FACULTAD DE
DISENO
ARQUITECTURA
UNIVERSIDAD
DEL AZUAY | YARIE

La sistematizacion grafica para la
visualizacién de datos en tiempo real

Graficacién de datos en época de pandemia Covid-19

Proyecto de graduacién previo a la obtencién
del titulo de:
Disenador Gréfico

Juan Nicolds Salazar Varela

Autor

Dis. Esteban Torres
Director

Cuenca-Ecuador 2021



Autor

Juan Nicolds Salazar Varela

Director

Dis. Esteban Torres

Fotografia e ilustracién

Las imagenes e ilustraciones fueron reali-
zadas por el autor, a excepcién de aquellas
que cuentan con su respectiva cita.

Disefio y diagramacion

Autor

o






DEDICATORIA

Este trabajo va dedicado para mi familia.



AGRADECIMIENTO

A mis padres: Pablo y Jessica, por apoyarme y guiarme en todo momento, por el arduo
sacrificio que realizan para el bienestar de toda la familia. Mis hermanos: Mateo y Tomas
por estar a mi lado incondicionalmente. A mis amigas y amigos: Alex, Mariela, Isa, Mica,
Juan, Christopher, Pablo por todos los momentos que hemos vivido en este tiempo. A
Fiore y a Sebas por ser personas maravillosas. A Esteban, Annita, Roberto y Diego por
compartir sus conocimientos conmigo en este trabajo.



INDICE

CAPITULO 1

Marco Teorico
Multimedia

Disefio de la informacion
Visualizacién de datos
Contar una historia

Uso del color
Homologos

Investigaciéon de campo

CAPITULO 2

Segmentacion
Partidos de diseno

Mix de Marketing

CAPITULO 3

Generacion de Ideas

Idea final

16
16
18
22
30
32
34

43
46
48

51
58

CAPITULO 4

Generacion de Ideas
Color

Tipografia

P5.js

Organizacion de la informacion
Leyenda

Seleccion de temas
Logotipo

Extra

Validacion
Conclusiones

Recomendaciones
BIBLIOGRAFIA
ANEXOS

61
64
66
68
70
76
80
84
86
94
95
96



IMAGENES

http:/ /visualoop.com/media/2015/04/Irags-bloody-toll-1040x1574.jpg
https://informationisbeautiful.net/visualizations/covid-19-coronavirus-infographic-datapack/
https://mtc.ca.gov/sites/default/files/styles/map/public/maps/motm113.pngritok=HKG5CeFX

https:/ /wwwlinkedin.com/in/miteia-camacho-695475143/detail/ photo/

https:/ /engineering.princeton.edu/sites/default/ files /styles/medium_4x5/public/img/pontis-photo2017_1.jpg
https://pbs.twimg.com/profile_images/1069593505553633281/hoG3VcMt_400x400.jpg
https://pixahive.com/photo/a-sad-looking-person-looking-at-the-camera/

https://pixahive.com/photo/confident-boss/

35
37
39
41
41
41
44
45



GRAFICOS

Problematica

Multimedia

Disefio en la multimedia
Disefio en la informacion
Visualizacion de datos
Visualizacion de datos (II)
Proceso de aprendizaje en
la infografia

Funcién de la visualizacion
de datos

Storytelling

Uso del color
Monocromia

Partidos de disefio, funcion
Proceso de comunicacion
Proceso de la visualizacion
de datos

Ventajas y desventajas (I)
Idea (I)

Ventajas y desventajas (II)

Idea (II)

15
16
17
18
23
24

27

29
31
33
46
47
49

51
52
53
54
55

Ventajas y desventajas (I1I)
Idea (I1I)

Idea final

Representacion de datos
Diagrama de flujo riesgo
de contagio

Contenidos

56
57
59
61

81
83



OBJETIVOS

Objetivo General

Aportar en la transmisién informacién sobre el COVID-19 a través
de la representacién gréfica con el fin de concientizar a la poblacién
acerca de los peligros de esta nueva enfermedad.

Objetivos Especificos

Recolectar, documentar y analizar informacién con respecto al
coronavirus.
Crear un sistema para graficacion de datos para visualizar datos de la

COVID-19.



| RESUMEN

En el afio 2019, la pandemia provocada
por el virus SARS-COV-2 azot6 al mundo
generando caos en la humanidad en varios
aspectos, uno de ellos fue el manejo de la
informacion y representacion de los mis-
mos. En este proyecto se propuso, a través
del Disefio Gréfico, una forma diferente de
representacion de datos, partiendo de la
interpretacion de los mismos y su posterior
simplificacién de informacioén a través de
una metafora visual centrada en el usuario.
El resultado obtenido fue la visualizaciéon
de datos interactiva y personalizada con la
que el usuario logré una mejor compren-
sion de la situacion critica provocada por la
pandemia.

Palabras clave
Disefio de informacidn, interactividad,
metafora visual, herramienta visual, comu-

nicacidn, salud y datos.



ABSTRACT

In 2019, the pandemic caused by the
SARS-COV-2 virus hit the world genera-
ting chaos in humanity in several aspects.
One of them was the management of
information and its representation. In this
project we proposed, through Graphic De-
sign, a different way of data representation,
starting from the interpretation of data and
its subsequent simplification of informa-
tion through a visual metaphor focused

on the user. The result obtained was the
interactive and personalized data visualiza-
tion with which the user achieved a better
understanding of the critical situation
caused by the pandemic.

Key Words

Information design, interactivity, visual

metaphor, visual tool, communication,

health and data.



| INTRODUCCION

La informacién nunca ha estado tan cerca del ser humano como lo estd ahora, sin embargo,
no vivimos en pleno conocimiento, la desinformacién es mds fuerte que en otros tiempos

y esto se debe al exceso de datos sin filtros previos que cumplan el objetivo de comunicar
eficazmente. Es por ello que se busca una solucién para enlazar a la informacién de datos con
los usuarios. ;La interdisciplina ayudard a generar espacios para que la gente vea reflejada su
informacién para que esta sea usada en toma de decisiones futuras? En el presente proyecto
se analiza al Disefio Gréfico como generador de visualizacién de datos en el tema de corona-
virus, el mismo que estd centrado en el usuario.

El ciudadano promedio, en medio de una pandemia, dedica su tiempo a actividades escen-
ciales dentro de su dia, es por este motivo que sus preocupaciones no son analizar y comparar
informacién acerca del coronavirus. En el afio 2020, se publicaron cerca de 11 000 articulos
cientificos sobre la COVID-19 en la revista médica Journal of the American Medical Associa-
tion, lo que representa un 300% mds de lo habitual. Esta saturacién de informacién, que
ademids no se constrasta correctamente, no atrae al publico que no estd relacionado con este
tipo de informacién que es dificil de entender, Es asi que la manera para llegar a este ptblico
es de forma simple, que no requiera esfuerzo para entender la informacién que se plantea,
desde la planificacién de los temas, hasta la etapa de disefio.

Para obtener una respuesta lo primero que se hace es tener acercamienos técnico conceptua-
les con la teorfa. Entender esto ayuda a que las decisiones se basen en argumentos solidos.
A continuacidn, la estrategia se centra completamente en el usuario. En este punto hay que
entender las necesidades del individuo y el contexto en el que actualmente vive. El plantea-
miento se basa en mostrar un producto lo mds simple posible pero repleto de informacién,
asi el usuario, con el minimo esfuerzo, obtiene herramientas sufucientes para tomar decisio-
nes. El diseno nos brinda esa oportunidad, generar vinculos a través de la gréfica para comu-
nicar de manera eficaz temas que pueden ser complejos.



El sitio web de visualizacién de datos de coronavirus en Ecuador basado en el usuario permi-
te que las personas conozcan su situacién personal de forma persolizada, involucrindose en el
proceso de visualizacién de datos, lo que genera un vinculo entre la persona y la informacién,
dada por la interactividad. El usuario a través de la respuesta a preguntas planteadas por el
sitio, obtendra datos visualizados de forma sencilla.

En el primer capitulo de este proyecto se abordan temas tedricos que sientan las bases para
empezar a disefar. Después, en el capitulo dos, se realiza un andlisis demografico para cono-
cer al pablico objetivo al que se necesita llegar, esta seccién es importante porque se conoce
el contexto del usuario y sus necesidades. En el capitulo tres se realiza una busqueda de la
idea que logre concretar la solucién a la problemdtica, ademds de generar un estilo grifico
basado en decisiones tomadas a partir de los capitulos previos. Finalmente, en el capitulo
cuatro, se ejecuta la idea y se generan ajustes necesarios para completar los objetivos.






Los coronavirus son una gran familia de
virus que son comunes en las personas y en
muchas especies diferentes de animales, in-
cluidos camellos, ganado, gatos y murciéla-
gos. En raras ocasiones, los coronavirus ani-
males pueden infectar a las personas y luego
propagarse entre personas, como con el caso
del MERS-CoV, el SARS-CoV y ahora con
este nuevo virus llamado SARS-CoV-2. (The
centers for disease control’s website, 2020).

La enfermedad causada por este
virus fue llamada COVID-19, debido a las
siglas en inglés de Corona Virus Disease y el
afo de descubrimiento que fue en 2019. Se
cree que el brote empezé en Wuhan, China,
especificamente en un gran mercado de la
ciudad donde se expenden animales vivos,
exponiendo directamente a los humanos. La
propagacién empezé de animal a humano,
dias mds tarde la propagacién se modificé
a una propagacién humano a humano, que
desencadené una serie de contagios masivos
alrededor del mundo entero.

Las noticias falsas han estado pre-
sentes en nuestra vida cotidiana, sin em-
bargo, en una situacién tan delicada, como
en la que nos encontramos actualmente, el
riesgo de las noticias falsas puede ser letales
en la poblacién. (Amorés, 2018) define a
una noticia falsa como “informacién falsa,
disenadas para hacerse pasar como noticias
con el objetivo de difundir un engafio a una
desinformacién deliberada para obtener un
fin”. Estas noticias falsas son de f4cil creacién
y difusién, ahora, en un mundo conectado,
los contenidos se expanden de forma veloz.

Coronavirus

Desinformacion

Noticias falsas
Acceso a la informacién

Grifico 1
Problematica
Elaboracién propia



Marco Teorico

1. Multimedia

Grifico 2
Multimedia
Elaboracién propia

La multimedia es una interdisciplina que
centra su atencion en aplicaciones para el
aprovechamiento de las relaciones multi-
sensoriales entre los seres humanos y los
dispositivos. Como objetivo intrinseco, la
multimedia pretende la interaccién eficaz
entre humano y computadora. (Ghinea y
Chen, 2006) Teniendo en cuenta esto, la
actualidad en la que vivimos nos exige que
la comunicacién sea exitosa no solo entre
humanos, sino también con objetos con

los que nos relacionamos cada vez mds. Los
dispositivos como celulares o computadoras
tienen la fama de ser facilitadores de accio-
nes que, de la vida cotidiana, se han conver-
tido en una herramienta fundamental para
nuestras vidas, no obstante, el disefio ha sido
fundamental para que estas relaciones tengan
el nivel de aceptacién en la sociedad que hoy
en dia tienen.

Cuando hablamos de disefio en la multime-
dia (no Diseno Multimedia) nos referimos a

Interdisciplina

Interaccién eficaz
entre humano y
dispositivos

Disefo

Calidad para
representar
informacién

la calidad que reflejamos y cémo esta puede
verse afectada positiva o negativamente.
Existen factores que determinan esto, como
la calidad de imagen, audio, sincronizacién,
resolucién, brillo, color, etc.

