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RESUMEN

La animacion digital en Ecuador es un campo poco desarrollado y sin
mucha presencia a nivel nacional e internacional debido a la baja pro-
duccidén existente en el pais y el poco apoyo de instituciones publicas y
privadas.

Como solucidn a este problema, se plantea en este documento la creacién
de una plataforma digital que funcione como vitrina para creativos tanto
profesionales como estudiantes nacionales, en donde puedan mostrar
su trabajo y talento, conectarse con otros creativos similares y sobre
todo buscar financiar sus proyectos o conectando con empresas u otros
espacios con oportunidades laborales.

Para crear este sitio se plantea el uso de la metodologia de Jesse James
Garret y otras herramientas de disefio web.

PALABRAS CLAVE

Animacién digital. Plataformas web. Promocion. Ilustracidn digital.
Comunidad.
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ABSTRACT

Digital animation in Ecuador is a low development field without any
presence in the national and international level due to the very low
production in the country and the little support from public and private
institutions.

As a solution to this issue, a digital platform is proposed, which works
as a showcase for professional creatives and students of the country,
where they can show their talent and work, connect with other creatives
and mainly allow them to finance their projects or connect with companies
and other workspaces

To create this space is proposed to use the Jesse James Garret's
methodology and other web design tools.

KEYWORDS

Digital animation. Web platforms. Promotion. Digital illustration.
Community.
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INTRODUCCION

La animacion digital en Ecuador aln se encuentra en una etapa de
desarrollo, y como se demuestra en los siguientes capitulos, necesita de
un incentivo para alcanzar mayor relevancia en el medio y ser una actividad
de la cual se pueda vivir.

Es asi que este trabajo de titulacién pretende dar el incentivo necesario
a través de una plataforma web, cuyo disefio y creacién, siguiendo la
metodologia de Garret en su libro The Elements of User Experience (2011),
se explica a lo largo del proyecto dividido en tres capitulos.

El primer capitulo consiste en un diagndstico del estado de la animacién
digital en Ecuador y en Latinoamérica, realizando una comparacién entre
ellos para obtener un panorama claro de la animacion nacional. A continuacion,
se describen varios conceptos claves del disefio web y las principales ten-
dencias del disefio web orientado al arte digital. Por ultimo, se trataran
temas relacionados al Marketing digital y la Web 2.0 con el objetivo de
conectar el sitio con otros espacios.

En el siguiente capitulo se desarrollan cuatro de los cinco planos planteados
en la metodologia de Jesse James Garret, empezando por la Estrategia, en
donde se plantean las bases para la creacidn de la plataforma, definiendo
las necesidades del usuario y objetivos del sitio. Se trabajara mediante un
analisis de homdlogos y modelados de usuario.

A continuacion, el trabajo continda con el plano de Alcances, para definir
qué es lo que hace y no hace el sitio, para lo cual se enlistan los contenidos
y especificaciones necesarias.

El siguiente paso es el plano de Estructura. Aqui se planifica la arquitectura
de contenido y el disefio de interaccién, con una evaluacion final de los
resultados. Por ultimo, se desarrolla el plano Esqueleto, donde se trabajan los
wireframes del sitio para realizar test con usuarios.

El tercer capitulo describe la implementacién del sitio web, abarcando el
quinto plano, la Superficie. Se habla del proceso utilizado para llegar al
prototipo final del sitio web, evaluando el disefio de la plataforma basado en
los anteriores planos y en las validaciones llevadas a cabo con los usuarios.
Finalmente se explica la evaluacion heuristica realizada para validar el
prototipo final.

Por ultimo, se encuentran las reflexiones de todo el trabajo llevado a cabo
con las respectivas conclusiones, asi como pequefias recomendaciones
para el lector.
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OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Disenar una plataforma web mediante el uso de nuevas herramientas
digitales y disefio centrado en el usuario, para promover la animacion
ecuatoriana, promocionar los trabajos nacionales existentes e incentivar
la comunicacién entre animadores y artistas digitales ecuatorianos que
puedan ofrecer un desarrollo al campo.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

= Determinar el estado actual de la animacion en Ecuador a través de
trabajo de campo.

= Aplicar los criterios de disefio guiados en la metodologia de Jesse James
Garret para crear una interfaz amigable, eficaz y con una estética enfo-
cada en los gustos del publico meta.

= Impulsar grupos de trabajo entre animadores y difundir sus proyectos
tanto a productoras como al publico en general mediante el uso de la
plataforma web.
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El primer capitulo consiste en una investigacion bibliografica para plantear
las bases tedricas del proyecto. La investigacidon abarca la animacién e
ilustracion digital en el pais, asi como un repaso del disefio web y varios
conceptos que se aplican mas adelante.

1.1 ANIMACION

Como punto de partida para este trabajo, se presenta un breve repaso
sobre la animacion digital.

Chong (2010) define a la animacidn como “un proceso que crea en un
espectador la ilusion de movimiento mediante la presentacion de imagenes
secuenciales en una sucesioén rapida” (p. 8), en breves palabras, el concepto
mas basico tras el proceso de la animacidon. Con este principio como base,
la animaciéon digital usa solamente imagenes generadas a través de un
computador con el fin de generar el mismo efecto.

El abanico de posibilidades alrededor de esta técnica es muy amplio, ya que
puede ser usada para crear animaciones de personajes para peliculas, series
o cortometrajes y generar efectos especiales para peliculas live action.
También tiene aplicaciones para videojuegos, apps y en la publicidad a
través de propagandas, spots, etc. Se ha usado en videos musicales y mas
recientemente se puede apreciar una gran evolucion en el 3D y el campo
de la realidad virtual y realidad aumentada.

En su libro Animacidn digital (2010), Chong describe un breve contexto
histérico para la animacion digital, donde pone sus inicios alla en 1960 en
Suecia, con una corta animacion de 49s de un automovil en una autopista. Es
desde entonces que la evolucién de esta técnica se ha dado a una increible
velocidad, pues ya en 1967 se crea el primer cortometraje cuya duracion
fue de 10 minutos, llamado Hummingbird
(Colibri) de la mente de Charles Csuri y
james Shaffer.

Para 1972 el primer videojuego sale a la
venta, bajo el nombre de Pong!, crea-
do por Atari, que conquistd el mercado
internacional, mientras tanto se usan
en la pelicula Futureworld de Richard
T. Heffron por primera vez secuencias
animadas en 3D y sélo un afio después
lo repite George Lucas en Star Wars. En
1995 sale la primera pelicula totalmente
animada por computador, producida por
Walt Disney Pictures en asociacidon con
Pixar

Figura 1. Personajes Toy Story, 1995
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Animation Studios y dirigida por John Lasseter, la famosa Toy Story.

En la actualidad, el CGI y la animacién digital ocupan un lugar muy
importante en el mundo de la animacion, el cine, la musica, la publici-
dad, etc. El desarrollo de la tecnologia permitié que nuevos programas
mas avanzados nacieran; se pueden hacer animaciones hiperrealistas de
personas o animales, los efectos especiales son mucho mas sofisticados,
la calidad de las animaciones y la variedad que existe en todo el mundo
es increiblemente amplia.

1.1.1 LA ANIMACION EN LATINOAMERICA

Los lugares donde la animacion tiene mas relevancia

EI_ Hanbnl_ son Norteamérica, Asia y Europa; gracias a su

(Quiirine Cristiani avanzada tecnologia y otros factores que influyen
; a que sean duenas de las mayores y mas afamadas
producciones en la historia.

Garcia (2017) hace un anélisis del estado actual
de la animacion en Latinoamérica, donde recalca
que, contrario a otros lugares, existe un crecimiento
mucho mas lento y en la actualidad aun no hay
una industria sélida, a pesar de que hace 100 afos
se estrenaba "E/ Apdstol”, un largometraje argentino
dirigido por Quirino Cristiani y considerado como el
primero de la historia. Son 100 anos de historia de
animacion latinoamericana en los cuales no ha ex-
istido el crecimiento debido; sin embargo, las pro-
ducciones existentes, en su mayoria de industria

Figura 2. Poster pelicula
El Apdstol, 1917

independiente, han demostrado tener gran calidad
y creatividad que sobresale en festivales internacionales.

Paises como México, Chile, Brasil, Colombia y Argentina estan a la van-
guardia en la regién, por lo que han recibido reconocimiento internacional
y éxito en los festivales mas importantes del mundo de animacién digital,
como Brasil, ganador en dos oportunidades al Cristal de mejor largometraje
en el Festival de Annecy y una vez como mejor largometraje independiente
en los premios Annie, o Chile, Unico pais latinoamericano en ganar un premio
Oscar al mejor cortometraje animado. Sin embargo, la animacién en Lati-
noamérica aun se encuentra dando sus primeros pasos. Se evidencia en
los festivales mas importantes o en entregas de premios, la supremacia
de paises europeos y sobre todo de Estados Unidos.

En los ultimos anos se han creado espacios donde exponer la produccién
latinoamericana y gracias al apoyo y convenios con grandes empresas
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norteamericanas ha sido posible ver un aumento significativo en produc-
ciones. El festival Chilemonos en Chile, el Anima Mundi Festival de Brasil
o el Expotoons en Argentina son los principales espacios que en la Ultima
década han servido como plataforma para animadores y producciones
latinoamericanas. Mientras que estudios como Anima, en asociacién con
Cartoon Network y la plataforma digital Netflix han desarrollado varios
proyectos en la actualidad y aumentaran durante los proximos afios.

Se habla de un “despertar” de la animacién en Latinoamérica gracias a
este relativo crecimiento, pero el problema no recae en que no haya gente
que quiera hacer producciones, si no en el hecho de quién consume esas pro-
ducciones. Por ejemplo, los largometrajes brasilefios "O menino e o mundo”
y "Uma histéria de amor e furia”, peliculas ganadoras al Cristal de mejor
cortometraje en el Festival Annecy, no logran un gran éxito en taquilla,
sobre todo en Latinoamérica; en donde, por el contrario, largometrajes
de animacion de empresas como Disney, Pixar o Dreamworks triplican la
taquilla en los cines.

Existen ciertas excepciones donde algunas peliculas si
han logrado el éxito, como Metegol o Un Gallo con muchos
huevos, aungue aun no se compara con el obtenido por
peliculas de grandes empresas norteamericanas.

Otro aspecto para el limitado crecimiento es el sector
econdmico, pues para una produccién de animacion
se requiere una suma importante de capital. La produccion
de un cortometraje, dependiendo de su complejidad,
lleva mas de un afo, y que decir de un largometraje,
que podria superar los 5 afios con la carga de empleados
a los cudles se debe pagar un salario, y esto sin sumar
costos de equipos y software. Peor aun se da para los
videojuegos, pues la produccién es incluso menor que
la existente en el cine o TV.

Figura 3. Poster pelicula
Metegol, 2013

Esto provoca que mientras que estudios como Disney estrenen
3 0 4 peliculas cada afio, una pelicula que compita a ese nivel de calidad,
como Metegol, se estrena cada 4 o 5 aifos como produccion latinoamericana.

Una gran ayuda para varias producciones viene por parte del sector publico
e incluso privado, con instituciones que apoyan econdmicamente y ayudan al
desarrollo de la animacién en sus respectivos paises, como ANCINE (Agencia
Nacional de Cine) o el ABCA (Asociacion Brasilefia da Produccion de Obras
Audiovisuales) en Brasil, el INCAA (Instituto Nacional de Cine y Artes Audiovi-
suales) en Argentina, el CNCA (Consejo nacional de la Cultura y las Artes)
en Chile, la DAFO (Direccion del Audiovisual) en Peru o la ASIFA (Asociacion
Internacional de Films Animados) Proimagenes Colombia en Colombia.

16 I|| PATRICIO JOSUE CALLE SOTOMAYOR
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La Co-produccidn es otra de las opciones que se buscan para lograr producciones
grandes, como Metegol, para lo cual festivales de Cine y Animacién son
vitales, pues son espacios que dan la oportunidad de crear alianzas es-
tratégicas para facilitar la produccién de animacion, lo cual aumenta el
volumen de produccidn en Latinoamérica y es lo que en la actualidad esta
ocurriendo.

En Ecuador, a diferencia de otros paises latinoamericanos, la animacién
no tiene mucho tiempo en desarrollo. En afios recientes, varios artistas y
estudios independientes han realizado algunas producciones que han logrado
algo de relevancia internacional, sin embargo, son casos aislados y en
general hay una escasez de produccidon nacional.

Karina Castro, en su libro Dibujos Animados y Animacion (1999), ubica el
inicio de la animacién en 1964, cuando Gonzalo Orquera, un caricaturista
de Machachi, se convierte en el primer animador ecuatoriano al empezar a
producir pequehas animaciones para los noticieros, que posteriormente se
transformarian en los primeros comerciales de TV, y en varios experimentos
de cortos animados. Sin embargo, a pesar de que Orquera se prepard en
el exterior y fue capaz de traer maquinaria especializada para realizar pro-
duccion nacional, termind por vender dichas maquinas al no resultar ser un
negocio rentable. Con el tiempo surgieron mas animadores que poco a poco
quisieron incursionar en el campo, pero terminaron igual que Orquera.

Las causas de estos fracasos son muy diversas y van desde factores
econdmicos y politicos hasta sociales. El oficio del animador, artista digital
0 guionista que quiera dedicarse a la animacién no es conocido y mucho
menos valorado; pues existen solo dos universidades donde se puede
estudiar carreras relacionadas a la animacidén, siendo la Universidad San
Francisco de Quito y la Universidad de la Américas de Guayaquil los Unicos
espacios para hacerlo formalmente, y por otro lado la informalidad del
trabajo y que le gremio existente carezca de la relevancia necesaria para
velar por los artistas.

