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En la ciudad de Quito, Distrito Metropolitano, Capital de la Reptiblica del
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ROMULO JOSELITO PALLO QUISILEMA, NOTARIO CUARTO DEL CANTON
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celebracién de la presente escritura, la sefiorita MARIA CRISTINA ORELLANA
VITERI, por sus propios y personales derechos. La compareciente declara ser
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quince-veiiltinueve y avenida Yaguachi de esta ciudad de Quito, Distrito
Metropolitano, teléfono cero nueve nueve ocho nueve cero siete siete cuatro
ocho, correo electrénico cristina.orellana.viteri85@gmail.com, habil para
contrétar y contraer obligaciones, a quien de conocer doy fe, en virtud de
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portadora de la cédula de ciudadania niimero: uno siete dos cero ocho cero uno
cuatro seis uno, conocedora del delito de perjurio, libre de toda coaccion fisica
o moral, declaro bajo juramento que: “Yo, Marfa Cristina Orellana Viteri,
estudiante de la Universidad Metropolitana del Ecuador UMET, declaro en
forma libre y voluntaria que la presente investigacién que versa sobre mi Tesis
, con el tema “EL DISENO INTERACTIVO COMO HERRAMIENTA INFORMATIVA
DE LAS OBRAS ARTISTICAS DEL PINTOR PAVEL EGUEZ COLECCION
"TRAVESIAS Y NAUFRAGIOS™ PARA JOVENES ENTRE (16 Y 18) ANOS". Asf
como las expresiones vertidas en la misma son autorfa de la compareciente,
quien ha realizado en base a la recopilacion bibliografica y consultas en
internet. En consecuencia asumo la responsabilidad de la originalidad de la
misma y el cuidado al remitirme a las fuentes bibliograficas respectivas para
fundamentar el contenido expuesto”. Es todo cuanto puedo declarar en honor a
la verdad. HASTA AQUI LA DECLARACION.- Para la celebracién y otorgamiento
de la presente escritura se observaron los preceptos legales que el caso

requiere; y, leida que le fue por mi, el Notario, a la compareciente, ésta se
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RESUMEN

En la actualidad la busqueda de informacion se produce en diferentes formas,
la tecnologia es una de las principales herramientas para aprender
extracurricularmente y buscar informacién, en este sentido, el uso de la tecnologia
movil resulta cada dia mas familiar y util para estos fines. Sin embargo aun cuando
el avance tecnoldogico es alto, el arte en el Ecuador carece del disefio de

herramientas interactivas que vinculen estas dos disciplinas.

Este proyecto explica el disefio interactivo con la implementacién de una
aplicacién para dispositivos méviles, con la cual se puede dar a conocer la obra del

artista ecuatoriano Pavel Egiiez y su ultima coleccion “Travesias y Naufragios™.

A través de ésta, se pretende transmitir experiencias precisas, que produzcan
determinadas percepciones, conocimientos y sensaciones entre los usuarios. Para
alcanzar este fin, se desarrolld una investigacidon con enfoque cualitativo y
cuantitativo, orientado a observar, describir, interpretar y comprender el problema
objeto de estudio, ademas de analizar los datos estadisticos para poder medir todos

los objetivos planteados.

En este proyecto, se puede encontrar informacién referente al arte, al artista
ecuatoriano Pavel Egiiez, al disefio grafico, a la experiencia e interfaz de usuario,
asi como los conceptos necesarios para afrontar el desarrollo de una aplicacion

movil informativa entorno al arte.

Palabras Clave: disefio grafico, interactividad, arte, Ecuador, Pavel Egiiez,

aplicacion.
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ABSTRACT

At present the search for information occurs in different ways, technology is
one of the main tools to learn extracurricularly and search for information, in this
sense, the use of mobile technology is becoming more familiar and useful for these
purposes. However, even when the technological advance is high, art in Ecuador

lacks the design of interactive tools that link these two disciplines

This paper is link to study about interactive design tools and creation of new
apps for mobile devices, which displays the work of the Ecuadorian artist Pavel

Egliez and his latest collection “Travesias y Naufragios”

The overall experience of a user using the app refers to the practical,
experimental, affective, meaningful and valuable aspects of human-mobile device

interaction.

A research was developed with a qualitative and quantitative approach that
seeks to describe, observe, interpret and understand the problem under the study,

as well as analyzing statistics data to accomplish the goals.

This project shows information about art and the Ecuadorian artist Pavel
Egliez, graphic design, experience and interface user, as well as the concepts to

develop of a mobile app.

Keywords: graphic design, interactivity, art, Ecuador, Pavel Egiez,

application.



INTRODUCCION

En el Ecuador el arte siempre ha estado presente, siendo expresado en
diferentes ramas como la arquitectura, pintura, teatro, danza, murales y la fotografia.
El arte se considera como un elemento fundamental para el desarrollo y evolucion
del hombre, ayuda a expresar una vision personal y plasmar lo que se ve dentro de
una pintura. A pesar de ello el arte ha sido uno de los ultimos en incorporarse al
mundo digital para dar un valor agregado a sus exposiciones y que éstas sean mas

atractivas para los usuarios.

La nueva era del mundo digital ha representado para los seres humanos una
oportunidad de aumentar sus conocimientos, a bajo costo y con acceso a la
informacion en menor tiempo. La aparicion de los dispositivos inteligentes ha
marcado hoy en dia un antes y un después. En la actualidad las nuevas tecnologias
forman parte de la vida cotidiana de las personas, siendo una poderosa herramienta

para difundir para dar a conocer un tema de una manera interactiva y dinamica.

Este proyecto pretende incorporar el disefio grafico y la tecnologia en un
mismo medio, que sirva como una nueva herramienta de visualizacion, para dar a
conocer las obras de Pavel Egiiez reconocido artista ecuatoriano, pintor, dibujante y
muralista dentro de su coleccion “Travesias y Naufragios”. Con el objeto de mostrar,

otra forma de ver y compartir el arte.

En el capitulo I, se recopilan los antecedentes e informacidon que sustenta la
importancia de la incorporacion del disefio grafico, como medio de difusion del arte
ecuatoriano. Se muestran las definiciones relacionadas con la actividad artistica de

Pavel Egiiez, el disefio y la interactividad.

En el capitulo Il, se platea un enfoque de investigacion mixta mediante el
analisis de datos cualitativos y cuantitativos que permita recabar toda la informacién
necesaria para sustentar el Proyecto, utilizando varios métodos de investigacion, asi
como las técnicas e instrumentos necesarios para, el analisis y procesamiento, de la

informacion, obteniendo datos mas cercanos para la elaboracién del producto.

En el capitulo lll se desarrolla la propuesta de disefio planteada, de un
producto interactivo como herramienta informativa para la difusion de obras

artisticas, de Pavel Egliez, y su Coleccion “Travesias y Naufragios”. Donde se



incorpora la combinacion del disefio grafico y la interactividad como una amigable
experiencia para la muestra artistica. Generando en los jévenes entre 16 a 18 afos

un mayor interés por los artistas ecuatorianos.

Situacion problematica

En el Ecuador el arte siempre ha estado presente, la cultura artistica forma
parte de los pueblos y es un elemento para el desarrollo y evolucién de los jovenes.
El arte y la tecnologia son dos aspectos de la creatividad humana. Segun,
estadisticas nacionales los adolescentes conforman uno de los grupos que se
relacionan mayormente con estos medios tecnoldgicos. En este sentido a través del
uso del internet, buscan informacién acerca de actividades académicas, arte, cultura

o de interés personal (Ecuador, Instituto Nacional de Estadistica y Censos, 2016)

De acuerdo a (Ecuador, Consejo Nacional de Planificacion, 2017) el Estado
debe priorizar la proteccion, en condicion de sustentabilidad, a su patrimonio
cultural. A pesar de ser una prioridad del Estado, los artistas en la actualidad no
tienen el suficiente apoyo por parte de esta entidad para la proteccion y dar a

conocer sus obras.

Segun la perspectiva de Rodolfo Kronfle curador y critico de arte nos dice
que es necesario incrementar el presupuesto para la divulgacion, publicacion, y
digitalizacién de los archivos para mantener colecciones completas de obras
artisticas y evitar que estos activos se desintegren al ser vendidos o simplemente

sean olvidados con el paso del tiempo.

Este es el caso del artista ecuatoriano Pavel Egiiez, que no ha incorporado el
disefio grafico en productos interactivos que le ayuden a poner en conocimiento su
arte y obras completas. Generando un contenido de interés que aporte a los jévenes

como una herramienta informativa.



Formulacion del problema cientifico

De acuerdo a la situacion actual de las artes en el Ecuador y la existencia de
poca informacion en medios digitales de las expresiones artisticas de los muralistas

y pintores, se plantea la siguiente interrogante:

¢ Como aporta el disefio interactivo como herramienta informativa de las
obras artisticas del pintor Pavel Egiiez coleccién “Travesias y Naufragios™ para

jévenes entre 16 y 18 afos?

Objeto de estudio de la investigacion

El objeto de estudio de la presente investigacion, tiene de centro la
incorporacion del disefio grafico y sus elementos, para generar un producto
interactivo que dé a conocer la obra artistica de Pavel Egliez y su coleccion

“Travesias y Naufragios”, como aporte informativo a los jovenes de 16 a 18 afios.

Objetivo General

Crear un producto informativo por medio del disefio interactivo para dar a conocer
las obras artisticas del pintor Pavel Egliez coleccion “Travesias y Naufragios™ para

jévenes entre 16 y 18 afos.

Objetivos Especifico

e Recopilar informacion acerca del disefo grafico interactivo y sus elementos
como herramienta informativa para la difusion de las artes en el Ecuador a

jévenes de 16 y 18 anos.

e Diagnosticar el conocimiento acerca de los artistas ecuatorianos y la
aceptacion del disefio interactivos en jovenes de 16 y 18 afios como una

herramienta informativa.

e Crear un producto interactivo como herramienta informativa, mediante el
disefio grafico, a fin de dar a conocer las obras artisticas del pintor Pavel

Egliez y su coleccién “Travesias y Naufragios™ a jovenes de 16 y 18 afios.



Idea a Defender

El uso del diseno interactivo como herramienta informativa, para dar a
conocer las obras artisticas ecuatorianas del pintor Pavel Egluez. Caso: “Travesias

y Naufragios”

Métodos Cientificos

En la presente investigacion se utiliza la combinacion del enfoque cuantitativo
y cualitativo. Para la recoleccion de datos se empleara métodos tedricos que se
fundamentan en la organizacion de informacion obtenida de diversas fuentes,
indagando sobre el arte, la influencia de la incorporacién del disefo grafico y la
interactividad como aporte informativo para la difusién de las manifestaciones

artisticas y culturales en el Ecuador. (Palella & Martins, 2012).

Para el diagndstico se va a usar métodos empiricos, que permitan observar
la realidad de los hechos y que mediante el analisis de los datos se pueda

cuantificar y medir la informacién recolectada.

Mediante esta observacion, se analizara las necesidades tanto del artista
como de los jovenes de 16 a 18 afos. Para lo cual se utilizara las técnicas de la
encuesta y entrevista definiendo los atributos principales que incluira el producto

interactivo.

Para la realizacion de la propuesta se va a aplicar el método deductivo que
permitira organizar el proceso de disefio desde lo general macro hasta llegar a lo
particular la creacion de un producto interactivo como herramienta informativa para
dar a conocer la obra artistica “Travesias y Naufragios” del pintor ecuatoriano Pavel

Egliez en jovenes de 16 a 18 afios.

Aporte Practico

El aporte practico del presente proyecto consistira en la creacion de un
producto interactivo como herramienta informativa para dar a conocer la obra
artistica “Travesias y Naufragios” del pintor ecuatoriano Pavel Egiiez para jovenes
de 16 a 18 afios. Con el fin de mantener colecciones completas de obras artisticas y
evitar que estos activos culturales se desintegren al ser vendidos o simplemente
sean olvidados con el paso del tiempo. Generando de esta manera contenido digital

que perdure y sea un aporte en la busqueda de informacion relacionada con los



artistas ecuatorianos y su trabajo, priorizando la proteccion de una manera

sustentable el patrimonio cultural artistico del pais.

Poblacién y Muestra

Para definir la muestra, se delimité como lugar de trabajo, el distrito educativo
Zonal 9 correspondiente a la ciudad de Quito, Sector Norte que comprende desde el
Colegio 24 de Mayo, Av. Maria Angélica Carrillo y Av. 6 de Diciembre, Cochapamba,
Concepcidén, Belisario Quevedo, Mariscal Sucre, Rumipamba, Jipijapa, Nayo,
Kennedy, San Isidro del Inca, Zambiza, e IAaquito. (Ecuador, Ministerio de
Educacioén, 2018).

De acuerdo a los datos estadisticos de la encuesta tecnoldgica proveniente
del Instituto Nacional de Estadisticas y Censos, 2017, el acceso a Internet a nivel
nacional se incrementé en 14,7% puntos mas que en el 2012 en el area urbana,
mientras que en la rural crece 11,8 puntos. Ademas, este estudio determina un
crecimiento en el uso de computadoras en un 78,5% en los jovenes entre 16 a 24
afnos. Siendo este grupo también, uno de los principales portadores de teléfonos
inteligentes con un 57,4%, que utilizan estos dispositivos primordialmente para la
busqueda de informacién. (Ecuador, Instituto Nacional de Estadisticas y Censos,
2017).

En virtud de estos porcentajes, la muestra sera tomada a estudiantes del
Distrito Educativo Zonal 5 perteneciente a la zona norte de la Ciudad de Quito, que

cuenta con un total de 20.823 estudiantes de bachillerato.
Tomando la férmula de calculo de muestra, cuando se conoce el tamafo de

la poblacion:

_ K2¢p.q.N
TTEN-1)+Kiepeg

Dénde:

e N = Tamafio del Universo o poblacion. (20.823)
e n = Tamano de la muestra.

e e = Error en la muestra (0.05)

e p = Exito (0.51)



e = Fracaso (0.49)
e K = Nivel de confianza 95% (1.96)

1.962 * 0.51* 0.49 * 20.823

n=
0.052* (20.823-1) + 1.962 * 0.51 * 0.49

3.8416 *0.51* 0.49 * 20.823
n=

0.0025 * (20.822) + 3.8416* 0.51 * 0.49

El tamafo de muestra es 378 estudiantes del Distrito Educativo zona norte,
de la ciudad de Quito. Para este estudio se aplicara un muestreo probabilistico
aleatorio simple, con la finalidad de que cada estudiante de la poblacién tenga la

misma probabilidad de quedar incluido.



CAPITULO |

1. MARCO TEORICO

1.1. El Arte

1.1.1. Definicién de arte e importancia en el desarrollo humano.

Para dar una definicion, sera necesario acudir a los inicios de la antigua
civilizacion griega, quienes reconocian el arte bajo los siguientes parametros
expuestos por Shiner “la nocion de arte deriva del latin ars y del griego techné,
términos que se refieren a cualquier habilidad humana, ya sea montar a caballo,
escribir versos, remendar zapatos, pintar vasijas o gobernar” (Shiner, 2010, pag.
23).

