reticula de la estacion de trabajo
de audio digital se compone de:

24 Columnas y 2 margenes de
72 Px de ancho, con caminos de 8 Px
de ancho en conjunto con 20 Filas de
46 px con caminos de 8 px.

La reticula se creo a partir de una
reticula 8 Pt, una reticula que per-
mite escalar y definir los espacios de
los elementos en multiplos de Bpx
evitando genere medios pixeles.

Figura N° 154
Vibepox en Vista Creacion / Caja de ritmo vy ventana edicion rmudi crear ritmo con reticula.
Elaboradgo por Escalante, [2025).

Figura N°® 155
Vibebox / modulo de Syntezador v ventana edicion midi can reticula.

Elaborado por Escalante, [2025).




[CONOS

Los iconos sirven como elementos
de lenguaje a nivel visual que
cumplen una funcion semantica al
representar objetos o acciones, su
tarea es guiar al usuario y simplificar
en muchos casos los procesos al mo-
mento de tomar decisiones, Microsoft
estable que los iconos “Siempre
deben ser reconocibles, funcionales y
faciles de entender”. Fluent Design
System. (s.f.). lconography. Fluent 2
Design System. https://
fluent2.microsoft.design/iconography

Para la creacion de los iconos se
utilizé una reticula de 12 modulos
verticales y horizontales de 4 px.

El desarrollo de los iconos se
establecio a partir de la sectorizacion
del tipo de procesos donde son
requeridos, bien sea para representar
una accion o proceso.

lconos de ruta de trabajo: Son
lconos creados para guiar al usuario
de una forma visual, al momento de
comenzar a trabajar.

Su funcion es ofrecerle al usuario
rutas claras para empezar a trabajar
en un proyecto, cada uno es I3
simplificacion abstracta de |la herra-
mienta asociada en el mundo real
respecto a cada uno de los procesos
creativos.

Agregar melodia: Esta represen-
tado por la abstraccion de un sinte-
tizador electronico, instrumento que
tiene la facultad de replicar un sin fin
de instrumentos desde Iinstrumentos
percusivos, de cuerda y viento.

Agregar Caja de ritmo: Esta repre-
sentado por la abstraccion de una
caja de ritmo, un instrumento elec-
tronico que tiene la caracteristica de
crear ritmos a partir de cortes o
muestras de sonidos.

Agregar Grabacion: Esta repre-
sentado por la abstraccion de un
microfono, la herramienta encargada
de traducir el sonido en senales
eléctricas, en este caso senales
digitales.

Agregar Muestras: Esta represen-
tado por la abstraccion de una forma
de audio digital. La funcion de este
lcono es servir de repositorio de todas
las muestras (grabaciones de audio,
samples de sonido, y sonidos) con las
qgue el usuario trabaja.

Mezcla: Esta representado por la
abstraccion de un Fader o atenuador
de volumen, el elemento mas repre-
sentativo de una mesa de mezcla.

Exportar: Esta representado por
una flecha en direccién hacia abajo,
una barrera y un cubo que hacer de
fondo a los elementos, este icono
busca representar la accion de sacar
el proyecto en un formato final
(Render) fuera de la estacidon de

trabajo de audio digital, se eligic este
lcono por su relacion semantica con
procesos de descarga de archivos
digitales.

Cada uno de estos iconos tiene un
tamano de 48 px, y se tiene acceso a
ellos en todos los espacios de trabajo,
de la estacion de trabajo de audio
digital, desde la vista home, la vista
creacion vy la vista exportacion.
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Figura N° 156
lcono agregar meloala con reticula de construccion.
Elaborado por Escalante, (2025).

Figura N® 157
lconos de rutas de trabajo con reticulas de construccion,
Elaborado por Escalante, (2025),




Algunos de los iconos han sido
tomados de las librerias de iconos del
sistema de diseno Fluent2 y de las
librerias gratis de Figma, de igual
manera todos los iconos se han
modificado para estandarizar su
forma de colocacion en la reticula vy
en la estacion de trabajo de audio
digital.