El poco desarrollo del campo obliga a la mayoria de artistas nacionales a
buscar apoyo econémico o trabajo en el exterior, donde a veces triunfan,
aunque sus historias no son conocidas en nuestro pais. Pocos son los ani-
madores que prefieren quedarse, aunque su oficio esta totalmente volcado
a un ambito publicitario, dejando a un lado todo lo que es cine, TV o video-
juegos, ya que estas actividades no dan un sustento econdmico suficiente
a sus creadores.

Por otro lado, el desconocimiento en el tema impide el desarrollo en sectores
publicos, pues la poca formacion que tienen los animadores nacionales
provoca que no puedan llevar correctamente sus proyectos y acepten
bajos financiamientos que terminan en producciones de baja calidad.
Ademas, el desconocimiento de la gente sobre la producciéon nacional
evita el consumo de este producto.
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Sin embargo, lo mas grave es el desconocimiento de autoridades y funcio-
narios publicos, responsables de financiar proyectos como cortometrajes
y largometrajes, como el Instituto de Cine y Creacidon Audiovisual y otras
instituciones publicas, pues entregan presupuestos insuficientes que ellos
creen podrian alcanzar para grandes producciones, pero resultan en algo
imposible de realizar.

No existe peliculas animadas en Ecuador, o cortometrajes que hayan ganado
algin premio realmente importante, ningun cortometraje ha llegado a los
premios Oscar, aunque si han existido nominaciones para el Festival Annecy
sin ganar ningln premio. Hay que reconocer que en la actualidad varios
proyectos son reconocidos en el extranjero, como Aftework, producido por
estudio Matte, o RamPamDam, producida por animadores independientes.
Pero esto no da el impulso suficiente para el gran salto que la animacién
ecuatoriana necesita y asi poder brillar a nivel internacional y ser, al menos
en Latinoamérica, un referente, como ya lo son Brasil o Chile.

Figura 4. Afterwork, 2017

En un ambito politico, no hay como hablar sobre leyes que apoyen
al animador o artista digital, pues no existen. Esto provoca que el poco
apoyo se juzgue segun el criterio de la persona a cargo. Por otro lado, toda
profesion que tenga relacion con la animacién se puede considerar como
informal. No existe un salario minimo establecido para animadores, ni datos
exactos de cuantas personas se dedican a este oficio o cuantos estudios
tienen produccién relacionada a peliculas, cortometrajes o videojuegos y
cuanto dinero se produce con ello.

En resumen, la animacidén ecuatoriana esta dando sus primeros pasos hacia

una industria formal en torno a la produccién de animaciones. Sin embargo,

es dificil saber cuanto tiempo deba pasar para que pueda haber una produccion
nacional que llegue a grandes escenarios y compita por premios importantes.
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1.2 CONCEPTOS

A continuacién, se plantean algunos conceptos claves para la resolucion e
implementacion de la pagina web.

El nacimiento del internet durante la década de los 70's llevo a la humanidad
a una era digital en la que hoy en dia estd en pleno apogeo. Fue en los
90’s cuando el internet se convirtid en el fendmeno que es actualmente,
pues la gente comenzd a tener acceso a redes mundiales y sus usos se
diversificaron.

Asi nacen las primeras paginas web y con ello la necesidad de un disefio
que cree un facil uso y una interfaz atractiva. La primera pagina web data
de 1993, llamada Mosaic y mostraba imagenes y textos en un disefio muy
basico.

Poco a poco las paginas web evolucionan de la mano de nuevas tecnologias
y lenguajes de programacién que aumentan opciones y usos, por lo tanto,
estos nuevos requerimientos exigen un trabajo mas cuidadoso a la hora
de ser disenados. Es asi que nace el disefio web, como necesidad para
cumplir las exigencias de usuarios y clientes, solucionadas por profesionales
muy versatiles.

El disefio web tuvo una evolucidon muy feroz; hace poco mas de veinte anos,
un solo disefiador en conjunto con un programador era suficiente para
construir un sitio, sin embargo, ahora existen diversas especializaciones
en torno al diseno web que existe todo un complejo sistema para lograr
un producto que cumpla al cien por ciento sus objetivos.

1.2.1 DISENO CENTRADO EN EL USUARIO

El Disefio Centrado en el Usuario es una metodologia de disefio que nace
a raiz de la publicacidon del libro User Centered System Design; New
Perspectives on Human-Computer Interaction de Donald Norman (1986).

Como su nombre lo indica, es una metodologia que se centra en desarrollar
un producto final derivado de las necesidades, objetivos y caracteristicas
del cliente o usuario.

En palabras de Hassan (2015) “El Disefio Centrado en el Usuario o DCU
(UCD, User-Centered Design) hace referencia a una vision o filosofia del
disefio en la que el proceso esta conducido por informacién acerca de la
audiencia objetiva del producto.” (p.15)
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Para aplicar esta metodologia, se plantea un proceso no lineal dividido en
varias etapas. Hassan propone en su libro Disefio Web centrado en el
Usuario: Usabilidad y Arquitectura de la Informacion (2004) seis etapas, las
cuales se entrelazan entre si para corroborar datos y dar retroalimentacion,
pues en todo el proceso se confirma la informacioén con el usuario.

PLANTFIGACTON
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Figura 5. Experiencia de Usuario: Principios y Métodos, 2015

Aplicado a web, el disefio centrado en el usuario es muy util para probar
aspectos como la usabilidad y accesibilidad del sitio con el usuario meta y
poder facilitar el manejo del sitio y sus interacciones, tratando de acercarse a
los objetivos planteados en un inicio durante la etapa de planeacion.

Accesibilidad

Este aspecto se refiere a la facilidad con la que los usuarios meta de una
plataforma web tienen para acceder a ella y utilizarla. Para ello se debe
tomar en cuenta el cdmo esta organizada la informacién, su facil comprension, el
uso y operacion de la interfaz para cualquier usuario con limitantes como
su nivel de conocimiento, experiencia, etc.
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Usabilidad

Dentro del diseno web, la usabilidad hace énfasis en qué tan facil es el uso
de una plataforma para el usuario que fue disefiada. Hay varios aspectos
que se toman en cuenta para evaluar la usabilidad de un sitio, Hassan
(2015) da varias pautas, que en resumen son:

“Facilidad de uso durante las primeras interacciones con la platforma.
La eficacia para realizar tareas en poco tiempo.

La facilidad de recordar el uso de la plataforma al usarla tras algun
tiempo.

Qué tan agradable es utilizar el sitio.” (p.9-10).

Arquitectura de la Informacion

En el ambito del disefo web, la arquitectura de la informacion se refiere a:

“...permite al usuario encontrar la informacidon que necesita; facilita la
navegacion y comprension del producto (sitio web) y motiva al usuario a
explorar los contenidos y funcionalidades” (Hassan. 2015. p.13).

La arquitectura de la informacion es la estructura tras la interfaz con la
cual el usuario interactua. Es el cdmo se organizan los diferentes contenidos
en la plataforma, con el objetivo de que sea facil de navegar y que la
informacién pueda ser encontrada de manera eficaz, denominado como
“findability”.

1.2.2 INTERFAZ DE USUARIO

La interfaz de usuario hace referencia al “espacio y punto de encuentro
entre usuario y producto” (Hassan. 2015. p.6).

Es en la interfaz donde la parte grafica engancha al usuario para continuar

viendo algo y decidir si le gusta o no. Actualmente se denomina este concepto
bajo el término de User interface (UI) y es toda una rama del disefio web.

1.2.3 EXPERIENCIA DE USUARIO

“Experiencia de usuario: la experiencia que el producto crea para la gente
que lo usa en el mundo real.” (Garret. 2010. p.6).

Cuando se habla de experiencia de usuario, los ejemplos mas claros se dan
en relacién al disefio de objetos. "... cuando se disefia un producto, la

PATRICIO JOSUE CALLE SOTOMAYORI'I 21
=z



UNIVERSIDAD
DE CUENCA

mayoria presta atencién al qué es lo que hara. La experiencia de usuario,
por otro lado, piensa en el cdmo funcionara...” (Garret. 2010. p.6).

La experiencia de usuario busca mejorar la experiencia del cliente al inter-
actuar con cualquier clase de producto, buscando eficiencia y facilidad de
uso. Se conoce también como User Experience (UX) y al igual que el UI, es
una rama muy amplia del disefio web.

UX

A
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Figura 6. Experiencia de Usuario/ Interfaz de Usuario
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1.3 DISENO WEB

La importancia del disefio web se evidencia cada vez mas por la cantidad
de empresas y personas que recurren a este medio para promocionar o
informar sobre algo al mundo entero. Es por ello que, para lograr un
resultado apropiado, un buen disefo es indispensable.

En este capitulo se exponen las tendencias de disefo usados por sitios
web en general para poder lograr un mejor resultado al interactuar con
los usuarios que diariamente llegan al sitio.

1.3.1 PLATAFORMAS WEB: TENDENCIAS

En la actualidad, las posibilidades para las paginas web son infinitas, pues la
tecnologia lo permite y se presta para cumplir con caprichos y necesidades
de los clientes y usuarios.

Las paginas con muchas imagenes, con una interfaz llamativa y disefos
simples para atraer a un publico juvenil entran entre las tendencias mas
sonadas. A continuacion, un repaso de las principales tendencias en disefio
web.

Animaciones y Parallax

Muchos sitios web aplican animaciones en el entorno para lograr un
resultado muy interactivo. Las animaciones con scroll se activan al navegar
por la pagina usando el scroll, y dan lugar a pequefias animaciones, ya sea
en titulos, iconos o imagenes en la pagina.

Figura 7. Aristide Benoist website, Uso de animaciones.
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Figura 8. Aristide Benoist website, Uso de animaciones.

Por otro lado, el parallax trabaja con animaciones en los fondos y otros
elementos mediante movimientos, transparencias, etc. También funciona
con el movimiento del scroll y da a la pagina la sensacién de movimiento
y fluidez al hacer que fondos y otros elementos se mueven a diferentes
tiempos.

Figura 10. Thinkful Blog, Uso de parallax.
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Monopages

La caracteristica principal de
este tipo de sitios es que toda la
informacidén se presenta en una
. sola pagina, generalmente de
gran longitud. La ventaja que
ofrece este formato es la simple-
za, al encontrar la informacién y
todo el contenido incluye de una
manera concreta.

Las monopage son faciles de usar
y entender, y ofrece la posibili-
dad de jugar con animaciones,
parallax, galerias e imagenes de
ancho entero y diseno muy visual,
como paginas completamente
ilustradas.

THE LECESD
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g

Figura 11. FleenAngryBear website,
Monopage.

Videos e imagenes de ancho completo

Colocar imagenes, imagenes con animacién o pequenos videos que ocupen
todo el ancho de la pantalla para resaltar el aspecto visual del sitio es otra
opcién en tendencia. Se ve mucho en cabeceras a juego con el menu y a
menudo se combina con slidebars para crear galerias.
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Figura 12. Rottefella website, Uso de imagenes de ancho completo.
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Microinteracciones

Las interacciones consisten en pequefias animaciones simples que se aplican
durante el Roll Over del mouse sobre un objeto o interactla con él. Desde
cambios en tamafo o color hasta opciones mas creativas, este recurso
otorga mucha interaccion con el usuario y en la retroalimentacion al realizar
alguna interaccion.

L X

. L]

.‘Eﬁ;;a

Figura 13. Obachan website, micro interacciones.
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Figura 14. Obachan website, micro interacciones.

Galerias Modulares

Las galerias modulares se caracterizan por ofrecer un vistazo de varias
imagenes al mismo tiempo. Son muy visuales y llamativas, ocupan mas
espacio que otro tipo de galerias, pero gustan mucho a los usuarios por su
semejanza a las redes sociales y por su facilidad de previsualizacidn tanto
en monitores grandes como pantallas pequefias de celulares.
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Figura 15. B website, Galerias modulares.

Uso tipografico

El uso y combinacion de varias tipografias en tamafios muy grandes hace de
los sitios web que lo aplican correctamente muy atractivos visualmente y a
la vez cumple con la funcion de informar aspectos claves sin necesidad de
recurrir a largos textos o saturar de informacién la pagina.

Salt & Pepper

digital production

Figura 16. SNP website, uso tipografico.

We help

launch projects on
time, with no pain.

Figura 17. SNP website, uso tipografico.
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1.4 MARKETING DIGITAL

En la actualidad, el Marketing digital ha sobrepasado de sobremanera al
marketing tradicional. Si bien todavia existen empresas y marcas que buscan
alternativas, es impensable concebir una marca sin pagina web y una cuenta
de Facebook, Twitter e Instagram.

Sin embargo, son las redes sociales (social media) quienes estan devorando
inclusive al Marketing Digital. Basta con ver que en la actualidad la mayoria
de gente en el pais tiene acceso a un Smartphone con internet para revisas
sus redes sociales y es tal este fendmeno social que las relaciones humanas
mismas han evolucionado para adaptarse a las redes sociales.

Si bien desde un punto de vista social y psicoldgico no es lo mejor, para el
marketing ha abierto una enorme puerta a través de la cual poder llegar
con mucha mas fuerza que nunca a todos sus potenciales clientes.

1.4.1 PAGINAS WEB Y REDES SOCIALES

Tomando como referencia el libro Jab, jab, jab, right hook: how to tell
your story in a noisy social world (2013) de Gary Vaynerchuk, se evidencia la
necesidad de que todo negocio, marca y empresa tenga presencia en redes
sociales, pues es donde la gente esta presente mas que en la TV, radio,
periodico o en la publicidad por correo; es en la redes sociales donde
ven lo que quieren, donde encuentra noticias, tendencias, promociones,
productos y un largo etcétera.

Sin embargo, no es cuestién de tener una pagina de Facebook en donde
subir imagenes con promociones de algun producto de una tienda. Hay
cientos de marcas con cuentas en Facebook e Instagram cuya interaccion
con el publico es minima y poco e ineficaz.