En este orden de ideas, se puede decir que el arte es la manera en la que el
ser humano puede expresar lo que siente, plasmar sus vivencias y los sucesos de
relevancia que suceden en el mundo, asi como lo piensa sobre su relacién con todo

lo que le rodea.

1.1.2. Incidencia del arte en los jévenes.

Existen dos actividades para dar a conocer el arte, la primera es realizar
actividades artisticas donde el adolescente se involucre en este ambito ya sea
formando parte de grupos de teatro, fotografias, musica o pintura a fin de despertar
un interés y una cultura de arte. Otra manera es tener acceso al arte como
espectadores, para que disfruten en lo posible de estas disciplinas. Sin embargo,
muchos jovenes se encuentran alejados del arte, para este grupo, es necesario
obtener medios de acercamiento idéneos que informen sobre el tema y buscar
nuevas formas de generar interés respecto al particular, como por ejemplo
exposiciones de arte, direcciones web de artistas, aplicaciones, cursos, entre otros,

los que pueden dar un aporte a su desarrollo integral (Toro, 2017)

En este sentido, ya sea como creadores o como espectadores el arte influye
positivamente en los jovenes, pues a través de ésta pueden expresar sus
emociones, entender al mundo que los rodea, debido a que el arte es una forma de

comunicacion de caracter universal que traspasa fronteras, por otra parte, el arte



aumenta su creatividad y su interés, asi como capacidad critica caracteristica

imprescindible para la maduracion intelectual.
1.2. Situacion del arte en el Ecuador.

1.2.1. Gobierno Ecuatoriano frente al arte

En el Plan Nacional de Desarrollo, las metas a cumplir durante el periodo
2017-2021, es garantizar los derechos durante todo el ciclo de vida, lo que implica
una vision integral e inclusiva con el fin de evitar que algunos ciudadanos sean

excluidos.

En este sentido, se incluye el rescate, reconocimiento y proteccion del
patrimonio cultural tangible e intangible, asi como los saberes ancestrales,
cosmovisiones y dinamicas culturales. De esta manera, se reconoce y se impulsa el
respeto de los derechos culturales, la valoracién y el desarrollo de las identidades
diversas, la creatividad, libertad, estética y expresiones individuales y colectivas.

(Ecuador, Consejo Nacional de Planificacion, 2017).

Sin embargo, a pesar que la cultura esta establecida como uno de los ejes
importantes para el Estado, las politicas actuales distan de apoyar de manera
efectiva a este sector, como lo expone la critica de arte Ana Rosa Valdez, los
desafios que enfrenta el arte se encuentran en la inestabilidad del Ministerio de
Cultura. Por otra parte, la ausencia de una ley con mecanismos reglamentarios que
cubra todos los aspectos relacionados a la cultura y a empresas privadas que no
tiene amplia participacion en proyectos culturales de envergadura. (Cartén Piedra,
2016).

Ademas al no existir herramientas que informen de los artistas ecuatorianos y
sus obras, la informacion en los medios digitales es escasa e incompleta. Por lo
general se mencionan al artista y su trayectoria, pero no almacenan imagenes de
sus muestras artisticas. Esta informacién de cierta es incierta del artista y no

fundamentada en algunos aspectos.

1.2.2. Principales exponentes artisticos en el Ecuador

Los pintores ecuatorianos son importantes dentro de la cultura nacional, debido a

que plasman sus ideas y visidén de la realidad social del pais. Para hablar de pintura



en el Ecuador se debe destacar el periodo colonial donde la Escuela Quiteia fue

una de las influencias para la creaciéon de pinturas y esculturas en el Ecuador.

Durante esta época el arte estaba encaminado a crear obras con estilo catdlico.

Posteriormente el arte se influencié por Fray Jodoco Ricke quien liderd la expresion

renacentista a finales del siglo XIX que desperté con el movimiento indigenista. Ya

para el siglo XX se busca adoptar nuevos estilos con pinturas que demuestran un

realismo social y denuncian las condiciones de vida de los indigenas (Garcia S. ,

2018)

Como ha sido destacado por (Garcia S. , 2018), entre los mas destacados pintores

ecuatorianos se pueden destacar los siguientes artistas:

Oswaldo Guayasamin: importante artista ecuatoriano cuya obra dio
tuvo un tinte de protesta social, con estilo expresionista, plasmé en sus
lienzos injusticias y el dolor que enfrentd la humanidad en el siglo XX.
Camilo Egas: formo parte el movimiento indigenista su diversificada
obra combind otras corrientes de arte contemporaneo. Sus obras
contienen realismo social, el surrealismo, el neocubismo y el
expresionismo abstracto.

Gonzalo Endara Crow: representante de la cultura andina cuya
pintura mayormente recordada es El tren Volador. Ademas de ser
pintor fue escultor durante su trayectoria en esta asignatura se destaca
la creacion de EI Choclo y ElI Colibri creadas bajo el concepto de la
belleza natural y la agricultura de la Sierra ecuatoriana.

Eduardo Kingman: reconocido pintor, dibujante, grabador y muralista
nacido en la ciudad de Loja. Plasmé dentro de su pintura el
expresionismo ecuatoriano mediante ideas politicas y sociales
relacionadas con la injusticia social y el maltrato indigena.

Oswaldo Viteri: nacido en Ambato en 1931 es considerado como uno
de los grandes exponentes del arte plastico. Pues dentro de sus obras
utiliza diversas técnicas como el dibujo, el grabado y el mosaico con

un estilo neofigurativo.
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1.3. Pavél Egiiez.

Es un artista ecuatoriano nacido en la ciudad de Quito el 9 de mayo del afio
1959, es reconocido en Latinoamérica, por sus obras como: pintor, dibujante y
muralista; fue Consejero Cultural del Ecuador, representandolo ante la Republica
Federativa de Brasil y la Republica Bolivariana de Venezuela. Se formé en el
Colegio de Artes Plasticas de la Universidad Central del Ecuador, donde tuvo
maestros de la talla del poeta y cineasta Tzantzico Ulises Estrella y la dibujante Pilar
Bustos, entre otros. (Wikipedia, 2018).

1.3.1. Trabajo y trayectoria

Para el afo 1976 junto a un grupo de compafieros del Colegio de Artes,
funda el Taller de Arte RUNAPAC donde crean el dibujo mural Jatarishum
“‘Levantémonos”. Asimismo, presta colaboracién en la realizacion de murales del
maestro Eduardo Kingman, junto a Oswaldo Guayasamin elaboran el Mural de la
Asamblea Nacional del Ecuador. Su trayectoria internacional se desarrolla con mas
de cuarenta exposiciones internacionales por Espana, Austria, Alemania, México,
Centro América, Colombia, Peru, Brasil. Asimismo, sus murales se encuentran en
Nicaragua, Venezuela, Guatemala, ltalia, El Salvador y obviamente en Ecuador.
Desde 1999 inicia un ciclo pictorico denominado "Grito de los Excluidos" con el que
recorre América Latina, es un acompafamiento simbdlico a la lucha de los
movimientos sociales del continente por la interculturalidad, la diversidad y la Paz.
(Pavel Egiiez, 2018).

1.3.2. Obra travesias y naufragios

La obra hace una aproximacion a ese ultimo viaje que hacen los cuerpos de
quienes en vida huyen de la guerra, como testimonio de las miles de muertes
ocurridas en el mar mediterraneo, éstos que son arrastrados por el oleaje, o que da

cuenta que el mar entre Europa y Africa es un inmenso cementerio (Parrini, 2018).
En esta coleccion como lo expone Parrini:
Se completa con una hermosa coleccion de obra grafica: “Naufragios”, 36 serigrafias

facturadas en papel de algodén con maestria y 50 piezas sobre tela. Esta coleccion

utiliza los tres soportes (muro, lienzo y papel), las tres técnicas, se interconectan en
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una sola muestra, presentada por Pavel, para darnos vias diversas de aproximacion

a una de las mas tristes tragedias contemporaneas.

Esta obra, se encuentra expuesta en la Casa Egliez en Quito y ademas se
puede encontrar en el libro fisico que lleva el mismo nombre de la coleccion, la

exhibicién se encuentra unicamente en lienzos, sin expresiones en serigrafia.

Actualmente, éste artista carece de difusion digital que exponga su obra completa,
ésta seria determinante para lograr una mayor conocimiento del autor, siendo su
ultima coleccién, una oportunidad para que los nuevos productos interactivos como
revistas digitales, aplicaciones modviles y paginas web, se conviertan en

herramientas que logren tal objetivo.

1.4. Arte y Tecnologia

La tecnologia cumple un rol importante en la vida moderna, cambiando las
rutinas y patrones de conducta. Es sencillo imaginarse que la Internet y los nuevos
dispositivos electronicos, ha supuesto el cambio de paradigma cultural, el uso de la
tecnologia en los museos como lo expone Abella citado por Pastor , cumple con el
objetivo de "generar una conversacion sostenida con los usuarios a través de los
contenidos. Los usuarios trabajan a la carta, quieren acceder a esos contenidos en

cualquier sitio" (Pastor, 2015, parr. 12).

El arte contemporaneo, tiene una enérgica relacién con la tecnologia, ya sea
por la forma de implementar ésta, en la creacion de visitas interactivas, sino también
al momento de considerar los artistas emergentes, que se valen de las herramientas
tecnolégicas para crear arte, ampliando sobre manera el espectro del arte moderno.
Como expresa Pastor citando a Abella "hay muchas obras de arte que son ya ceros

y unos" (Pastor, 2015, parr. 13).

Es indudable, que la juventud en la actualidad esta habituada a las
experiencias interactivas, casi todas sus comunicaciones e intereses se reflejan a
través de una pantalla y se encuentra al alcance de sus dedos. En este sentido,
cuando se usa la tecnologia para hacer de espacios tradicionales, encuentros
interactivos e innovadores, aunque se trate de obras muy antiguas se logra mejorar

de forma significativa la experiencia (Penalva, 2018).
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En la actualidad algunos museos y centros de arte a nivel mundial, se han
apoyado en la tecnologia como herramienta informativa y especialmente de difusion
del arte, ampliando su ambito de exposicion. Como por ejemplo el Museo de
Ciencias de Asturias, se disponen de paneles informativos en forma de pantallas
tactiles, que permiten una interaccion del visitante con la informacion disponible en
cada etapa del museo. En donde se accede a mensajes, expositivos, enlaces a

videos, fotos e infografias.

Otro claro ejemplo es el Museo Britanico de Londres uno de los museos mas
antiguos del mundo ha puesto a disposicion del publico, a través de Google Street
View un paseo por sus galerias. Generando experiencias que impulsan al usuario a
tener un contacto directo con las obras y la informacion que se encuentran

disponibles de una forma interactiva.

llustracion 1. Museo de Ciencias de Asturias.

Fuente: (Penalva, 2018)

1.5 Tecnologias de informaciéon y comunicacion (TIC)

Las tecnologias de Informacion y Comunicacion (TICs) es el conjunto de
herramientas relacionadas con la transmision, procesamiento y almacenamiento

digitalizado de la informacién por medios soportes tecnoldgicos (Luna, 2018)

Las denominadas ampliamente como Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TICs) son transcendentales para la transformacion y desarrollo de
las sociedades y los paises. De acuerdo al ministerio de educacién, se debe
implementar estas herramientas en sus procesos educativos para lograr mayor

calidad en el aprendizaje del estudiante (Ecuador, Ministerio de Educacion, 2018).
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Con el desarrollo informatico, los medios audiovisuales como videos,
imagenes, audio entre otros, se han vuelto un factor importante dentro de la de la
busqueda de informacién, permitiendo una participacion activa del usuario al
momento de procesar el contenido. Siendo la interactividad, un elemento que
permite un dialogo bidireccional que muestra la informaciéon de una manera diferente
(Roll, 2011).

De acuerdo con la UNESCO: los jévenes a través de estas herramientas
aprenden a conocer (fortalecen el despertar de la curiosidad intelectual y estimula el
sentido critico y la autonomia de juicio). Ademas de conocer e interactuar, estas
herramientas facilitan transmitir informacién en tiempo real y con mayor rapidez.
(Andina, 2017).

Los jévenes en la actualidad, se caracterizan por pertenecer a la generacion
de los nativos digitales, después de la llegada del internet y los dispositivos moviles.
El uso de la tecnologia para esta generacion es muy normal e intuitiva, lo que
beneficia la implementacion de nuevas herramientas interactivas, informativas para

agilizar el proceso de ensefianza (Roll, 2011).

Tabla 1. Beneficios de las Tics

BENEFICIOS DE LAS TICS
v' Compartir informacién con mayor rapidez.

v' Elimina las barreras de tiempo y espacio.

v" Mantienen la atencion de los jévenes con mayor facilidad.

\

Potencia el aumento del interés por ciertas materias e informacion.

Permite un acceso igualitario a la informacion y al conocimiento.

Fomenta la cooperacion.

Permite la alfabetizacion digital y audiovisual.

A ERNEENERN

Facilitan las comunicaciones.

Elaborado por: Cristina Orellana

1.6 El Diseiio Grafico como herramienta de comunicacion

El disefio grafico manifiesta esa posibilidad de trasmitir un mensaje a través

de imagenes, textos, colores y las combinaciones de éstos, las cuales en su
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conjunto expresen emociones, pensamientos, ideologias y tendencias, dirigidas a un

publico general o particular.

En este sentido, de acuerdo a la definicion de Jorge Frascara citado por
Gaytan el disefio grafico consiste en “la accién de concebir, programar, proyectar y
realizar comunicaciones visuales a través de texto, imagenes, simbolos o
ilustraciones. Destinadas a transmitir mensajes especificos a grupos determinados.”
(Gaytan Polanco, 2008, pag. 8).

Es asi que, las organizaciones empresariales existentes en todas sus
categorias hacen uso del diseno grafico, a fin de transmitir sus mensajes de una
manera clara, que se encuentra estrechamente vinculada con experiencias

emocionales ya que ayuda a optimizar la comunicacion.

De esta manera se puede decir, que el disefio grafico es una herramienta que
ayuda respecto a la difusion de cualquier aspecto de un tema, producto o servicié.
Este se encuentra ligado con la publicidad, cuya combinacion forma el disefio
publicitario, el cual se fundamenta en crear piezas de publicidad con el fin de

informar y motivar al publico objetivo (Garcia J. , 2017).

1.7 Evolucion del disefo grafico en la comunicacion

Se ha podido determinar que, desde la prehistoria los seres humanos han
utilizado signos u otras formas, para establecer comunicacién, plasmando sus ideas
sobre la apreciaciéon del mundo que les rodea. Los escribas de la antigledad,
pueden calificarse como los primeros disefiadores graficos, por la composicién de
textos de un modo légico y eficaz, no obstante, la invenciéon de la imprenta y la
produccion masiva, fue realmente lo que constituyd los cimientos, para lo que hoy
se conoce como disefio grafico. A mediados del siglo XV, el desarrollo de los tipos
moviles, que ha sido atribuido a Johan Gutenberg, innové radicalmente, el disefio de

las letras en su forma. (Gordon & Gordon, 2015).
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llustracion 2. Etapas del disefié de una publicidad.