Los iconos se dividen en diferentes
tareas a realizar dentro de la estacién
de trabajo de audio digital.

lconos de ruta de trabajo
lconos de accion

lconos de herramientas
lconos de edicidon en Playlist
lconos de navegacion
lconos de informativos

lconos de herramientas: accesa a herrarmentas para modificar clips de audio v rridi.

9000 000000

Figura N° 158
lconos de ruta de robgjo; acceso a rulas de trabajo.

Figura N° 159
iconos de accion: Controlan las acclones de reproduccion y volurmern.
Elaborado por Escalante, (2025)
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Figura N° 161
lconos de edicion en Playlist: iconos para la

Elaborado por Escalante, (2025).
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Figura N° 160

Elaborado por Escalante, (2025).

©P0aE&

Figura N° 162
lconos de infarmacion: informan al usuario el estado de actividad del canal,

manipulacion de audio, autormalizaciones, y
rejfilla.
Elaborado por Escalante, (2025).
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Figura N° 163
lconos de navegocion: Permiten al usuario navegar en los pasos atras
Elaborado por Escalante, (2025). o adelante, igual gue acceder g g vista home.

Elaborado por Escalante, [2025).




COLOR

Microsoft sugiere que “El color es
una herramienta que se utiliza para
expresar estilo, evocar emociones vy
comunicar significados. Una paleta
de colores estandarizada garantiza
una experiencia de usuario familiar,
comoda y consistente dentro de una
aplicacion. Fluent Design System.
(s.f.). Color. Fluent 2 Design System.
https://fluent2.microsoft.design/color”
por su parte, Cuello vy Vittone
defienden que “"Un color por si solo,
salvo en el caso de colores reser-
vados, no indica mucho”. Como parte
de un sistema cromatico, el uso con-
sistente, consciente y vinculado al
contexto donde se aplica, es lo que lo
llena de significado para el usuario.
Cuello, 3., & Vittone, J. (2013).
Disenando apps para moviles (p. 143).
https://appdesignbook.com/es/
contenidos/diseno-visual-apps-
nativas

En cuanto al color Cuello y Vittone
sostienen que existen colores deno-
minado como reservados, dicho colo-
res son de cuidado debido a la carga
semantica que tienen para el usuario
estos colores son, El color Rojo: es un
color utilizado para alertas impor-
tantes y errores, naturalmente indica
peligro, e invita al usuario a concen-
trarse en las tareas que esta realizan-
do, Amarillo tiene la funcion de
senalar que la toma de una accion
puede causar consecuencias y el
color Verde es utilizado para dar men-
sajes de éxito y confirmaciones, de
gque una accion fue realizada de
forma correcta por el usuario. Cuello,
J., & Vittone, J. (2013). Disenando apps
para moviles (p. 144). https:/
appdesignbook.com/es/contenidos/
diseno-visual-apps-nativas

Fluent2 sugiere manejar 3 paletas
de color, una plata de color neutral,
cuya funcion es jerarquizar elemen-
tos, una paleta de color compartida vy
de marca. Fluent Design System. (s.f.).
Color. Fluent 2 Design System. https://
fluent2.microsoft.design/color
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Se optd por usar como color primario el Gris antracita
#293133 v como color secundario el gris #242B30. Ambos
grises son una sombra oscura del color cian y el color azul,
cumplen la funcion de dibujar las los espacios de trabajo
junto con las ventanas elevadas, con las que el usuario
interactua.

Se utiliza el color #O0OEBA9 para acentuar elementos
gue sean importantes, para el reconocimiento del usuario,
en este caso botones o elementos de interaccion con el
usuario. Se utiliza la variacion #00664C para acentuar
botones inactivos.

Como paleta de color neutral se utilizan los colores
#212322 v el color #00664C con la finalidad de acentuar
titulos, textos, barras de desplazamiento, botones vy
representaciones de pantallas internas.