Para dar un uso correcto a estas herramientas es necesario entender al
cliente y saber qué historias contar para poder captar su atencion en redes
sociales, donde a diario ven cientos de publicidades y publicaciones de
paginas y otras marcas de la competencia. Por lo tanto, el saber qué publicar,
cuando publicar, como motivar interacciones es vital para aprovechar el
potencial de las redes.

Orientado hacia el uso con una plataforma web, es evidente la necesidad,
tanto para promocion de la pagina en si, como para cumplir con los
objetivos planteados de la misma, que en este caso incluyen promocién de
trabajos e informacion, busqueda de empleo y atraer a nuevas personas
y posibles inversionistas a la misma.
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1.4.2 WEB 2.0

El término Web 2.0 nace en el afio 2004 en una sesidon de Brainstorming
entre dos empresas, O'Reilly Media y MediaLive International. Resumido en
el siguiente cuadro:

o GET g s
-hu-llﬁrn
- udiay ol
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Figura 18. Web 2.0, 2004.

La Web 2.0 habla de una evoluciéon en la web que permite al usuario involucrarse
mas con los sitios que usa, pasando de espectador a participante. Este
concepto hoy en dia se aplica en la mayoria de sitios web, pues son mas
interactivos al permitir a sus visitantes interactuar entre ellos mediante foros
o blogs, dar sus comentarios y opiniones, aportar al contenido o incluso
crear contenido nuevo y formar comunidades web.

Las redes sociales son los maximos exponentes de la Web 2.0, sitios como
Facebook, Instagram, Twitter, Youtube, etc. permiten a sus usuarios ser
los protagonistas, subir fotos, videos, comentarios, contenido y que otros
cientos de personas los vean y reciban una retroalimentacion instantanea,
generando incluso cierta adiccion por ello.

Tomando en cuenta lo que se propone en la Web 2.0, es posible el fidelizar a
los usuarios a un sitio web y formar una comunidad rica en diversidad y que
esté en constante relacidn, ofreciendo una experiencia agradable al permitir
conectarse con personas que comparten gustos similares, ideas o aficiones.

Sin embargo, hay que tomar en cuenta ciertos aspectos en este asunto. La
facilidad de esparcir informacion también da paso a informacion falsa, poco
fiable, también al robo de informacion e invasion de privacidad, por lo cual
es muy recomendado el utilizar sistemas de seguridad apropiados segun las
posibilidades que se dé a los usuarios al utilizar una plataforma.
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En este capitulo se desarrollan 4 de los 5 planos planteados en la metod-
ologia de Jesse James Garret.

En el primer plano denominado Estrategia, se identifican a los usuarios

meta y a través de trabajo de campo, sus necesidades y objetivos. Ademas,
se realiza un analisis de homodlogos para definir un modelo conceptual para
el sitio, y finalmente se plantea la estrategia para el desarrollo posterior.

Luego se procede con el plano Alcances, en donde se define qué es lo
que hard y no hara el sitio. En base a la informacion obtenida en el primer
plano, se plantean las funciones del sitio, su contenido y las necesidades
tecnoldgicas que conllevan todos estos aspectos.

A continuacién, sigue el plano Estructura, donde se disefa la arquitectura
de informacion y el disefio de interaccion, ordenando por categorias y
jerarquizando los contenidos ya planteados.

Por Ultimo, se trabaja el plano Esqueleto, donde se realizan los wireframes
del sitio, con los cuales se organiza el contenido y se definen las reticulas
y plantillas que sirven como base para el ultimo plano.

2.1 ESTRATEGIA

En el primer plano se establece la estrategia que guia el resto del proyecto,
para lo cual es necesario el uso de herramientas que permitan determinar
al usuario meta, sus necesidades y los objetivos del sitio.

2.1.1 USUARIOS META

El sitio esta dirigido tanto a animadores como artistas digitales ecuatorianos,
quienes se consideran los usuarios meta. La idea es ayudar a estos profe-
sionales a promocionar su trabajo y conseguir patrocinios para sus proyectos,
como podrian ser peliculas o cortometrajes en el caso de animadores. Se
abre también la opcidn de afadir a mas profesionales afines al arte digital,
como ilustradores, fotografos, artistas de lettering, etc.

Los usuarios son tanto hombres como mujeres, en edades entre los 25 y
50 anos de edad, profesionales en los campos antes mencionados y famil-
iares a la tecnologia y al uso de internet.

Como usuario secundario se agregan a estudiantes entre 17 y 24 afos, de
alguna carrera relacionada a la animacion o ilustracién dentro de universidades
o0 institutos, y estudiantes de Ultimos anos de colegio e interesados en el
tema sin una carrera formal, con el objetivo de conocer a profesionales en
el medio y ver su produccidn como motivacion o inspiracioén.

|
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Por ultimo, existe un tercer usuario muy ajeno a producir en si animaciones
o ilustraciones, pero que cuenta con un capital y con el interés para financiar
algun proyecto en la plataforma con cualquier cantidad de dinero o busque
contratar artistas para sus negocios personales o de alguna empresa.

2.1.2 SONDEO

Para definir las necesidades de los usuarios principales del sitio, se lleva a
cabo un sondeo, utilizando encuestas en un total de 40 estudiantes de la
carrera de Disefio Grafico en la Universidad de Cuenca y en la Universidad
del Azuay, los resultados se encuentran en la seccion de Anexos. También
se realizan entrevistas a tres estudiantes de disefio grafico y a tres profe-
sionales nacionales en animacidn e ilustracion digital para conocer la realidad
de este oficio desde el punto de vista de quienes laboran en él.

Con los resultados de las encuestas, se evidencia que existe interés de los
estudiantes por la animacion vy la ilustracion, sin embargo, poco mas de la
mitad de ellos conoce algun artista ecuatoriano, y tan solo un 16% conoce
acerca de algun proyecto relacionado.

Por otro lado, centrados en el sitio web, se encuentra la necesidad de
hacer una plataforma web adaptativa, que pueda usarse sin problemas en
celulares, pues mas de la mitad de encuestados utilizan este medio para
acceder a sitios web.

En cuanto a las entrevistas realizadas a los estudiantes de disefio, resalta
la importancia de las redes sociales para promocionar proyectos, principal-
mente Instagram, que es el medio en donde mas se publica contenido. Se
manifiesta que la ventaja de Instagram es la capacidad de subir proyectos
de forma rapida y desde el celular, sin ser tan complicado como en Behance
por ejemplo. También les es Util la retroalimentacidén que se recibe y el pod-
er exponer su trabajo de forma global.

En las entrevistas a los profesionales surgen temas mas especificos. Se
habla de la creacién de una comunidad de artistas y animadores, también
se sugiere la posibilidad de fijar tarifas por trabajos para que se respete
la remuneracion minima que deban recibir, lo cual también exige que se
pueda mostrar procesos de trabajo que justifiquen estos precios.

Se habla de apoyar a emprender proyectos nacionales y la posibilidad de
financiarlos a través de alternativas como el crowdfunding tanto a nivel
nacional como internacional.

También se menciona el crear oportunidades de encontrar trabajos en
empresas y que, al mostrar su trabajo, este llame la atencion de las mismas.
Por ultimo, hay la necesidad de relacionarse con otros profesionales en
el medio a través de ferias o eventos creados a partir del gremio antes
mencionado.
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Como resultado final, se plantean las siguientes necesidades que por el
momento el sitio se enfoca en resolver:

Mostrar trabajo local (incluir procesos)
Opcion de uso facil y sencillo

Creacion de proyectos

Relacién entre usuarios

BuUsqueda de Trabajo

Promocion de plazas de trabajo en empresas
Web adaptativa para méviles y computadoras

2.1.3 ANALISIS DE HOMOLOGOS

Como siguiente punto, se realiza un analisis de homdlogos de plataformas
con objetivos, funciones o servicios similares dirigidos hacia un publico similar
al usuario meta.

Los sitios escogidos para analizar son: Instagram, ArtStation, Kickstarter y
Patreon.

Para el andlisis se toma en cuenta los conceptos descritos en el primer
capitulo: usabilidad, accesibilidad, interfaz de usuario, experiencia de usuario,
arquitectura de informacién, interacciones, servicios, proyectos y usuarios
meta.

Artstation

ArtStation es una plataforma para artistas y disefiadores que ofrece la
posibilidad de subir trabajos de varios temas para que una gran comunidad
de artistas y disefiadores lo puedan apreciar.

Usabilidad: La pagina contiene en algunas pantallas tres menus, y en
total hay mas de 50 pantallas para acceder. Existe una gran cantidad de
jerarquias entre informacién y galerias, lo cual satura de informacién al
usuario las primeras veces que accede al sitio.

Sin embargo, su uso es intuitivo y utiliza palabras simples e iconos conocidos
para indicar la funcidn de cada menu y botdn, por lo que una persona
familiarizada al uso de paginas web, dominara en poco tiempo lo basico
del sitio, aunque para aprovechar todas sus funciones es necesario dedicar
mas tiempo. Por el contrario, una persona ajena encontrara el sitio
complicado y le tomara mucho tiempo dominar lo basico.
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Figura 19. Artstation.com - Pagina de inicio.

Accesibilidad: El exceso de informacidon hace al sitio abrumador durante
las primeras visitas, aunque la buena organizacion de los menus ayuda a
mejorar este aspecto.

Interfaz de Usuario: La interfaz del sitio es muy atractiva, hace uso de
recursos visuales todo el tiempo, a través de varias galerias a lo largo del
sitio que llaman la atencion por el contenido de alta calidad.

Utiliza un background negro y colores blanco y azul para los iconos y
texto del sitio, lo cual resalta las imagenes de las galerias y no compite
con ellas. La tipografia usada es sans seriff y utiliza iconos lineales que
combinan muy bien con la tipografia, dando al sitio un estilo moderno e
informal, atractivo para su usuario meta.

Figura 20. Artstation.com - Pagina de inicio.
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La interfaz del sitio es adaptativa, por lo cual se puede visualizar en otros
dispositivos independientemente del tamafio de la pantalla, aunque la
plataforma también cuenta con una aplicacion mdvil.

Experiencia de Usuario: A pesar de lo dificil que puede ser el sitio las
primeras veces, comparte varias caracteristicas con las redes sociales
con la que los usuarios probablemente ya estan familiarizados. Permite la
creacion de un usuario, poder enviar mensajes, hacer publicaciones, ver
publicaciones de otros perfiles, dar like y comentar.

Figura 21. Artstation.com - visualizacion proyecto.
Al ser un sitio muy visual, es muy atractivo para su publico meta, y el poder
mirar sus propios trabajos en medio de otras obras y ser parte de esta
comunidad llega a ser muy satisfactorio, ademas que da la posibilidad de
recibir feedback de gente del medio e interactuar con el resto de la comu-
nidad a través de los otros servicios.

Arquitectura de informacion: ArtStation no ocupa mucho texto al ser
una plataforma muy visual, por lo cual se apoya en galerias reticulares e
imagenes para presentar su contenido. En los espacios donde es necesar-
ia una descripcion, adapta mediante dos columnas si es que los textos se
acompanan con imagenes. Utiliza el tamafo, color y estilo de texto para
jerarquizar la informacién

Las galerias que utiliza son reticulares de diez columnas y un nimero de
filas distinto para las diferentes galerias que presenta; mientras que utiliza
un sistema diferente al abrir proyectos especificos, donde se presentan
todas las imagenes en una sola columna.
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Interacciones: El sitio utiliza micro interacciones en textos y botones; al
pasar el mouse sobre textos o iconos de los menus, estos cambian de color,
de blanco a azul; si son links o textos con los cuales se pueda interactuar,
generalmente estan de color azul y cambian a color blanco; mientras que,
al interactuar con botones, estos cambian levemente el tono de color de
fondo. Otra interaccidn que existe se da con las cajas de texto para
comentarios, que aumentan su tamafo cuando se va a escribir en ellas.

Figura 22. Artstation.com - microinteraccion
botones menu.

En las galerias de proyectos, los botones cambian su opacidad y al pasar
el mouse sobre la imagen aparecen dos botones para descargar o agrandar
la imagen. En galerias mas pequefas, distintas a las galerias reticulares
principales, aparece un botdn para conocer mas detalles al pasar el mouse
sobre la imagen miniatura.

Por ultimo, existe una pequefa animacion al interactuar con el botdon de
usuario en el mend.

Servicios: Su principal servicio es permitir a sus usuarios presentar
trabajos en sus galerias de imagenes, videos y otros soportes, y para
mostrar el desarrollo del proyecto con su resultado final. Los proyectos
se clasifican por tematica y el tipo de producto (Ilustracion, disefio de
personajes, diseio de objetos, concept art, etc.) y en cuatro categorias,
formato digital en 2D y 3D, y formato tradicional en 2D y 3D. Se puede
colocar tags relacionados al tema para facilitar la busqueda del proyecto
por parte de los otros usuarios, quienes pueden interactuar con likes en
la pagina, siguiendo el perfil del autor, dejar comentarios y afiadir a una
coleccion de favoritos.

Dentro del perfil de usuario se puede tener colecciones de proyectos de
interés, mostrar informacién de contacto y una descripcion de las actividades
que realiza el usuario, quien puede encontrar ofertas de trabajos de varias
empresas alrededor del mundo para aplicar libremente.

Existen concursos mensuales llamados challenges, con una tematica
especificada por el sitio para incentivar la produccién. También se puede
adquirir o vender cursos y recursos como materiales, texturas o pinceles
digitales mediante un método de pago por tarjeta o Paypal.
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Figura 23. Artstation.com - microinteraccion
botones menu.
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Figura 24. Artstation.com - pantalla perfil Josué Calle.