Fuente: (Levit, 2016).

Con la aparicién de la Macintosh de Apple en el afio 1984, inici6 la utilizacidn
de dispositivos graficos mediante un monitor, que permitiera la creacién de
contenidos graficos, es por ello que se le considera como el génesis de lo que
actualmente se ha denominado como disefo grafico digital. (Gordon & Gordon,
2015).

llustracion 3. Apple Macintosh 1984.

Fuente: (Zibreg, 2017).

El surgimiento de estos ordenadores dio paso, a tener plataformas operativas

que permitan intercambiar documentos de una forma mas sencilla. Posterior a esto
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surgio el boom del internet ampliando las fuentes informativas mediante los motores
de busqueda, que se los puede definir como un sistema informatico que trata de
buscar archivos almacenados en servidores web. Estas apariciones tecnoldgicas
permitieron que el disefio grafico cambie sus procesos y apariencia. Volviéndolo

algo mas sencillo, pero también mas necesario.

1.8. Bases y Fundamentos del Diseio Grafico

En virtud de lo expresado, el desarrollo tecnolégico se encuentra vinculado
directamente con los fundamentos y las bases del disefo grafico, siendo una
caracteristica esencial para la comunicacion e informacion. Por ello es indispensable
identificar los elementos del disefio, asi como la importancia que tienen en el
aspecto psicologico de los individuos, a fin de transmitir un mensaje visual cuyo

objeto es persuadir al espectador.

En ese sentido, para que un disefio pueda lograr el cometido, deben
cumplirse ciertos requisitos, como a) Tener plena informacién de lo que se quiere
comunicar; b) Elegir los elementos adecuados y c) Hacer una composicién atractiva

y adecuada de dichos elementos. (Bustos Rojo, 2012).

llustracién 4. Objetos de un disefio.

LENGUAJE VISUAL RECURSOS MEDIOS

~ ] —

ELEMENTOS BASICOS

PERCEPCION TECNOLOGIA COMUNICACION

Fuente: (Bustos Rojo, 2012).
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1.8.1. Comunicacion:

La comunicacién es la forma en que las personas se entienden no sélo

tratandose del lenguaje sino de los signos que pueden tener significado de alguna

manera.

En este orden de ideas, se tiene que las formas de comunicacion de la

humanidad se agrupan en dos categorias indispensables como son:

1.

La comunicacion verbal se refiere a las palabras que utiliza el
individuo, como el tono de voz y las diferentes modulaciones que
imprima a la misma.

La comunicacion no verbal hace referencia a un gran numero de
canales, entre los que se podrian citar como los mas importantes el
contacto visual, los gestos faciales, los movimientos de brazos y
manos o la postura y la distancia corporal. (Ribot, Pérez, Rousseaux,
& Vega, 2014, pag. 350).

Tabla 2. Elementos de la Comunicacion.

El mensaje.

Formado por las diferentes ideas o
informaciones, que se transmiten mediante
codigos, claves, imagenes., cuyo significado
interpretara el receptor.

El emisor y el receptor

El emisor es el sujeto que comunica en primer
lugar o toma la iniciativa de ese acto de
comunicacién, mientras que el receptor es el que
recibe el mensaje.

Es el conjunto de claves, imagenes, lenguaje,

El cédigo etc., que sirven para trasmitir el mensaje. Debe
de ser compartido por emisor y receptor.
Es el medio a través del cual se emite el
mensaje. Habitualmente se utiliza el oral-auditivo
El canal.

y el grafico-visual complementandose.

El feedback o la retroalimentacion

Es la informacion que devuelve el receptor al
emisor sobre su propia comunicacion.

Fuente: (Ecured, 2018).

Elaborado por: Cristina Orellana

En este sentido, al ser formulado la conjugacion para que pueda establecerse la

comunicacion, se puede establecer que el elemento visual, se encuentra inmerso
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dentro de la comunicacion no verbal, en la que son preponderantes las imagenes

para la arquitectura de los mensajes (Asinsten, 2010).

1.8.1.1. El mensaje visual:

De acuerdo con Bruno Munari, el mensaje visual es de suma importancia
para la comunicacion, ya que mediante la vista es posible asumir una transmision de
mensajes que implicara una interpretacién. ElI buen uso del mensaje visual y sus

elementos lograra incidir en los sentidos de los usuarios (Munari, 2016).

1.8.1.2. Percepcion visual:

Para los seres humanos, el distinguir la forma en que se observa, sus
aspectos y detalles tales como: el recorrido de la vista, el contraste, discernimiento
de figuras y fondos, la trayectoria de la luz, es un proceso de cambio realizado por el
cerebro, sobre la informacion luminica que percibe mediante la vista, para

construirla en un objeto real. (Alonso, 2018).

1.8.2. El Color

El color se puede considerarse como el primer elemento que se registra al
observar algo por primera vez, por lo cual, es un factor indispensable para el disefio
grafico, pudiendo utilizarse perfectamente para atraer la atencion, ubicar y regir al

espectador. (Herrera Rivas & Lépez, 2008).

Segun Eva Heller, citada por Herrera indica que:

Cada color puede producir muchos efectos distintos, a menudo contradictorios. Un
mismo color actua en cada ocasiéon de manera diferente. (...) Ningun color aparece
aislado; cada color esta rodeado de otros colores. En un efecto intervienen varios
colores o0 sea un ‘acorde de colores’. Un acorde cromatico se compone de aquellos
colores mas frecuentemente asociados a un efecto particular. (Herrera Rivas &
Lopez, 2008, pag. 17).

De esta manera se puede decir, que los colores trabajan por asociaciones
cromaticas, regidas por el circulo cromatico, una herramienta que se utiliza para
observar la organizacion basica y la interaccién entre los colores. El cual se

encuentra dividido de la siguiente manera:
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Colores Primarios

Calificados como puros, es decir, que no se pueden
obtener a través de mezclas de otros. Conformados por los
colores azul, rojo y amarillo. A su vez se dividen en:

Colores pigmento sintesis
sustractiva

Empleado para impresiones
compuestas por pigmento.
Conformado por el modelo
sustractivo CMYK (Cyan,
Magenta, Amarillo y Negro

Color luz, sintesis aditiva
Empleado en pantallas, se
componen de luz.
Conformado por el modelo
aditiva. RGB (Rojo, Verde y
Azul).

Son la combinacion de dos colores primarios mezclados en
partes iguales. Cuya mezcla nos generan los colores
Verde, naranja y violeta

Colores Secundarios

I Mezcla entre un color primario y un color secundario
Colores Terciarios

Fuente: (Gavin & Harris, 2004).

Elaborado por: Cristina Orellana

1.8.2.1. Uso del color en pantallas

Los diseno digitales de sitios web, aplicaciones y video juegos utilizan el
sistema de color RGB. Como ya se indicé anteriormente, la base se encuentra en

los colores primarios.

Basicamente se recurre a RGB, motivado a la visualizacién de millones de
colores que pueden apreciarse en la pantalla, siendo un amplio espectro mostrando
los colores con mayor claridad y mas luminosidad, en comparacion con el CMYK

que se emplea basicamente para medios impresos. (Stampaprint, 2016).

1.9. La Tipografia

Al igual que el color, la tipografia refuerza la identidad de un producto grafico,
influye enormemente en la capacidad de lectura o interpretacién de una idea y la
emocion que provoque en el lector, esto debido a los cientos de tipografias que

pueden utilizarse.

La finalidad de la tipografia no es mas que, lograr la lectura clara y precisa de

un texto; ese objetivo se obtiene mediante la eleccion de la fuente apropiada, la
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eleccion del tamario, la separacion de lineas, el ancho de las columnas y el

contraste visual que se le dé al fondo. (Cuello & Vittone, 2013).

1.9.1. Tipos de letra y fuentes

De acuerdo a sus caracteristicas la tipografia se divide en dos grupos
reconocidos con facilidad, los cuales son: Los utilizados para textos de largo
alcance, que deben leerse con facilidad. Y las tipografias de rétulo, en donde

prevalece el aspecto llamativo. (Pepe, 2008).

Es asi que, logran encontrarse diferentes tipos de letras, las cuales pueden
agruparse a su vez por sus caracteristicas diferenciadoras, las cuales se especifican

en la siguiente tabla:

Tabla 4. Tipos de letra.

Tipografia Caracteristicas Ejemplos

Poseen remates en los extremos | Book Antigua,
llamados serif o serifas. Son muy
apropiadas apropiado para la lectura de
Serif textos largos. Consideradas como | Garamond,
tradicionales, serias, respetables,
institucionales o corporativas.

Courier,

Times New Roman

Palatino.

Tienen anatomia de palo seco donde los | Arial
vértices de los caracteres son rectos.
Asociadas a la tipografia comercial. Son | Bavhaus
perfectas para textos cortos, carteles y Tahoma
Sans Serif titulares. Son indicadas para
visualizaciones en pantallas, por su | Verdana
legibilidad en tamafos pequefios.
Transmiten  modernidad, seguridad,
neutralidad y minimalismo.

Helvética.

Parecen estar escritas en cursiva o ser | Gética
caligrafia. Se utilizan para titulos o firmas Bk
Manuscritas o Script solamente. No son muy legibles

Vivaldi

%%r///'///'f//(/// (//////

Fuente: (Flores, 2014).

Elaborado por: Cristina Orellana
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1.9.2. Tipografia digital

La era digital ha traido consigo innumerables opciones de tipo de letras El
progreso de la tipografia digital, le es atribuido a la compafiia Apple, la cual introdujo
el sistema de fuentes True Type, fundamentado en la definicion matematica de las

letras, permitiéndole un pulcro escalado de las mismas. (Moreno, 2004).

llustracion 5. Fuentes True Type

Fuente: (Moreno, 2004)

Por esta razon los sistemas moéviles y los de escritorio utilizan por defecto
tipografias san serif en su mayoria. Su delineacién prescinde de las curvas,
desplegando lineas verticales u horizontales, surgiendo un efecto de nitidez y mejor

definicion en dispositivo pequenos.

1.9.3 Medicion de la Tipografia.

La tipografia, es medida por medio de puntos cuya abreviacion es el: (pt.).
Para la visualizacién correcta en pantallas de las tipografias, se utilizan varias
técnicas que aportan mayor nitidez en la lectura. El antialiasing por ejemplo,
produce un suavizado en los contornos de la tipografia eliminando 6pticamente el
efecto escalonado. Crea pixeles intermedios entre el color del caracter y el del

fondo, para que el cambio entre ambos no sea tan brusco. (Moreno, 2004).
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llustracién 6. Técnica de antialiasing.

Fuente: (Moreno, 2004).

Otra técnica que se utiliza es el hinting, la cual es utilizada para las fuentes
en cuerpos pequefos y dispositivos de baja resolucién. Este método define con
precisidon cuales pixeles se deben encender, para que el dibujo se vea de la mejor
manera posible, en los caracteres pequefios en una baja resolucién. (Moreno, 2004.
Parr. 27).

llustracién 7. Proceso de hinting.

P

|

s |

e bt . 3
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-10.89% -0.61 px -0.20% -0.01 px 4. T9% -1.46 px 037% 037 px

Fuente: (Moreno, 2004).

La mayoria de las tipografias utilizadas en la actualidad, se encuentran
formadas a partir de vectores, permitiendo de esta manera, poder escalarlas en
cualquier medida que se desee, teniendo un alto control de la nitidez de este

elemento, al momento de efectuar un disefio. (Carrara, 2014).
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1.9.4 Legibilidad y fluidez de lectura

La legibilidad consiste en la habilidad para diferenciar un formato de otro, por
las caracteristicas fisicas como: la altura, formas del caracter, tamafio del contorno
exterior, entre otros. El cuerpo de un texto a su vez se hace mas legible con un
interlineado equilibrado y una alineacién apropiada. (Ambrose, Tipografia, 2004,
pag. 16).

En los soportes digitales, el tamafo tipografico esta condicionado, a la

distancia con la que se sujete el dispositivo electronico para efectuar la lectura.

llustracién 8. Tamafios de fuentes en dispositivos.

Texto muy pequeno 6pt

Texto pequeno 18pt
Texto medio 20pt
Texto grande 22pt

Fuente: (Cuello & Vittone, 2013).

Los tamafos mas comunes van desde 16px hasta 34px. En este sentido, la
eleccion del tamafo y disefio de la fuente es un punto importante a la hora de

disenar para los potenciales usuarios.

1.10. La imagen

Cuando se habla de disefio, lo primero que viene a la mente de cualquier
persona es la imagen, este ofrece un mensaje de forma directa, que segun el
contexto puede ser entendido por casi cualquier persona, sin importar edad,

condicion social o grado de instruccién.

En este sentido, la imagen es el elemento principal en la comunicaciéon de un
mensaje, siendo un factor importante para establecer la identidad visual de un

producto.
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Para producir una imagen se debe considerar algunos aspectos entre ellos se
puede incluir la resolucion (cantidad de datos o informacién que tiene una imagen),
la calidad, asi como el formato a utilizar, a la multiplicidad de formatos en los que se
puede guardar los archivos. Para una mejor compresion al respecto, es preciso

percibir las bases de la imagen. (Ambrose & Harris, 2004 ).

1.10.1. El pixel

Las imagenes se encuentran conformadas por informacién, agrupada en

pixeles. Que es la unidad minima de visualizacion de una imagen digital.

“Cada pixel puede representar un especifico numero de bits; dependiendo de

la cantidad de ellos, conseguira un color diferente.” (Coco shool, 2016, pag. 1).

1.10.1.1. La resolucion

Consiste en el detalle o la calidad que tiene una imagen digital, en su
presentacion escaneada, en fotografia o impresa. El valor para la resolucién posee
una forma que se expresa en ppp (Pixeles por pulgada, o en inglés dpi, dots per
inch). En este sentido, mientras mas pixeles tenga una imagen por pulgada, mayor
sera su calidad. Cuando se crean productos digitales, resulta muy importante hacer
la edicidon de las imagenes, de una forma apropiada, evitando que sean pesadas.
Para alcanzar ese objetivo, es primordial guardar las imagenes, a una resolucion
que no supere los 72 ppp. Se debe considerar adicionalmente, trabajar las
imagenes a tamarfo real, antes de la insercion en el producto digital que se esté

disefiando. (Instituto Superior de Formacion y Recursos en Red , 2008).

1.10.2. Formato de imagen

Las imagenes digitales pueden ser almacenadas en distintos formatos, cada
uno de ellos tiene una extension determinada del archivo. En la tabla 5, se formulan
las caracteristicas de relevancia, de los tres formatos que se recomienda utilizar

para la publicacién de imagenes en la web.
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Tabla 5. Formato de imégenes digitales.