Dichos factores influyen directamente sobre
la experiencia del usuario que tendrd con la
informacién que se estd comunicando, ya
que, puede ser tal el caso que la informacién
es muy valiosa para el receptor, pero, sin
embargo, si la calidad en la que se representa
el contenido es deplorable, es seguro que

el usuario rechace la informacién (Ghinea

y Chen, 2006). Es por ello la importancia
de la dualidad simbidtica de informacién y
multimedia, no solo basta con establecer una
via de comunicacién y proporcionar infor-
macién. El usuario debe sentirse satisfecho
de la calidad de la informacién por medio de
la multimedia, y no sentir que la multimedia
lo estd perjudicando.



1.1 Experiencia y Usabilidad

El disefio de experiencia de usuario conlleva
una coleccidn de pasos que son aplicados
para obtener experiencias interactivas que
permitan al usuario que su interrelacién con
el producto sea agradable y no frustrante.

El disefiador debe entonces, tener por enci-
ma de todo que cumplir dicha calidad de ex-
periencia (Ghinea & Chen, 2006). Hay que
tener presente que existen limitaciones, ya
sean de tiempo, presupuesto o tecnoldgicas,
por lo tanto, hay que encontrar la manera
de sacar provecho a todos los recursos con
los que se cuentan y encontrar las formas de
entender al usuario para saber qué cosas son
necesarias para su satisfaccion.

La usabilidad puede ser entendida como la
forma en que un usuario logra su meta, es
decir, la manera en que realiza las acciones.
No se puede medir el nivel de usabilidad de
las cosas, ya que depende de cada usuario la
interaccién que tenga con el objeto que estd
tratando, por lo que la usabilidad siempre
serd un pardmetro subjetivo. Asimismo, es
una medida comparativa, pues su objetivo es
comparar el nivel de usabilidad con distintos
objetos de disefio cuyo objetivo tienen el

Disefo en la multimedia

Grifico 3
Disefio en la multimedia
Elaboracién propia

mismo fin, para determinar la efectividad en
que el usuario interpreta las acciones. Esto
pretende entender que el disenador debe
enfocar su esfuerzo para que el usuario tenga
la capacidad de resolver acciones de manera
eficiente.

1.2 Interfaz

Se entiende a la interfaz como una herra-
mienta de conexién entre un dispositivo y
el usuario. Sin embargo, este concepto no
engloba a todo lo que conlleva la realidad
entre el usuario y una pantalla. El disefio de
la interfaz es fundamental en los procesos de
creacion de un producto y es el causante de
la funcionalidad del mismo en aspectos de
navegacién y entendimiento de la informa-
cién (Bonsiepe, 1999). Se resumen en que
tan fécil y con que rapidez el usuario puede
aprender a navegar con el contenido, todo
esto basado principalmente con el interés
que el receptor tenga en el producto.

Experiencia

N, sobildad

Interfaz



2. Diseno de la
informacion

El disefio de la informacidn trata de definir,
planificar y dar forma a un tema plantea-
do, con la finalidad de comunicar de forma
efectiva hacia los destinatarios. Para Felton,
(2014) el Disefio Grifico es en si disefio de
informacién, ya que organiza elementos que
comunican de forma individualmente en
sistemas graficos para crear una composicion
comunicativa, es decir, el disehador toma
imdgenes, textos, ilustraciones, los mismos
que son comunicativamente independien-
tes, pero que sin embargo los utiliza de tal
forma que el mensaje final a comunicar es
uno solo. El disenador tiene la obligacién de
utilizar correctamente los datos propuestos
para que se pueda hablar con fluidez.

La importancia del disefio de informacién

Definir
Planificar
Dar forma
Disefio de
informaciéon
Grifico 4

Disefio en la informacién
Elaboracién propia

puede ser percibida en nuestra vida diaria.
Vivimos bombardeados de informacién en
cada momento de nuestras vidas. Sin embar-
go, la informacién no tiene que encontrar la
manera de manifestarse de maneras simplifi-
cadas para entender conceptos. La capacidad
de captar la informacién y transformarla en
formas visuales se ven reflejadas en la crea-
cién de simbolos, iconos, el uso del color o
la forma. Estas se convierten en herramientas
ttiles que facilitan la comprensién de con-
ceptos que resultan complejos para la mejora
del entendimiento de los mismos, tales como
una tabla periédica.

La informacién impresa se basa en una sola

Herramientas utiles que facilitan
la comprension de conceptos que
resultan complejos

Impreso

Interactivo



2.1 Tipos de Diseno de Informacién

2.1.1 Impreso

imagen o secuencia de imdgenes para trans-
mitir conjuntos complejos de datos. No
solo utiliza diagramas o grificos, sino que
también puede utilizar fotografias, ilustra-
ciones y texto para comunicar, por ejemplo,
un articulo de periddico o revista (Coates y
Ellison, 2014). Es estdtico y el lector es pasi-
vo en la transmisién del material. El usuario
no interactiia con él de ninguna otra manera
que no sea decodificando los datos visuales
presentados para obtener los hechos o las
cifras mds rdpidamente que leyendo largos
pasajes de texto explicativo.

Dentro de la informacién impresa, para
transmitir informacién compleja de datos se
basa en el uso de una sola imagen o secuen-
cia de imdgenes. En el acto de comunicar, se
usa una serie de elementos que cuentan una
historia partiendo de los datos, dichos ele-
mentos pueden ser fotografias, ilustraciones,
diagramas, grificos y texto. El hecho de que
sea informacién impresa, limita a que esta
sea representada de manera estdtica, de tal
forma que el usuario no tiene la posibilidad
de interactuar con el material. Aqui surge la
necesidad de sintetizar la informacién para
no incluir demasiado contenido para evitar
la saturacién de informacién y elementos
graficos.

Una caracteristica de la informacién impresa
es que, debido a la falta de interactividad, los
contenidos mostrados al usuario se los rea-
lizan en masa, es decir, el receptor no puede
elegir que parte quiere analizar primero, sino

2.1.2 Interactivo

que se ve obligado a consumir toda la infor-
macién. Para suplir esta necesidad de aislar
contenidos, se hace uso de herramientas
como cddigos de color, pictogramas, simbo-
los, etc., para separar o jerarquizar los datos.
Debido al crecimiento de la tecnologia, ha
aumentado el uso de los dispositivos mdviles
y el acceso al internet cada dia es mds fre-
cuente. Con respecto a los datos, las perso-
nas perciben e interactiian con una cantidad
abrumadora de los mismos. Segiin (Coates y
Ellison, 2014) el usuario que consume infor-
macién en estas nuevas tecnologias, participa
en la toma de decisiones que le presente la
visualizacién de informacién. Va més alld de
mostrar en la pantalla informacién estdtica
que puede generarse para los medios impre-
sos, sino de generar contenido para que el
usuario seleccione la informacién que desea
de manera clara y sencilla.

El usuario entonces, debe tener el control so-
bre el contenido que recibe y navegar en ella
sin complicaciones. Permitir que el usuario
sea participe en el producto, permite que los
datos dados funcionen como herramienta
para sacar conclusiones por parte del recep-
tor, y no que esta informacién sea presentada
a criterio del disefiador. Esto obliga a que los
disenadores centren su atencién en la forma
en que la informacién es presentada, ya que
no pueden existir confusiones a la hora que
el usuario consuma el contenido.



2.2 Estructura de la informacién

2.2.1 Reticula

La informacién debe ser estructurada y
organizada para que el usuario tenga la
facilidad de recibir el contenido. Indepen-
dientemente si el producto final serd impreso
o interactivo, la reticula ha servido a lo largo
de la historia como una herramienta orga-
nizadora de informacién. Como menciona
Miiller-Brockmann (2012), la reticula es
entendida como un sistema que controla

los elementos en el espacio. Estos elemen-
tos deben ser analizados y clasificados para
entender la importancia que tienen dentro
de la informacidn, para que asi, puedan ser
colocados de manera jerarquizada. Clasificar
la informacién conlleva a eliminar posibles
elementos innecesarios, esto causa en el
usuario una sensacién de concesién, inteligi-

bilidad, claridad y orden.

La navegacién del usuario dentro del con-
tenido es fundamental y como se mencioné
anteriormente la cuadricula es una garantia
para realizarlo, de tal manera que el receptor
disfrute de la experiencia al recibir informa-
cién, pues funciona como un puente que
facilita la navegacién de los contenidos. Exis-
ten muchos tipos de cuadriculas, depende
del disefador la forma de utilizarlas, desde
las mds simples hasta las mds dindmicas
todas cumplen con el mismo objetivo. Segin
Coates y Ellison, (2014), una cuadricula

no tradicional refleja un trabajo més libre y
creativo. Sin embargo, el contenido distri-
buido siempre dependerd de la funcionali-
dad que tenga este sobre el usuario, teniendo
en cuenta que la informacién es lo mds
importante, no debe pasar a segundo plano
por tratar de conseguir una distribucién de
informacién diferente.



2.2.2 Jerarquia

Con la informacién seleccionada y teniendo
en cuenta la forma de organizacién de la
misma se procede a analizar qué elementos
son los mds importantes dentro de la com-
posicién, basindose en las necesidades que
tiene el usuario (ver, leer, interactuar) de
consumir el contenido siguiendo un orden.
La jerarquia se crea a partir de varios factores
visuales, como la escala, peso, color, tono,
espacio, ubicacién y elementos gréficos que
sirven para mostrar a los receptores las partes
que requieren mds o menos atencién dentro
del sistema de informacién.

Desde la llegada del virus a territorio ecua-
toriano, la desinformacién ha sido uno de
los principales problemas para controlar al
coronavirus. Durante el confinamiento por
la pandemia, el Ecuador registr6 un aumen-
to considerable de noticias falsas, 250 bulos
fueron desmentidos por el sitio web Ecua-
dor Chequea, donde se determiné que esta

informacién falsa provenia de redes sociales,
seudo medios y fuentes anénimas, que inclu-
yen temas como conspiraciones, tratamien-
tos o curas (Ecuador Chequea, 2020).

La importancia de la Visualizacién de Datos
dentro del contexto de la pandemia se
explica en la cantidad de graficas que han
servido para explicar a la poblacién sobre los
datos que el coronavirus estd generando en
el Ecuador. La informacién serfa complicada
de entender si fuese presentado en manera
de tablas o cifras sin ningtn tratamiento
visual. La visualizacién de datos permite
identificar en los datos patrones que posibili-
ten el comportamiento que estd ocurriendo,
para después analizarlo y generar conteni-
dos explicativos para el usuario. (Meirelles,

2013)



3. Visualizacion de datos

3.1 Datos

“Los datos consisten en ntimeros, caracte-
res, palabras, imdgenes y otros simbolos,
que tienen tipos y caracteristicas definitivas
que implican directamente cémo resumir

y visualizar sus significados y relaciones.”
(Foxwell, 2020 p.4) Sin embargo, sin un
contexto de por medio, los datos no tendrdn
ningtn significado intrinseco. Areas como el
diseno usan a estos datos como herramientas
para generar informacién a través de la grafi-
ca y asi transmitir conocimientos al usuario.

