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RESUMEN

En &l mundo se desarrollan nuevas alternativas de difusién de publicaciones, como
alternativas al uso del papel, como los formatos para pantalla o las publicaciones
para tabletas digitales, considerados ecoldgicos. Sin embargo localmente
encontramos nule o poce desarrollo, debido, al vertigineso adelanto de la
tecnologla y por continuar con fuerza la cultura del papel.

Este proyecto plantea la utilizacion del disefio grafico editorial, pues mantiene
criterios bdsicos de las publicaciones impresas, pero sumando elementos como el
disefio de interfaz, navegacidn, usabilidad, interaccidn, movimiento y multimedia,
para proponer una version prototipo para iPad, de la revista RAJA, que servira
como ejemplo de la potencialidad de la comunicacin digital,

Disefio grafico
Nisedfio editorial
Interfaz
Interactividad
Multimedia
Publicacion digital
Revista Raja :
Diagramacidn |
Maquetacion digital Fi ;

Pedro Arce Zamora

ESTAS PAGINAS NO SON PARTE DEL
DISENO ESTETICO DEL DOCUMENTO



ABSTRACT

New ways to spread publications have been developed in the world as an alternative to the use of
paper; some examples are the screen formats and the publications for digital tablets, which are
considered to be ecological. Howeaver, we have found little or no technological devalopment
lacally, and this may be attributed to the vertiginous technological advances and to the fact that
we are culturally lnked with the use of paper.

This project proposes the use of editorial graphic design, considering it keeps the basic criteria of
printed publications, but, at the same time, it adds other elements, such as interface design,
Internet surfing, usage, interaction, movement, and multimedia, whose purpose is to propound a
prototype version of the RAJA magazine for iPad. We hope it will be an example of the potentiality
of digital communicaticn.

Key words:
Graphic design
Editorial design
Imteractivity
Multimedia
Digital publication
RAJA magatine
Diagramming
Digital layout
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V]

En el mundo se desarrollan nuevas alternativas de difusion
de publicaciones, como alternativas al uso del papel, como
los formatos para pantalla o las publicaciones para tabletas
digitales, considerados ecologicos. Sin embargo localmente
encontramos nulo o poco desarrollo, debido, al vertiginoso
adelanto de la tecnologia y por continuar con fuerza la cul-
tura del papel.

Este proyecto plantea la utilizacion del diseno grafico edi-
torial, pues mantiene criterios basicos de las publicaciones
impresas, pero sumando elementos como el diseno de
interface, navegacion, usabilidad, interaccion, movimiento y
multimedia, para proponer una version prototipo para iPad,
de la revista RAJA, que servira como ejemplo de la potencia-
lidad de la comunicacion digital.

Abstract

New ways to spread publications have been developed in
the world as an alternative to the use of paper; some exam-
ples are the screen formats and the publications for digital
tablets, which are considered to be ecological. However we
have found little or no technological advances and to the
facta that we are culturally linked with the use of paper.
This project proposes the use of editorial graphic design,
considering it keeps the basic criteria of printed publica-
tions, but, at the same time it adds other elements such as
interface design, internet surfing, usage, interaction, mo-
vement, and multimedia, whose purpose is to propound a
prototype of the RAJA magazine for the iPad. We hope it will
be an example of the potentiality of digital comunication.
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Introduccion

En el campo de las imprentas (publicaciones impresas) ya se
ha venido profetizando la muerte de este negocio desde la
invencion del teléfono por los anos de 1850 por haber sido
un nuevo medio de comunicacion mucho mas rapido que el
libro, o con la invencion de la television por lograr juntar la
imagen, audio y difusion. Aun asi ha logrado sobrevivir, y en
la era del internet también se le previo el mismo resultado
(Haslam, 2007) siendo mas bien el internet una herramien-
ta para la distribucion de libros en nuevos lugares. Hasta
este punto pareciera que la imprenta nunca morira, y no la
hara, pero el objetivo de esto no es argumentar la muerte
de la imprenta sino demostrar como la innovacion de estos
productos es necesaria y posible. Andrew Haslam predice “es
posible que el exitoso modelo de distribucion de musica en
MP3 se convierta en el futuro del libro”.

Para demostrar lo presente se ha planteado como objetivo
general el aportar al conocimiento e nuevas opciones en
productos multimedia, mediante el desarrollo de una apli-
cacion para iPad de un producto local, en esta caso sera la
version interactiva de la revista “Raja” y como especificos el
disenar la grafica de la interfaz para la aplicacion y también
estructurar los contenidos de la aplicacion

Con el fin de cumplir los objetivos el proceso del proyecto
se dividio en tres etapas:

La primera que se enfoca en la investigacion teorica sobre
la ventajas que trae trasladarse a esta aplicacion, y en que
plataformas y como resolverlo.