CAPITULO IV

PROPUESTA
PROTOTIPO

Vista Home:

Vista Home supone la bienvenida
al usuario. Carrero y Duarte, la definen
como la puerta principal de entrada a
una interfaz. En ella se debe comu-
nicar la propuesta de valor para el
usuario, en un Ideal, la ventana es el
primer acercamiento del usuario con
el programa en ella. Carraro, J. M., &
Duarte, Y. (2015). Diseno de experien-
cia de usuario (UX). Buenos Aires,
Argentina: Autores de Argentina.(p. 90)

Vista home compuesta por 2 capas
de contenido y 3 botones, en ella se
ofrece al usuario de clara y estruc-
turada las posibles rutas de trabajo
para empezar un proyecto, a su vez
también se presenta un espacio
rapido e intuitivo para acceder a los
proyectos recientes , por ultimos los
botones “crear proyecto, Tutoriales,
Novedades”. (Ver figura N° 164)

Figura N° 164
Vibebox DA W. en Vista Home [Prototipo)

Elaborado por Escalante, [2025).




Vista Creacion:

Vista creacion es el espacio de tra-
bajo donde el usuario pasara la mayor
cantidad de tiempo, esta compuesto
pOr una capa base con dos barras
superiores una barra de titulo y una
barra de herramientas, en el margen
inferior se ubica la barra de repro-
duccion con los botones y controles
para la reproduccion del proyecto, en
superposicion se encuentran 3 capas
de contenido, la capa playlits, capa de
ruta de entrada y la capa edicion
mide. ( Ver figura N° 165)

Figura N° 165
Vibebox DA W, en Vista Creacidn / Cajo de ritrmo (Prototipo)

Elaborado por Escalante, [2025).




Figura N° 166
Vibebox D.A.W. en Vista Creacion / Caja de ritmo (Prototipo)
Elaborado por Escalante, (2025).
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Figura N® 167
Vibebox D.A.W. en Vista Creacion / Caja de ritmo (Prototipo)
Elaborado por Escalante, (2025).




Figura N° 168
Vibebox D.A.W. en Vista Creacion / Caja de ritmo (Prototipo)
Elaborado por Escalante, (2025).
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Figura N° 169
Vibebox D.A.W. en Vista Creacion / Caja de ritmo (Prototipo)
Elaborado por Escalante, (2025).
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Figura N° 170
Vibebox D.A.W. en Vista Creacion / Caja de ritmo (Prototipo)
Elaborado por Escalante, (2025).
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Figura N° 171
Vibebox D.A.W. en Vista Creacion / Caja de ritmo (Prototipo)
Elaborado por Escalante, (2025).
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Figura N° 172
Vibebox D.A.W. en Vista Creacion / Caja de ritmo (Prototipo)
Elaborado por Escalante, (2025).
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Figura N° 173
Vibebox D.A.W. en Vista Creacion / Caja de ritmo (Prototipo)
Elaborado por Escalante, (2025).




TR

+

. i it Y
> 128 Bpm

Figura N° 174
Vibebox DA.W. en Vista Creacion / Caja de rittho / Efectos [Prototipo)

Elaborado por Escalante, (2025).
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Figura N° 175
Vibebox DA.W. en Vista Creacion / Caja de rittho / Efectos [Prototipo)
Elaborado por Escalante, (2025).
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Figura N° 177
Vibebox DA.W. en Vista Creacion / Caja de rittho / Efectos [Prototipo)
Elaborado por Escalante, (2025).
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Figura N° 178
Vibebox DA.W. en Vista Creacion / Caja de rittho / Efectos [Prototipo)
Elaborado por Escalante, (2025).
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Figura N°179
Vibebox DA W en Vista Creacion / Agregar Melodia {Prototipo)
Elaborado por Escalante, [2025).
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Figura N®180
Vibebox DA W en Vista Creacion / Agregar Melodia {Prototipo)
Elaborado por Escalante, [2025).
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Figura N° 181
Vibebox DA W en Vista Creacion / Agregar Melodia {Prototipo)
Elaborado por Escalante, [2025).
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Figura N° 182
Vibebox DA W en Vista Creacion / Agregar Melodia {Prototipo)
Elaborado por Escalante, [2025).
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Figura N° 183
Vibebox DA W en Vista Creacion / Agregar Melodia {Prototipo)
Elaborado por Escalante, [2025).
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Figura N° 184
Vibebox DA W en Vista Creacion / Agregar Melodia {Prototipo)
Elaborado por Escalante, [2025).
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Figura N° 185
Vibebox DA W en Vista Creacidn / Agregaor Meledia / Efectos (Prototipo)
Elaborado por Escalante, [2025).
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Figura N° 186
Vibebox DA W en Vista Creacidn / Agregaor Meledia / Efectos (Prototipo)
Elaborado por Escalante, [2025).
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Figura N° 187
Vibebox DA W en Vista Creacidn / Agregaor Meledia / Efectos (Prototipo)
Elaborado por Escalante, [2025).
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Figura N° 188
Vibebox DA W en Vista Creacidn / Agregaor Meledia / Efectos (Prototipo)
Elaborado por Escalante, [2025).
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Figura N 189
Vibebox DA W en Vista Creacidn / Agregaor Meledia / Efectos (Prototipo)
Elaborado por Escalante, [2025).