3.2 Visualizacién

Para Cairo (2016) la visualizacidn es la
representacion de informacién de cualquier
tipo, estd a través del disefo tiene la inten-
cién de comunicar, analizar, descubrir y
explorar. Podemos decir que es un medio
de comunicacién al que todos nos vemos
expuestos pero que, sin embargo, el disefio
se encarga de que esa informacién sea mds
sencilla de digerir para el publico al que se
dirige. Como menciona Costa (1998) los
dos principales autores son el visualizador
y el receptor, que, por medio de un docu-
mento, que en este caso es grafico, se da una
trasferencia de datos.

Para Manovich (2011) existen dos funda-
mentos bésicos en la visualizacién. Por un
lado, estdn formas bdsicas del diseno gréfico,
como el punto, la linea y figuras geométri-
cas; por otro lado, estd el uso de escala, color,
forma y movimiento.

3.3 Visualizacién de Datos

Como los conceptos anteriores podemos
decir que es conjunto de datos sometidos a
un contexto de interés, aplicando el disefio
gréfico como herramienta de comunicacién
para la creacién de sistemas graficos, dan
como resultado a la visualizacién de datos.

Menciona Few (2006) que el objetivo de

la creacién de sistemas es permitir que la
visualizacién de datos no comunique los
mensajes que el disefiador tenga en mente,
sino, al contrario, se busca que el receptor
del mensaje use a la informacién planteada
como una herramienta que le permita anali-
zar y sacar conclusiones de manera personal.
(Interaction Design Fundation, 2014)

A partir de esto, el propésito fundamental es
proveer informacién que sea ficil de com-
prender divulgando datos de manera efectiva
para que el receptor decida que resolucién
tomar con la informacién, la misma que
debe ser simple de entender ya que muchas
veces es complicado comprender conceptos
o lenguajes que solo un experto de cualquier
tema tratado maneja.

El disefiador de visualizaciones
identifica, descubre y en cierta
forma simplifica relaciones y
patrones en los datos, para luego
proceder a su plasmacién sobre un
soporte. (Cairo, 2008, p.27)

)
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3.4 Clasificacion

Como se menciond anteriormente, existen
dos clasificaciones fundamentales para la
visualizacién de datos a las que Manovich,
(2011) denomina “reduccién” y “variables
espaciales”. Dentro de la primera clasifi-
cacidn, las formas mds bésicas son las que
predominan cuando se disenan sistemas gra-
ficos: punto, linea, curvas y figuras geomé-
tricas que interactiian entre si para crear
composiciones grificas que faciliten la com-
prensién de los datos planteados. De aqui se
fundamentan los diagramas de barras, cajas y
bigotes, mapa de burbujas etc., todos con el
fin de informar mediante el disefio de mane-
ra reducida y de fécil comprensién.

La segunda clasificacién se centra en las va-
riables espaciales que son escalas, color, for-
ma, posicién etc., de esta manera el Diseno
a través de la jerarquizacién y patrones usa
a los datos para comunicar de manera mds
efectiva, puesto que la forma de entender

Estatico
e interactivo

Visualizacion
de datos

Grifico 6
Visualizacién de datos (II)
Elaboracién propia

a la gréfica planteada es mds eficiente que
hacerlo solo con formas simples. Sin em-
bargo, Manovich (2011) hace énfasis a que
hay que dar mds importancia a la forma, es
decir, mds atencidn hacia la geometria, que,
al color, esto con el fin de que los elementos
gréficos mds importantes en una compo-
sicién estén armoénicamente geométricos
(diagramacién) y que el color sirva como un
elemento diferenciador.

Infografias, tanto impresas como digitales,
usan este recurso para visualizar los datos
que quieren comunicar, ya que generan un
sistema complejo que incluye varios elemen-
tos graficos, los mismo que se distribuyen de
manera jerarquizada en un plano geométrico
dividido por columnas.

Reduccién

Variables
especiales



3.5 Infografia

Segin la RAE, infografia es “Técnica de ela-
boracién de imdgenes mediante computado-
ra.” (Real Academia Espanola, s.f., definicién
1) Este concepto es muy vago y alejado de la
realidad de un disenador gréfico, principal-
mente por cémo se refiere a la creacién del
contenido directo desde una computadora

y no como una herramienta que facilita la
creacion de representaciones graficas. Cairo
(2016) menciona que la infografia es mucho
mds que eso, €s una representacion multisec-
cional, cuyo fin es comunicar.

De este modo, podemos concluir que

la infografia se de varios elementos

gréficos, entre los que destacan los mapas,
ilustraciones, textos e imdgenes, las

mismas que son herramientas para que el
disenador grafico construya una historia
con la informacién dada y comunique a los
receptores de manera visual.

Cairo también menciona que las infografias

3.5.1 Infografia Digital

Sancho (2009) destaca a la infografia digital
como un tipo de comunicacién visual muy
informativa, que comunica a través de repre-
sentaciones de informacién que mejora la
comprensién de conceptos, tanto como los
textos. Hay que mencionar que los mensajes
visuales facilitan el aprendizaje, sin embargo,
la desventaja que tiene una infografia tradi-
cional (impresa) es que solo puede centrarse
en un tema especifico.

La infografia digital cuenta con
algo que se considera como interactividad.
Sancho (2009) menciona que este factor

la mayoria de veces se organizan de forma
lineal, como narrativas y explicaciones paso
a paso, con elementos que enriquecen la
narrativa a través de la visualizacién. Sin
embargo, el disenador grafico debe entender
que el principal objetivo de una infografia
se basa en la comunicacién, se disena para
informar siendo lo mds claro posible, la
claridad y profundidad del tema estdn por
encima de todo.

En la actualidad, vivir rodeado de tecnologia
ha provocado que todos los medios se
adapten al mundo virtual, y la infografia

no es la excepcién. La oportunidad de
comunicar a través de infografias digitales
permite al disefiador tener mds recursos con
los que puede complementar la informacién
y narrarla visualmente de manera mds
efectiva e inclusive mds diddctica pues hace
participe al usuario, quien interpretard la
informacién presentada.

favorece a la adquisicién de conocimientos,
debido a que el humano moderno se sien-
te familiarizado con el funcionamiento de
medios digitales, sean celulares, computa-
doras, electrodomésticos o cualquier tipo de
artefacto electrénico.

El ser humano interactda constante-
mente a lo largo del dia, siendo este compo-
nente factor 6ptimo para que la infografia
digital sea considerada como fuente de
informacidn relevante.

Estéticamente, la infografia debe tener la ca-
pacidad de captar la atencién del espectador

dentro de la historia que se quiera contar.
Los recursos estéticos, visuales y narrativos
deben hacer que la cantidad de datos (que
son fundamentales) pasen a segundo plano
para el usuario, el objetivo es que le receptor
sienta la necesidad de descubrir la informa-
cién y lo mds importante, interpretar desde
un punto de vista personal los datos repre-
sentados en “juegos de la imaginacién a tra-
vés de comparaciones inesperadas, metdforas

originales”. (Sancho, 2009, p.61).



El lector, ante un dibujo o una
infografia, selecciona, segin su
experiencia, las imdgenes o los
elementos que de alguna forma

le son familiares y
(Cairo,2008, p25)

)

3.6 Aprendizaje

La via principal para el aprendizaje son

los sentidos, estos que captan mensajes en
forma de estimulos que a su vez pasardn a
ser entendidos e interpretados para final-
mente de almacenados. La vista es una de
los érganos mds importantes para adquirir
conocimientos, desde el inicio de nuestra
historia nos ha per-
mitido entender los
distintos fenémenos
de la vida, asi pues,
ha sido la principal
fuente de entendi-
miento acerca de la
cultura y progreso de
la sociedad. El hecho de ver nuestro entor-

le atraen.

no, permite que el ser humano interprete y
genere hipétesis sobre el funcionamiento de
las cosas y como se puede interactuar con los
mismos. (Sancho, 2018)

Dicha interaccién abre el camino a inter-
cambiar informacién entre receptor y
emisores. El receptor del mensaje debe estar
comprometido con adquirir conocimiento,
sin el compromiso no existe aprendizaje. El
receptor por su parte, debe ser motivador y
animar a los receptores. Aqui yace la im-
portancia real del compromiso, pues este a
su vez genera comportamientos, reacciones
y respuestas que funcionan como puente
para cuestionar e interpretar a los datos que
previamente ha sido expuesto.

Es, asi pues, que el receptor de la informa-
cién se convierte en interprete, él es quien se
encarga de llegar a conclusiones que poste-
riormente se convierten en conocimiento.

Es importante mencionar que no todos los
topicos sirven para transmitir conocimientos
y no es por causa del tema tratado, sino, de-
pende de la persona y sus intereses, siempre
el usuario va a buscar informacién acerca de
lo que le atrae o necesita saber, los conteni-
dos que no cumplan con esos requisitos van
a ser muy dificiles de entender y peor atin de
interpretar.



;Por qué es importante la interpretacién?
Pues segtin Sancho, “Los relatos visuales se
presentan para hablarle pragmdticamente al
intérprete, se deben adaptar a simulaciones,
ejemplos metaféricos y situaciones con-
cretas” (2018, p. 61) y esto requiere que la
informacién que se plantea se preste a ser in-
teractiva con el usuario, la cantidad y calidad
de informacién es tan importante (o menos)
como la forma en la que el receptor entabla
una relacién con el contenido, donde prima
la accién-respuesta, y como el usuario se ve
motivado o enganchado a seguir absorbien-
do los datos planteados.

Narrativa

Infografia

Una de las principales maneras de buscar la
atencién del receptor (con respecto a las mo-
tivaciones propias) es sintetizar de manera
eficaz a los contenidos planteado. La sinteri-
zacién del lenguaje causa que la accesibilidad
a los contenidos se extienda a un publico
amplio. Lo verbal, ya sea oral o escrita, no
tiene la capacidad de explicar todo. En el
mundo real necesitamos metiforas como
recurso comunicativo y esto va mds alld de
solo mostrar imdgenes.

En la visualizacién de datos, simplificar
conlleva a convertir conceptos complejos en
sencillos, armonizar elementos gréficos para

Infografia

/ digital

Interactividad

que la estética visual sea atractiva, de esta
manera el usuario se acerca con los conteni-
dos de manera familiarizada. Finalmente, las
visualizaciones de datos digitales, permiten
que el receptor interactie con el contenido,
lo que refuerza el relato y la concrecién de
conocimiento partiendo de la informacién.
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3.7 Funcion

Partiendo de la experiencia funcional del
usuario con respecto a la visualizacién de
datos, se puede determinar que existen tres
tipos de funciones. La primera trata de

una explicacién de los datos al usuario; la
segunda prioriza en la exploracién visual a
través de una interfaz que facilite la accién; y
finalmente, la tercera funcién es una autoex-
presion realizada a través de los datos (Kirk,
2012).

3.7.1 Funcién explicativa

La funcién explicativa de la visualizacién de
datos tiene como objetivo principal trans-
mitir informacién compleja a través de una
narrativa que sea fécil de entender al usuario
(Kirk, 2012). Para hacer realidad esto, el
disenador debe enfocarse en un tema espe-
cifico y sintetizar a las partes mds importan-
tes que se va a comunicar, ademds todo el
contenido que se quiere visualizar debe girar
en torno a una historia.