JPG GIF PNG
Numero de colores: 24 bits | Hasta 256 colores Numero de colores: 16 bits,
color o 8 bits B/N 24 bits color, 48 bits.
Muy alto grado de | Formato de compresién Mayor compresion que el
compresioén formato GIF (+10%)
Admite carga progresiva Admite carga progresiva Admite carga progresiva
No admite fondos | Admite fondos transparentes Admite fondos transparentes
transparentes en 8-bits
No permite animacién Permite animacion No permite animacién

Fuente: (Instituto Superior de Formacion y Recursos en Red , 2008).

Elaborado por: Cristina Orellana

1.10.2.1 Seguridad de la Imagenes

Cuando se realiza una pagina web o un producto de caracter digital, una de
las grandes preocupaciones es evitar el robo de contenidos. Sobre todo si se habla
de sitios con textos o graficos muy exclusivos o dificiles de conseguir. En la
actualidad existen varias herramientas que nos pueden ayudar a asegurar el

contenido protegiendo la propiedad intelectual.

* Dejar sin efecto el botén derecho del mouse de la web a los fines
de hacer mas dificil descarga de informacién.

* Crear un rompecabezas basada en romper la imagen en una
cuadricula.

* Usar un Gif Se basa en colocar un gif transparente sobre tu imagen y
al momento de la descarga sera una imagen en blanco

* Crear una marca de agua Se basa en colocar un texto con
transparencia sobre la imagen.

* Definir los derechos de autor es una buena manera de establecer la

propiedad intelectual y de proteger tus imagenes.
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1.11. El diseno Multimedia

1.11.1. Multimedia

El disefio multimedia, desarrolla muchos aspectos combinados para generar
el mensaje, partiendo de la imagen, los elementos fotograficos, sonido, la
animacion; que se conjugan con el texto y los caracteres propios del video,

haciéndolo bastante interactivo con los espectadores o receptores.

Con la llegada de los teléfonos méviles y dispositivos portatiles como las
Tablets, que incorporan tecnologia avanzada aplicada a multiples actividades como,
llamar por teléfono, transmision de datos, captura de fotografias entre otras, hace de
ellos unos poderosos ordenadores. La combinacion de dispositivo y contenido

amplia difusion social y su conectividad a la Red.

En los adolescentes, la multimedia ha llegado a formar parte de sus vidas,
esta generacion es conocida por ser sus integrantes nativos digitales, pues
mantienen una estrecha relacion con la multimedia, lo que facilita a este grupo
encontrar informacion e incrementa el desarrollo de sus habilidades y nuevas

formas de construir una cultura digital (Paniagua, 2013).

La interaccién forma parte del Disefio de Interfaces (Ul), Experiencia de
Usuario (UX) y Diseno de Interaccion (IxD) que a pesar de ser terminologia similar

cada uno tiene un significado y objetivo diferente. (Kambrica, 2015).

llustracion 9. Disefio de interfaces.

Interfaz Interaccion  Experiencia Lo que sucede
(user Interface, (Interaction (User delante de
(V) Design IxD) Experience UX) la pantalla

~—

Lo que sucede
en la pantalla

ARTEFACTO USUARIO

Fuente: (Kambrica, 2015)
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1.11.2. Interfaz de usuario Ul

Una interfaz de usuario (Del inglés user interface, a menudo conocida por la
abreviatura Ul), es la interaccion de las personas con los equipos tecnoldgicos, para
ejecutar distintas acciones, dentro de un Smartphone, Tablet u Ordenador. La Ul
cuenta con ciertos elementos que generan un feedback al usuario, para que este
pueda corroborar que su accion ha sido exitosa.(1&1 IONOS, 2017). La interfaz de
usuario es intrinsecamente afin con la habilidad para el uso de un software

especifico o de una pagina web, asi como las diversas aplicaciones moviles.

1.11.2.1 Principios de la Ul
1.11.2.1.1. Simplicidad

La simplicidad visual, se encuentra relacionada con el uso de un minimo de
elementos, generando una economia visual. Este principio es importante en el uso
de los dispositivos celulares, los cuales tienen una pantalla reducida, donde no

puede mostrarse tanta informacién. (Cuello & Vittone, 2013).

En este sentido, se puede determinar que partir de la simplicidad, es la mejor
manera de plantear el disefio, pues los elementos simples seran captados de

manera mas integra y clara.
1.11.2.1.2. Consistencia

Se basa en el respeto en las costumbres del usuario, a lo interno de la
aplicacion, y todo lo relacionado con el sistema operativo. Le da al usuario un
margen de comportamiento que no amerite mucho esfuerzo. (Cuello & Vittone,
2013).

1.11.2.1.3. Navegacion Intuitiva

La navegacion intuitiva se encuentra relacionada directamente con la
consistencia, ya que los elementos constantes facilitan la navegacién, reconociendo
a primera vista los componentes del producto. Evitando asi, la desorientacion que
puede causar una navegaciéon compleja. Con esto se facilita al usuario la

experiencia con una aplicacion de una manera fluida.
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1.11.2.1.4. Experiencia

La manera mas sencilla y positiva para obtener la experiencia es con una
buena animacion de la interfaz de usuario, en muchas ocasiones lo menos es mas y

puede alcanzarse los objetivos deseados en un disefo interactivo.

“Crear una interfaz sencilla y util es fundamental, pero también lo es ir mas
alld y hacer de ella una experiencia sensorial para tus usuarios, de manera que

estos disfruten con su uso”. (40 de Fiebre, 2018. Parr. 5).

1.11.3. Interaccién (IxD)

La interaccion se da practicamente con cualquier objeto fisico, en el ambito
digital, asociandose a la utilizacién de un producto, con el que se puede alcanzar un
objetivo con la esperanza que responda a las acciones. Busca crear relaciones

entre las personas y los productos, desde computadoras hasta dispositivos mdéviles.

Se puede establecer que: “es la capacidad de respuesta de un medio
(receptor) para modificar su funcionalidad o mensaje a partir de las decisiones de
control de una persona o grupo de personas (emisor/es), dentro de los limites de su

lenguaje y disefo”. (Zangara & Sanz, 2012, pag. 85).

1.11.3.1 Gestos de interaccion

Al momento de disefar para moviles o pantallas tactiles, los gestos son los
protagonistas de la accién, estos son considerados de uso eficaz dentro de las
nuevas interfaces, logrando simplificacion, fluidez y continuidad al momento de
navegar por la aplicacién. Los gestos tienen las mismas funciones en diferentes
sistemas para que el usuario no se frustre al momento de cambiar de sistema, es

decir se han convertido en estandares.
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llustracion 10. Gestos de interaccion.

Fuente: (Serna & Pardo, 2017)

1.11.4. Experiencia de Usuario (UX)

Esta se encuentra relacionada en el disefio de producto y el impacto
emocional en las personas, siendo un concepto originario del campo del Marketing
online, vinculado con la experiencia de marca’ asi como la pretension de establecer
una relacion familiar y consistente entre consumidor y marca. La UX tiene como eje
principal el conocer al usuario, para entender sus motivaciones, necesidades,
problemas y lograr construir mediante esta informacion una propuesta basada en el

perfil del usuario.

1.11.5. Arquitectura de la Informacion (l1A)

Cuando se desarrollan productos o servicios interactivos es necesario
ordenar la informacién que llegara al usuario. La IA se basa en la creacion de
contenidos, diagramas y estructuras para organizar la informacion en pantalla de

manera légica y consistente en un sistema digital.

1.11.5.1 Diagramas

Un diagrama forma parte de la Arquitectura de la Informacion es una
representacion grafica de un proceso mostrando la estructura general de la

navegacion. Son bastantes utiles para definir el alcance de un producto digital. Y es
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la parte inicial durante la planeacion de un prototipo. Nos ayudan ademas a mostrar

la conexion que va a tener cada pantalla y la navegacién de la misma.

1.11.5.2 Navegacién

Después de hacer los diagramas se determina los sistemas de navegacion
los cuales orientaran al usuario, dando una jerarquia y un orden légico al contenido
de cada pagina facilitando la navegabilidad dentro de un producto digital. Existen

varios tipos de navegacion los cuales detallaremos a continuacion:

Tabla 6. Tipos comunes de navegacion.

Navegacion Lineal Permite navegar hacia delante y atras para tener una
secuencia especifica.

Navegacion Centralizada Es una navegacién frecuente dentro de los sistemas
operativos moviles. Posee un menu global en un listado.

Navegacion Interconectada Posee una pantalla de inicio que lleva a las demas pantallas
secundarias. Permite acceder a todas las secciones desde
cualquier pantalla a través de paneles de pestanas o menus.

Navegacion Plana Mezcla una pantalla principal que no posee otros niveles de
profundidad.

Fuente: (Serna & Pardo, 2017)

Elaborado por: Cristina Orellana

1.11.5.3 Wireframes

Son la base de los prototipos’ como unidad basica de prueba de un sistema o
producto, siendo una elaboracién no acabada que posee cualidades cercanas al
producto final. El paso de la informacion textual y estructural a algo tangible, se
consideran esqueletos estructurales, los cuales estan representados con apariencia
grafica mas elaborada como soluciones a las necesidades del usuario. Permitiendo

validar los conceptos antes de implementar la interfaz grafica.
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llustracién 11. Ejemplo de Wireframe.
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Fuente: (Serna & Pardo, 2017)
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CAPITULO II.

2. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

2.1. Tipo de Investigacion

El tipo de investigacion que se utiliza para la obtencion de resultados es mixta
mediante el analisis de datos cualitativos y cuantitativos, a fin de explicar las

razones de los diferentes aspectos que inciden en el disefio interactivo.

2.2. Poblacién y / o Muestra

En el presente estudio se trabaja con una poblacién de 20.823 estudiantes
del Distrito Educativo zonal 5 sector norte, que comprende desde el Colegio 24 de
Mayo, Av. Maria Angélica Carrillo y Av. 6 de Diciembre, Cochapamba, Concepcion,
Belisario Quevedo, Mariscal Sucre, Rumipamba, Jipijapa, Nayo, Kennedy, San
Isidro del Inca, Zambiza, e IAaquito, de la ciudad de Quito. Que se encuentran en

edades desde los 16 a 18 afios y que estan cursando el bachillerato.

Debido a que la poblacion es amplia se realiza un disefio muestral
probabilistico aleatorio simple, con la finalidad de que cada estudiante de la
poblacién tenga la misma probabilidad de quedar incluido para la recoleccion de
datos. Tomando la formula de calculo de muestra, cuando se conoce el tamafo de

la poblacion se determind una muestra de 378 estudiantes.

~ Kzop.q.N
T EN-1+Kepeg
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Para realizar la presente investigacion se utilizaron los métodos expresados a

continuacion:

Tabla 7. Métodos de investigacion

METODOS TECNICAS RESULTADOS
EMPIRICOS TEORICOS
Revisién
< Historico logico Bibliografica, Fundamentos
FUNDAMENTACION o giec a través de -
; Légico Deductivo | . tedricos para la
TEORICA S libros, . T
Bibliografico. . investigacion.
revistas y
paginas web.
) gf;%?g:;%%‘co Diagnéstico de la
DIAGNOSTICO ' Cuestionarios | situacion actual de la
encuestas y . o
) investigacion.
entrevistas.
Metodologia de
Sebastian Sena Esbozos
y César Pardo Bocetos
o : Wireframes Elaboracion del
PRODUCTO Disefio de :
Prototipo producto.
Interfaces en o
S Validacién de
aplicaciones Expertos
moviles P

Fuente: (Martinez & Rodriguez, 2011)

Elaborado por: Cristina Orellana.

2.3.1. Teérico

Este método es el camino que se ha de seguir en la investigacion, a fin de
producir conocimiento sobre el objeto a investigar. Este ayuda en la recoleccion de
datos de manera ordenada para poder analizarlos, mediante procesos de

abstraccion, analisis, sintesis, induccion y deduccidn.

A través de este método, se efectud la recoleccion de informacion tedrica
necesaria acerca del disefo interactivo y el arte ecuatoriano. Partiendo de lo general
(deduccion) abordando tematicas como: el disefio grafico, tendencias, la multimedia

hasta lo particular como la situacion del arte y el artista Pavel Egiiez (induccion).
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2.3.2. Histérico - Légico

Este método permite recabar informaciéon, a través de la evolucion y
desarrollo historico del mismo. Se utilizdé para recolectar informacion acerca de la
evolucion del disefo grafico impreso y su avance hacia el disefno digital, sus

tendencias, leyes y herramientas.

2.3.3. Légico — Deductivo

El método deductivo es una estrategia empleada para deducir conclusiones
I6gicas a partir de una serie de premisas o principios. Que parte de lo de lo general
(leyes o principios) a lo particular (fendmenos o hechos concretos), fue empleado
para estructurar la informaciéon partiendo de lo general, acerca del disefio y

concluyendo con las necesidades del artista Pavel Egiiez.

2.3.4. Analisis Bibliografico

El método bibliografico constituye una metodologia de investigacion
cualitativa, que integra datos relevantes, etapas o acontecimientos respecto al
objeto a estudiar. En el proyecto se utilizé el método bibliografico para conocer,
indagar y analizar la realidad social del arte en el Ecuador, asi como la interactividad
y su aporte a la educacién, de la misma manera se abordd la difusion del artista

Pavel Egliez, coleccion “Travesias y Naufragios.

2.3.5. Observacion

La observacion permite analizar el estado de diferentes dimensiones, en las
cuales subyacen indicadores. El resultado permitié definir el nivel de aceptacion del
disefio interactivo como herramienta informativa para difundir las obras artisticas
caso Egliez, coleccion “Travesias y Naufragios. Con el fin de identificar criterios

cualitativos.

2.3.6. Encuesta

Este es un método cuantitativo, que fue aplicado a estudiantes, con la
intencién de definir criterios relacionados con el tema y asi identificar los elementos

positivos y negativos en funcion a la interactividad, los cuales permitieron dar paso a
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la realizacion de una aplicacién interactiva como herramienta informativa para

difundir las obras artisticas caso Egliez, coleccion “Travesias y Naufragios.

2.3.7. Entrevista

Para esta investigacién, se realizd una entrevista al artista ecuatoriano Pavel
Egliez a fin de conocer la realidad del sector artistico desde su punto de vista y su
apreciacion respecto a la generacion de herramientas interactivas que permitan una
ensefanza integral en los colegios fiscales y una mayor difusién de colecciones

artisticas.
2.4. Analisis e interpretacion de resultados

2.4.1. Resultados obtenidos en las encuestas

Una vez concluido el proceso de encuestas realizadas a 378 estudiantes con
un rango de edad entre los 16 afios y 18 afos, cursantes del bachillerato del Distrito
Educativo zona norte, de la ciudad de Quito, los cuales pertenecen a los siguientes

colegios:

* Colegio 24 de Mayo
* Colegio Benalcazar

* Colegio Eloy Alfaro

De acuerdo, con el (Ecuador, Instituto Nacional de Estadistica y Censos,
2016) este grupo se relacionan mayormente con la tecnologia para buscar

informacion de interés.

Tabla 8. Edad de los estudiantes encuestados

Valores No. de Encuestas Porcentaje
16 afios 170 45%
17 afios 109 29%
18 afios 99 26%

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Cristina Orellana.
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Esta informacion dio lugar al grafico que se expone a continuacion:

Grafico 1. Edad de los estudiantes encuestados

50% 45%

40%

0,
30% 2% 26%

20%
10%
0%

16 anos 17 afios 18 afios

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Cristina Orellana.