También se enfoca en estudiar publicaciones ya logradas de
revistas extranjeras que serviran como punto de partida o
de inspiracion para guiar correctamente al producto final de
este estudio.

La segunda etapa en cambio usa el estudio de la primera para
tomar decisiones para establecer decisiones sobre la forma

y funcion (comportamiento) de los elementos interactivos y
definir el publico y la tecnologia que se va a usar.

Por altimo la tercera es en la que ya se planifica y se disena
el producto basado en las conclusiones en la informacion
anterior.
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“No es el mas fuerte de las especies
el que sobrevive, tampoco es el mas
inteligente el que sobrevive. Es aquel
que se adapta mas al cambio”

Charles Darwin



En la actualidad los dispositivos moviles estan abarcando campo en medios de difusion, en
cuanto a lo que es imagenes, textos, audios, video, e hipervinculo- los. Para estos dispositi-
vos, existen aplicaciones desarrolladas por marcas de publicaciones como Time, Vice Magazine,
Wired Magazine, y muchas otras, que lo que hacen es unir maltiples medios (como los ya men-
cionados) con el fin de reforzar y enriquecer los articulos, ademas de provocar que el lector
permanezca por mas tiempo en la misma pagina, y pasar de solo imagen-texto en publicacio-
nes impresas, a publicaciones digitales multimedia.

Hasta el dia de hoy, en Cuenca no se conoce ninguna aplicacion de este tipo, debido a factores
como el precios que involucra; en Ubicuo Studio, en Espana, la elaboracion de una aplicacion
puntual, es decir, para un solo dispositivo y una sola publicacion el precio es 800 euros, U si
se desea adquirir el servicio mensualmente, por el numero de publicaciones que se desee, el
precio es 319 euros (Ubicuo Studio, 2012). Esto precios solo pagan la programacion del produc-
to y no incluye la produccion de material de audio, foto/imagen, video ni la diagramacion del
volumen.

Los profesionales en Cuenca no estan dispuestos a pagar ese precio ya sea por temor, U bien,
no estan del todo enterados sobre la capacidad de este tipo de aplicaciones, y al momento en
el cual reciben una cotizacion piensan que una publicacion digital es la misma publicacion
impresa, con el mismo contenido, en otro soporte, pero desconocen el resto de ventajas que
involucra (aparte de las que comprende el anadir contenido multimedia), sino por el hecho de
dejar impreso como:

* Publicaciones siempre disponibles “online / offline”

* Mantiene la apariencia que la publicacion tradicional

* Se pueden descargar publicaciones desde el primer volumen digital hasta el mas actual

* Entre otras.

En base a lo investigado dentro de Ecuador, lo mas cerca que se realizo a una aplicacion mul-
timedia fue la revista “Focus Digital” del instituto “ESPOL’, a la cual ya no se le puede acceder
debido a que ha pasado a estar fuera de circulacion. Es decir, en Ecuador no se explota ni se
ha explotado el campo de las publicaciones multimedia. A pesar de pasar cada vez mas tiem-
po en dispositivos digitales en internet o realizando otra actividad al igual que el resto como
nos muestra la estadistica de Comscore.com que cuenta que entre Marzo del 2012 y Marzo
del 2013, Latinoamérica fue la region que mas crecié en comparacion con el resto de mundo
(Comscore, 2013)
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Lectura digital

Desde hace un tiempo (la aparicion de dispositivos moviles
digitales), al pasarse la informacion a estos aparatos, dio un
salto que provocé muchos debates, uno de esos es sobre la
practica de la lectura en estos.

Muchos sentencian a la lectura en soportes digitales por
pensar que todavia no hay una cultura de lectura digital,
pero eso no es mas que una apreciacion desactualizada. In-
vestigando un poco uno se puede dar cuenta que los sopor-
tes como tabletas estan en auge y no solo por la novedad,
sino por la facilidad que estos ofrecen para leer diferentes
tipos de textos, ya sea en correos electronicos, archivos pdf,
paginas web, o libros electronicos. La oferta de obras para
estos formatos junto con la adquisicion de dispositivos de
lectura son unas constantes con tendencia hacia el creci-
miento, que se puede verificar en todo el mundo desde el
ano 2007.

Ademas con la aparicion de tecnologias de informacion, sur-
gieron nuevas formas de lectura que rompen la apreciacion
vinculada hacia lo impreso y amplian la concepcion creativa
(Gomez Diaz, 2011).