La historia por lo general estd construida de
manera que el usuario capte la informacién
sin complicaciones y disfrute la experiencia
visual (Kirk, 2012). Los disehadores deben
prestar atencion a la narrativa contada y a la
forma en que esta es expresada visualmente,
ya que, debe prestar garantias de accesibili-
dad hacia un disefio intuitivo que muchas
veces puede ser no estitico, sino que el usua-
rio puede interactuar con la informacién,
mejorando asi la comprensién del contenido
y la experiencia que se tendrd con el mismo.

3.7.2 Funcién exploratoria

La funcién exploratoria de la visualizacién
de datos busca que el usuario se familiarice y
razone con los datos a través de la experien-
cia visual que tendrd el usuario. Se diferencia
de la funcién explicativa porque en este caso
se carece de narrativa especifica (Kirk, 2012).
Se podria decir que, en este caso, se centra
mds en un andlisis visual y no en una repre-
sentacién visual.

El objetivo de la funcién exploratoria es
servir como herramienta al usuario que, me-
diante una interfaz, sea capaz de explorar los
datos, con la finalidad de descubrir y analizar
de forma personal patrones o relaciones con
la informacién que ha sido proporcionada.
Un aspecto que es importante mencionar,
radica en la importancia que tiene el usuario
en esta funciodn, ya que este debe trabajar
para descubrir o entender la informacién.

3.7.2 Funcién exploratoria

Se trata funcién de exhibir datos sin nece-
sidad de contar una historia o la intencién
de transmitir conocimiento o generar algin
tipo de andlisis en el usuario. Esta funcién se
caracteriza por representar datos por cuestio-
nes estéticas o demostraciones técnicas. Para
Kirk (2012) este género es el “arte de los
datos”. La idea de esta funcién estd guiada
hacia la ornamentacién.



Funcion
explicativa

Funcién ‘

exploratoria

Funciéon
exhibicionista

Funciones s

Funcién de la visualizacién de datos
Elaboracién propia




4. Contar una
historia

Como se menciond con anterioridad, la
visualizacién de datos tiene como objetivo
facilitar la comprensién de la informacién
compleja. Uno de los métodos mds efecti-
vos es establecer una narrativa a través de

los datos que ayuden al usuario entender la
informacién. Para establecer una historia hay
que tener en cuenta una serie de factores de
importancia, los mismos que se detallan a
continuacion:

4.1 Tono

El tono es un aspecto importante al estable-
cer una narrativa que va a llevar implicita-
mente a la informacién que se quiere co-
municar. Kirk (2012) menciona que el tono
“Tiene que ver con el tipo de estimulo o
respuesta emocional deseada que estd tratan-
do de crear” y por ello es que se debe disenar
pensando en las necesidades que amerita la
informacién con respecto al usuario. Para
ello se debe encontrar un equilibrio entre los
datos que se quieren comunicar y la parte
estética que sirve para representar visualmen-
te. La correcta fusién de estas partes conlle-
vard a generar un producto util y atractivo,
donde el tono sea coherente con el fin que
se desea comunicar. En la visualizacién de
datos existen dos tipos de tonos: Analitico y
Emocional.

4.1.1 Tono analitico

El tono analitico se emplea en visualiza-
ciones de datos que no tienen la intencién
de generar conocimiento a un publico que
desconoce de cierto tema, sino mas bien
estd dirigido a expertos. Por lo general se

representan mediante el uso de graficos de
barras, lineas, puntos. Su forma estética pasa
a segundo plano y generalmente son vistas
como representaciones simples (Kirk, 2012).
Lo importante en con el tono analitico es
representar los datos para que el usuario
pueda analizarlos de manera 4gil, eficiente y
precisa. Este tono no tiene la intencién de
generar atencion en los usuarios, ni tampoco
conectar con sentimientos de los mismos; el
objetivo de este tono es satisfacer al usuario
con datos que sirvan para la comprension.
Todo lo contrario, con el tono analitico, en

4.1.2 Tono emotivo

este es importante generar emotividad en

los usuarios. El disefador deberd encargar-
se en la forma que maneja los datos para
tratar de representarlos de tal manera que
sea comprensible hacia la poblacién a través
de generar emociones. Para esto se requie-

re crear estéticamente una narrativa que,
aunque no incluya toda la informacién con
los datos disponibles, se genera un conoci-
miento general de lo que se estd visualizando
(Kirk, 2012).

Es ahi la importancia de saber elegir los con-
tenidos mds importantes, los mismo que se-
ran procesados y analizados hasta conseguir
un producto grafico. La emocién se produce
a causa de la narrativa, que hacen uso de
metdforas o similes gréficos, provocando asf,
una visualizacién de datos memorable.



El producto final grifico no tendrd la meta

de mostrar a todos los datos y su comporta- |
miento con respecto a una situacion, sino,
pretende que a través de los datos se facilite
la comunicacién a personas que no estdn

Historia
\

relacionados con los temas que se traten en
las visualizaciones de datos y asi facilitar la
comprension de informacién (Kirk, 2012).
Generar emocién es importante desde el ini-
cio, atraer al putblico con las formas visuales
ya es una expresiéon de emocién por parte
del usuario, para que después de establecer
un puente comunicativo entre la visualiza-
cién y el receptor, se obtenga un mensaje o
reflexién final.

4.2 Metifora visual

Las metaforas visuales son parte importante Tonos
de la narrativa pues trata de integrarse a la
calidad estética del producto final a través de
conexiones directas con los datos. Para crear
una metéfora visual es necesario conocer los
datos y tener clara la idea de como contar
una historia. Implementar la mejor metifo-
ra visual es algo que realmente requiere un
fuerte instinto de diseno y cierta experiencia
(Kirk, 2012). El proceso de diseno para la
creacién de una metdfora visual conlleva un
gran esfuerzo por parte del disefiador, desde
la creacién de la idea, hasta la forma en que
se la va a visualizar. Esta decisién, junto al

Analitico

Emotivo

Metdafora

tono y narrativa que se desee contar, impli-
card el uso de método grifico que se emplea-

rd al momento de disenar.
Grifico 9
Storytelling
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5. Uso del color

Para empezar, es necesario identificar las
razones de uso del color dentro del contexto
de la visualizacién de datos que se quiera
interpretar. Tenemos, por un lado, el uso de
color como caricter emocional, donde se le
de un valor implicito al color sobre cierto
sentimiento. Por otro lado, el uso de color
por cuestiones estéticas, donde no se repre-
sente de ninguna manera al color con alguna
emocién, pero es igual de importante para
que el usuario entienda a la visualizacién de
datos. Sin embargo, un uso incorrecto del
color desvia la atencién del receptor con res-
pecto a la informacién, concluyendo asi con
un producto fallido. Los datos deben estar
por encima de todo.

5.1 Representar datos con color

El color en si mismo no tiene significado;
es meramente un medio de ayudar a sepa-
rar las distintas pistas de problemas (Kirk,
2012). Entiéndase como una herramienta
que cumple la funcién de generar relacio-
nes de jerarquia y orden. Uno de los errores
mds comunes del uso del color con datos
cuantitativos es usar una paleta cromdtica
que imposibilite entender las jerarquias que
existen en la visualizacién, debido a que no
se puede asociar con qué color representa
una cantidad mayor y que color representa
una cantidad menor. Para solucionar este
error es que se establezca un color aplicado
con su propiedad de saturacidn, al establecer
una escala que vaya del color més saturado
hasta el menor saturado, se pueden estable-
cer conexiones explicativas sobre jerarquia.

Cuando existan mds de una clasificacién se
debe recurrir a usar mds tonalidades de color,
para ello no hay que exceder al uso de 12 co-
lores, puesto que es la capacidad mdxima que
tiene el ojo humano para identificar (Kirk,
2012). El color en este caso cumple con la
funcién de organizar a los distintos concep-
tos para que formen parte de un todo. Con
respecto al uso del color de forma metaf6-
rica, hay que tener claro el contexto que se
estd tratando, debido a que se debe vincular
al color con un concepto cuando este enlace
sea de conocimiento general.

5.1.1 Color como identificador en el
plano

El color es un elemento que sirve para esta-
blecer orden a lo largo del plano, el objetivo
es que se ubique de manera correcta median-
te el uso del color, separando a los planos
principales de los planos que son secundarios
y en ocasiones tienen una funcién decorati-
va, pero que sirven como referentes.

Con respecto al color de fondo, no existe
una regla que establezca que color se debe
usar, eso depende del contexto de la historia
que se plantea y como el disehador quiere
representar aquello. Sin embargo, es comin
que se usen colores claros y oscuros para el
fondo y la informacidn, esto con el objetivo
de generar contraste con el contenido.



5.1.2 Color como identidad

El color como identidad tiene que ver con

una cuestion de Diseno Gréfico y tiene

como objetivo a crear un sentido de fami-

liaridad entre los elementos que componen

a la visualizacién de datos. Por lo general

se establecen reglas cromdticas a partir de

paletas que servirdn a lo largo de la creacién

de contenido. Esto trae varias ventajas, entre

las que destacan la creacién de identidad

propia en el producto y la diferenciacién de Color
otros productos similares (Kirk, 2012). Pero
también, existe la problemdtica de que una
paleta cromdtica limite al trabajo del disefia-
dor a la hora de representar visualmente a los
datos, ya que, por lo general, el color variard
segun la temdtica que se plantea o la forma
en que se desarrolla la narrativa.

Grafico 10
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6. Homélogos

6.1. Iraq’s bloody toll

Esta infografia propuesta por el artista
Simon Scarr tiene la funcién de infor-
mar acerca de las muertes que hubo en la
intervencion estadounidense en territorio
iraqui. Para lograr este objetivo, la forma
en que cuenta una narrativa se basa en

el uso de una metafora visual muy fuer-
te, que es el uso de la cromatica, en este
caso el color rojo, como comparacion con
la sangre regandose por la visualizacion
dependiendo la fecha en que las muertes
fueron mas altas. Ademas de la narrativa,
los recursos graficos usados que se usan
son importantes, uno de ellos es el uso de
color como identificador en el plano, se
jerarquiza a la informacién con el punto de

color mas fuerte dentro del espacio, pero

también existen otros mas sutiles como el
uso de escalas como recurso de jerarquia.
Con respecto al texto, se utilizan para los
contenidos mas largos tipografia sin serifa
y el titulo con tipografia con serifa.

Con respecto a la tecnologia empleada, esta
fue una infografia con fines de ser publica-
da en una revista, por lo tanto, es impresa,
lo que a su vez conlleva a que sea una vi-
sualizacion de datos estatica no interactiva.



Metafora visual 4508
. ferr

Identificador
en el plano

Texto

Representacién
de datos

i The biggest killers

o e v g 1o he At bl

Iraqg’s bloody toll

Escala —0_ 1 @“

2009 2010 om

S prowad tisess in 1rag

Coattha
S
Gaited Sate L.
i 10,125
4,802

/

Imagen 1
Iraq’s bloody toll



6.2. Coronavirus Riskiest Activities

La visualizacion de datos presentada por el
sitio web Visualization is beautiful, tiene la
funcién de informar al publico acerca de
las actividades mas riesgosas de realizar en
el contexto de la pandemia del coronavirus,
con respecto a la probabilidad de contagio
que existe. La forma en que se lo realiza
radica en la jerarquizacion por escala y
color, a través de la representacion de una
sola figura geométrica, que en este caso es
el circulo. Asi pues, de izquierda a derecha,
se representa con colores menos saturados
a las actividades menos peligrosas de
realizar y, conforme el nivel de riesgo
aumenta, también lo hace la saturacién

de este color, llegando a niveles altos.
Asimismo, sucede con la escala, siguiendo
la misma légica de medicion de riesgo,

menor escala representa menos riesgo y

mayor escala es igual a mas peligro.