Por ultimo, la pagina ofrece una revista digital con articulos relacionados
al arte digital y un blog para los usuarios donde se crean espacios para
aportar o discutir de temas de interés comun.

Proyectos: Un usuario puede subir su contenido mediante proyectos.
Estos se encuentran en el perfil de usuario y constan de un grupo de ima-
genes o videos que muestran el resultado final y un proceso si se quiere. Se
requiere un titulo, especificar tematica, herramientas o software utilizado y
tags para facilitar su busqueda. Algo interesante es la posibilidad de subir
imagenes en cualquier formato, videos de Youtube y Vimeo y soporta visual-
izaciones en 3D de Mormoset Viewer, 360 Pano y Sketchfab.

Figura 25. Artstation.com - editor de proyectos.
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Usuario Meta: ArtStation esta enfocado en artistas digitales, ilustra-
dores, animadores 2D y 3D, modeladores 3D, disefadores de objetos,
artistas concept, disefiadores de personajes y background y disefadores

de videojuegos.

Instagram

Instagram es una red social muy popular en la actualidad.
Se enfoca en presentar fotos de sus usuarios e interac-
tuar mediante mensajes, comentarios, likes e historias.
Aunque no esta pensada principalmente para artistas,
ha funcionado muy bien para mostrar arte de una forma
global y mucho mas simple. Se analiza su app ya que
su sitio web no muestra todas las funciones que tiene.

Usabilidad: La app cuenta con una interfaz muy simple
de usar y muy intuitiva para gente familiarizada con redes
sociales y otras apps. Contiene un menu inferior en
barra con cinco botones, una pagina de usuario con
algunas opciones mas para personalizar el espacio y
una seccion para ver historias.

Sin embargo, su uso es intuitivo y utiliza palabras simples
e iconos conocidos para indicar la funcion de cada menu
y botdn, por lo que una persona familiarizada al uso de
paginas web, dominara en poco tiempo lo basico del sitio,
aunque para aprovechar todas sus funciones es nece-
sario dedicar mas tiempo. Por el contrario, una persona
ajena encontrara el sitio complicado y le tomara mucho
tiempo dominar lo basico.

Accesibilidad: Al ser una interfaz muy simple, es muy
facil acceder a la mayoria de servicios de forma intu-
itiva en sus primeros usos y guiarse por los iconos que
utiliza.

Interfaz de usuario: La app es muy visual, utilizando
como su recurso principal las imagenes de los usuarios
en una sola columna. Usa tipografia Sans Seriff que se
puede personalizar en ciertos espacios, el background
es blanco, para obtener un buen contraste con las ima-
genes y se vale de color negro y azul para los textos e
iconos y un degradado de rojo a naranja para ciertos
elementos, lo cual le da un toque muy moderno y
juvenil. Utiliza iconos lineales y busca siempre utilizar
la menor cantidad de elementos.

A Q@ © A&
Figura 26. Instagram -
pantalla de inicio.
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Figura 27. Instagram -
elementos de la interfaz.
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Figura 28. Instagram - caja de comentarios y reacciones.

Experiencia de Usuario: Al ser una app muy simple y por ser una red
social, genera gran atraccién a sus usuarios para seguir publicando con-
tenido frecuentemente y buscar sobresalir para conseguir satisfaccion,
creando muchas veces adiccion.

Experiencia de Usuario: Al igual que ArtStation, esta app se centra en
las imagenes, por lo cual los textos no son muy largos y se usan sélo para
acompanar a las imagenes como descripcion. Se jerarquizan los textos
principalmente por colores y el estilo tipografico.

Interacciones: La app utiliza ciertas animaciones en transiciones para cargar
elementos. Al interactuar con iconos, estos cambian de lineales a sélidos y al
seleccionar imagenes en galerias se oscurecen. En la parte de la cdmara, los
textos cambian su opacidad para indicar qué esta seleccionado.

Servicios: El principal servicio de Instagram es el compartir fotos, videos

o imagenes con los usuarios que sigan tu perfil. Se puede afadir una
descripcién, usar hashtags y utilizar filtros para personalizar la imagen.

4 NOV. 2618
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Figura 29. Instagram - filtros y cdmara.
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Otro servicio que tiene la app son las historias, fotos que se suben tempo-
ralmente o videos en vivo que los usuarios que siguen tu cuenta puedan
ver. También se puede contratar publicidad, promocionar un perfil y
acceder a funciones de perfil de empresa que otorgan datos como
estadisticas de cuantas visitas tiene una imagen.

La app cuenta con una cdmara que tiene algunas funciones vy filtros para
las fotografias. Por Ultimo, su mas reciente servicio es el de Instagram TV,
dirigido a creadores de contenido para promocionar sus videos.

Proyectos: Instagram se vale de fotografias y videos cortos de usuarios
como contenido. Para publicar, el formato es cuadrado y permite el uso de
filtros y ajustes de tono y color, se puede agregar una descripcidon y una
seleccion de hashtags para promocionar la publicacién. Hay la posibilidad
de compartir el contenido en otras redes sociales o agregar links a paginas
externas.

Sin embargo, no existe la posibilidad de subir contenido desde la web de
Instagram, por lo cual videos e imagenes deben ser enviados al movil
para poder subirlos desde ahi y en el caso de los videos debe contar con
formatos especificos, dificultando mucho el uso para gente que no conoce
del tema.
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Figura 30. Instagram - pantalla subir imagen. Figura 31. Instagram - pantalla subir imagen.

Usuarios Meta: Instagram se dirige a jévenes y adultos, hombres y
mujeres, de cualquier estrato econdmico y social, que quiera compartir
con sus amigos. Es un publico global por lo cual es muy util para artistas
gue quieran compartir sus trabajos con un publico muy general.
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Figura 32. Instagram - perfil Figura 33. Instagram - galeria

Esta plataforma se enfoca en financiar proyectos de varias tematicas
mediante el crowdfunding a nivel internacional.

Usabilidad: El disefio de la pagina es muy simple, con dos barras de menus
estaticos, pocos elementos y con usos especificos, es facil de entender lo que
el sitio hace después de revisar un solo proyecto realizado ahi.

Accesibilidad: El menu principal del sitio cuenta con ocho elementos con
titulos muy claros, mientras el menu secundario complementa con la barra
de busqueda y botones de accidn especificos para iniciar un proyecto, por
ejemplo.

La navegacién es muy simple y todas las pantallas del sitio se pueden
acceder desde la pagina principal, por lo cual los nuevos usuarios dificiimente
puedan desorientarse mucho.

Interfaz de usuario: El sitio cuenta con una interfaz muy simple, utilizando
un background de color blanco y el verde como color secundario para titulos.
También se hace uso de imagenes como portada de los proyectos a lo largo
de la pagina principal, sin embargo, no es algo que llame mucho la atencion.

La interfaz, como ya se menciond, es muy simple, no es desagradable, pero

da la nocién de que no se trabajé mucho en ella, ademas de que hace del
sitio algo aburrido y poco llamativo a nivel visual.
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Figura 34. Instagram -
de usuario @_piccolo. de imagenes de @_piccolo. pantalla de busqueda.
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Figura 35. Kickstarter.com - pantalla de inicio.

Experiencia de Usuario: El sitio no ofrece ninguna clase de experiencia fuera
de lo comun, por lo cual no se crea en el usuario una experiencia distintiva
a la que cualquier otro sitio pudiese ofrecer. Si bien el sitio es facil de usar y
cumple su objetivo, no es un espacio al que el usuario vuelve por placer, sino
por necesidad.

Arquitectura de informacion: El sitio esta dividido en cuatro columnas,
como ya se menciond, hace uso de imagenes y poco texto en la pagina
principal. En las paginas de proyectos, el sitio trabaja toda la descripcidon
tanto visual como escrita en dos columnas, dejando una columna para dar
especificaciones a los patrocinadores sobre las recompensas del proyecto.

= Fulo NDJ's debut album: "Desert to
Douala' (Wonderwheel Rec)

(n B = ¥

Figura 36. Kickstarter.com - pantalla de proyecto.
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Interacciones: Esta plataforma hace el uso de micro interacciones sélo
cuando el mouse pasa por encima de elementos, tanto botones como textos
con los que se pueda interactuar, cambiando su color.

Servicios: El Unico servicio que ofrece Kickstarter es la posibilidad de
presentar un proyecto y desarrollarlo tanto como el duefio quiera, para
a través del crowdfunding financiar este proyecto. La dinamica funciona
al ofrecer diferentes recompensas a los patrocinadores dependiendo del
monto que estos donen y asi llegar a una meta fijada en el lanzamiento
del proyecto, aunque bien puede pasarse de esa cifra.

Los usuarios duefios de los proyectos deben cumplir con algunos requisitos
basicos para poder presentar el proyecto y empezar a recibir los patrocinios.
Una de los problemas de este servicio, al menos para Ecuador, es que no
se puede lanzar un proyecto desde nuestro pais.

Proyectos: A la hora de publicar un proyecto, el sitio tiene un protocolo
riguroso para garantizar la seguridad del sitio y evitar estafas, ademas
que durante todo este proceso se da una guia muy util a los usuarios para
que completen datos importantes que ayudaran al proyecto a ser atractivo
para los patrocinadores.

Es posible acompafiar la descripcidon de proyectos con imagenes o videos
que apoyen las ideas.

Usuarios Meta: El sitio esta enfocado en un publico adulto muy variado
en cuanto a areas laborales, pero todos son personas emprendedoras
y creativas, seguras de triunfar y arriesgarse para lograr financiar sus
proyectos.

Patreon

Patreon es una plataforma orientada a creadores de contenido de todo
tipo para que puedan generar ingresos a través de patrocinadores.

Usabilidad: El sitio tiene una estructura similar al de una red social. Cuenta con
un muro de usuario que es la pagina principal donde se encuentra el contenido
de las cuentas a las cuales el usuario sigue. Es confuso al usar por primera vez
y requiere de un conocimiento del medio en el cual se trabaja para encontrar
creadores a seguir.

Accesibilidad: La pagina no tiene muchas pantallas, cuenta con un menu
con barra de busqueda y tres botones. Es facil navegar por el sitio, sin
embargo, el usuario debe saber lo que busca, caso contrario encontrara al
sitio aburrido.
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Figura 37. Patreon.com - pantalla de inicio.

Interfaz de Usuario: La interfaz es simple, utilizando un color gris claro en
el background y complementando con blanco, naranja y azul para el resto de
elementos del sitio. No es muy llamativa, pero al usar imagenes tiende a no ser
aburrida al instante.

Experiencia de Usuario: El sitio estd enfocado en gente que quiera
explorar contenido o crearlo, de cualquier tipo, por lo cual ofrece al usuario
un ambiente en el cual se sienta creativo y emprendedor, al estar rodeado
de gente como él.

Arquitectura de informacion: Patreon cuenta con pantallas divididas en
cuatro columnas, utilizando las dos centrales para publicar el contenido mas
importante, mientras las columnas laterales se usan para dar informacion
extra del contenido.
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Figura 38. Patreon.com - perfil de usuario.
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Interacciones: El sitio juega con cambio de colores y el uso de sombras
cuando el mouse interactla con texto o elementos como botones.

Servicios: El principal servicio de Patreon es el de publicar contenido y
poder generar ganancias con él. Cualquier tipo de contenido puede ser
publicado, desde ilustraciones, videos proceso, musica, contenido en
Youtube, etc. puede ser posteado en este sitio, y los usuarios duefios de
contenido ofrecen la posibilidad a cualquier persona que los apoye con
diversas cantidades de dinero, acceso a contenido Premium u otros
servicios a sus patrocinadores frecuentes. Este apoyo que se puede dar a
un perfil puede variar mucho en su costo, aunque generalmente son desde
cifras muy bajas que se pagan semanal o mensualmente.
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Figura 39. Patreon.com - recompensas a patrocinadores.

Usuarios Meta: El sitio esta enfocado para un publico adulto - joven,
que sea creativo y cree contenido nuevo que llame la atencion de gente
alrededor del mundo.
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Figura 40. Patreon.com - pantalla de actividad.
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Con este analisis realizado, se identifica que el uso de galerias es algo
primordial para la construccién de la plataforma web. Otros aspectos a
tomar en cuenta son: el uso de fondos que resalten con las imagenes,
como blanco o negro; las opciones para armar proyectos con varios
formatos como en Artstation, integrado con la facilidad que da Instagram
para subir los proyectos desde el celular; el uso y cuidado de la privacidad;
mantener un menu claro, con los elementos necesarios y sin saturar de
informacién las pantallas; que el sitio sea responsivo y pueda usarse desde
el computador y el celular; permitir crear un usuario y que esto traiga
consigo ciertos beneficios y la posibilidad de generar ingresos econdmicos
y conexiones con otros usuarios.
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2.1.4 ANALISIS DE HOMOLOGOS

En base a las encuestas y entrevistas, se elaboran cuatro modelados de usuario
con el objetivo de validar las posteriores decisiones de disefio de la plataforma.
Estos modelados representan a los dos principales usuarios meta.

DIEGO DAVILA
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Figura 41. Modelado de Usuario Profesional - Fuente Propia
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Figura 42. Modelado de Usuario Profesional - Fuente Propia
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Figura 43. Modelado de Usuario Estudiante - Fuente Propia
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Figura 44. Modelado de Usuario Estudiante - Fuente Propia
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2.2 ALCANCES

En este segundo plano se delimita el alcance del sitio, para evitar perder tiempo
en el desarrollo de caracteristicas innecesarias y centrarse en resolver las necesi-
dades planteadas.

2.2.1 REQUERIMIENTOS Y ALCANCES DEL SITIO

En base a las necesidades planteadas en el subcapitulo anterior, es necesario
analizar qué elementos requiere el sitio para que pueda solucionar dichas
necesidades y asi definir las caracteristicas que debe ofrecer y qué elementos
se debe evitar.