Img: Ejemplo del texto “Maidenstair Plaza Local Year 1002
Standar 1375” llevado a un soporte digital



En los anos setenta ya se planteo la idea de
que los libros impresos también son tecno-
logia interactiva y de hipertexto. interactiva
por permitir al lector llegar al texto desde
diferentes niveles de interpretacion y co-
rrelacion de ideas. Y de hipertexto por la
posibilidad de leerse por fragmentos. Ade-
mas permite agregar notas huellas y marcas,
que al igual que los hiperenlaces, conducen
el interés del lector por otros territorios y
momentos de la narracion, como los pies de
pagina (Gomez Diaz, 2011).

La anterior idea tomada del libro “Polisemias
visuales” nos cuenta en sintesis que el libro
impreso tiene las mismas caracteristicas que
los textos digitales, o viceversa. Pero aparte
de compartir caracteristicas asimiladas de
el uno en el otro, las publicaciones digitales
tienen un plus o ventajas que le faltan a lo
impreso, o no hubiera podido sobrevivir.
Las ventajas mas importantes son:

Ventajas

e Cualquier volumen de la publicacion
siempre esta disponible.

¢ Indice vinculado a cada articulo.

* El contenido del articulo va acompana-
do con contenido multimedia como audio,
video, imagenes navegables, o texto acompa-
nado de galerias.

* No requiere de plugins o modulos exter-
nos.

* Se maneja a través de interactividad, es
decir una experiencia mas participativa para
el usuario zoom interactivo y navegable.

* Gran compromiso ecologico.

* La fecha de adquisicion depende del usua-
rio, no de agentes externos a la publicacion
como distribuidores, puntos de venta, etc.

* Novedoso

* Mas economico

* Posibilidad de compartir

* Menor peso

* Con programacion se puede obtener
estadisticas reales y no estimadas para los
publicistas, que atraen mas anunciantes




s Difusion

En el punto anterior ya se hablo que entre las ventajas de las

publicaciones para ipad estan: cualquier volumen de la pu-

blicacion siempre esta disponible y la fecha de adquisicion
+—+ depende del usuario, no de agentes externos a la publica-
cion, como distribuidores, puntos de venta, etc. Es decir, cada
fecha de lanzamiento de un nuevo numero de dicha revista,
el lector puede adquirir cualquier nimero anterior y el ac-
tual en la fecha de lanzamiento, y ademas a nivel mundial.
Los contenidos digitales se diferencian de los impresos
en cuanto a su uso y facilidad de lectura, asi como en los
procesos sociales y econoémicos que impulsan su creacion,
su difusion y el uso que se hace de ellos (OCDE, 2012). Es
decir los textos digitales han facilitado el proceso de pro-
pagar contenidos: por el lado econémico ya que es mucho
mas barato, o como en la mayoria de casos llega a ser gratis,
y por el lado social por la capacidad de compartir, lo que en
cuestion de conveniencias se veria como promocionar, y por
las restricciones de edad que se verifica al momento de cada
adquisicion.
En una vista mas amplia, la difusion de este tipo de producto
se debe tomar en cuenta que no existe la distribucion, sino
el acceso del lector a los contenidos dependen del modelo
de negocio que maneja la publicacion (Rodriguez) y la perio-
dicidad con la que sale un volumen nuevo.

Img: Representacion de difusion viral de
contenido digital en internet



Publicidad (marketing)

La publicidad en soportes digitales puede llegar a ser idéntica a cualquier
otra que se encuentra dentro de una publicacion impresa, pero perderia
todas las ventajas que involucra el soporte digital

Para los publicistas es una herramienta que facilita el marketing relacional
(orientado a mejorar las relaciones con los clientes (Schnarch Kirberg, 2009))
y un nuevo medio de comunicacion que es usado por su convencimiento, la
moda, por la rentabilidad que ofrece al reducir costos de produccion, edicion
y distribucion, costos que representan la mayor parte al ser en medios im-
presos. Y por su capacidad para medir con inmediatez la cantidad de veces
que a sido vista la publicidad (Garcia Uceda, 2011).

También tiene de su lado a la interactividad con el soporte para lograr que la
experiencia del usuario sea mas que solo la de un espectador, darle un papel
dentro del mensaje a transmitir, e involucrarle, con sus decisiones, dentro de
la publicidad.

La publicidad interactiva también permite una micro segmentacion (orienta-
da a un grupo especifico) por su capacidad de adaptarse a la los contenidos
y la relacion que estos tienen con los intereses o caracteristicas sociodemo-
graficas de los usuarios, que es totalmente contraria al mensaje indiscrimi-
nado y masivo de los spots televisivos (EOI, 2010).

Como ultimo permite al usuario, por su naturaleza, recibir informacion de
manera multimedia lo que involucra al igual que la impresa el sentido de la
vista, y ademas el sentido de tacto cuando se manejan pan- tallas tactiles y
el oido al reproducir audios (Abreu Sojo, 2003).