Hay que mencionar que existen elementos
graficos que permiten al usuario orientarse
dentro de la visualizacion de datos,

como lo son las lineas separadoras de
contenido, flechas que indican el nivel

de jerarquia o simbolos que refuerzan el
entendimiento de la informacion que se
coloca. Con respecto a la tipografia, en
toda la visualizacidn se usa tipografia sin
serifa, y se recurre al recurso de etiquetar
las partes para evitar colocar textos largos.
Finalmente, la tecnologia que se usa en esta
visualizacion de datos esta basada en el

uso del sitio web, donde se recopilan varias
representaciones visuales de datos, sin
embargo, se debe tener en cuenta que no es
interactiva con el contenido, debido a que

las visualizaciones son estaticas.
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6.3. Hot spots the carbon atlas

La visualizaciéon de datos de Simon Rogers
muestra un mapa no convencional que
informa acerca de los lugares en la tierra
donde las emisiones de diéxido de carbono
son mas altas. Para representar esta infor-
macion, el autor no topa el mapa mundial
como tal, sino que, a través de una figura
geométrica, construye a los continentes y
esto se entiende perfectamente como una
metafora visual, debido a la comparacion
que existe y la manera exitosa en que se
consigue realizarlo. El uso del color en este
caso es aplicado para generar asociaciones
dentro del espacio, usa distintos colores
para representar a los continentes, con el
fin de organizar la informacion para la
orientacion de usuario. Asimismo, el color
se usa como identificar de las partes mas

importantes dentro de la visualizacion, se
puede observar en la parte inferior, que la
informacion menos relevante esta en escala
de grises. Como recurso de representacion
jerarquica se emplea a la escala, entre mas
grande sea la figura, mayor serd la emision
de carbono que ese sitio realice. El texto en
este caso es extenso, y se emplea tipogra-
fia sin serifa para todo el contenido. Para
los titulos, se ha decidido que deben tener
mismo color que el continente al que se
describe, este es un buen recurso para aso-
ciar a las partes y que la informacién no se
disperse a través del plano. Con respecto a
la tecnologia, esta visualizacion fue pensa-
da para ser impresa, por lo tanto, se deduce
que no es interactiva con los contenidos,
por lo que es estatica.



Representaciéon de datos
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7. Investigaciéon de campo

7.1 Entrevistas

Mareia Camacho trabaja como analista de
datos en Espaiia, es experta en la recopila-
cidn e interpretacion de forma visual de los
datos y en la entrevista que se realizé nos
explica que la visualizacion es la forma mas
simple que tenemos la mayoria de huma-
nos para entender la informacién que nos
rodea. Una visualizacién no deja de ser un
esquema general de conocimientos, por lo
que usarlas como base para aprender algo
nuevo es de las mejores metodologias que
existen. Comenta que, para ella, existen 3
tipos de visualizaciones, de las cuales, la
mas efectiva para generar conocimientos es
la visualizacion de datos interactiva puesto
que son mas parecidos a un juego y permi-
ten al receptor interactuar con la informa-
cién, por lo que se puede ofrecer mucha
mas informacion.

Sheila Pontis es PhD en disefio de informa-
cidn, ella nos cuenta sobre la importancia
que existe en contar una buena historia
para comunicar de manera mas eficaz y
que el acceso de la informacion esté al
alcance de todos, ya que, el objetivo del
Disefo de la Informacion es transformar

a lo abstracto y poco familiar, mediante
conexiones y logicas ocultas, y obtener
informacion que sea mas facil de obtener.
Contar una historia es una forma eficiente
de crear conexiones entre el usuario y la in-

formacion, incluyen otros elementos como

el texto o los iconos.

Por ultimo, se extrajo una parte de una
entrevista realizada al periodista visual Al-
berto Cairo, experto en el disefio de info-
grafias, donde explica el verdadero rol del
disefiador al momento de crear visualiza-
ciones de datos y las herramientas que esta
significa en el contexto del razonamiento.
La visualizacion de datos deber ser consi-
derada mas alla que solo herramientas de
comunicacion, deben ser consideradas he-
rramientas de razonamiento. Las personas
entienden las cosas cuando las visualiza,
porque es una forma de obligarse a pensar.
Los disenadores estan obligados a realizar
acciones desde el razonamiento.



La visualizacién es la forma més simple que tenemos la mayoria de huma-
nos para entender la informacién que nos rodea. Una visualizacién no
deja de ser un esquema general de conocimientos, por lo que usarlas
como base para aprender algo nuevo es de las mejores metodologias

gue existen.

Mireia Camacho

Analista de Datos .. . .,
El objetivo del Disefio de la Informacién es transformar a lo abstracto y

poco familiar, mediante conexiones y légicas ocultas, y obtener informa-
cién que sea mds facil de obtener. Contar una historia es una forma efi-
ciente de crear conexiones entre el usuario y la informacién, incluyen otros
elementos como el texto o los iconos.

Sheila Pontis

PhD Disefio de
Informacién

La visualizacion de datos deber ser considerada maés alld que solo herra-
mientas de comunicacién, deben ser consideradas herramientas de razo-
namiento. Las personas entienden las cosas cuando las visualiza, porque
es una forma de obligarse a pensar. Los disenadores estdan obligados a
realizar acciones desde el razonamiento.

Alberto Cairo

Periodista Visual






1. Segmentacion

En este caso, segmentar el mercado para
un producto que se supone que va diri-
gido a la poblacién en general puede ser
complejo, sin embargo, para justificar esta
parte tomamos en cuenta la accesibilidad al
internet que tienen los ecuatorianos. Segiin
INEC (2020) solo el 45% de la poblacion
ecuatoriana tiene acceso a internet y, en

su mayoria, las personas que ingresan son
adolescentes y adultos.

Dicho esto, podemos deducir que nuestra
segmentacion, en torno a las variables so-
ciodemograficas tendra un rango de edad
que va desde los 18 hasta los 40 afios, y que
el estrato social se acentuara en las clases
medias.

Como se menciond en el capitulo anterior,
una de las mejores formas en que la visua-
lizacién de datos comunica a las personas
es a través de similes o metaforas que
generen emociones, por esta razon es que
se apunta a que los futuros usuarios tengan
personalidades relacionadas con la emoti-
vidad. Debido a la pandemia, las personas
estan experimentando ritmos de vidas mas

exigentes que en el pasado, cada vez hay
menos tiempo para actividades extra, ya
que tienen otros intereses como el trabajo,
el estudio o la familia.

Con respecto a las variables conductuales,
los usuarios esperan informarse de la situa-
cién como beneficio propio y esperan que
esta informacion sea comunicada de mane-
ra eficaz y actualizada, pero, sin embargo,
son usuarios que no buscan informacién
con respecto a un tema en especifico, por
lo que se los consideran usuarios ocasiona-
les.

Por ultimo, geograficamente, el usuario se
ubica en el ambito local, precisamente en el

territorio ecuatoriano.



Imagen 7
Persona design (I)

1.1 Persona Design

Darwin Cueva

Darwin Cueva es un hombre de 35 afios,
esta casado y tiene 2 hijos pequefos, traba-
ja como abogado en la ciudad de Cuenca.
Su dia empieza a las 7 am cuando se dirige
a su oficina en su auto, ahi trabaja hasta

las 5 pm y regresa a su casa. En este lapso
de tiempo, Darwin se dedica a atender los
problemas de sus clientes. Se informa de las
noticias por medio de la radio de su auto,
ya sea en la ida o vuelta del trabajo, sin em-
bargo, le cuesta entender de informacion
que los medios ofrecen por dos razones:

la primera debido a la concentracién que
debe prestar al momento de conducir im-
pidiéndole prestar toda la atencién posible
a la informacion y la segunda, la calidad en
que se presentan los datos no es la adecua-
da tener la nocion real de las cifras que se
mencionan. Al llegar a su casa, se centra en
cuidar a sus hijos y a ayudar con los que-
haceres del hogar, su tiempo libre lo usa en
visitar sus redes sociales o en ver peliculas
en su computador portatil. Le interesan es-
tar informado pero el tiempo que le dedica
a esta actividad no es el suficiente como a
él le gustaria, ademas, los contenidos que
le interesan nunca se encuentran en un
mismo sitio, lo que dificulta la busqueda de
informacién.



Gabriela Plata

Gabriela Plata es estudiante de 22 afios que
vive en la ciudad de Guayaquil, esta a pun-
to de graduarse de veterinaria, de tal mane-
ra que su tiempo lo dedica al estudio. Vive
con sus padres y debido a la pandemia, sus
clases las recibe desde su casa a través de su
celular. Es hija tinica y en su tiempo libre,
aparte de dedicar tiempo a sus estudios,
ayuda a su madre en la casa o pasa tiempo
en las redes sociales conversando con sus
amigos. No estd entre sus intereses ente-
rarse de las ultimas noticias en el ambito
local, prefiere omitir cualquier tipo de
informacion de interés general ya que no
se siente atraida hacia esta. Esto causa que
su principal fuente de informacion sean
sus amigos o padres, quienes muchas veces
reproducen, a través de rumores, informa-

cion que es falsa.

Imagen 8
Persona design (IT)



2. Partidos de diseno

2.1 Forma

2.1.1 Cromatica

Segun Kirk (2012), el uso de la cromatica
dentro de la visualizacion de datos depende
al contexto de la informacién, por ejemplo,
se usan policromias para generar asocia-
ciones o se hace uso de monocromias para
jerarquizar elementos a través de niveles de
saturacion de un color. Sin embargo, algo
que es fundamental que hay que generar, es

el contaste entre el fondo y el contenido, con

tonalidades oscuras para el fondo y tonos
mas claros para la informacién o viceversa,
el objetivo es generar contraste.

2.1.2 Tipografia

Con respecto a la tipografia, para generar
seriedad y formalidad con el tema plantea-
do, se considerara que los titulos principa-
les estén escritos con tipografia Serif. Para
el resto de contenido, sean textos largos o
etiquetas, la tipografia sera sin serifas, por
cuestiones de legibilidad en pantallas.

2.1.3 Elementos visuales

Los elementos visuales que se usaran seran
en su mayoria graficos estadisticos planos,
tales como grafica de barras, graficas de
lineas o graficas circulares para representar
de forma visual y sencilla los datos plan-
teados, asimismo existiran mapas en los
cuales se representara la informacién den-
tro de una region predeterminada. En caso

|
|
'
¢

Monocromia

Grifico 11
Monocromia
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de ser necesario se usaran ilustraciones que
tienen que ser estéticamente minimalistas,
debido a que la informacion debe ser lo
que mas resalte y este elemento visual pue-
de servir de apoyo, aun asi, las ilustraciones
deben ser explicativas para generar una
fusion estética-motivadora en la visuali-
zacion de datos. El uso de estos elementos
dependera del contexto de la informacion.

2.2 Funciéon

En general, la plataforma web pretende
comunicar datos relevantes y actualizados
sobre la situacion actual del coronavirus
dentro del territorio ecuatoriano.