Para ello, mediante una lluvia de ideas y en base a la investigacion realizada,
tanto en el primer capitulo como en el analisis de homdlogos, se define una lista
con los requerimientos que deben ser aplicados en el sitio.

- Creacion de usuarios

- Creacion y edicion de proyectos

- Mensajeria

- Galerias

- Informacion efectiva para evitar saturacion de textos
- Barra de busqueda

- Valoraciones

- Seguir cuentas de otros usuarios

- Uso de pocos menus

- Micro interacciones

- Proyectos grupales

- Crowdfunding

- Empleos

- Categorias en campos creativos

- Tipos de usuarios

- Uso de avatar para el perfil

- Uso de diversos archivos multimedia en los proyectos
- Explorador

Todos estos requerimientos estan orientados para que el sitio abarque todos sus
objetivos, y al utilizar los recursos investigados garantizar la efectividad que
tendra y mejorar la experiencia de los usuarios meta.

Uno de los requerimientos que cabe destacar es el de los diferentes tipos de
usuario, enfocado en mejorar la experiencia y efectividad del sitio para con todos
los diferentes usuarios meta, resultado de las entrevistas realizadas con
estudiantes y artistas profesionales. Se decide asi crear cuatro interfaces
diferentes orientadas a cuatro tipos de usuario, siendo los siguientes:
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Las personas sin cuenta creada que visitan el sitio.

Artistas profesionales.

Estudiantes o principiantes.

Empleadores o reclutadores conectados a empresas 0 negocios particulares.

HPUN=

La idea es satisfacer las diferentes necesidades de cada tipo de usuario
diferenciando las cuentas, para poder mejorar la experiencia individual y
atender directamente los puntos clave de cada usuario. Las diferencias
corresponden principalmente a caracteristicas y servicios especiales para
cada uno, sin embargo, se mantiene un sistema grafico para todas las cuentas
con variables minimas para crear la idea de personalizacion entre cada tipo
de usuario.

En cuanto a los alcances del sitio, se debe enfocar principalmente en la so-
cializacion y difusion de los proyectos de los usuarios, asi como en ayudar a
conectar entre los artistas profesionales y los estudiantes con empleadores
para generar oportunidades de empleo. También debe existir apoyo medi-
ante el crowdfunding a proyectos y emprendimientos de los usuarios.

Con esto en mente, hay evitar crear una red social, tampoco se pretende que
se convierta en un sitio de negocios o de compra y venta, por lo cual se omite
la opcion de vender articulos por parte de los usuarios dentro de la pagina.

El sitio sdlo funcionara en territorio ecuatoriano en un inicio, enfocado tanto
a empresas como usuarios ecuatorianos en las fases iniciales, con la posibilidad
de expandir en un futuro a nivel internacional, para fortalecer servicios como
el crowdfunding y la busqueda de empleo.

2.2.2 CONTENIDO

El contenido principal del sitio corresponde a material multimedia (imagenes,
videos, gifs, etc.) para facilitar a los artistas la exposicion de sus proyectos. Como
se mencionod en el primer capitulo, se busca que el sitio sea muy visual y con un
enfoque hacia los proyectos de los artistas.

Cada usuario (profesional y estudiante) tiene la posibilidad de subir proyectos
personales, grupales y de crowdfunding, ademas de una pagina de perfil donde
pueden personalizar sus proyectos, su presentacion y recurrir a servicios como la
creacion de colecciones y seguir a otros usuarios. Una caracteristica adicional que
se agrega con el fin de que los usuarios profesionales puedan conseguir mas
oportunidades de empleo es la de poder ser contratado por gente externa al sitio sin
cuenta, a través de una lista de servicios y planes ofrecidos por el mismo usuario.

Para motivar la relacién entre usuarios, se da la posibilidad de crear grupos de
trabajo para la creacién de proyectos conjuntos con artistas de campos creativos
similares. También se motiva la interaccion entre todos los usuarios del pais con
un servicio de mensajes.
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Por otro lado, el tipo de usuario de empleador tiene la opcion de crear
empleos y especificar el tipo de usuario que quiere contratar, su ubicacion
y el campo creativo del artista que requiera.

En cuanto al crowdfunding, tanto usuarios profesionales como estudiantes
tienen la posibilidad de presentar proyectos para ser financiados por
usuarios del sitio y gente ajena a él, con varias facilidades que ayudan
a que este proceso sea efectivo. Todos los proyectos que opten por el
crowdfunding deben ser sometidos a un analisis para garantizar la
seriedad y seguridad de las personas que donen, en el caso puntual de los
estudiantes, se pone un limite al dinero que puedan recaudar.

Por ultimo, se aumenta un motor de busqueda con diferentes filtros que
permitan a todos los usuarios buscar proyectos, perfiles de los diferentes
usuarios, proyectos de crowdfunding y grupos de artistas para poder
interactuar con ellos. El uso de palabras clave y campos creativos se
implementara para que las busquedas sean mas especificas, similar al uso
de tags y hashtags.

2.2.3 REQUERIMIENTOS Y ALCANCES DEL SITIO

El sitio debe ser capaz de soportar varios tipos de archivos multimedia
subidos por los usuarios como parte de sus proyectos. Es necesario que
se permita el uso de elementos mas alld de imagenes y videos, pues en
casos especificos, como el de artistas 3D, se vuelve indispensable el uso de
formatos como Mormoset Viewer, 360 Pano y Sketchfab para que se pueda
apreciar en su totalidad la calidad del trabajo y su complejidad. También
debe existir la posibilidad de subir videos desde otras plataformas como
Youtube y Vimeo, para facilitar el proceso a los usuarios que ya estan
familiarizados con estas plataformas. El peso maximo de las imagenes sera
de 50mb para evitar que las previsualizaciones de los proyectos sean lentas
y fastidiosas para quienes las ven.

En cuanto a especificaciones orientadas hacia la parte tecnoldgica, es
necesario contar con una base de datos que almacene la informacion de
los usuarios, sus proyectos y lo que realicen dentro de la pagina, como su
historial de empleos, sus grupos y el crowdfunding.

Para el crowdfunding especificamente, se requiere que el sitio tenga un
método de pago para que se puedan llevar a cabo los patrocinios de los
usuarios y de la gente externa al sitio. Esto hace que sea necesario un sistema de
seguridad que proteja los datos de las personas que patrocinan los proyectos,
asi como los datos en general de los usuarios y sus clientes.

Se debe también garantizar la seguridad de propiedad intelectual de los
proyectos subidos por todos los usuarios, evitando que se copien los
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trabajos o que se puedan utilizar sin el permiso de sus duefios.

Centrados en la parte del disefio y la usabilidad del sitio, es necesario aplicar
interacciones de Roll over, Parallax y queda la posibilidad de utilizar anima-
ciones en los iconos para que exista mayor interaccion.

2.3 ESTRUCTURA

En este plano se definen las bases para la navegacion del sitio entre todas las
pantallas. Para ello se organiza y jerarquiza los contenidos tentativos, definidos
en el plano de alcances.

Como objetivo principal se debe generar el mapa del sitio que, debido a la
decision de tener usuarios diferenciados, dard como resultado un mapa general
dividido en cuatro partes, respondiendo cada uno a cada usuario. Aunque la
estructura y los contenidos son muy similares, hay que dejar en claro las
diferencias que tendran para la parte de disefo.

2.3.1 CATEGORIZACION DEL CONTENIDO

Todos los tipos de usuario comparten semejanzas en cuanto al contenido
gue manejan, diferenciandose sobre todo en como pueden interactuar con
este. Para que el sitio cumpla con el objetivo de ser facil de usar, el contenido
se agrupa en pantallas generales, ya que se evita crear una navegacion
demasiado compleja y que no sea amigable con usuarios nuevos u ocasio-
nales que no puedan familiarizarse con la totalidad del sitio.

Para el usuario sin cuenta, cuyo publico estda formado por gente ajena a la
pagina y son posibles clientes o patrocinadores de proyectos de crowdfunding.
En general, el contenido que la pagina ofrece para este segmento se divide
en visualizacién de proyectos normales y de crowdfunding, perfiles de usuario
y grupos. Adicional, se da informacion del sitio, contacto y ayuda.

Para los usuarios Profesionales, aparte de la visualizacidon de proyectos
normales y de crowdfunding ajenos y otros perfiles de usuario, se agrega su
perfil personal, el servicio de grupos y colecciones, la creacidon de proyectos
normales y de crowdfunding personales y grupales, busqueda de empleos
y, contacto, informacion del sitio y ayuda. Los usuarios Estudiantes siguen
la estructura de los Profesionales, ya que las diferencias entre estas cuentas
recaen en los servicios mas que en el contenido.

En cuanto a los Empleadores, el contenido es muy similar al de usuarios sin
cuenta, pero con privilegios. El contenido consiste en proyectos normales y
de crowdfunding de artistas y grupos, perfiles de artistas y grupos, acceso
a su perfil de usuario con colecciones de proyectos y listas de artistas y una

seccion de artistas contratados. .
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Ademas, pueden generan vacantes de empleo para los artistas del sitio. Por
ultimo, contacto, informacion de la pagina y ayuda.

2.3.2 JERARQUIZACION DEL CONTENIDO

El objetivo de jerarquizar el contenido es el de crear el menu del sitio,
formando ya los diferentes tipos de pantallas que la pagina tendra. Entre los
diferentes tipos de usuarios se repetiran varias de estas pantallas, variando
en cdmo se interactla con el contenido y servicios, manteniendo la estructura
con que se presenta, asi como el sistema grafico.

En la pantalla de inicio de un usuario sin cuenta, se presenta el contenido
destacado, tanto de perfiles de artistas, proyectos y crowdfunding. Esta
pantalla se denomina Destacado. La segunda pantalla permite la busqueda
de proyectos, artistas, grupos y crowdfunding a través del motor de blusqueda,
que como ya se indico, contara con varios filtros y el uso de palabras clave.
Esta pantalla se denomina Explorar. Los proyectos y perfiles de artistas se
visualizan mediante galerias de imagenes reticulares y cada imagen ofrece
acceso a la pantalla de perfil del artista o la pantalla del proyecto. Estas dos
pantallas son el inicio de la pagina y se navegara entre ellas mediante un
menu secundario.

En el menu principal se ubican botones que permiten ingresar a una cuenta
0 crear un nuevo usuario, también esta el botdn de asistencia con acceso a
las pantallas Ayuda, Acerca de y Contacto. Finalmente existe un acceso a la
pantalla Crowdfunding a través de un botdn ubicado a un costado.

Para los usuarios con cuenta, se mantienen la mayoria de pantallas con
su contenido. Para las cuentas de Profesionales y Estudiantes, se agrega al
menu secundario la pantalla Empleo, donde se buscan las vacantes ofrecidas
por los Empleadores con varios filtros de blsqueda. En el menu principal,
se eliminan los botones de acceso a las cuentas y se agrega el botén de
perfil, donde se encuentra acceso a las pantallas de Perfil, Grupos, Crowd-
funding, Ayuda, Contacto, Acerca de y Salir.

Dentro de la pantalla Perfil existe un nuevo menu secundario. La primera
pantalla es Portafolio, donde se encuentran los proyectos tanto personales
como de grupo que ha realizado el usuario. También se encuentra la
pantalla Colecciones, donde se encuentran los proyectos de otros artistas
que el usuario ha guardado y puede agruparlos por temas. Finalmente esta
la pantalla Seguidos, con una lista de los perfiles de otros artistas que el
usuario sigue.

En la pantalla Grupos se encuentra los grupos de artistas a los cuales el
usuario pertenece o es duefio. Cada usuario puede formar parte de cinco
grupos y ser duefio de uno mas para evitar que se creen demasiados grupos
que a la larga quedaran inactivos.
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El perfil de cada grupo sigue el modelo de un perfil de usuario, es decir contiene un
menu secundario con las pantallas Portafolio, Colecciones y Miembros. Las
primeras pantallas cumplen con las misas funciones ya explicadas, mientras
la Ultima contiene la lista con los integrantes del grupo. Solo el lider puede
eliminar o agregar nuevos miembros, siendo la capacidad maxima de 15
usuarios, con el fin de que cada grupo tenga los miembros necesarios y no
se vuelva algo muy social y se oriente a trabajos en grupo.

Finalmente, la pantalla Crowdfunding que en este caso contiene los proyectos
creados por el usuario y sus grupos que busquen patrocinio y desde aqui
puede administrar y dar seguimiento a la recaudacion de dinero.

Continuando con el menu principal se encuentran también los botones de
Notificaciones y Mensajes, cuyas funciones son las de informar de interac-
ciones con otros usuarios. Por ultimo, esta el boton de proyectos, que da
acceso a la pantalla Creacién de Proyectos, en donde los usuarios pueden
crear sus proyectos y editar con texto, imagenes y otros archivos multimedia
en los formatos ya explicados. Se da la opcidn para escoger si es un proyecto
personal, grupal y si se requiere o no crowdfunding.

Para los Empleadores, todo se maneja muy similar a las anteriores cuentas.
Primero se encuentra en el menu secundario las pantallas de Destacado,
Explorar y Empleos, con la diferencia de que en esta ultima pantalla los
usuarios podran buscar artistas para contratarlos. También esta el acceso a
la pantalla Crowdfunding que es similar al de usuario sin cuenta.

Dentro del menu principal, se mantiene las opciones que se utilizan para las
cuentas de profesionales y estudiantes, con leves diferencias. En el botdon de
perfil se mantiene el acceso a la pantalla Perfil, Contacto, Ayuda y Acerca de.