CONCLUSION
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Durante el desarrollo de la investigacion se plantea una sistematizacion de
pasos para determinar las limitaciones que tienen las estaciones de trabajo de
audio digital, limitaciones que afectan en mayor medida a los usuarios
aficionados y autodidactas. Se propone una solucion a estas limitaciones
haciendo uso de los preceptos de diseno UX, y los principios universales del
diseno, para ofrecer una solucion grafica, que mejore la comunicacion visual
entre la estacion de trabajo de audio digital y el usuario principiante, teniendo
como proposito brindar un espacio que sea intuitivo y autodirija al usuario
durante el proceso de la produccion de audio digital.

Para desarrollar este proyecto de investigacion, en primer lugar se
recolectd informacion vy se buscaron referentes que han aportado
conocimiento respecto al diseno UX, para indagar sobre los fundamentos del
mismo, de esta manera se comprendid que el disefo UX tiene como tarea,
revisar, analizar y disenar las interacciones de un usuario con un objeto o
servicio, conceptos como arquitectura de la informacion, diseno de interaccion
y usabilidad, son los fundamentales para lograr una experiencia de usuario
satisfactoria, este conocimiento es de gran Iimportancia durante I3
investigacion, ya que sienta los fundamentos y conceptos en los que se
basaran las soluciones propuestas, por otra parte, esta investigacion nos hace
la invitacion a probar nuevos modelos de exploracion, enfocados no solo en él
en el perfil del disenador grafico como creador de productos graficos, si no
mas bien en el disenador grafico como comunicador visual, cuyo enfoque
busca entender al usuario, y ve el producto como una experiencia de diseno
con la que va a interactuar dicho usuario.




Por otra parte, se entiende, que el diseno grafico como disciplina debe ser
sensible y capas de sumergirse en el conocimiento de otras disciplinas, que le
permitan comprender los modelos mentales involucrados en el proceso de
diseno, para lograr este punto, méetodos de diseno como el pensamiento de
diseno, fueron vitales gracias a su flexibilidad para adaptarse al tipo de
investigacion, gracias al pensamiento de diseno se logrd recolectar datos
directamente de los usuarios, tantos sus inquietudes con las estaciones de
trabajo de audio digital existentes en el mercado definiéndolas con sus propias
palabras “como cabinas de naves extraterrestres” que daban una sensacion fria
y abrumadora, como también sus comentarios respecto a las soluciones
ideadas durante las fases de iteracion, esto permitid comprender que
elementos eran importantes para el usuario dentro de una interfaz grafica para
una estacion de trabajo de audio digital, como también qué pasos eran poco
intuitivos para ellos.

W

=

Como resultados de este proyecto se logrdo brindar a los usuarios una
interfaz de usuario, mas amigable e intuitiva, que les permitié entender de
forma rapida el flujo de trabajo de |la estacion de trabajo de audio digital, de
esta forma se logra evidenciar los beneficios al momento de usar los preceptos
del disenio UX vy el pensamiento de diseno, en conjunto con los principios de
diseno para ofrecer un producto grafico que sea positivo para el usuario.
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