Anadlisis: La edad seleccionada para la realizacion de esta encuesta se
mantiene un rango que comprende entre los 16 hasta 18 afios. Siendo los
estudiantes de 16 afios el grupo de encuestados con mayor porcentaje con un 45%,
seguido por un 29% que corresponde a la edad de 17 afos y finalizando con un

26% perteneciente a los 18 afios.

Este grupo, esta integrado por jovenes que para el momento de la encuesta

se encuentran cursando, primero, segundo y tercero de bachillerato.
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Pregunta N° 1. De la lista detallada en esta pregunta escoja. ¢ Qué pintores

ecuatorianos conoce o ha escuchado hablar? Si conoce de otro autor escribalo.

Tabla 9. Total de respuestas pregunta N° 1

Valores No. de Porcentaje
Encuestas

Oswaldo Guayasamin 239 63%
Eduardo Kingman 45 12%
Gonzalo Endara Crow 30 8%
Oswaldo Viteri 37 10%
Pavel Egiiez 19 5%
Apitatan 8 2%

Total 196 100%

Elaborado por: Cristina Orellana

Grafico 2. Porcentaje respuestas pregunta N° 1
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Elaborado por: Cristina Orellana
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Analisis: Como respuestas a ésta pregunta el 63% de los encuestados
manifiesta que conocen a Oswaldo Guayasamin, seguido por Eduardo Kingman con
un 12%.

De la misma manera, el 10% recuerda a Oswaldo Viteri, un 8% de las
personas ha escuchado de Gonzalo Endara Crow y solo el 5% de los encuestados

conocen a Pavel Egliez.

Con esta pregunta, se evalud el conocimiento de los encuestados acerca de
los artistas plasticos ecuatorianos. De los resultados se puede establecer que un
bajo porcentaje de los jévenes sometidos al sondeo, conocen del trabajo de Pavel
Egliez, a pesar de ser un artista que trabajé con Oswaldo Guayasamin en algunas
de sus obras, siendo este ultimo el que representd el mas alto porcentaje de

reconocimiento por el grupo abordado.

El restante 2%, manifesté que reconocen la obra del artista Apitatan artista

urbano, disefiador grafico, muralista e ilustrador ecuatoriano.
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Pregunta N° 2. ;Qué tan a menudo visita los museos en la ciudad de Quito

para ver obras artisticas de autores ecuatorianos?

Tabla 10. Total respuestas pregunta N° 2

Valores No. de Encuestas Porcentaje
1vez por semana 0 0%
1 vez al mes 45 12%
Cada 3 meses 230 61%
Nunca 103 27%
Total 378 100%

Elaborado por: Cristina Orellana

Grafico 3. Porcentaje de respuestas pregunta N° 2
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Elaborado por: Cristina Orellana

Anadlisis: Respecto a esta pregunta se puede observar que un 61%,
manifiesta visitar los museos de la ciudad de Quito cada 3 meses, mientras que el

27% no asiste a un museo. Esto da lugar a determinar que las personas no visitan

museos frecuentemente.
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Pregunta 3. ;Qué le atrae mas al visitar un museo o exposicioén de arte?

Tabla 11. Total respuestas pregunta N° 3

Valores No. de Encuestas | Porcentaje
El artista 45 12%
La informacion 72 19%
La interaccién con la obra 106 28%
Los medios interactivos de exposicion 155 41%
Total 378 100%

Elaborado por: Cristina Orellana

Grafico 4. Porcentaje respuestas pregunta N° 3
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Elaborado por: Cristina Orellana

Analisis: El 41% de estudiantes prefieren el uso de medios interactivos para
ver de obras artisticas. El cambio social y educativo que se vive hoy en dia gracias a
los avances tecnoldgicos hace que las exposiciones que no integren estas

herramientas se consideren aburridas y poco interesantes para el espectador.

Este fundamento se ratifica, mediante las respuestas obtenidas de los
encuestados con respecto a la razéon de su preferencia hacia la interactividad,
determinando que les ayuda a digerir de mejor manera la informacion y mejorar su
aprendizaje gracias a los elementos multimedia, como los videos, sonido, fotos entre

otros.
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Pregunta 4. ; Cual es la razon por la que usted visita los museos en la ciudad

de Quito?

Tabla 12. Total respuesta pregunta N° 4

Valores No. de Encuestas Porcentaje
Turismo 75 20%
Cultura 56 15%

Aprendizaje 106 28%

Tiempo de Ocio 46 12%

Actividades 95 25%
escolares.

Total 378 100%

Elaborado por: Cristina Orellana

Grafico 5. Porcentaje respuestas pregunta N° 4
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Elaborado por: Cristina Orellana

Analisis: El 28% manifiesta que visita los museos por aprendizaje, seguido
de un 25% que indica que lo hace por actividades escolares. Estos resultados
exponen que en su mayoria los estudiantes se sientes obligados a asistir a museos
a fin de cumplir con sus tareas. El 20% los visita por turismo, mientras que el 15%
acude a estos lugares por cultural. Finalizando con un 12% que acude en su tiempo

de Ocio.



42

Pregunta 5. ; Cuantas horas dedica usted, en la busqueda de informacioén a

través del internet?

Tabla 13. Total de respuestas pregunta N° 5

Valores No. de Encuestas Porcentaje
0-2 horas 42 11%
3-6 horas 250 66%
7-9 horas 64 17%
10 o mas horas 87 6%
Nunca 0 0%
Total 378 100%

Elaborado por: Cristina Orellana

Grafico 6. Porcentaje de respuesta pregunta N° 5
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Elaborado por: Cristina Orellana
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Analisis: Los resultados reflejan que el 66% de los encuestados navegan de

3 a 6 horas diarias, porcentaje que concuerda con los datos de obtenidos a nivel

nacional basados en estadisticas nacionales que indican que un 36,0% de los

hogares a nivel nacional tienen acceso a internet (Ecuador, Instituto Nacional de

Estadistica y Censos, 2016). El 17% dedica de 7 a 9 horas para este fin. Mientras

que el 11% usa el internet de 0 a 2 horas. Finalizando con un 6% que usa de 10

horas o0 mas.
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Pregunta 6. De acuerdo a la lista establecida coloque en orden de

importancia el dispositivo electronico que utiliza con mayor frecuencia considerando

que, 1 es el mas importante y el 4 el menos importante.

Tabla 14. Total de respuestas pregunta N° 6

Valores No. de Encuestas Porcentaje
Tablet 106 28%
Teléfono 189 50%
Portatil 49 13%
Computadora de 34 9%
Escritorio
Total 378 100%
Elaborado por: Cristina Orellana
Grafico 7. Porcentaje de respuesta pregunta N° 6.
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Elaborado por: Cristina Orellana

Analisis: Con esta pregunta se evalué el uso de dispositivos electronicos de
acuerdo a la importancia que tienen para los estudiantes. La investigacion determiné
el siguiente resultado: un 50% de personas utilizan con mayor frecuencia el celular,
seguido de las Tablet con un 28%, mientras que un 13% prefieren las computadoras
de escritorio con un 9%. Con estos resultados se determina que los teléfonos
inteligentes son las herramientas preferidas para el acceso a la comunicacion y

busqueda de informacion.
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Pregunta 7. ;Con cual de los siguientes dispositivos detallados en la lista,

usted logra obtener informacién con mayor facilidad?

Tabla 15. Total de respuestas pregunta N° 7

Valores No. de Encuestas Porcentaje
Tablet 98 26%
Teléfono 227 60%
Portatil 34 9%
Computadora de 19 5%
Escritorio
Total 378 100%

Elaborado por: Cristina Orellana

Grafico 8. Porcentaje de respuesta pregunta N° 7
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Elaborado por: Cristina Orellana
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Escritorio

Analisis: Alrededor de un 60% de los encuestados buscan informacion a

través de sus teléfonos moviles. Siendo este el dispositivo mas utilizado para este
fin. Se destaca ademas que las personas poco a poco estan dejando de ocupar
computadoras de escritorio. El 26% utiliza la Tablet, mientras que un 9% hace uso

de las portatiles. Finalizando con el 5% que utilizan las computadoras de escritorio.
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Pregunta 8. ;Le gustaria recibir informacién acerca del arte Ecuatoriano en

dispositivos moviles?

Tabla 16. Total de respuestas pregunta N° 8

Valores No. de Encuestas Porcentaje
Si 348 92%
No 30 8%
Total 378 100%

Elaborado por: Cristina Orellana

Grafico 9. Porcentaje de respuesta pregunta N°8
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Elaborado por: Cristina Orellana

Analisis: Con esta pregunta se evalua si las personas estan dispuestas a
recibir informacién del arte Ecuatoriano en dispositivos méviles. El 92% contesté a
favor de la posibilidad de recibir informacion. Mientras que un 8% de encuestados

no se encuentran de acuerdo con recibir informacién por este medio.



Pregunta 9. ;Le gustaria conocer una obra completa

dispositivos moviles?

Tabla 17. Total de respuestas pregunta N°9

46

artistica desde

Valores No. de Encuestas Porcentaje
SI 341 90%
NO 37 10%
Total 378 100%

Elaborado por: Cristina Orellana

Grafico 10. Porcentaje de respuesta pregunta N°9
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Analisis: En esta pregunta se evalua el grupo objetivo y la aceptacion de

recibir informacion en su dispositivo movil. El 90% contesté afirmativamente,

respaldando el canal digital para interactuar con las obras artisticas ecuatorianas de

una manera diferente e innovadora. Mientras que un 10% de personas tuvo una

respuesta negativa ante la pregunta, de acuerdo a los resultados obtenido es viable

realizar un producto digital para dispositivos moviles.



Pregunta 10. ; Conoce usted de alguna aplicacion movil informativa acerca

del arte ecuatoriano?

Tabla 18. Total de respuestas pregunta N°10

Valores No. de Encuestas Porcentaje
NO 333 88%
SI 45 12%
Total 378 100%

Elaborado por: Cristina Orellana

Grafico 11. Porcentaje de respuesta pregunta N°10
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Elaborado por: Cristina Orellana

Anadlisis: Esta es una de las preguntas claves para determinar si existe
competencia. Verificar si la gente conoce de alguna otra aplicacién que difunda
contenido artistico sobre arte ecuatoriano. El resultado nos muestra que un 88% de
personas encuestadas desconocen de una aplicacion, o herramienta digital que
ayude a informar de estos temas, mientras que un 12% de personas afirman
conocer un entorno digital que muestre el arte ecuatoriano. Lo que afirma que no
existen las suficientes herramientas tecnolégicas para difundir las obras de los

artistas ecuatorianos.
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Pregunta 11. ;Con cual de estos elementos usted prefiere ver informacion?

Tabla 19. Total de respuestas pregunta N°11

Valores No. de Encuestas Porcentaje

Fotografias 103 27%
Videos 185 49%
Animaciones 8 2%
Textos 37 10%
Audio 19 5%
Gif 26 7%

Total 378 100%

Elaborado por: Cristina Orellana

Grafico 12. Porcentaje de respuesta pregunta N°11
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Elaborado por: Cristina Orellana

Analisis: Con esta pregunta se pretende conocer las preferencias de los
usuarios al consumir informacién digital. Un 49% de los encuestados, determinaron
que los videos son muy importantes, seguido en un segundo lugar, con el 27% que
le dieron preponderancia a las fotografias, mientras que los textos obtuvieron el 10%
y ocupan un tercer lugar. El 7% prefieren los gifs, el 5% los audios y un 2% las

animaciones.
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Pregunta N°12. ;Considera usted que se necesitan mas herramientas

interactivas para dar a conocer el arte ecuatoriano?

Tabla 20. Total de respuestas pregunta N° 13

Valores No. de Encuestas Porcentaje
Si 362 96%
No 12 12%
Tal vez 4 12%
Total 378 100%
Elaborado por: Cristina Orellana
Gréfico 12. Porcentaje de respuestas pregunta N° 13
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Elaborado por: Cristina Orellana

Analisis: El 96% de los encuestados opinan que se requiere mas
herramientas interactivas para dar a conocer el arte ecuatoriano, mientras que una
minoria equivalente al 3% considera que no es necesario y el 1% contesté que
talvez. De esta manera las personas encuestadas en su mayoria consideran la

interaccién como un elemento importante en el aprendizaje.

Esto quedd confirmado por varias respuestas respecto a la preferencia de
este tipo de herramientas pues tienen una memoria fotografica, lo cual ayuda a
recordar la informacion transmitida con mayor facilidad. Otras personas enfatizaron

que la interactividad hace la informacién mas interesante y menos aburrida.
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Pregunta 14. ; Qué tipo de medio de comunicacion considera usted que tiene

un mayor alcance para dar a conocer del arte ecuatoriano?

Tabla 21. Total de respuestas de la pregunta 14.

Valores No. de Encuestas Porcentaje
Impreso 94 25%
Electronico 284 75%
Total 378 100%
Elaborado por: Cristina Orellana
Grafico 13. Resultados de la pregunta 14.
80% 75%
70%
60%
50%
40%
30% 25%
20%
10%
0%
Impreso Electrénico

Elaborado por: Cristina Orellana

Analisis: Esta pregunta detalla el entorno de comunicacion que prefieren las
personas para informarse, siendo los medios electronicos los seleccionados por el
publico encuestado con el 75%. En contraste, las plataformas impresas recibieron
una aceptacioén tan solo del 25%. Estos resultados exponen la importancia que dan
las personas en la actualidad a los dispositivos y medios electrénicos en su diario

vivir.
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Pregunta 15. ;Conoce el trabajo del Pintor ecuatoriano Pavel Egiiez?

Tabla 22. Total de respuestas de la pregunta 15.

Valores No. de Encuestas Porcentaje
Si 26 7%
No 352 93%
Total 378 100%

Elaborado por: Cristina Orellana

Grafico 14. Porcentajes de respuestas de la pregunta 15.

100% 93%

80%
60%
40%
20% 7%

0% ]
Si

Elaborado por: Cristina Orellana

Analisis: El 93% de los encuestados manifiestan desconocer el trabajo del
pintor Pavel Egliez, mientras que solo el 7% de los encuestados conoce al artista y
su obra. Lo que refleja la necesidad de generar medios digitales para la difusién de

su trabajo.
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2.5. Anadlisis e interpretaciéon de la encuesta aplicada a jévenes se 16 a 18 afios

de los colegios 24 de Mayo, Benalcazar y Eloy Alfaro.

De acuerdo con los resultados de las entrevistas realizadas en los meses de
octubre a noviembre del 2018, se obtuvo que una gran mayoria de personas,

desconocen del artista ecuatoriano Pavel Egiiez y sus obras artisticas.

Este segmento, visita los museos motivados por el deseo de adquirir
conocimiento y por cumplir con sus tareas escolares; sin embargo, prefieren
descubrir el arte de una manera interactiva, especialmente donde la informacion sea

presentada a través de videos, fotografias y textos.