En la pantalla Perfil, el usuario tiene el menu secundario con las pantallas
Colecciones, cuya funcion es la misma que en las cuentas de profesionales
y estudiantes. Ademas, se tiene la pantalla Vacantes, en donde el usuario
administra los empleos que ha publicado y ve los usuarios que han aplicado
por él. Como ultima pantalla esta Listas. Su funcion es similar a la de
colecciones, con la diferencia que las listas agrupan perfiles de usuarios
profesionales o estudiantes que el empleador desee guardar.
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2.3.3 MAPA DEL SITIO
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2.4.1 CREACION DE WIREFRAMES

La reticula base para las pantallas se divide en 6 columnas con la posibilidad de

{_m qgue los obJeto_s se ajusten a la mitad de estas colun_mas tamb_lgn. La razon
f— m— m— para usar varias _column_as es la de dar gran \{ersatl!|dad al sitio y de esta
e ——v __ﬁ manera tener varias opciones al crear las galer_|as retlculare_s, que son parte
— — — fundameptal para ensenar los proyechs y perﬁle_s d,e usuario. Gracias a ello,
e | orerovesTos ) las galerias pueden variar los tamanos de las imagenes y de esta forma
permitir diferenciar entre proyectos y perfiles, ademas de poder agregar
L oresar ) —m ) texto e iconos para la informacidn correspondiente.

| PERFIL {E FAVORITOS

VAGANTES
{___orew ) ( awoa )

j

{___omwos ]

GRUPOS

SALIR

Con las pantallas principales definidas que forman la estructura general del
sitio, se crea en mapa del sitio, con el cual se puede definir la navegacion
entre las pantallas. Debido a los diferentes tipos de usuario, el mapa del sitio
consiste en realidad en cuatro mapas, muy similares entre si, para cada tipo
de cuenta conformando en su totalidad el mapa general.

2.4 ESQUELETO

Figura 45. Mapa de sitio - Fuente Propia

Figura 46. Reticula del sitio - Fuente Propia

Como medida minima para calcular el espacio entre objetos se toma 10px.

Los primeros wireframes trabajados corresponden a Destacados y Explorar.
Debido a que varias pantallas son en su mayoria similares entre usuarios, se
usa como base las pantallas de usuario sin cuenta.

ara las galerias que incluyen proyectos normales y de crowdfunding el tamafio
estandar es de 480x600px, mientras que el tamano para las imagenes de
perfil de usuarios es de 320x400px. El uso de este formato rectangular es
para diferenciarse de otras plataformas para artistas que utilizan formatos
cuadrados.

—

-

El siguiente plano corresponde a Esqueleto, donde se desarrollan los wireframes
de las pantallas definidas en Estructura. Para ello, se crean las reticulas a
usarse en todas las pantallas y varias plantillas que funcionan como base para
pantallas similares. Aspectos a tomar en cuenta son la usabilidad del sitio,
pues hay que fijarse en la disposicion de los diversos elementos para que los
usuarios puedan encontrar, entender e interactuar con ellos de forma facil.
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La pantalla Creacion de Proyectos es la base para crear proyectos normales y
de crowdfunding tanto individuales como grupales y también para crear las
vacantes de empleos. En esta pantalla se puede apreciar el menu para los
usuarios que tienen cuenta.

TITULD

Figura 51. Pantalla Ayuda en
Perfil sin Cuenta - Fuente Propia

Figura 49. Pantalla Perfil de Usuario
Perfil sin Cuenta - Fuente Propia

Figura 50. Creacion de Proyectos en
Perfil Profesional - Fuente Propia

Figura 47. Pantalla Destacado en
Perfil sin Cuenta - Fuente Propia

Las pantallas Contacto, Ayuda y Acerca de tienen la misma plantilla, la cual
Figura 48. Pantalla Explorar en también se usa como base para otras pantallas que contengan en su mayoria
Perfil sin Cuenta - Fuente Propia texto.

El menu principal tiene la posicidn fija, para permitir su acceso en cualquier
posicion donde se encuentre navegando el usuario. Los botones del menu
varian entre un usuario sin cuenta con un usuario con cuenta como ya se
explicd, por lo cual el menu presentado varia para los otros usuarios.

Para la visualizacidn de proyectos y para
ciertas interacciones se usan pantallas pop-
up para evitar la carga constante de nue-
vas pantallas y asi agotar al usuario. Medi-
ante este método, la navegacién también
es mas sencilla, pues un usuario puede ex-
plorar varios proyectos sin cambiar realmente
la pantalla en la que se encuentra. Desde
esta pantalla denominada Proyectos, el usu-
ario podra contactarse con el artista, con-
tratar sus servicios, acceder a su perfil, ver
otros proyectos del mismo usuario, dejar
comentarios y valoraciones, y en caso de ser

La plantilla para perfiles de usuarios permite una vista general del portafolio
del artista para todas las cuentas por igual, con diferencias en las interac-
ciones y funciones de botones, con los cuales puede dejar un mensaje al
artista, contratar sus servicios, seguir la cuenta o invitar a un grupo depen-
diendo del tipo de perfil que sea.

Esta plantilla se utiliza también cuando un usuario con cuenta ve su perfil,
aunque para este caso se afiade el menu secundario con las pantallas Por-
tafolio, Colecciones, Seguidos, Listas o Vacantes, dependiendo del tipo de

cuenta un proyecto de crowdfunding, patrocinar en Figura 52. Pantalla Proyectos en
' base a los planes creados por el artista. Perfil sin Cuenta - Fuente Propia
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Por Ultimo, para interactuar con las imagenes de proyectos y perfiles de
usuario en pantallas como Destacado o Explorar, se usa la interaccidn con
el mouse para dar mas informacion al usuario. En primer lugar, la interaccién
con proyectos normales y de crowdfunding se da cuando el puntero del
mouse pase por encima de las imagenes de los proyectos, donde aparece
informacidn extra del proyecto y su artista, para motivar a que el usuario
abra y vea la pantalla Proyecto correspondiente a ese caso.

. |
Figura 53. Interaccion Roll Over obre una imagen de proyecto - Fuente Propia
Por otro lado, para perfiles de artista, existe igualmente la interaccion Roll
Over con el mouse, sin embargo, en esta ocasion cuando se presione la
pantalla con informacion, este abre un espacio donde en la misma pantalla
muestra un resumen del artista y sus obras mas valoradas, de manera que,

si al usuario le interesa, puede entrar al perfil del artista y ver toda su
informacion.

Figura 54. Imagen de Perfil en reposo - Fuente Propia
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Ciertos botones para acceder a pantallas o acciones se encuentran al costado
derecho de las pantallas, y como ya se indicd, funcionaran con interacciones
mediante Roll Over y su posicion variara con el uso de Parallax.

TITULD

WO PROTRG T
2w

Figura 55. Interaccion roll over sobre imagen de perfil - Fuente Propia

TITULD

— = P— WO PROTYES TS
Figura 56. Interaccion al presionar imagen de perfil - Fuente Propia

Finalmente, el modelo para pantallas de aviso y notificaciéon siguen una
disposicidn muy simple que se usa en varias interacciones del sitio.

Figura 57. Interaccion roll over de botones al costado - Fuente Propia

—
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Con el plano Esqueleto, el mapa del sitio y los wireframes base terminados, el
siguiente paso consiste en aplicar los conceptos de disefio web y generar
la interfaz grafica que define y diferencia al sitio. Desde la eleccién de
colores, tipografias, iconos, etc., en este capitulo se resuelve el disefno final
y se une todo lo trabajado realizado para desarrollar el prototipo final del
sitio con el disefo listo para ser implementado.

3.1 SUPERFICIE

El dltimo plano que se trabaja es Superficie. Aqui, se trabaja la parte visual del
sitio, todo lo que el usuario ve y con lo que interactla. Se crea el nombre
y el logotipo del sitio y se termina por unir todo lo trabajado para definir
ciertos detalles aun no tratados.

3.1.1 LOGOTIPO Y NOMBRE

El nombre escogido para la pagina es The Reel. Este nombre proviene de
la palabra en inglés reel, cuyo significado viene a ser carrete. La eleccién
de este nombre se debe a varios factores que hacen tanto alusién a la
pagina como a sus usuarios.

En primer lugar, carrete puede hacer referencia a varios objetos, en este
caso se utiliza el carrete de cintas de cine y el carrete de pescar. El carrete
de cintas de cine esta ligado a la rama de animacion digital e ilustracidn,
las cuales estan presentes en el cine, y a su vez representan a los artistas
que trabajan en ello y que forman gran parte del publico objetivo del sitio
web.

En cuanto al carrete de pesca, se relaciona con la accién de pescar y el
hecho de que los artistas buscan enganchar a la gente con su arte e intentan
encontrar su oportunidad para sacar adelante sus proyectos o ser descubiertos
por alguna empresa. Mientras que, por el lado de los Empleadores, son gente
que estan en busqueda de talento para sus negocios o empresas.

Finalmente, reel también es un término usado por animadores para
denominar su portafolio de videos, siendo el demo reel una recopilacion
de sus mejores trabajos, y al ser un término manejado por artistas, se
espera que se puedan sentir comodos con este nombre para el sitio.

En cuanto a la creacidon del logotipo, se busca juntar estos conceptos
presentados, tanto el carrete de pesca y el carrete de cine para reflejar
todo el significado del nombre.

Tras varios intentos, se aplica la idea de un carrete de cine del cual se
desprende el hilo de una caha de pescar con un anzuelo para representar
las ideas ya mencionadas.

I .
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Figura 58. Logotipo del sitio en reticula - Fuente Propia

El logotipo se aplica en el sitio como identificador en el mend principal,
asi como en otros espacios para dar identidad al sitio. Otros elementos
graficos que van a juego con el logo se aplican en ciertos espacios, como
los titulos de las paginas para reforzar la misma idea.

3.1.2 PROTOTIPO

Como punto final del proceso se realiza un prototipo semi funcional en
el cual se crean todas las pantallas y se decide la paleta cromatica, la
tipografia, los iconos y otros elementos graficos que responden a toda
la investigacion tedrica del primer capitulo, asi como a los resultados del
trabajo de campo con los usuarios meta.

Cromatica

En primer lugar, se decide la paleta cromatica a usarse por el sitio. Como
resultado de la investigacion se aplica un fondo de color negro de para que
las imagenes de las diferentes galerias destaquen.

Al haber diferentes interfaces dependiendo del usuario que utilice la pagina,
se aplican diferentes cromaticas al sistema grafico para cada tipo de cuenta,
evidenciando la diferencia que hay de una manera visual, manteniendo, sin
embargo, los mismos colores para ciertos elementos como textos e iconos.

Para la interfaz de la pagina cuando utiliza un usuario sin cuenta, se aplica
el color gris para los botones principales, el blanco para textos e iconos y
el celeste para algunos botones secundarios. Manteniendo el negro para
cabeceras y otros elementos

. R:26 6G:26 B:26R . :128 G:128 B:128 . R:89 6G:89 B:89

R:35 G:199 B:226 R: 255 G:255 B: 255

Figura 59. Paleta cromatica para Perfil sin cuenta - Fuente Propia

En el perfil Profesional, la cromatica gira en torno a tonos amarillos. Este
color se elige para formar una triada en conjunto con los otros perfiles,
teniendo Estudiantes el color azul y Empleadores el color rojo. Asi
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mismo, estos tres colores representan la bandera nacional para hacer
hincapié en el origen del sitio y resaltar el hecho de que es un sitio solo para
artistas nacionales por el momento.

El color amarillo se aplica en los botones, y el menu principal, manteniendo
el color blanco para tipografias e iconos. Se aplica algunas variaciones

tonales en el amarillo para los diferentes estados de los botones y en
algunos otros elementos.

. R:26 G:26 B:26R

R:224 G:209 B: 144

1204 G:176 B:51R :172 G:150 B:55

R: 255 G:255 B: 255

Figura 60. Paleta cromatica para Perfil Profesional - Fuente Propia

La cuenta Estudiantes utiliza el color azul, siguiendo la misma légica que la
cuenta de profesionales. Por Gltimo, para la cuenta Empleadores se aplica el
color rojo.

. R:26 6G:26 B:26R . 17 G:70 B:113 . R:17 6:53 B:89
. R:63 G:133 B:207

Figura 61. Paleta cromatica para Perfil Estudiante - Fuente Propia

. R:26 6G:26 B:26R . :138 G:8 B:8 . R:89 6:8 B:8
. R:196 G:68 B:68

Figura 62. Paleta cromatica para Perfil Empleador - Fuente Propia

R:255 G:255 B:255

R:255 G:255 B: 255

Tipografia

La tipografia escogida para la pagina es Code Pro. Esta tipografia cuenta
con una amplia gama de variantes dentro de su familia para usar de ser
necesario, ademas, es una tipografia Sans Seriff, recomendada para el
uso en web, muy legible en tamafnos pequefos y en textos largos, y se ve
muy bien en titulos grandes y puede ser usada tanto en mayusculas como
minusculas, combinando con el estilo de la pagina.

Los tamafos a usarse en titulos, subtitulos, textos, comentarios, avisos
y confirmaciones, botones y otros elementos informativos del sitio, se
regulan de la siguiente manera:

60pt — 40pt — 30pt - 24pt - 20pt - 18pt - 14pt — 10pt
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Se utilizan los tamafios mas grandes (60pt - 40pt) para los titulos de secciones
principales y titulos de pantallas. Los tamafios medianos (30pt - 24pt -
20pt) son para subtitulos, titulos de secciones menores como Comentarios.
Los tamafios medianos (20pt — 18pt) también se utilizan para textos cortos,
como notificaciones, confirmaciones o texto en general de ciertas paginas.
Los tamafos pequefios (18pt - 14pt) son para el texto en general, mensajes,
comentarios, etc., y por ultimo el tamafio mas pequefo esta destinado para
textos de opciones, informacion como fechas, etc. de varias pantallas.

De las variaciones que ofrece la familia Code Pro, se utilizan principalmente
Regular y Bold para distinguir entre jerarquias ciertos textos y titulos, dejando
la opcidn abierta en caso de ser necesario de usar la variante Black y Light.