Esta plataforma debe prestarse al usuario
para que pueda interactuar con los con-
tenidos, también debe ser ordenada por
categorias dentro del sitio, para que la
usabilidad del mismo sea 6ptima para el
usuario y pueda facilitar su estancia en la
plataforma.

Datos

/ relevantes

Comunicar

Se debe mencionar que, para acceder a la
informacion del sitio, los usuarios deberan
contar con un dispositivo que tenga acceso
a internet, de caso contrario sera imposible
ingresar a la plataforma.

2.3 Tecnologia

Para concretar al producto final, se pre-
tende usar dos softwares especificos de la
familia de Abobe Creative Cloud, los cuales
son Illustrator y Dreamweaver. El primer
software sera usado para definir al produc-
to final en torno a la parte estética que se
espera obtener, por parte de Dreamwea-
ver se pretende usarlo para llevar todo

el contenido a la Web y que, mediante el
lenguaje de programacion JavaScript, junto
a una biblioteca llamada p5js, hacer que el
contenido sea interactivo y atractivo para

el usuario.

N\

Coronavirus
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3. Mix de Marketing

3.1 Producto

El producto es un sitio web que muestra a
través de la visualizacién de datos informa-
cion relevante y en tiempo real con respec-
to al coronavirus en Ecuador, y mediante
esto se adquieran conocimientos nuevos,
se concientice a las personas sobre los
peligros que conlleva esta nueva enferme-
dad. Toda la generacion del sistema gra-
fico, debe reforzarse con la interactividad
que tendra el sitio web para asi cumplir

los objetivos deseados y esto se considera
en este caso el producto real, la forma en
que una persona puede usar a través de la
interaccion de contenidos para establecer
comunicacion eficaz entre el contenido y el
usuario con la adquisicion de conocimien-

to como resultado.

3.2 Precio

El producto final no tiene fines lucrativos
pues se pretende que la informacion esté
abierta para todas las personas con el obje-
tivo de generar conciencia en la sociedad.
Aun asi, se puede plantear la posibilidad
que la web sea patrocinada por institucio-
nes gubernamentales y asi cubrir los gastos
de produccién como desarrollo de pagina,
analisis de datos o ejecucion de la informa-
cion en linea.

3.3 Plaza

Debido a que es una pagina Web, la plaza
principal donde se encontrara el producto
es el internet.



3.4 Promocién

La publicidad debe basarse en la
emotividad a través de comparaciones de
datos, mediante similes o metaforas, con
la intencién de generar en los posibles
usuarios familiaridad con los contenidos
mostrados y que se comunique que los
datos que van a ser mostrados no son
complicados de entender. Los canales para
realizarlo seran redes sociales y medios
tradicionales como television y radio,

ya que, debido a nuestra segmentacion,
estos son los medios donde nuestros

posibles usuarios consumen contenidos,
ya sea por entretenimiento o por adquirir
informacion.

También se plantea la posibilidad de tener
en cuenta las relaciones pubicas para
generar vinculos con instituciones que se
relacionen con el proyecto, a consecuencia
de esto se podria generar por sus medios
de difusion la promocion de la plataforma.

Sistema
Grafico

Producto

Real

Interactividad

Comunicacion
Eficaz

Grifico 13
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1. Generacidon de Ideas

La fase de ideacion parte a través de encon-
trar conceptos representativos por medio
de tres factores fundamentales: la forma, la
funcion y la tecnologia.

Estos elementos, aplicados a la visuali-
zacion de datos se ven representados a
través de 3 pilares: Tematica, interactividad
y storytelling. La tematica engloba a los
topicos del usuario con los datos tratados y
el storytelling con la forma en que todo el
conjunto de informacién llegara al publico.
Todos estos elementos buscan la orien-

1.2 Seleccién de tres ideas

tacion del usuario para el correcto uso y
toma de decisiones con los datos.

Para la obtencion de las tres mejores ideas
se realizaron dos procesos. El primero
consiste en agrupar y comparar a las ideas
entre si con la intencién de encontrar pa-
trones de complementacion entre ellas. Las
ideas que tenian la capacidad de adaptarse
a otras ideas fueron las escogidas.

Por otro lado, se realizé una tabla de va-
loracién a la que fueron sometidas todas
las ideas, cuyos parametros se midieron en
base al cumplimiento de los objetivos, cuan
factibles eran de ejecutar, el nivel de inno-
vacion de cada uno y la interactividad que
brindaban con respecto al usuario.

Visualizacién
de Datos —

Temética

Interactividad

Storytelling

Nocion
de orientacién
Grafico 14
Proceso de la visualizaciéon de datos
Elaboracién propia



2.1 Toma de decisiones a través de
una historia preestablecida

La sumatoria de todos los parametros fue-
ron promediados sobre 5 puntos. Las tres
mejores ideas puntuadas coinciden con las
ideas que mejor se adaptan y complemen-
tan a las demas.

La primera idea trata acerca de la orien-
tacion y toma de decisiones a través de la
introduccién de informacion del usuario.
La interaccion se da en el momento en

que las personas entrar en contacto con las
opciones de informacion planteadas, colo-
cando la informacién personal y, una vez
realizado esto, el sitio lanzara la representa-
cion grafica de los datos que fueron con-
sultados. Al finalizar la consulta de datos y
consecuente visualizacion de los mismos,
aparecera en la pantalla una animacién que
resumira la informacién recaudada y ade-

Grifico 15
Ventajas y desventajas (I)
Elaboracién propia

mas ofrecera al usuario recomendaciones a
tomar en cuenta al enfrentarse a escenarios
mostrados con relacién a los datos proyec-
tados.

Las ventajas con las que cuenta esta idea

es que el usuario puede escoger los datos a
su conveniencia, asimismo, al ser parte del
proceso de visualizacion de datos, la per-
sona adquiere conocimiento a través de la
interaccion. Las conclusiones estan elabo-
radas mediante animaciones que facilitan
la comprension.

Sin embargo, una desventaja que se presen-
ta al mostrar los resultados e indicaciones
preestablecidos, es la concepcion de con-
ceptos por terceros, por lo tanto, el conoci-
miento esta generado por parte del creador
de la informacidn.

Ventajas

Informacién
por interés

Parte del
proceso



Animacién del
resumen y
recomendaciones
de los datos
consultados

Resultados
preestablecidos

Recomendaciones

/

Desventajas
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2.2 Historia implicita en la

navegacion

La segunda idea es similar a la idea pre- Al igual que la idea previa, las ventajas que
viamente mencionada debido a que esta ofrece la idea es que el usuario busca la
también motiva al usuario a introducir informacion que necesita, la adquisicion de
la informacion por medio de inputs que informacion se da a través de la interven-
recogen la informacidn, sin embargo, la cion con los datos.

informacion recogida esta orientada para Como principal desventaja se esta la libre
conocer una situacion mas global acerca interpretacion de datos por parte del usua-
del coronavirus en nuestra sociedad y no rio, el mismo que podra sacar conclusiones
tanto para detallar informacion personal. propias. En este punto, se puede confundir
Asimismo, la visualizacion de datos sera o malinterpretar a los datos visualiza-
proyectada, y en este caso, a diferencia de dos, generando una recepcion erronea de
la idea anterior, es que no existiran reco- informacion, lo que representaria un gran
mendaciones o precisiones finales acerca problema.

de los datos mostrados, esto con la inten-
cién de que el usuario preste atencion a la
visualizacion de datos y saque las conclu-
siones a través del razonamiento propio,
sin la intervencion de opiniones ajenas a la
realidad del usuario.

Ventajas

Parte del
proceso

Informacién
por interés

Grifico 17
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2.3 Situaciones cotidianas

La tercera idea tiene la intencion de tomas
las situaciones mas cotidianas que realizan
las personas y representarlas a través de
ilustraciones técnicas para ejemplificar de
mejor manera los posibles escenarios en
acciones que realizamos dentro de nuestro
contexto. Al igual que las ideas anteriores,
el usuario escogera los datos correspon-
dientes a su situacion y la tematica que
desee conocer. Una vez realizado esto, el
sitio mostrara a la ilustracion y a los datos
representados de manera grafica. En este
caso, existe intervencion por parte del di-
seflador al mostrar los datos categorizando
las situaciones de manera negativa o posi-
tiva, esto de cierta manera, es preestablecer
los conceptos dentro de la concepcion de
conocimiento del usuario.

Grifico 19
Ventajas y desventajas (III)
Elaboracién propia

La principal ventaja que ofrece esta idea es
que, al estar ilustrado de manera técnica,
la visualizacion de datos es entendida de
manera inmediata. Aun asi, una desventaja
que tiene la tercera idea es que los usuarios
pueden centrar su atencion en las ilus-
traciones y dejar en segundo plano a los
datos, desvinculando el cumplimiento de
los objetivos. Existe otra desventaja impor-
tante, la limitacion que existen en la tema-
tica debido a que solo se toman en cuenta a
las situaciones cotidianas, siendo estas solo
una parte de todo el universo a analizar

dentro del tema coronavirus.

Ventajas

Parte del
proceso

llustracién
facilita la
comprension
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3. Idea final

Para armar la idea final se tomd en cuen-
ta las caracteristicas de las tres ideas, se
encontro6 entonces que todas las ideas
comparten una estructura basica que inicia
en la informacién proporcionada por el
usuario, como consecuente se representan
a los datos a través de la visualizacion para
que finalmente exista un feedback. Los
primeros dos pasos son similares en todas
las ideas, sin embargo, la forma de recep-
cién de la informacién varia dependiendo
de la idea. Al valorar las desventajas que
representan a cada idea, se concluye que
la tercera idea queda descartada, debido a
la limitacién de temas. Con la primera y
segunda idea existe un problema que pola-
riza a la fase de recepcion de informacion;
por un lado, tenemos una propuesta que
es muy explicita con lo que deberia hacer
el usuario con los datos proporcionados y,
por otro lado, se encuentra una idea que
deja en mano del usuario la interpretacion
de los mismos.

Para resolver esto y obtener la idea final, se
debe nivelar la forma en que se comunica

finalmente la informacion con respecto a la
visualizacidon de datos, partiendo desde de
la nocién de orientacién y el conocimien-
to que proporciona cada una de las ideas
que estan polarizadas. Se llega entonces

a la conclusion que, la idea final si tendra
un espacio final que resumira de forma
general los datos que fueron consultados
sin que se imponga de manera imperativa
conclusiones que deba seguir el usuario.
Asimismo, los aspectos positivos de las
ideas se mantienen, como la introduccién
de datos por interés personal, de esta forma
la informacion consultada es personal,
cada usuario obtendra resultados de acuer-
do a la situacion que vive siendo parte del
proceso de visualizacion de datos.



Diagnéstico
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1. Generacidon de Ideas

Usuario

Bajo

Para representar a la informacion se tomé
la decision de hacerlo por medio de un
sistema de puntos que muestren a los datos
midiendo la densidad de los mismos. Las
cantidades se veran reflejadas con la canti-
dad de elementos que existan. Este sistema
de puntos facilita al usuario entender si

se estd visualizando algo alto o algo bajo.
Ademas, la grafica planteada se asemeja a
las formas usuales que se usan para repre-
sentar a los virus en circulacion, esto ayuda
a que se genere familiaridad con el tema.