En la actualidad el uso de dispositivos digitales, permite la difusion acerca de
estos temas, con elementos compartidos en tiempo real gracias al internet. Los
estudiantes entre 16 a 18 afos encuestados, buscan informacién a través de sus
teléfonos inteligentes, siendo este dispositivo el mas usado por el segmento,

invirtiendo ademas de 3 a 6 horas diarias en esta actividad.

Con los resultados de las encuestas, se enfatiza la necesidad de incorporar
herramientas interactivas, que ayuden a generar informacion del arte de una manera
atractiva, generando una participacién en estos entornos digitales. Debido a que
estas nuevas plataformas, ayudan a desarrollar su memoria fotografica y mantener

una mayor retentiva de la informacion expuesta.

Los encuestados, estan de acuerdo en recibir y observar las colecciones
artisticas desde la comodidad de su hogar por medio de sus teléfonos moviles,

generandose de esta manera, una mayor difusién de las obras artisticas.
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2.6. Analisis e interpretacion de la entrevista realizada a Pavél Egiiez.

* Se realizd una entrevista en audio y video al autor de la coleccion
Travesias y Naufragios Pavel Egiiez.

* De acuerdo a la entrevista Pavel habla de sus inicios como artista,
trayectoria, y los medios que utiliza para difundir su obra en la
actualidad.

* Con esta entrevista se pretende conocer el punto de vista del autor y

sus necesidades acerca de transmitir su obra en medios interactivos.

Pavel despierta interés por el arte, a los 15 afos, ingresando a la escuela de
artes plasticas de la Universidad Central de Ecuador en la ciudad capital.
Posteriormente, complementa sus estudios con talleres dictados por grandes y
destacados pintores ecuatorianos como: Eduardo Kingman y Oswaldo Guayasamin,
pintores que observaron su potencial, invitdndolo a colaborar en algunos trabajos,
como por ejemplo, el mural de la Asamblea Nacional y algunas obras al inicio de la
Capilla del Hombre, museo donde se encuentran almacenadas las obras de

Oswaldo Guayasamin.

Egliez, busca transmitir con las pinturas, sus raices, la identidad de su pais y
los derechos humanos, ligados a una realidad social para generar conciencia e
historia. Con este fin construye la Casa Egliez, un espacio para exposicion de arte y

eventos culturales.

Detalla ademas, que poco a poco el arte ecuatoriano se esta perdiendo, que
muchas de las obras de grandes pintores nacionales, no han sido conservadas y
que es una lastima no transmitir estos elementos culturales a las generaciones

venideras.

Considera que es necesario implementar herramientas tecnoldgicas para
visualizar su obra. Reforzando de esta manera la informacion que se encuentra en

su libros que contienen informacion de su ultima coleccion “Travesias y Naufragios”.

Esta coleccion es un trabajo que le tomd varios afios, basada en la muerte

de millones de migrantes que tratan de salir de sus paises, agobiados por la guerra
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y pobreza a través del mar mediterraneo hacia un nuevo futuro, encontrando en este

lugar la muerte en la mayoria de las ocasiones.

“Travesias y Naufragios” es una coleccion que utiliza azules intensos para
mostrar ese lado frio y devastador de la humanidad. Es difundido por medio de un
libro impreso con el mismo nombre, donde se alberga toda la coleccion de pinturas
a color conformada por 50 piezas sobre tela, sin embargo en este libro no se
encuentra incluido 36 dibujos a tinta de la misma obra haciéndola una coleccién

incompleta.

Dicho esto, el autor busca encontrar un medio alternativo para difundir su
obra completa, perfeccionada con medios tecnolégicos los cuales no han sido
incluidos todavia, dentro de sus exposiciones a lo largo de su trayectoria como
artista, considera que la tecnologia es muy importante y genera nuevas sensaciones
interesantes en los espectadores, mantiene que la no inclusion de estos elementos
dentro de su obra es una falencia debido al poco conocimiento de las alternativas

que existen y las ventajas que pueden brindar estos nuevos medios.

Hace hincapié que es un método moderno y menos costoso en comparacion
a los libros impresos. Ademas, que permite guardar en su totalidad, la muestra de
su coleccioén que serviria como un portafolio, para mostrar su arte no solo en el pais
sino internacionalmente. Ademas de un medio informativo de su trabajo. Mediante
estos argumentos, él se encuentra abierto a implementar estas nuevas tecnologias

dentro de sus obras.
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CAPITULOIII.

3. PRESENTACION DE LA PROPUESTA

3.1. Presentacion de la Propuesta

Los progresos tecnoldgicos y la evolucion de los sistemas informaticos, han
incorporado herramientas informativas de gran importancia en el mundo actual,
proporcionando una vinculacién de los sentidos y respuestas de un usuario a partir

de su manipulacion.

En este proyecto se presenta al artista ecuatoriano Pavel Egiliez y su Ultima
coleccién “Travesias y Naufragios” a través del disefio de una aplicacion movil
interactiva, como herramienta informativa para difusién de su trabajo. Para el disefio
de la app movil se utilizaron diversos elementos visuales y estructurales sustentados
en la recoleccion de informacion y los resultados obtenidos en la investigacion
realizada. La cual establece la necesidad de incorporar diseno interactivo, en el arte
para su visualizacion, asi como para la creacidn de contenidos con un aporte

grafico, que generen una mejor relacion entre arte y espectador.

En el proceso seguido para desarrollar la aplicacion propuesta, se establece
tres etapas puntuales, basadas en el autor Sebastian Serna y César Prado en su

libro Disefio de Interfaces en aplicaciones moviles.

Tabla 23.Etapas del Proceso Creativo para la elaboracion del Prototipo.

ETAPAS PROCESO CREATIVO

FASE ANALITICA

En esta fase se desarrollara
los elementos relacionados
con la interaccion persona
ordenador (IPO).

Disefio de interfaz

Disefo de la experiencia de
usuario.

FASE CREATIVA

Esta etapa, se encargara de
definir los flujos de trabajo, el
orden de la informacién y las
interacciones de la aplicacion.

Arquitectura de la informacion

Creacién de Bocetos y Esbozos

Desarrollo de Wireframes

FASE DE VALIDACION

Comprende la creacién de un
prototipo funcional y apegado
a la realidad.

Definido por contenido
multimedia, imagenes,
tipografia y guias de estilo.

Creacién de Prototipo

Validacién del Prototipo

Fuente: (Serna & Pardo, 2017)

Elaborado por: Cristina Orellana
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3.2. Justificaciéon de Propuesta

Pavel Egiiez es un artista ecuatoriano bastante reconocido en Latinoamérica,
por sus obras como: pintor, dibujante y muralista. En su trabajo se puede visibilizar
aspectos relacionados con los derechos humanos vy la injusticia social, que afectan a

la humanidad, por lo cual, toca temas diversos en sus obras artisticas.

En la actualidad, el artista Pavel Egliez carece de una plataforma digital que
ayude a difundir el trabajo de su ultima coleccién de pinturas y tintas “Travesias y
Naufragios”. Obra que transmite la realidad presente en los naufragios ocurridos en
el mar mediterraneo. Siendo que ésta presenta como plataforma de difusion un libro

impreso.

Debido a la identificacion de esta necesidad, se cre6 una aplicacion movil que
integre el espacio cultural en un ambiente digital. Con el objetivo de recopilar su
obra completa y visualizarla de una manera diferente manteniendo una mayor

relacion del arte y el usuario.

3.3. Desarrollo de la Propuesta

El siguiente proyecto se desarroll6, mediante la metodologia propuesta por
los autores Sebastidan Serna y César Prado en su libro “Disefio de Interfaces en

aplicaciones moviles”.
3.4. Fase Analitica

3.4.1. Diseio de Interfaz

El disefo de interfaz constituye uno de los elementos influyentes dentro de la
interaccion usuario-dispositivo. Cada uno de los mdviles posee diferentes sistemas

operativos propios, pueden compartir o no caracteristicas.

Para este proyecto se utilizé el sistema operativo Mac iOS 12.1, el cual fue
elegido por presentar un mejor rendimiento, animaciones mas fluidas, rapidez en la
apertura de procesos designados por el usuario, estabilidad de software y seguridad
en el manejo de informacion. De acuerdo al andlisis de las encuestas realizadas al

publico objetivo (estudiantes entre 16 y 18 afios), se establecidé a los dispositivos
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moviles como principal herramienta utilizada en la busqueda de informacion. Por

esta razon, el prototipo de alta fidelidad fue realizado en un iPhone 6s.

Este ultimo, posee una medida de pantalla de 750 px x 1334 px, medidas que

influyeron en el disefio de reticulas y elementos graficos.

llustracion 12. IPhone 6s Medidas de Pantalla

Elaborado por: Cristina Orellana

3.4.2. Biitton

Para la el desarrollo del prototipo se incorpord la herramienta Button
especializada en la creacion de publicaciones digitales, agregando contenido
interactivo. Usada como un plugin, dentro del programa Adobe InDesign potencia el
disefio editorial mediante la flexibilidad de delinear contenido interactivo para
cualquier soporte iOS, Android o Web. Ademas de crear interfaces para moéviles,
tabletas y ordenadores de forma gratuita, cuyas aplicaciones desarrolladas pueden

ser publicadas por medio del App Store, Google Play y Amazon de manera gratuita.
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llustracion 13. Plugin Blitton

e b=

\

butt

MANUAL 1.0

Fuente: (Button Publish, 2018)

3.4.3. Diseino de Interaccién (IxD)

Para generar un proceso reciproco de transferencia de informacion entre el
usuario y el ordenador, de manera simplificada, fluida y continua al momento de la
navegacion. En este sentido, se tomdé como recurso necesario algunos gestos de
interaccién, los cuales son los protagonistas de la accion entre la pantalla y el

usuario.

La eleccion de estos gestos de interaccion, se encuentran relacionados por la
frecuencia de su uso en la mayoria de plataformas de dispositivos digitales, por lo
que se hacen elementos mas familiares para el usuario al momento de navegar por

el contenido de la coleccion “Travesias y Naufragios”.
A continuacion se detalla los gestos utilizados dentro de la aplicacién:

* Toque directo en pantalla
* Desplazamiento Vertical

* Desplazamiento Horizontal
* Toque doble

* Sostener

e Zoom
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llustracién 14. Gestos utilizados dentro de la Aplicacién

ICONO DE

NAVEGACION
n n | Cuando veas un icono circular
« l uirsdec que e

Toque directo Desplazamiento Desplazamiento
en pantalla Vertical Horizontal

0 (5] 6]

® @ Q
Toque Sostener Zoom
doble

Elaborado por: Cristina Orellana

3.4.4. Diseino de Experiencia de Usuario (UX)

La aplicacion se concentré en la creacion de una experiencia de usuario
directa, que constituye la percepcién mediante los sentidos, especialmente de la
vision, oido y tacto para lograr una experiencia de usuario satisfactoria. Siendo su
principal objetivo, crear un ambiente arménico para presentar al artista Pavel Egiiez

y la coleccion “Travesias y Naufragios”.

Se incluyeron elementos destacados para captar la atencion del usuario
como: leyes de composicidn, reticulas, colores, tipografia, videos y sonidos que

transmiten adecuadamente el mensaje que se desea transmitir al publico.

Con el objetivo de producir sensaciones positivas, para una interaccion mas
creativa y sencilla al usar la aplicacion, lo que estimula la ademas la curiosidad, la

creatividad y la capacidad de aprendizaje, como valor agregado.

Para conocer las necesidades del usuario se cre6 un test de perfil, basado en
la observacién y andlisis de los estudiantes, recolectando las caracteristicas del

grupo objetivo para generar una experiencia de usuario eficiente.



llustracion 15. Perfil de Usuario

PERFIL oe e

ESTUDIANTES DE COLEGIO ACTIVIDADES EN INTERESES

DATOS

Edad: 16 - 18 aflos

Lugar Residencia: Ciudad de Quito
Nivel de Académico: Bachillerato
Entidad Educativa: Colegios Fiscales
sector Norte de la ciudad de Quito.
Género: Hombres y Mujeres

* Encontrar nuevas experiencias.
* Gusta de la la tecnologia.

* Poseen dispositivos Méviles.

* Busca informacion a través de Internet

* Busca nuevos medios para una educacion

mas dinamica.

* Le gusta realizar actividades interactivas
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* Tiene un nivel de paciencia
extremadamente bajo

PROBLEMATICA EDUCATIVA - CULTURAL EXPERIENCIA TECNOLOGICA

« Carece de fuentes de informacion Redes sociales [ N 3/10
acerca del arte y cultura ecuatoriana. A Vil
+ Tiene poco interés en visitar museos pps méviles G 8/10

de la ciudad. Programas ]

C . 5/10
+ Su educacion es tradicional y poco
interactiva. Artey Cultura e 410
+ Carece de aplicaciones que informen Frecuencia de
acerca del arte y artistas ecuatorianos. [ 9/10
+ Tiene insuficiente habilidad lectora. uso de Internet

Elaborado por: Cristina Orellana

3.4.5. Identidad Visual

Esta aplicacién, es una pieza comunicacional que forma parte de un sistema,
cuyo objetivo es transmitir al usuario la identidad de la coleccion “Travesias y

Naufragios” del artista Pavel Egliez.

Tomando como referencia la obra fisica expuesta actualmente en un libro
impreso. Donde se pudo extraer colores, el logotipo de la casa Egiiez e informacién
relevante que sirvié para generar el contenido de la aplicacion. Generando de esta
manera una aplicacién que tenga relacién con el libro y el mensaje a transmitir por el
Artista.
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llustracién 16. Libro Coleccién “Travesias y Naufragios”

Fuente: Pintor Pavel Egiiez

3.4.5.1. Diagramacién y reticulas

Para generar una disposicion adecuada de los elementos de disefio, se
trabajé bajo la construccién de una reticula de composicion, la cual permite generar
armonia entre los elementos a través de reglas invisibles que crean un orden para la
estructuracién de los diagramas en las paginas, lo que permite, que la diagramacioén
se establezca de una manera sencilla y eficaz. Para este fin se utilizé una reticula
modular, que dividen las paginas en secciones, creando una matriz de celdas
llamadas mddulos para colocar los elementos en diversas formas y estilos, la cual
esta constituida por 6 mddulos horizontales y 6 médulos verticales, logra crear una

mejor distribucion del espacio, y genera una secuencia logica de la informacion.

llustracién 17. Reticula Modular Coleccién Travesias y Naufragios

MEDIDA DE RETICULA

CONMEDIDAS 750«

[s0px A APLICACION DE DIAGRAMACION DE
RETICULA MODULAR PAGINA

AREA DE
DISENO

670 px X 1244 px

xdyeel

Elaborado por: Cristina Orellana
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3.4.5.2. Color

Considerando que el color es un recurso vital en el disefio de una aplicacién,
Su uso abarca, los encabezados, textos, botones, fondos y muchos otros elementos
que conforman la interfaz. Con el fin de transmitir las sensaciones de la coleccién
“Travesias y Naufragios” obras en d6leos, que se trabajaron en colores frios, tonos
que van desde el azul al verde, por lo cual se utilizé estas tonalidades de acuerdo a
los conceptos expuestos en la psicologia de color. Donde los colores frios como el
azul evocan tristeza y nostalgia, aunado a la vinculacion de estos con el agua en

casi todas sus formas, especialmente en mares, océanos y la lluvia.

llustracién 18. Colores frios Coleccién Travesias y Naufragios Oleos

COLORES RGB D e ol ECCn., COLORES CMYK

#005F97

#003947

C=95% M=64% Y=15% K=2%

C=70% M=36% Y=0% K=0%

#1c3867
C=96% M=61% Y=48% K=49%

C=100% M=85% Y=32% K=20%
#07a092
C=79% M=13% Y=50% K=0%

C=61% M=0% Y=0% K=0%
#3ac6f4

R A T R T
. / . /[ A - ) 8
L ( ?
< o 3
£

#4b8cc9

Elaborado por: Cristina Orellana

Para presentar las serigrafias, se utilizaron los colores blancos, grises y
negros en la mayoria de paginas. El blanco es un color que evoca inocencia
expresado en las tintas en todos los rostros de los nifios que mueren tratando de
cruzar las aguas del mediterraneo. Ademas con éste, se genera un fondo ideal para
cualquier tipo de texto, facilitando la lectura y la atencion del usuario en el contenido.
Por otra parte el negro constituye un color que se lo relaciona con el misterio y

muerte.