CODE PRO 60

CODE PRO 40

CODE PRO 30
CODE PRO 24
CODE PRO 20

CODE PRO 18

CODE PRO 14
CODE PRO 10

CODE PRO BOLD 60

CODE PRO BOLD 40

CODE PRO BOLD 30
CODE PRO BOLD 24
CODE PRO BOLD 20

CODE PRO LIGHT 24
CODE PRO LIGHT 20

CODE PRO LIGHT 18

CODE PRO LIGHT 14
CODE PRO LIGHT 10

Figura 63. Variaciones tipograficas Code Pro - Fuente Propia

Iconos

Para representar ciertos botones de menu, se usan varios iconos tomados
de la familia del Material Design. Esta decisidon se toma para evitar invertir
tiempo en crear un set de iconos propio de la pagina, ademas que estos
iconos ya estan estandarizados y son facilmente reconocibles
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y usados también en sitios homologos. A continuacidn, los iconos utilizados
acompafados de su significado:

n ACERCA DEA +92) ARADIR A GRUPO NADIR A LISTA

QE\ ANADIR ARCHIVO 3D GIF ANADIR GIF ! ANADIR IMAGEN

A ANADIR TEXTO (:») ANADIR VIDEO Q AYUDA

,O BUSCAR . COMENTARIO R, ConAcTO

10 cormr @ crewr @ croworuome

g EoITAR 280 cruro D GUARDAR

F LiDER DE GRUPO |. LIKE MENSAJE

4$> MOVER ‘ NOTIFICACION ; PERFIL

[6 samw -, SEGUIDORES +8 sEcuUIR UsUARIO

i SERVICIOS o SOLICITUD GRUPO o SUBIR

@ TELEFONO @ VISUALIZACION

Figura 64. Set de iconos Material Design - Fuente Propia

Interacciones

Para agregar mas interactividad a la pagina, se incluyen varias micro
interacciones en diferentes puntos y de varios tipos. Las principales son
las ya mencionadas en el plano Esqueleto, que corresponden a las pan-
tallas con informacion sobre las imagenes al pasar el mouse sobre ellas.
Cabe destacar en este punto la informacién que contiene dichas pantallas,
asi como las diferencias que existen en cada una de ellas.

THE DREAMTELLERS

o

E ASTROMHAUT
- -1

Figura 65. Roll Over
Proyecto - Fuente Propia

Figura 66. Roll Over
Proyecto Crowdfunding -
Fuente Propia
Como siguiente interaccidn se encuentra la realizada con las imagenes de
perfil de los artistas que despliega un pequefio resumen con los trabajos e
informacion del artista.

Para facilitar la navegacion en el sitio y que ciertos servicios sean
mas faciles de acceder, tanto para los usuarios como para la gente

UNIVERSIDAD
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externa a la pagina, se agregar pequefios botones al costado derecho de la
pagina, que utilizando el parallax estan todo el tiempo en lugares clave a la
vista del usuario y sin estorbar la visidon. Estos botones se encuentran rec-
ogidos en estado de reposo ensefiando solo el icono que representa la accion.
Cuando el usuario realice un Roll Over con el mouse sobre estos botones,
se despliega un pequefio texto que indica la accidon que realiza dicho boton.

El menu principal se considera primordial para la navegacidon de la pagina,
sobre todo para los usuarios con cuenta, por lo cual, como ya se menciong,
se decide que tenga una posicidn fija que permita que todo el tiempo se
pueda interactuar con este, razon por la cual no debe ser muy grande.

Finalmente, los botones en general varian sus colores en los diferentes estados
para indicar al usuario si puede o no interactuar con ellos y si ya lo esta haciendo.

Disefno
Sobre los wireframes base creados en el plano Esqueleto, se aplican todos los
elementos antes mencionados para crear las pantallas finales. Se toma en
cuenta las diferencias entre usuarios aplicando los elementos cromaticos
y en base al mapa de navegacién, se pueden ya diferenciar las pantallas

segun su tipo de cuenta y los diferentes servicios y contenidos que cada uno
tiene.

2
S

Figura 69. Pantalla Perfil en Perfil
Estudiante - Fuente Propia

Figura 68. Pantalla destacado en
Perfil sin cuenta - Fuente Propia
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Al ser el sitio un espacio para artistas, es necesario presentar varios
trabajos de diferentes artistas poder tener una vision de cdmo se veria
el sitio en funcionamiento. Para ello, se toman varios trabajos de artistas
nacionales, asi como sus perfiles de las plataformas Artstation, Behance,
Instagram y Facebook. Cabe recalcar que cada uno de los proyectos y
artistas se encuentran citados debidamente para dar crédito de sus trabajos
y dado que este es un proyecto de titulacién, no se pretende usar estas
imagenes para obtener algun rédito econdmico de ningun tipo.

Figura 71. Pantalla Proyecto en
Perfil Profesional - Fuente Propia

Figura 70. Pantalla Perfil de Artista en
Perfil de Empleador - Fuente Propia

Una vez todo aplicado, se obtienen las primeras pantallas finales con sus
variantes en sus respectivas cuentas listas para ser usadas.

Como resultado de las encuestas realizadas a los estudiantes en el plano
Estrategia, se determind que el sitio debe ser responsivo, por lo cual
también se genera el disefio respectivo para celular, aunque este disefio
no forma parte del prototipo final del sitio. El disefio para celular sigue con
el sistema grafico, usando los mismos colores, tipografias, etc., solo se
adapta el tamafno y por ende el cdmo funcionan ciertas interacciones en
imagenes, menus, etc.
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EXFLORAR

Figura 72. Reticula para celular - Figura 73. Pantalla Explorar en
Fuente Propia Perfil Profesional para celular -
Fuente Propia
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Figura 74. Pantalla Perfil en Perfil Figura 75. Pantalla Perfil de
Estudiante para celular - Artista en Perfil Empleador para
Fuente Propia celular - Fuente Propia
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Figura 77. Pantalla Proyecto en
Perfil Profesional para celular -
Fuente Propia

Figura 76. Pantalla Destacado
en Perfil sin Cuenta para celular -
Fuente Propia

Para poder probar el disefio de las pantallas, se procede a armar el prototipo
semi funcional ya mencionado en el programa Adobe XD, utilizando todas
las pantallas y el mapa de navegaciéon para que la pagina pueda funcionar
en sus aspectos mas basico y asi poder ser probada por los diferentes
usuarios mediante pruebas heuristicas para obtener un feedback y poder
realizar los cambios pertinentes.

Cabe recalcar que Adobe XD no incluye ciertos elementos necesarios para
armar el sitio, como la aplicacién de Roll Over o parallax, por lo que el
prototipo generado en este programa carece de algunos elementos que deben
sumarse posteriormente al sitio, como la interaccién con las imagenes de
perfil de usuario o de proyectos, los botones del costado de la pantalla, etc.

' .
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3.1.3 EVALUACION HEURISTICA

El objetivo de esta etapa es comprobar el funcionamiento de la pagina,
evaluar su usabilidad y la interfaz grafica. Para ello, se proponen diversas
tareas a ser realizadas con los diferentes tipos de usuario para que prueben
las diferentes cuentas.

Se toman tres profesionales, tres estudiantes, un empleador y dos personas
sin cuenta para que prueben el prototipo semi funcional realizando las
siguientes tareas:

Tareas para profesionales:

Crear un proyecto de crowdfunding
Agregar un proyecto a una coleccién
Unirse a un grupo

Aplicar por un empleo

Tareas para estudiantes:

Crear un proyecto normal

Invitar una persona a un grupo del que eres miembro
Editar perfil: Cambiar contrasefa y foto de portada.
Crear una coleccién personal

Tareas Empleadores:
Crear un empleo

Contratar un empleado
Enviar mensaje a un artista

Tareas usuario sin cuenta:

Contratar un artista

Patrocinar un proyecto de crowdfunding
Crear una cuenta de estudiante

La evaluacidén se lleva a cabo individualmente con los diferentes tipos de
usuario. Se sigue un mismo proceso con todos, empezando por socializar
el proyecto y la pagina que van a probar. Tras esto se da un espacio de
exploracién para que el usuario se pueda familiarizar con las funciones
basicas, los botones, la interfaz, el menu, etc.

Cuando el usuario entienda lo basico del funcionamiento del sitio, se proceden
a realizar las tareas designadas para cada usuario mientras que se toman
notas de las reacciones que tiene el sujeto mientras navega el sitio. A continuacion,
un desglose con los resultados de cada tipo de usuario.

Usuarios Profesionales

Las personas que participan en este grupo son profesionales en campos
afines a la animacién, ilustracién y disefo, por lo que fue muy facil

: "W 75
PATRICIO JOSUE CALLE SOTOMAYOR :* b

il



ﬁ UNIVERSIDAD UNIVERSIDAD
e DE CUENCA DE CUENCA e

= L

familiarizarse con las funciones de la pagina al ser similar a Behance y otras
paginas que usan, de la misma forma que con términos como el Crowdfunding.

Si bien no se presento dificultad con la navegacion de la pagina en general,
se hacen varias sugerencias en cuanto a la parte visual de la pagina,
por ejemplo, en los colores escogidos para diferenciar a los usuarios, el
tamano de textos e imagenes, la cantidad de contenido, jerarquizacién de
ciertos elementos de la pagina, etc.

Por otro lado, las funciones de la pagina fueron muy Uutiles y se estuvo de
acuerdo que es una propuesta interesante y probablemente la usarian.

Usuarios Estudiantes

Este grupo se compone por estudiantes de
disefo de mitad de la carrera. Al ser todos
jovenes familiarizados con la tecnologia,
la mayoria de componentes del sitio son
faciles de interpretar al ser similares al de
otras pdaginas web, sin embargo, varios
elementos de paginas como Behance o
ArtStation son mas dificiles de asimilar, al
igual que términos como el Crowdfunding.

Algo que se resalté es la necesidad de que

de algun modo su trabajo pueda resaltar : i el -

entre el trabajo de los profesionales, ya que Figura 78. Registro fotografico Evaluacion
. . Heuristica - Fuente Propia

en muchas ocasiones el tener que competir

contra un nivel muy alto intimida a quienes recién empiezan a publicar su

trabajo en redes, ya que ademas son opacados.

Usuarios Empleadores

La persona miembro de este grupo se rel-
aciona con varios disefiadores para varios
trabajos, sin embargo, no realiza ninguna
funcién directamente en la parte del disefio.

Se hacen varias sugerencias durante ciertos
procesos de la pagina, como en los formularios |
de contratacion de artistas, falta de cuadros |
de didlogo de confirmacién, problemas de
redaccion en algunos textos e informacion
que se incluye y cierta confusion en el siste-

ma de listas y colecciones que se maneja en : .
para este usuario. Figura 79. Registro flott_Jgra'ﬁco Eva/uacié_n
Heuristica - Fuente Propia

Los servicios que ofrece la pagina fueron del agrado del usuario, pues le permite
conectar de manera facil con artistas especificos que requiera.

! .
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Usuarios sin Cuenta

Este Ultimo grupo se trabaja con estudiantes
de ultimos ciclos de la universidad en
carreras poco afines al arte o disefo.

No se presentan complicaciones en el uso
de la pagina o en la comprensién de las
funciones, lo que mas llamo la atencién de
los usuarios fue el Crowdfunding, pues es
un término que desconocen y les parecio
interesante la idea de financiar este tipo de
proyectos, por lo cual se sugiere dar de
alguna forma un poco mas de relevancia a
esta pestafia dentro de la pagina.

Figura80. Registro fotografico Evaluacion
Heuristica - Fuente Propia

Al terminar las tareas, el usuario dara su reflexion de que tan facil o dificil le

resultd. Finalmente se realiza un feedback con las impresiones que tiene

sobre el sitio en aspectos como la navegabilidad, funcionalidad, interfaz

grafica, servicios y el entendimiento que tuvo con la pagina.

Con estos resultados, se realizan ciertos cambios a la interfaz del sitio
principalmente, con el objetivo de mejorar su funcionamiento.

Entre los cambios que se realizan esta el agrandar la barra de menu y el
logotipo para dar mas relevancia a este elemento y que se pueda apreciar sus
detalles, ademas que se realiza un cambio tipografico para aplicar el mismo
usado en el resto del sitio. Se elimina también la barra de busqueda y se
cambia por una pantalla pop up que funciona para buscar.

Figura 81. Nueva Pantalla de Busqueda en Perfil Estudiante - Fuente Propia
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VISUALIZACION

Figura 84. Set de iconos final - Fuente Propia

Para la cuenta Profesionales y Empleadores se aplica un cambio cromatico con el
fin de evitar que la pagina se vuelva muy oscura.

Figura 83. Nueva Pantalla
Destacado en Perfil Profesional -
Fuente Propia

Figura 82. Pantalla Destacado en
Perfil Profesional - Fuente Propia

Se agrega la seccién de Proyectos Estudiantes Destacados para motivar la
participacién de los usuarios estudiantes y que se sientan incluidos entre
los artistas ya profesionales para darle su propio espacio. Para los usuarios
con cuenta se elimina la seccidén de Crowdfunding en destacados para dar
espacio a esta nueva seccion. Se agregan iconos a los botones de menus de
forma que sea mas intuitiva.

Figura 85. Cambios en el menu prinicipal en Perfil Profesional - Fuente Propia

. R:26 G:26 B:26R :234 G:202 B:45R . :172 G:150 B:55

R: 247 G:239 B:127 R: 255 G:255 B: 255

También se aplica sombras a iconos y textos de los botones y mendus, en
donde también se agregan iconos para representar la accidon que realizan,
aumentando asi el set de iconos utilizados en el sitio.