Medio

Alto

Grifico 22
Representacién de datos
Elaboracién propia

El punto central representa al usuario, este
es el mas grande y contendra una franja

de color que lo rodeara dependiendo de la
visualizacién mostrada. Los puntos alre-
dedor representan a los datos y estaran
ubicados en lugares determinados denomi-
nados niveles, Dependiendo de la linea que
los delimite, los puntos comunicardn un
significado. Es asi como se refuerza la idea
del alto, medio y bajo.









2. Color

Si bien se explica que mientras mas canti-
dad de puntos exista representa un nimero
mas alto de datos y que las lineas se han
convertido en limites que facilitan la com-
prension de la informacioén, no llegan a ser
suficientes para comunicar de forma eficaz,
es por eso que el color es importante para
aclarar aquello.

En este caso, se hace uso de los colores del
semaforo para generar en el usuario una
nocion de alerta. También, estos colores
fueron elegidos por la familiaridad que

R: 210
G: 10
B: 30

FFFOOO

R: 255
G: 240
B: O

existe como sistema regulador, a tal punto
que es facil de entender que, en este caso

el color rojo es alto, el color amarillo es
medio y el color verde es bajo.

Cairo (2008) menciona que el ser humano
estd capacitado para entender los patrones
visuales que percibe y, si los mismos fueron
disefiados con anticipacion, el tiempo y
esfuerzo requerido para la interpretacion
es menor.

3CB44B

R: 60
G: 180
B: 75



Alto

Medio

‘ Bajo



3. Tipografia

En las composiciones de visualizacion de
datos por lo general se recomienda utilizar
dos familias tipograficas, en el caso del
presente trabajo se haran uso de dos para
evitar que las mismas alteren la atencion
del usuario y que esto persuada a la infor-
macion que se esta visualizando. Para la
primera, y como se mencioné en capitulos
pasados, es muy importante darle seriedad
al tema tratado, esto se logra usando una
tipografia con serifas, en este caso, el uso
debe reforzar esta intencion, por esa razén
la usada es la Source Serif para los titulos
principales.

La segunda familia tipografica busca la
legibilidad como objetivo principal, pero
ademas, crea personalidad en el sitio web,
haciendo que este se vea mas moderno
debido a su geometria mas redondeada con
respecto a la anteriormente mencionada
tipografia. Asimismo, es fundamental en
las visualizaciones de datos que, la tipogra-
tia que se use, cumpla con guiar al usuario
hacia los datos, sin confundir ni persuadir
el contenido de los mismos. La escogida
para cumplir esta funcion es la Omnes y
sus usos van destinados a los textos largos,
las preguntas y leyendas.



Source Serif

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz

0123456789

Omnes

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopgrstuvwxyz

0123456789



4. P5.js

La programacion en P5.js, como todo el
proceso de disefo, se divide en 3 partes:
alto medio y bajo. Se programo en esta
biblioteca con el objetivo de mostrar los
datos segun el usuario interactte con las
preguntas.

Para la visualizacion de la categoria baja,
las cantidades van de 0 a 24, son de color
verde y su movimiento es tranquilo; la
categoria intermedia cubre un rango de 25
a 49, el movimiento es mayor al del ante-
rior nivel y es de color amarillo; finalmente
para la categoria alta va del 50 al 100, el
movimiento es mas rapido y descoordina-
do, esto con la intencion de generar alerta
en este estado.



1 |// puntos = porcentaje//

2 |// medic = 25-49

3 |let puntos = 26/2

4 |let angulo = 36@/puntos

5

§¥|function setup() {

7 createCanvas(40, 480);

8 | angleMode{DEGREES)

9
10
11
127 function draw() {
13 background(®,1@,38,100);
14
15
16 noFill()
17 | stroke{255,255,8,18)
18 strokeWeight(2)
19 circle(200,200,100)
29
21 noFill()
22 | stroke(255,255,8,10)
23 strokeWeight(2)
24 circle(206,200,168)
25
26 | noFill()
27 stroke (106,16
28 | strokeWeight(2)
29 circle(206,269,250)
3@ || translate (width/2, height/2)
31 fi11(255, 255, 255,200);
32 | stroke(255, 255, @, 120);
33 strokeWeight (15}
34
35 | ellipse(d,8, 3@,30);
36
37 | ellipse(@,0,30,36);
38 | Fi11(255,255,0);
39 | noStroke()
4a
41
42
43
44 let x, vy
45 for(let p=1;p<=puntos; p++){
45 rotate(angulo)
47 17 (pH2==0){
48 x= cosangulo +frameCount)*70@
49 y= sin{angulo +frameCount}*35
5@
51 else{
52 x= cos{angulo +frameCount )*35
53 y= sinfangulo +frameCount )70
54
55 ellipse (x,y,5)
56
BY h
hg
59 1}



4. Organizacion de la informacion

Para la organizacion de la informacién se
penso en 3 apartados que son: pregunta,
visualizacion y resultado. En la seccién

de pregunto se planted organizar la in-
formacion partiendo desde el nombre del
usuario, para que exista un acercamiento
entre este y sus datos. Consecuentemen-
te aparece la pregunta y la opcion para
sefialar alguna respuesta mostrada. Este
apartado sera el primero que el usuario vea
y se ubicard en la parte superior izquier-
da. Por otro lado, la visualizacion sera el
apartado de mayor tamarfo, aparecera en
el lado derecho y contendra a la visualiza-
cién de datos con su respectiva leyenda.
Finalmente, se encuentra el apartado de
respuesta, el mismo que contendra una
breve descripcion de la situacion al que
pertenece el usuario, esta se encontrara

debajo del apartado de pregunta. Esta
distribucion de contenidos serd similar al
momento de visualizar la informacién final
del usuario con respecto a las tres secciones
de la pagina. Como se puede observar, la
organizacion de contenidos es simple, con
el objetivo de que el usuario pueda navegar

y entender sin inconvenientes.
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5. Leyenda

El espacio de la leyenda que acompana a
la visualizacion de datos es fundamental
debido a que este refuerza la lectura de

los datos facilitando la comprension de

la informacion. Por lo tanto, esta leyenda
estara ubicada en la parte superior de cada
visualizacion. Esta indicara que representa
cada color y la forma en que los puntos
deben ser interpretados.

Sin embargo, eso no es suficiente para
reforzar la comunicacion de los datos es

por eso que previamente al segmento de

preguntas, se mostrara una pagina expli-
cativa que detalle la forma en que se debe
leer a la visualizacion de datos. La misma
se distribuye de la siguiente manera: En la
parte superior izquierda estara el texto que
contendra al titulo; mientras tanto, en la
parte derecha y en el inferior se mostraran
graficos explicativos que reforzaran a la

informacién.
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Guia de lectura
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a la densidad de cada nivel.
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6. Seleccion de temas

La visualizacidon de datos presentada en
este trabajo se centra en el usuario como
actor principal, por lo tanto, los datos a

ser visualizados vendran de este. Como se
menciond en el capitulo previo, el usuario
sera sometido a una serie de preguntas de
opcién multiple que debera responder y asi
conseguir una visualizacién personalizada.
Estas preguntas se basan en tres principales
pilares relacionados con los riesgos que
existen con respecto al coronavirus, estos
son: Contagio, hospitalizaciéon y muerte.
Para entender mejor la dindmica del pro-

ceso de obtencion de datos del usuario, en
este apartado se explicard como funciona el
segmento de “Riesgo de contagio”. El usua-
rio empezara respondiendo a la pregunta
correspondiente a la provincia donde vive,
a continuacion, acerca del cumplimiento
del distanciamiento social, se consulta si

ha tenido contacto con un caso positivo de
COVID-19, y la mascarilla que usa. Cada
pregunta tendrd una visualizacion y ade-
mas al final del proceso se podra observar
un balance general de la secciéon consultada
en modo de visualizacién de datos.
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7. Logotipo

Se creo el identificativo del sitio basado
principalmente en la forma que se creo
para visualizar a los datos en este proyecto.
Los elementos mas importantes como el
usuario, representado por el punto central
principal; los datos visualizados represen-
tados por los puntos que rodean al usuario;
y la linea que limita a todo el conjunto para
que este pueda ser entendido de manera
correcta. Con respecto al nombre, fue es-
cogido uno técnico para que el usuario sea
capaz de entender de que trata el sitio web,
esta es una caracteristica comun de los
sitios dedicados a la visualizacion de datos
de un tema en especifico.



Visualizacion
Coronavirus
Ecuador



8. Extra

Durante todo el proyecto, la visualiza-

cién de datos ha venido trabajandose de
manera digital, por lo que, para el extra

se pretende dar un giro a esta situacién y
proponer como opcidén material impreso.
Por esta razon es que e extra sera presen-
tado como una infografia en formato A3,
el mismo que se compondra de dos partes.
La primera contendra una visualizacién de
datos correspondiente a un tema de interés
relacionado al coronavirus, en este caso,

la visualizacion trata sobre la vacunacion
en Ecuador. La siguiente parte es la mas
importante, esta contendra el nombre de la
persona que ingreso al sitio web y a conti-
nuacién se mostraran los resultados de sus
datos correspondientes a los tres principa-
les apartados del sitio que son: riesgo de
contagio, riesgo de hospitalizacién y riesgo
de muerte.

Digital

Como podemos observar, la linea grafica
se respeta, las visualizaciones van acorde

a un mismo sistema grafico. En ambos
casos existe una leyenda explicativa que
sirve para reducir los riesgos de malinter-
pretacion de la lectura. Asimismo, debajo
de cada visualizacion de la parte inferior,
se encontrara un mensaje que indique la
situacion en la que se encuentra cada usua-

rio y el significado de cada una de estas.

Impreso
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Validacién

Para la validacién de este proyecto se
procedid, mediante de un prototipo de la
pagina web, a consultar a 8 personas, cuyo
rango de edad va de los 19 afos hasta los
36 anos de edad, es decir, personas que
estan dentro del target que se estudio en el
presente trabajo.

Los aspectos mas importantes a validar son
los de usabilidad, lectura de datos y apren-
dizaje obtenido después del uso de la pa-
gina web. Ante esto, las 8 personas fueron
capaces de ingresar su nombre, responder
las preguntas de manera personalizada,
entender las visualizaciones de datos y al
final, las personas conocieron su situacién
de riesgo en el que se encontraban.

Un factor a mencionar es que, al consultar
a los usuarios sobre la dificultad de lectura,
estos mencionaron que al leer las indica-
ciones previas y al guiarse por el color, fue
muy facil entender que es lo que estaba
correcto o incorrecto de las actividades que
ellos realizaban.

A dichas personas les gustd interactuar
para conocer cudl es la condicion actual en
la que se encuentran con sus datos y que
les parece interesante como las animacio-
nes representan a las situaciones consulta-
das. Ademas, estan de acuerdo que un sitio
web asi, ayudaria a que las personas tomen
conciencia sobre sus actos y las posibles
consecuencias que pueden traer, ya sea en

riesgo de contagio, riesgo de hospitaliza-
cion o riesgo de muerte.

Por otro lado, se consulto sobre el proyecto
con Mg. en Diseflo Comunicacional Juan
Carlos Morales quien actualmente realiza
su doctorado cuyo proyecto tiene que ver
con las dimensiones presentativa, repre-
sentativa y discursiva de la visualizacion de
datos e informacién como objeto estético.
Juan Carlos mencioné que la visualizacién
de datos presentada planteaba en la cro-
matica una importante base semidtica que
comunicaba al usuario advertencias claras
acerca de los peligros que pueden existir
con relacion a los colores del semaforo, ya
establecidos en la sociedad.