En este sentido, el color gris evoca dentro de la aplicacion la soledad y el
vacio que sienten las personas al dejar su hogar y viajar hacia un destino incierto

para sus familias.
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llustracién 19. Colores frios Coleccién Travesias y Naufragios Tintas

COLORES RGB YA A COLECCHON COLORES CMYK

#656a6d

#ccc9c6

M=50% Y=47% K=17%

M=34% Y=34% K=0%

M=16% Y=18% K=0%

M=61% Y=57% K=46%

#231f20

i

M=0% Y=0% K=100%

C=0% M=0% VY=0% K=0%

#93989b

Elaborado por: Cristina Orellana

3.4.5.3. Tipografia

Considerando que los textos informan y otorgan sentido a la interfaz como
herramienta principal para la comunicacién, se seleccioné una tipografia Sans Serif,
que muestra el contenido de la aplicacion, manteniendo un contraste adecuado para
la lectura, ya que, debido a su estructura sin remates aporta un alto grado de
legibilidad dentro de la aplicacion “Travesias y Naufragios” aplicados en bloques

extensos de textos.

En este sentido, para implementar informacion destacada dentro de la
aplicacion como frases del autor o contenido clave para el usuario, se eligié
tipografia con Serif, siendo estas dos principales tipografias utilizadas en la

aplicacion son:
* Familia tipografica principal (Sans Serif):

Roboto es una familia tipografica que se utilizé en la aplicacion en titulares y
en los bloques de textos extensos, esta tipografia fue creada por google y es de
libre acceso, su caracteristica principal es su alta legibilidad en todo tipo de
pantallas, en especial en dispositivos con pantallas pequefias. Es una fuente
moderna, limpia, clara, legible y facil de leer, que posee formas geométricas que

cumplen la funcion de transmitir fuerza, estabilidad y seguridad en su texto.
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llustracién 20. Tipografia principal Roboto

Sans Serif

Pavel Egiiez
0) O'to
:ﬁ Leading: 0

VA Tracking: 0

=

abcdefghijklmnAiopqgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Egliez, cree que el arte no debe 1234567890
enclaustrarse, que debe dejar de
ser visto como un privilegio de !" %/()z?é’A*#%@+}(<

coleccionistas o una exclusividad
de los museos, el “muralismo es la 20BOTO IN
conquista del espacio publico”, los
temas deben ser de interés social y

INITALIC ROBOTO LIGHT

i vy abcdefghijkimniopgrstuvwxyz
A FGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
90

no simplemente decorativos.

"S%/()=2: M #%@+}«
i’ Tamafio: 26pt
A . ROBOTO REGULAR ROBOTO ITALIC ROBOTO MEDIUM
+A Leading: 41pt
= abcdefghijkimniiopgrstuvwxyz abedefghijkimniiopgrstuvwxyz abcdefghijkimnioparstuvwxyz
VA Tracking'-10 ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
o . 1234567890 1234567890 1234567890
1"8%/()=2¢ " #%@+}« 1"8%/()=2¢ *#%@+)« 1"8%/()=26 " #%@+}«
TEXTOS DESTACADOS (CONOS
ROBOTO BOLD ROBOTO BLACK ROBOTO BLACK ITALIC
SIGUE LA FLECHA
¥ DESCUBRE QUE HAY abcdefghijkimniiopqrstuvwxyz abedefghijkimniopqrstuvwxyz abedefghijkimniopqrstuvwxyz
DETRAS DE ESTA TEXTURA > ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890 1234567890 1234567890
T - V§%/()=2  # @+ §%/()=2 H %@ 1$%/()=2, % @4
T Tamafio: 18pt $%/()=2¢  #%@+): $%/(=2: 4% @+) $%/()=2: %@+

‘% Leading: Auto 21,6pt

VA Tracking: 25

Elaborado por: Cristina Orellana

e Tipografia secundaria:

Big Caslon utilizada para frases destacadas dentro de la aplicacion, la
primera tipografia Caslon fue disefiada en 1725 por el inglés William Caslon, siendo
una tipografia con serif que transmite calidez, resultando confortable para el ojo, lo
que la hace altamente legible. Se seleccion6 esta fuente por su fuerza y grosor cuya

funcién es de enfatizar las frases dentro de la aplicacion.

llustracién 21. Tipografia principal Big Caslon

Serif

“Hay mucho °
de nuestra historia'y

cultura que ain no se B 1 C aSIO n
ha explorado”

il Tamafio: 47 pt

14 Leading: 0 abcdefghijklmniopqrstuvwxyz
VA Tracking: 0 ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890

1"8%/()= 28 # %@+«

Elaborado por: Cristina Orellana
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3.4.6. iconos e imagenes

3.4.6.1. Imagenes

Las imagenes al igual que el texto son, los principales insumos comunicativos
que la interfaz tiene para captar la atencion del usuario, dentro de la aplicacion se
colocaron fotografias que fueron trabajadas a 72dpi, formato jpg y modo RGB, para
generar menos peso y obtener una visualizacion inmediata al momento de la
descarga de la aplicacion. El Banco fotografico fue proporcionado por el artista

Pavel Egliez en cuanto a las obras de 6leos.

Por otra parte, para la coleccion de tintas se procedié a documentar las
imagenes en su totalidad para presentar la coleccion completa de Travesias y
Naufragios. Aunado al banco de fotografias interno, se seleccion6 fotografias de
diversas fuentes web para dar al usuario rostros e historias reales acerca de los
naufragos en el mar Mediterraneo, generando de esta manera un mayor

acercamiento del usuario hacia la aplicacion.

llustracién 22. Banco Fotogréafico Interno

BANCO FOTOGRAFICO INTERNO

ny W

FOTOGRAFIA REALIZADAS A PAVEL EGUEZ FOTOGRAFIA TINTAS TRAVESIAS Y NAUFRAGIOS FOTOGRAFIA OLEOS TRAVESIAS Y NAUFRAGIOS

Elaborado por: Cristina Orellana
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llustracién 23. Banco Fotogréafico Externo

BANCO FOTOGRAFICO EXTERNO

www.emol.com/fotos
www.infobae.com/america/fotos

www.infobae.com/america/fotos
www.clarin.com
www.clarin.com

Elaborado por: Cristina Orellana

3.4.6.2 iconos

Al ser una aplicacion personalizada, los iconos fueron creados en funcién de
las necesidades del proyecto, a fin de obtener sistemas de sefalizacion dentro de la
interfaz. En este sentido, los iconos cumplen la funcién de guiar al usuario dentro de
la interactividad y presentar la navegabilidad dentro de la aplicacion, estos fueron

disefiados de una manera lineal para que sean facilmente reconocible y visibles.

llustracién 24. iconos aplicacién

SIGNIFICADO DE [CONOS

1. Pase de seccién a la derecha

2. Pase de seccion a la izquierda

3. Pase de seccion hacia abajo

4. Pase de seccion hacia arriba

5. Contenido deslizante horizontal

6. Contenido deslizante vertical

7. Contenido audiovisual

8. Contenido de audio

9. Pulsar y ver interactividad

10. Texto oculto

11. Link pagina web

12. Mas contenido

Elaborado por: Cristina Orellana
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3.4.7. Contenido Multimedia

En concordancia con los datos recabados mediante las encuestas, se
determiné que los usuarios prefieren ver contenido multimedia como videos,
animaciones y audios dentro de las aplicaciones, por esta razén, se incorporé a la
aplicacién estos elementos, a fin de innovar en la presentacién de la obra artistica
de Pavel Egiiez. La utilizacion de estos recursos es la clave de todo proceso
educativo en la actualidad, pues producen un efecto positivo en el desempefo

académico del estudiante.

Los videos y sonidos que contiene la aplicacién, fueron editados para dar esa
percepcion de que el usuario se encuentra en el mar, generando un disefio

emocional, reflexivo centrado en la cultura y significado del producto.

llustracion 25. iconos aplicacién

Elaborado por: Cristina Orellana

3.5. Fase Creativa

Una vez definidos los elementos graficos, se procedié a realizar el disefio de
interaccién para definir el comportamiento y disposicién de los elementos en la
interfaz. Con este fin, se creé una arquitectura de la informacion para generar un
orden y alcance de las pantallas, seguida de diferentes prototipos como bocetos en

papel y los wireframes, bocetos digitales, mas apegados a la realidad del prototipo.



3.5.1. Arquitectura de la Informacién (Al)
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Para gestionar la informacibn de manera efectiva, se trabajé en una

estructura de contenidos ordenada mediante diagramas, una herramienta grafica

que muestra de manera general los procesos y estructuras dentro de la aplicacioén.

Intervino dentro de la etapa de la planificacion para clarificar el alcance y la

estructura basica que tendra la app.

Los diagramas fueron el punto de partida para definir la secuencia de

navegacion y constituyen una guia para todo el desarrollo grafico del proyecto,

generando una visidbn macro del sistema.

llustracion 26. Arquitectura de la Informacion Coleccion Travesias y Naufragios

INFORMACION PORTADA

PORTADA
TRAVESIA
Y NAUFRAGIOS

o INFORMACION
MENU Pantalla principal de la
PRINCIPAL terfaz del disnositiv
DISPOSITIVO % 2
el us
INFORMACION
Butt
APLICACION in
BUTTON Travesi
ABIERTA Pavel Ec
MENU PRINCIPAL
APLICACION Jack
BUTTON & BaRtal
GUIA DE . | MENOINTERNO | .,
Uso APLICACION
TRAVESIAS Y
NAUFRAGIOS
INFORMACION INFORMACION

Elaborado por: Cristina Orellana

3.5.2. Esbozos y Bocetos

PAVEL EGUEZ
BIOGRAFIA

INTRODUCCION
TRAVESIAS

Y NAUFRAGIOS

COLECCION
OLEOS
TRAVESIAS Y
NAUFRAGIOS

@

TINTAS
TRAVESIAS Y
NAUFRAGIOS

COLECCION B

®

CASA
EGUEZ

INFORMACION

esenta la Biografia
artista Pavel Eglez

INFORMACION

e presenta una
troduccion acerca de la

Naufragios

INFORMACION
INFORMACION

05

INFORMACION
Pagina: e Tinta:
coleccion T
Naufragio

INFORMACION

"formacion acerca

Para el desarrollo de la aplicacion, se crearon bocetos iniciales elaborados en

papel y lapiz, con el objetivo de validar algunas soluciones iniciales como la

navegabilidad, ubicacion de imagenes, textos, videos, etcétera, presentando la

version mas simple y basica de la interfaz.
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llustracion 27. Esbozos y Bocetos Aplicacion Travesias y Naufragios
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Elaborado por: Cristina Orellana

3.5.3. Wireframe

Basados en la informacion analizada anteriormente de los bocetos, se
procedi6 a la creacion de los wireframes, esqueletos estructurales que representan
de una manera mas cercana y elaborada los elementos en pantalla, constituyendo

de esta manera los primeros planos del disefio de la interfaz gréfica.

Para generar los wireframes, se utilizé Adobe Experience Design (XD), una
herramienta que sirve para presentar los wireframes, elaborando una navegacion
que simule la interaccion real del usuario con el sistema.

llustracion 28. Wireframes

®@ 000 w: PR 00K PAG O PROTOTIPOOK PAG

SUMARIO

#
A, o
EGUEZ
. TRAVESIAS y
§ ™ ‘
NAUFRAGIOS
“, LA CASA
i EGUEZ

Pavel Egiiez

PINTURAS
EN TELA

Elaborado por: Cristina Orellana
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3.6. Aplicacién Travesias y Naufragios

Para el disefio final de la aplicacién del artista ecuatoriano Pavel Egiiez se
paso por varios cambios, pues mediante la realizacion de las respectivas pruebas,
se distribuydé de la mejor manera la informacion, botones, imagenes y videos,
obteniendo como resultado final una interfaz mas intuitiva. La aplicacion fue
elaborada para dispositivos méviles en iPhone 6s cuyas dimensiones de pantalla
corresponden a una medida de 750 px de ancho x 1334 px de alto. Para la pre-
visualizacion de la aplicacion, es necesario descargar de Apple Store la aplicacidon
Batton View, mediante esta aplicacidén gratuita permite ver la aplicacion completa e
integrada.

llustracion 29. Descarga de la Aplicacion Blitton View

DESCARGAR APLICACION UNA VES DESCARGADA ABRIR REVISTA PAVEL EGUEZ
BUTTON VIEW DESDE EL APPLE STORE ABRIR BUTTON VIEW

=" BUTTONVIEW
T e

B0TTON
om

Elaborado por: Cristina Orellana

llustracién 30. Portada y Guia de Uso de la aplicacién

PORTADA PRESENTACION GUIA DE USO DE LA APLICACION
PORTADA COLECCION

TRAVESIAS

B NAUFRAGIOS

Elaborado por: Cristina Orellana



llustracion 31. Interfaz Ment y Secciones de la aplicacion

MENU CONTENIDO TRAVESIAS
Y NAUFRAGIOS

Pavel Egiiez

CASA EGUEZ
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Elaborado por: Cristina Orellana
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3.7. Validacion del Prototipo de la Aplicacion Pavel Egiiez “Travesias y

Naufragios™.

Para la realizacion de esta etapa, se hizo la validacion a cuatro perfiles, el
primero fue el pintor de la obra Pavel Egiliez; el segundo fue un web-master
desarrollador de aplicaciones y el tercer perfil es una estudiante que actualmente

esta cursando el bachillerato de 17 anos.

La validacion mostrdé a las personas interactuando con la aplicacion lo que
permitié obtener datos relevantes sobre su satisfaccion, asi como sus dificultades al
realizar determinadas tareas y establecer correctivos con base a la informacién

obtenida.