Figura 86. Nueva Paleta Cromadtica para Perfil Profesional - Fuente Propia
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Figura 87. Nueva Paleta Cromatica para Perfil Empleador - Fuente Propia
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Se eliminan algunos textos en ciertas partes, como en el buscador de
empleos de estudiantes y profesionales para dar mas relevancia a la
informacidn oportuna, asi como al logotipo de la empresa en este caso.

Para los empleadores, se unifica en una sola pestafia Colecciones y Listas para
evitar confusiones en las diferencias entre ambas. La nueva pestana se deno-
mina Favoritos y alberga tanto las colecciones como las listas del usuario,
explicando y separando las categorias. Ademas, se cambia los iconos para
agregar a listas pues el anterior icono los usuarios no eran capaces de identificar.

Figura 90. Pantalla Listas en
Perfil Empleador - Fuente Propia

Figura 91. Nueva Pantalla
Listas en Perfil Empleador -
Fuente Propia

Se agregan también algunos atajos al interactuar con las miniaturas de perfil de
los usuarios en Destacado y Explorar. Se modifican ciertos textos que estaban
escritos solo en mayusculas, se agregan ciertas pantallas de confirmacién y en el
creador de proyectos y de empleos se agregan campos obligatorios para evitar que
se publiqguen empleos o proyectos incompletos.

Para los estudiantes se agrega la explicacion de qué es el Crowdfunding al igual
gue con los usuarios sin cuenta y los empleadores. Por ultimo, los banners de cada
pestafa son diferentes y deben ser rotativos con informacidon pertinente que
permita atajos para las funciones principales.

Finalmente, se sugiere agregar diferentes imagenes de portada para las pantallas
Figura 88. Pantalla Empleos en Figura 89. Nueva Pantalla de inicio, y aprovechar estas imagenes en banners rotativos para dar informacion

Perfil Profesional - Fuente Propia Empleos en Perfil Profesional - y llamar a acciones directas, como crear un usuario, publicar un proyecto, etc.
Fuente Propia
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CONCLUSIONES

Después de finalizar todo el proceso para la creacion del sitio, el trabajo de
campo, la investigacion tedrica y la aplicacion practica de los conceptos
estudiados, las siguientes conclusiones pueden ser dadas:

e La aplicacion correcta de la metodologia permitid crear un sitio que en la
medida de lo posible propone soluciones a los problemas y necesidades
de los usuarios meta.

e Se evidencia mediante todo el trabajo de campo la falta de apoyo, infor-
macién y produccién en el pais de animaciones a pesar de que existe un
gran nivel en cuanto a talento y es un problema evidente el apoyo a este
tipo de arte y en general al oficio de un Artista Digital.

e Los creativos que pertenecen a estos campos son conscientes del prob-
lema, sin embargo, no tienen una idea muy clara de como poder aportar
para una solucién y las iniciativas que ya existe claramente no son
eficaces pues poco o nada cambian el panorama nacional.

e La propuesta y aplicacién de proyectos similares a éste en realidad pud-
ieran aportar a solucionar el problema y tal vez muchos otros si existiera
interés de las autoridades competentes.

e En el pais existe mucho talento con nivel muy alto con el cudl se podria
emprender proyectos similares. También esto es otro tema preocupante
pues la mayoria decide buscar trabajo en el extranjero por la poca paga
que reciben en el pais.

e Existen varios métodos, como el crowdfunding que fue utilizado en este
proyecto, que son opciones viables para que los artistas puedan con-
seguir el apoyo que les falta y llevar a cabo proyectos que necesiten
financiamiento.

e Formar grupos de trabajo multidisciplinarios para emprender en
proyectos mas ambiciosos puede ser algo que beneficie al desarrollo
del campo de la animacidon y otros campos relacionados, ademas que
aumentaria el nivel del producto nacional y podria dar paso a la
formalizacién de un gremio de artistas digitales a nivel nacional.

e A través de medios como esta pagina es posible mostrar a gente in-
teresada el nivel de artistas y podria dar paso a que empresas tanto
publicas como privadas den mas relevancia al trabajo de los artistas y
aumenten los espacios donde se puedan mostrar.
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RECOMENDACIONES

Una vez terminado el proceso para conseguir el prototipo final, quedan algunas
recomendaciones sobre qué cosas se pudo mejorar durante el proceso, cada plano
de la Metodologia de Jesse James Garret y en la toma de decisiones.

Uno de los principales problemas que se presentd fue el de elegir el software
apropiado para prototipar, esto debido principalmente a que durante el proceso
académico no se recibe alguna materia orientada a este tema, por lo cual escoger
el mejor software que cumpla con todas las funciones necesarias para obtener
el mejor prototipo posible es complicado. Se recomienda para otros proyectos el
dedicar mas tiempo a estudiar y escoger el software mas apropiado.

A raiz de la investigacidon realizada, se puede recomendar el emprender mas
proyectos similares que permitan a los artistas digitales el mostrar su trabajo y no
solo en medios digitales, pues las autoridades pueden crear espacios publicos para
dar cabida a todo este grupo de artistas, plazas de empleo, concursos, etc. que en
verdad permitan el desarrollo de este campo.
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ANEXO 1: ENCUESTA ESTUDIANTES

Universidad de Cuenca
Facultad de Artes

La presente encuesta tiene como objetivo recolectar informacion para el
trabajo de titulacién de Josué Calle, estudiante de la Carrera de Disefio
Grafico en la Universidad de Cuenca. Se garantiza que toda la informacion
obtenida a través del presente sera totalmente confidencial y no repre-
sentara riesgo alguno para quien lo complete.

Edad: Ciclo:

Marca con un (X) tu respuesta

1. ¢Te gusta o interesa la ilustracién digital o la animacién digital?
()Si
( ) No

2. {Trabajas o has trabajado en algun proyecto (ya sea en un grupo o
proyecto personal) relacionado a la animacion o ilustracién?

()Si
( ) No

3. Cuando realizas algun trabajo relacionado a tu carrera éLo publicas en
algun sitio?

()si
() No

Si escogiste no, explica por qué
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Si escogiste si, indica en qué sitios

4. ¢{Conoces paginas web o redes sociales donde encuentres trabajos de
artistas o disefladores que te gusten?

( )Si
( ) No

¢Cuales?

5. éConoces animadores digitales o ilustradores internacionales?
()Si
( ) No

¢Cuales?

6. ¢Conoces algun animador o ilustrador ecuatoriano?
o

()si
()N

¢Cuales?

7. éConoces algun proyecto de animacién ecuatoriana?
()Si
( ) No

¢Cuales?
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8. Para visitar paginas web ¢éa través de qué dispositivo lo haces?

Computador
Tablet
Celular

(
(
(
( ) Otro

N N N N

9. ¢Cédmo crees que se podria apoyar a los artistas locales?
Escoge 2 opciones

( ) Sitios web como Behance
( ) Paginas web personales para artistas
( ) Redes Sociales
( ) Campana publicitaria en radioy TV
( ) Festival de arte
() Exposiciones

( ) Plataformas web que recopilen trabajos de artistas locales
( ) Concursos

( ) Otro
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RESULTADOS ENCUESTAS

1. (Te gusta o interesa la ilustracién digital y la animacidn digital?

42 responses

& s
@ Mo

2. ¢ Trabajas o has trabajado en algun proyecto (ya sea grupal o personal)
relacionado a la animacidn o la ilustracién?

17 responses

i S
@ Mo

3. Cuando realizas algun trabajo relacionado a tu carrera ;lo publicas en
algun sitio?

27 reLponGes

L 3]
i Mo

[ =
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4. (Conoces paginas web o redes sociales donde encuentres trabajo de
artistas o disefiadores que te gusten?

27 reLponGes

5. ¢Conoces animadores digitales o ilustradores internacionales?

"} » - .
o [ELIEINSES

@ =i
& N3

6. (Conoces algun animador o llustrador ecuatoriano?

iy . - .
o [ELIEINSTS

@ s
& o

—
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7. ¢Conoces algun proyecto de animacion ecuatoriana?

iy . - .
o [ELSCINSES

@ 5i
& N3

8. Para visitar paginas web ;a través de qué dispositivo lo haces?

17y . e
o MELEINSGES

@ Compuiada
@ Tabiler
& Celudar

9. (Como crees que se podria apoyar a los artistas locales? (escoge 2
opciones)

42 responses

Eiios web como Behanos 13 {31%]
5 {11.6%)
Fedes sociales 25 159.5%]

2 [4.8%)

Fastoal da ame 20 (4T %)
Expasisaanss B {14 3%}
B {14 3%)
Concursn B {14.3%)
Bi21.4%)
i - 13 ] i e’
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ANEXO 2: ENTREVISTAS

Modelo de entrevista para estudiantes. B I B L I O G R A F i A

1. ¢Qué estudias ahora y por qué no estudias animacion?
2. ¢Conoces algo sobre la animacién en nuestro pais?
3. ¢(Tienes alguna experiencia en cuanto a la animacién? P
4. Si buscas inspiracion o trabajos relacionados a la ilustracion o — e -
animacion ¢éa donde acudes?
5. ¢Usas estos espacios para promocionar tu trabajo? o Andnimo (2016) El Libro Moushon! De la animacion. Argentina: Mc
6. ¢Qué crees que hace falta para que mas gente se anime a Fly Studios.
dedicarse a la animacion? J Boulton M. (2009) A practical guide to designing for the Web.
7. ¢Saldrias del pais para dedicarte a la animacién? United Kingdom: Mark Boulton Design Ltd.
o Castro K, Sanchez R. (1999) Dibujos Animados y Animacion. Quito,
Modelo de entrevista para profesionales. Ecuador: Ediciones Ciespal.
o Chong A. (2010) Animacién Digital. Espafia: Blume.
1. ¢Qué estudid para dedicarse a la animacién? o Cooper A. (2007). About Face 3: The Essentials of Interaction
2. ¢En qué trabaja actualmente? Design. Canada: Wiley
3. ¢Ddénde busca trabajos que estén relacionados a la animacion? J Folmer, E., Bosch, J. (2004). Architecting for usability: a survey.
4. ¢Donde promociona su trabajo? En: Journal of Systems and Software.
5. ¢Funcionan estos lugares? . Garcia. M. (2017) Animacion latinoamericana: la fabrica silenciosa.

Recuperado de https://www.latamcinema.com/especiales/anima
cion-latinoamericana-la-fabrica-silenciosa/

ANEXO 3: PAG|NA EN ADOBE XD . Garrett J. (2011). The elements of User Experience. United States

of America: New

https://xd.adobe.com/view/fb342ch5-d598-4bb2-6ded- -8d05/?fullscreen . Eﬁrgtﬁﬁﬁféigigﬁiyc‘wt and Composition for animation. United
o Hassan Y. (2015). Experiencia de Usuario: Principios y Métodos.

Calmly Writer
. Montero H, Y. Martin Fernandez, F.]. (2003). Guia de Evaluacién

Heuristica de sitios web.

o Norman, D. A.; Draper, S. W. (Eds.) (1986). User centered system
design: New perspectives on human-computer interaction.
Publishing, Inc Riders.

o Tomal R. (2015) The essential Web Design Handbook.

J Vaynerchuk G. (2013) Jab, jab, jab, right hook: how to tell your
story in a noisy social world. Estados Unidos

J Zepeda C. (2007) Diseno Web Desarrollo de interfaces y contenido
para internet. Grupo Educare SA.

Paginas Web

J The world’s largest web development site. Noruega: W3schools.
Recuperado de: https://www.w3schools.com/

J awwwards. Valencia, Es: awwwards. Recuperado de:
https://www.awwwards.com/

. filmaffinity. Recuperado de: https://www.filmaffinity.com/us/main.html
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Cardenilla
https://crisyepez.wixsite.com/cardenilla
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Como se indico dentro del documento, se utilizaron varias imagenes y perfiles de Carlos Sosa

artistas ecuatorianos para el sitio web con el fin de poder ensefiar un vistazo lo

- : ; ] 1 e https://www.artstation.com/carlossosa
mas apegado a la realidad de cdmo se varia el sitio implementado.

A continuacion, se detallan los autores de cada imagen usada, asi como el lugar de
donde se tomd.

Apitatan
https://www.apitatan.com/

Bleu

https://www.instagram.com/bleu_.x/
https://www.facebook.com/Bleu x-713033082395235/

Christian Villacis
https://www.artstation.com/krizevil
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Daniel Carrillo Gustavo Castellanos
https://www.behance.net/danielcarrillo?tracking source=search%?257Cdan- https://www.behance.net/GustavoCastellanos?tracking_source=-
iel%?2520carrillo search%257Cqgustavo%?2520castellanos

Desmun Cubic

https://www.behance.net/DesmunCubic?tracking source=search%?257Cdes- Jairo Guerrero
mun%2520cubic https://www.artstation.com/jairoguerrero

Johnny Gavilanes
https://www.behance.net/johnny gavilanes

Gabriela Cordero
https://www.instagram.com/gabs4rt/

Gino Imagino
https://vimeo.com/user24510123
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https://www.behance.net/johnny gavilanes https://www.instagram.com/lazlo.pe/
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Jorge Yepez
https://www.artstation.com/jorgeyep95

Lenin Escobar
https://www.artstation.com/leninescobar
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Luiggi Serrano
https://www.artstation.com/luiggiserrano

|l:{ -

F
Uil et vl il e

A |

o
_.El

=

e

<
|

o
M,

T

Marco Espinoza
https://www.artstation.com/marchissio

Kaithzer Morejon
https://www.artstation.com/kaithzer
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https://www.artstation.com/marcomendoza https://www.artstation.com/adreamteller
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Oliver Jaramillo
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Michel Verdu
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Stam Quito

https://www.artstation.com/stam92

Viscera Vicarious

https://www.behance.net/visceravicarious?tracking source=-
search%257Cviscera

Xavier Cuenca
https://www.artstation.com/xaviercuenca
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