Asimismo, se menciond la importancia que
tiene la simpleza de la informacion comu-
nicada hacia el usuario, la cual fue de facil
entendimiento por la economia cognitiva
de los elementos que se usd, sin llegar al
punto de usar varios componentes para
comunicar la informacién de cada usuario,
en ese caso fue un acierto utilizar el color y
la densidad para comunicar.

Como conclusion, Juan Carlos brind6
recomendaciones que se pueden aplicar

en la visualizacion de datos planteada para
potenciar y asegurar la comprension de la
informacion a través de la visualizacion,
pero que, sin embargo, a causa de tiempo,
no se las pudo aplicar.



Conclusiones

A lo largo del trabajo se puede apreciar la
importancia del Disefio Grafico como una
disciplina que puede aportar de manera
fundamental a resolver problematicas. En
este caso, la visualizacion de datos en el
contexto de la pandemia causada por el
coronavirus ha ayudado a muchas perso-
nas a entender la magnitud del problema,
las consecuencias de sus acciones y las
posibles soluciones que pueden hacer. La
persona promedio no esta adaptada a en-
tender toda la informacién que circula en
el mundo, muchas veces esta informacion
esta destinada a especialistas, por lo tanto,
el conocimiento no llega a todos. El Disefo
Grafico es un puente que lucha contra este
problema, une la informacién con el usua-
rio y la hace mas sencilla para que todos
puedan entender.

En este proyecto es visible la importancia
del usuario, y una de las conclusiones mas
importantes es esa, las personas estan por
encima de todo y es ahi donde se debe
procurar adaptar la informacién. Como se
pudo observar, la intencién de generar un
vinculo entre el usuario y la visualizacion
de datos que fue planteada, se da a través
de la sencillez visual y de conceptos. Enten-
der lo que es alto, medio o bajo, da garan-
tias para entender a la informacion tratada.

Ademas, otro punto importante fue llegar

a involucrar al usuario con la informacion,
que los datos no solo sean estéticos e irrele-
vantes, sino mas bien, que cada usuario sea
un mundo de informacién y que los datos
se adapten a este para la mejor toma de
decisiones.

Interpretar datos que muchas veces son
complejos y transformarlos en algo muy
sencillo para el usuario es, muchas veces,
complejo, es por eso que el rol del Disefa-
dor Grafico es fundamental para analizar,
entender y representar visualmente. Si
bien, la informacién viene de otras areas,
la correcta forma en que se la representa y

comunica es lo que genera conocimiento.



Recomendaciones

Como recomendacion puedo mencionar a
todos los disefiadores graficos que se invo-
lucren en distintas areas del Disefio como
lo es la visualizacidon de datos. Si bien esta
area es nueva, ofrece a los profesionales del
disefio un espacio para resolver problemas
a través de la grafica. Informacioén y datos
existen por montones, las tematicas para
aplicar nuestros conocimientos son infini-
tas, se pueden realizar visualizaciones de
datos.

Asimismo, como se pudo observar en este
proyecto, se debe seguir aprendiendo nue-
vas formas con las que puedan representar
informacion, en este caso fue programar
en P5.js para manifestar a los datos. Exis-
ten muchas maneras creativas para poder
realizar visualizaciones de datos, el disefa-
dor grafico debe encargarse de hacerlo de
manera correcta.
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ANEXOS



Entrevista a Mireia Camacho

1.- Vivimos en un mundo que compar-
te informacion de forma masiva sobre
temas de interés ;Como la visualiza-
cion de datos puede ser tan importan-
te hoy?

La visualizacidn es la forma mas simple
que tenemos la mayoria de humanos
para entender la informacién que nos
rodea. Ya desde pequerios obtenemos
informacién por esta via. Los juegos
para nifnos estan llenos de visualizacio-
nes, como cuando te ensefian el abece-
dario y al lado de la letra C hay dibujada
una casa, o cuando te ensefian que 2 + 2
son 4 y te lo representan con manzanas.
Con los datos pasa lo mismo.

La visualizacion de datos lo que permite
es ver un panorama general de lo que
representan los datos y asi permitirnos
entenderlos rapidamente. En un mundo
como el actual, en el que cada vez hay
mas datos pero también se debe ser el
mas rapido, creo que la visualizacién es
la mejor opcidn para cubrir estas nece-
sidades.

Cabe destacar que no todas las visuali-
zaciones son buenas, sobretodo cuando
hablamos de grandes volumenes de
datos. Para ser un buen visualizador de
datos hay que entender el tema que se
estd tratando y ser claro y conciso para

asegurarse que el mensaje, la informacion
de los datos, llega efectivamente al recep-
tor. De hecho, uno de los grandes errores
que se ven es la saturacion de informacion
o ‘sobreinformacion’; que es querer anadir
demasiadas cosas a una visualizacién. Sa-
turar al receptor sélo conlleva a que le lleve
mas tiempo entender los datos, y recorde-
mos que eso es todo lo contrario al objetivo
de una visualizacion.

2. Entendemos a los datos como entes
objetivos ;El disefio de visualizacion de
datos puede perturbar esa realidad y
transformarlos en conceptos subjetivos?
(Es decir que el Diseniador interprete los
datos a su manera)

Como he mencionado antes, se debe evitar
saturar una visualizacion con los datos que
tenemos, lo cual implica que hay una fase
de filtraje en la que se debe decidir qué
datos son mas importantes que otros.

Es importante saber que no todos los

datos son objetivos. Las fuentes de don-

de obtenemos los datos juegan un papel
fundamental porque nos otorgan fiabilidad
y también nos ofrecen el enfoque que se
ha tenido en el momento de recopilar los
datos, lo cual es de gran ayuda para disefiar
de un modo u otro la visualizacion.

Por otro lado, cuando las bases de datos



son pequefias esto no es necesario, pero al
trabajar con grandes volimenes de datos
puedes llegar a encontrarte cientos de va-
riables. Eso es imposible de manejar en una
sola visualizacion, por lo que hay que po-
ner un filtro. Ese filtraje de las variables que
consideramos mas importantes convierte
la visualizacién en algo subjetivo. Pero no
sélo los datos que escogemos hacen que
sea subjetivo, sino también los colores, la
estructura y las posiciones de cada uno de
los datos usados. Todo disefio es subjetivo
porque se basa en los gustos del disefiador.

3. En una sociedad que cada dia lee me-
nos, sla visualizacion de datos es una he-
rramienta completa para entender con-
ceptos complejos y suplir otras fuentes de
informacion como articulos o libros?

Las visualizaciones son un primer vistazo
al panorama que recogen los datos. Pueden
ser informativas y aportarnos conocimien-
to, pero en la mayoria de casos creo que
son incapaces de aportar la informacién
que aportaria un articulo o un libro.

Por otro lado, creo que juntar ambas cosas,
el texto de un libro y una visualizacién so-
bre el mismo tema, es la mejor manera de
entender y profundizar en temas complejos
(o no tan complejos).

Una visualizacion no deja de ser un esque-

ma general de los conocimientos que se
tratan en ésta, por lo que creo que usarlas
como base para aprender algo nuevo es de
las mejores metodologias que existen, por-
que simplifican y te exponen de una forma
mas ‘digerible’ para tu mente algo que sélo
con texto podria ser mucho mas dificil de
entender. Como he mencionado antes, la
mayoria del aprendizaje para nifios esta
basado en las visualizaciones, y si a los
nifos les funciona no creo que al hacernos
adultos debemos renegar de este tipo de
aprendizaje, sino mas bien lo contrario.

4. En un mundo lleno de comunicacion
visual, encontramos a diario visuali-
zaciones de datos e infografias, ya sea

en la television, internet o periodicos,
visualmente hablando ;Cémo identificar
visualizacion de datos de calidad?

Una visualizacion de calidad debe ser
simple para la vista. Con un simple vista-
zo el receptor debe saber el tema que se
esta tratando y como esta estructurada la
informacién para ser capaz de seguirla e
interiorizarla.

La estructura es para mi la parte mas im-
portante, porque engloba todos los elemen-
tos con los que queremos informar una vez
ya tenemos seleccionada la informacién de

la base de datos: Qué informacion va a apa-



recer en cada grafico, qué tipo de graficos
se van a usar para cada informacién que
queramos transmitir, cudntos vamos a usar,
de qué colores, en qué orden o posicion...
Decidir qué opcién conviene mas es algo
subjetivo, pero depende de la pieza que
estemos elaborando. Yo distingo entre 3
tipos de visualizaciones: infografias, que
serian piezas mas completas y estaticas

que aparecen sobretodo en periddicos y
revistas; graficos inicos, que son los que
suelen usarse en television acompanados
por una explicacion del presentador, o para
acompanar articulos de periodicos tanto
en papel como por internet; y por ultimo
los interactivos, que son mas parecidos a
un juego y permiten al receptor interactuar
con la informacion, por lo que se puede
ofrecer mucha mads informacién que en las
dos anteriores.

Cada uno de estos tres tipos de visualiza-
ciones tienen sus propios requisitos para
considerarse ‘de calidad;, aunque conside-
rar una visualizacion buena o mala es algo
subjetivo. Para mi la prioridad para consi-
derar si una visualizacién es buena o no se
basa en si la informacién llega al receptor
de forma clara y concisa sin dejar de contar
la historia que se tenia en mente al disefiar-
la, es decir, que cumple la funcién para la
que ha sido creada.
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understanding of the critical situation caused by the pandemic.

Keywords Information design, interactivity, visual metaphor, visual tool, communication, health and data.

Student SALAZAR VARELA JUAN NICOLAS

C.l. 0106958440 Code 86066

Director

Codirector:

Para uso del Departamento de Idiomas >>> Revisor: M

Durdn Andrade Maria Karina

N°. Cédula Identidad ‘ 010260367-7




FACULTAD DE
DISENO

ARQUITECTURA
UNIVERSIDAD
DEL AZUAY | Y ARTE




	4. Contar una historia
	5. Uso del color
	7. Investigación de campo
	Marco Teórico
	1. Multimedia
	2. Diseño de la información
	3. Visualización de datos

	6. Homólogos
	1. Segmentación
	2. PARTIDOS DE DISEÑO
	3. MIX DE MARKETING

	1. Generación de Ideas
	3.	Idea final

	1. Generación de Ideas
	2. Color
	3. Tipografía
	4. P5.js
	4. Organización de la información
	5. Leyenda
	6. Selección de temas
	7. Logotipo
	8. Extra
	Validación
	Conclusiones
	Recomendaciones

	BIBLIOGRAFÍA
	ANEXOS
	Iraq’s bloody toll
	Coronavirus Riskiest Activities
	Hot spots the carbon atlas
	Imagen 4
	Imagen 6
	Imagen 5
	Persona design (I)
	Persona design (II)
	Problemática
	Multimedia
	Diseño en la multimedia
	Diseño en la información
	Visualización de datos
	Visualización de datos (II)
	Proceso de aprendizaje en la infografía
	Función de la visualización de datos
	Storytelling
	Uso del color
	Monocromía
	Partidos de diseño, función
	Proceso de comunicación
	Proceso de la visualización de datos
	Ventajas y desventajas (I)
	Idea (I)
	Ventajas y desventajas (II)
	Idea (II)
	Ventajas y desventajas (III)
	Idea (III)
	Idea final
	Representación de datos
	Diagrama de flujo riesgo de contagio
	Contenidos