La calificaciéon se obtuvo del 1 al 5 considerando que 1 es muy bajo, 2 es

bajo, 3 medio, 4 alto y 5 muy alto.

Tabla 24. Preguntas para la Validacion

VALORACION

PREGUNTAS 11213 4ls
1. ;Considera que la aplicacion es facil de usar?.
2. ;Los textos usados en la app cumplen con los tamafios adecuados X
para su lectura?.
3. Estética y disefio. X
4. ;Considera que el uso de los colores concuerdan con la aplicacion?. X
5. ¢(Los videos y audios llamaron su atencién?. X
6. (El contenido dentro de la aplicacion lograron transmitir el mensaje X
del Pintor?.
8. Califique la interactividad de la aplicacion. X

Elaborado por: Cristina Orellana
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3.7.1. Validacion del Artista.

llustracién 32. Perfil Pavel Egiiez

PAVEL
EGUEZ

PERFIL

DATOS

Edad: 59 afos

Lugar Residencia: Ciudad de Quito
Nivel de Académico: Superior
Género: Hombre

Ocupacion: Pintor - Muralista

EXPERIENCIA

Artista Ecuatoriano, pintor, dibujante y
muralista, especialmente destacado
por su trayectoria humanista y la
conexion de su obra con el arte y la
reivindicacion social. Se desempend
como Consejero Cultural del Ecuador
en la Republica Federativa de Brasil
(2004) y en la Republica Bolivariana de
Venezuela. Durante su tralectoria
artistica trabajo con  Oswaldo
Wayasamin y Eduardo Kingman.

VALIDACION

1. Muy bajo 2.Bajo 3.Medio 4.Alto 5. Muy Alto

1. ;(Considera que la aplicacion es facil de usar?.
2. ;Los textos usados en la app cumplen con los tamafios adecuados X
para su lectura?
3. Estética y diseio.

X
4. ;Considera que el uso de los colores concuerdan con la aplicacion?. X
5. ;Los videos y audios llamaron su atencion? X
6. ;El contenido dentro de la aplicacion lograron transmitir el mensaje X
del Pintor?.
8. Califique la interactividad de la aplicacion. X

OBSERVACIONES

Me gustaria implementar esta tecnologia con el resto de mis obras. Hay que citar las
fuentes en los videos para no tener problemas de derecho de autor. El proyecto cumple
con mis espectativas felicitaciones.

Elaborado por: Cristina Orellana
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3.7.1. Validacion de la Interfaz.

llustracién 33. Perfil Gabriel Maldonado

GABRIEL
MALDONADO

PERFIL

DATOS

Edad: 32 afios

Lugar Residencia: Ciudad de Quito
Nivel de Académico: Superior
Género: Hombre

Ocupacion: Web Master

EXPERIENCIA

Con gran experiencia en construccion
de sitios web para diferentes marcas
Actualmente es Gerente de Alfil
Streaming Agency la primera agencia
especializada en contenido en vivo del
Ecuador

Su trayectoria se fortalece en
contenidos digitales y aplicaciones
moviles como Tesalia, Trident,
DelPortal, Johnson & Johnson entre
otras.

VALIDACION

1. Muy bajo 2.Bajo 3.Medio 4.Alto 5. Muy Alto

VALORACION

PREGUNTAS 1/ 213 |4 5
1. ;Considera que la aplicacion es facil de usar? X
2. ;Los textos usados en la app cumplen con los tamaifios adecuados X
para su lectura?.
3. Estética y disefio. X
4. ;Considera que el uso de los colores concuerdan con la aplicacion?. X
5. ;Los videos y audios llamaron su atencion?. X
6. (El contenido dentro de la aplicacion lograron transmitir el mensaje X
del Pintor?.
8. Califique la interactividad de la aplicacion. X

OBSERVACIONES

Recomienda la utilizar textos con mayor puntaje para generar una mayor legibilidad. En
especial en los textos que acompanan a alguna interaccion. Lo que permitria una mejor
guia dentro de la aplicacion.

Elaborado por: Cristina Orellana
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3.7.1. Validaciéon de la Experiencia de Uso.

llustracién 34. Perfil Belén Guerrero

VALIDACION

1. Muy bajo 2.Bajo 3. Medio 4. Alto 5. Muy Alto

PREGUNTAS 1 2 3| 4
1. ;Considera que la aplicacion es facil de usar?
2. ;Los textos usados en la app cumplen con los tamafos adecuados
BELE’N para su lectura? X
GUERRERO 3. Estética y diseio. X
4. ;Considera que el uso de los colores concuerdan con la aplicacion?. X
5. ;Los videos y audios llamaron su atencion? X
DATOS
Edad: 17 afos X . .
. . . 6. ;El contenido dentro de la aplicacion lograron transmitir el mensaje X
Lugar Residencia: Valle de los Chillos
del Pintor?
Nivel de Académico: Bachillerato
Género: Mujer 8. Califique la interactividad de la aplicacién X
Ocupacion: Estudiante

Etuadinte de la Unidad Educativa OBSERVACIONES

Me gustaria ver fotos en tamafio completo de pantalla.

tercero de bachillerato.

Elaborado por: Cristina Orellana

De acuerdo a estos resultados que se obtuvo por cada perfil se generé las

siguientes observaciones:

* Es necesario subir el tamano de la tipografia en especial en los textos
que acompafian a los iconos.

» C(Citar las fuentes de los videos y fotos recopiladas de fuentes no
pertenecientes al autor.

* Colocar mas imagenes que ocupen el tamafio completo de pantalla.



3.8. Presupuesto

3.8.1. Costo Investigativo.

Tabla 25. Costo Investigativo

Elaborado por: Cristina Orellana

3.8.2. Costo de Produccion.

Tabla 26.Costo de Produccion

SUMINISTROS DE OFICINA
CANTIDAD DESCRIPCION DETALLE PRECIO UNITARIO | VALOR TOTAL
3 unidades Resmas de Papel 5,00 15,00
7 unidades Carperas 1,00 7,00
5 unidades Anillados 3,00 15,00
1 unidades Insumos de oficina 25,00 25,00
1 unidades Camara Fotografica 700,00 700,00
1 unidades Computadora Macbook Pro 1500,00 1500,00
1 unidades Teléfono Movil iPhone 6s 400,00 400,00
300 unidades Impresiones A4 Full color 0,30 90,00
TOTAL 2752,00
MUEBLES DE OFICINA Y SERVICIOS BASICOS
CANTIDAD DESCRIPCION DETALLE PRECIO UNITARIO | VALOR TOTAL
1 unidades Silla 80,00 80,00
1 unidades Escritorio 200,00 200,00
6 Meses Internet Netlife 35,00 35,00
6 Meses Luz 20,00 20,00
6 Meses Agua 10,00 10,00
6 Meses Plan Celular 23,00 23,00
TOTAL 368,00
PRESUPUESTO
TOTAL DE 3120,00
INVESTIGACION

Elaborado por: Cristina Orellana

ELABORACION DEL PROTOTIPO
CANTIDAD DESCRIPCION DETALLES PRECIO UNITARIO |VALOR TOTAL
10 Unidades Impresiones Adhesivos A4 0,80 8,00
10 Unidades Impresiones Couche A4 0,60 6,00
5 Unidades CDS 1,00 5,00
12 Meses Apple Developer Program 99,00 99,00
TOTAL 118,00
118,00

76



3.8.3. Costo de disefio y mano de Obra.

Tabla 27.Costo de Disefio y mano de Obra

Elaborado por: Cristina Orellana

3.8.4. Costo Total del Proyecto.

Tabla 28.Costo Total del Proyecto

COSTOS DE DISENO Y MANO DE OBRA
CANTIDAD DESCRIPCION DETALLES PRECIO UNITARIO VALOR TOTAL

720 6 Horas diarias Costo disefio de Interfaz aplicaciéon 8,00 5760,00

20 2 horas diarias Retoque fotogréfico 8,00 160,00

60 4 horas diarias Edicién de Audio y Video 10,00 600,00

24 2 dias Grabacién de Video 20,00 480,00
TOTAL 7000,00

7000,00

COSTO DE PROYECTO PARA 6 MESES

DETALLE VALOR TOTAL
COSTO DE INVESTIGACION 3120,00
COSTO DE PRODUCCION 160,00
COSTO DE DISENO Y MANO DE OBRA 7000,00

TOTAL 10280,00

Elaborado por: Cristina Orellana
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CONCLUSIONES

El modelo para la creacion del prototipo expuesto en este proyecto se baso
en toda la documentacion recopilada en el estudio tedrico basado en todos los

elementos graficos que interfieren en el disefio de un producto interactivo

Mediante la informacion recopilada se logré establecer una guia que permitio
incluir los elementos como color, tipografia, fotos y videos, de una manera
ordenada, generando un producto idoneo para crear una experiencia de usuario
eficiente. Basada en el libro de Sebastian Serna y César Prado “Disefio de

Interfaces en aplicaciones moviles”,

Para la recoleccion de informacion y recursos, se realizaron encuestas y
entrevistas a estudiantes que residen en la ciudad de Quito, sector norte de la
ciudad, los cuales se encuentran cursando el bachillerato, ademas de los datos mas
cercanos del artista Pavel Egiiez, obteniendo de esta manera informacion valiosa

que determind factores claves para la realizacion de la aplicacion.

Dentro del analisis se define que los estudiantes prefieren conocer el arte, por
medio de herramientas interactivas que llamen su atencién y permitan incrementar
sus niveles de aprendizaje, mediante el uso de medios electrénicos, en especial los
teléfonos inteligentes. Ademas se reflejé la falta de conocimiento del artista Pavel

Egliez y su ultima coleccién “Travesias y Naufragios”.

Se propone una aplicacion para dispositivos moviles que visualice la obra
“Travesias y Naufragios” del artista Pavel Egiiez, de una manera interactiva, a fin de
ser considerada como una herramienta informativa a la hora de dar a conocer

acerca de los pintores ecuatorianos.

Para la realizacion de la aplicacion se tomé como referencia el método de los
autores: Sebastian Serna y César Prado en su libro “Disefio de Interfaces en
aplicaciones moviles”, lo que permitid elaborar el prototipo de una manera ordenada

y apegada a las normas requeridas para el desarrollo de aplicaciones.

Partiendo de una fase analitica donde se determind la el disefio de interfaz y
las herramientas a utilizar, seguida por una fase creativa que permitié ordenar los

elementos graficos y la informacion que determiné el alcance secciones del proyecto
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para finalizar con la validacion realizada a tres perfiles profesionales Pintor, Web

master y Alumno como usuario final del prototipo.
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RECOMENDACIONES

e Se recomienda implementar la aplicacion Travesias y Naufragios del artista
Pavel Egiiez como una herramienta que ayude a dar a conocer a los jévenes se 16
a 18 afos acerca del arte ecuatoriano y sus artistas, a fin de valorizar nuestra
cultura. Recopilando obras completas de artistas ecuatorianos plasmadas en un

medio digital.

e Se recomienda al artista Pavel Egiiez hacer una campafia publicitaria para
dar a conocer, la existencia de esta nueva aplicacién, a fin de generar un mayor

numero de descargas.

e Implementar en un futuro esta herramienta interactiva dentro de la Casa
Egliez, para que el usuario pueda interactuar con la obra real del artista,
complementando de esta manera, la informacién con elementos multimedia como

videos y sonidos.

e Esta aplicacion interactiva de caracter informativo en un futuro puede ser
aplicada a diferentes artisticas ecuatorianos para proteger de una manera

sustentable el patrimonio cultural artistico del pais.
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ANEXOS

Anexo 1. Modelo de encuestas

UNIVERSIDAD METROPOLITANA DEL ECUADOR
ENCUESTA

La siguiente encuesta tiene el objetivo recopilar informacion acerca del aprendizaje del arte ecuatoriano a través de productos
interactivos.

INSTRUCCIONES

« Por favor lea detenidamente |as preguntas.

* Solo puede responder la encuesta una vez; no obstante, puede aditar |as respuestas hasta el cierre de |a encuesta.
* Las preguntas con asterisco (*) son de caracter obligatonas.

* Sefiale la respuesta a ser elegida © escriba si la pregunta asi lo amerite

« Esta encuesta dura aproximadamente 5 minutes,

Género: Edad:
Masculino { ) Femenino ( )

Sector en que reside:

Quito Norte ( ) Quito Centro{ ) Quito Sur ( )

1. (Conoce acerca del arte ecuatoriano ?

0 si
O No

2. LEn el colegio en el que usted estudia, existe una ensefianza del arte ecuatoriano a través de los libros entregados
por parte del Ministerio de Educaciéon?

0 si
O Neo

3. De la lista detallada en esta pregunta escoja. ;Qué pintores ecuatorianos conoce o a escuchado hablar? Si conoce
de otro autor escribalo. Puede elegir mas de un artista.

[ Oswaldo Gayasamin
[ Eduardo Kingman

[ Gonzale Endara Crow
[0 Oswaldo Viteri

[ Pavel Eguez

O Otros

O ¢Cudles?

4. ;¢ Que tan a menudo visita los museos en la ciudad de Quito para ver obras artisticas de autores ecuatorianos?

0O 1vez por semana
O 1vez almes

[0 cada 3 meses
O Nunca

5. (Qué es 1o que le atrae mas al visitar un museo o exposicion de arte?

O Elartista

O Lainformacién

O Lainteraccion con la obra

O Los medios interactivos de exposicién

¢Porqué?

6. ¢Cudl es la razén por la que visita los museos de la ciudad de Quito?

O Turismo

O Cultura

O Aprendizaje

O Tiemge de Ocio

[ Actvidades escolares.
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Anexo 2. Modelo de entrevista.

UNIVERSIDAD METROPOLITANA DEL ECUADOR
ENTREVISTA

GUION DE ENTREVISTA CON EL FIN DE CONOCER ASPECTOS CUALITATIVOS
DEL ARTISTA PAVEL EGUEZ Y SU OBRA TRAVESIA Y NAUFRAGIOS.

Persona Entrevistada:
Cargo:
Fecha: / / Hora:

1. ¢Como inicio6 su carrera?

2. ;Cémo surge la Casa Egiiez y con que objetivo?

3. ¢En qué consiste su ultima obra Travesias y Naufragios?
4. ;Cual fue la inspiracion para plasmar esta obra?

5. ¢ Qué colores predominan en la obra?

¢Porqué?

6.¢Qué plataformas o medios utiliza actualmente para dar a conocer su trabajo y
colecciones de arte?

7. ¢Cree importante que las nuevas generaciones, deberian conocer el trabajo de
los artistas ecuatorianos y sus obras artisticas?

¢Porqué?

8. ¢Ha implementado tecnologia dentro de sus exposiciones para generar
interaccion?

9. ¢ Le gustaria implementar plataformas interactivas para generar una mayor
difusion de su arte?

¢Porqué?

10. ¢ Considera que los dispositivos electronicos son un gran aporte para la
ensefanza del arte en la actualidad?
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Anexo 3. Bocetos.
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Anexo 4. Fotos Entrevista Artista.