Interactividad

La Real Academia de la Lengua Espanola define interactivo a: “Dicho de un
programa: Que permite una interaccion, a modo de dialogo, entre el ordena-
dor y el usuario.” (RAE). Por dialogo se entiende como un proceso de comu-
nicacion que consta de elementos (emisor, mensaje, medio y un destinatario)
que no pueden ser alterados ni reemplazados.

Hasta hace poco se percibia que la interactividad se dirigia solo a platafor-
mas online, como una de las virtudes del internet, como la posibilidad de
que los usuarios comenten, modifiquen o produzcan informacion (Garcia &
Gutiérrez, 2011). Pero, como todas las virtudes de plataformas online estan lle-
vadas de mano con los avances tecnologicos, con la aparicion de dispositi-
vos tactiles mejoro la interactividad al punto de que los dispositivos digitales
se han vuelto capaces de poder leer gestos multi-tactiles como un estimulo
con el que pueden completar el ciclo del dialogo donde el emisor podria ser
el usuario, el mensaje su decision, el medio su piel con el que realiza gestos
para manejar/transmitir.

Al destinatario que en este caso seria la interfaz. Para completar con el ciclo
de la comunicacion o dialogo, debe haber una retroalimentacion la cual es la
respuesta que devuelve la aplicacion al usuario.

Para que el dialogo interfaz-usuario sea efectivo, la aplicacion debe tener en
cuenta proporcionar a la gente las posibilidades que necesitan, con la misma
importancia de ayudar a evadir resultados peligrosos, asi los usuarios senti-
ran una mayor capacidad de mando cuando el control y comportamiento de
una aplicacion les resulta familiar y predecible (Apple Inc.).

Img: Fotografia antigua de una persona usando una interfaz no fisica para
transmitir sus movimientos que se representan digitalmente
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Img: Representacion de una interfaz futurista, en la
que no hace falta usar manos.
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La interfaz viene de la interaccion, palabra
en la sociologia que se refiere a la relacion
entre humanos, la cual mediante en dife-
rentes grados metaféricos se define como

la interaccion entre hombre-computadora
(Bovero & Gozales-Aréchiga, 2008).

“Una buena interfaz de usuario sigue los
principios de interfaz humana que estan
basadas en la manera que la gente (usuarios)
piensan y trabajan, no en las capacidades de
un dispositivo” (Apple Inc.) nos dice que al
disenar una interface no debe ser pensada
en las (i)limitaciones que tienen los dispo-
sitivos moviles sino en las posibilidades de
los usuarios, ademas, estar pensada en que
debe tener un buen nivel de organizacion y
comunicacion que no sea complejo, ilogico
ni desagradable al verle, ya que puede volver
desagradable a la experiencia del usuario y
provocar un rechazo. Si por lo contrario se
logra una interfaz hermosa, simple y direc-
ta puede provocar en la gente una apego
emocional. Para llegar a ese punto se deben
tomar en cuenta los siguientes puntos clave
al momento de crear la interfaz de cualquier
aplicacion.



Consistencia

La consistencia permite a la gente transferir
su conocimiento y habilidad de una aplica-
cion a otra (Apple Inc.). La consistencia se
refiere, desde el diseno grafico, a los siste-
mas de constantes y variables entre aplica-
ciones. En donde las constantes no es hacer
copias de otras aplicaciones, sino tomar a los
estandares y modelos con los que la gente
se siente comoda, como una ventaja.

Retroalimentacion

La gente al manipular cualquier control espera que haya una
retroalimentacion por parte del dispositivo, ya sea de mane-
ra inmediata, una actualizacion del proceso durante procesos
prolongados o si es necesario muestra un mensaje explica-
tivo (Apple Inc.). Esa es la funcion de la retroalimentacion,
confirmar a las personas que las acciones realizadas fueron
reconocidas o que hay un proceso ocurriendo. Por ejemplo:
una pequena animacion o cambio en la apariencia en un
boton puede aclarar los resultados de sus acciones, y reco-
nocer visualmente que hay un cambio.

O el sonido también se considera una retroalimentacion util,
mas no debe ser la principal, menos aun el anico mecanis-
mo de respuesta porque la gente puede usar sus dispositi-
vos en lugares en los que no se puede escuchar o tiene que
silenciarlos (Apple Inc.).



Integridad estética

No es medir que tan visualmente hermosa
esta resuelta, sino como se integra la apa-
riencia a la funcionalidad (Apple Inc.), es de-
cir se debe priorizar primero los controles y
funciones de cada objeto en la pantalla y, en
un segundo lugar, los elementos decorativos
de manera sutil. Si la aplicacion logra eso,
podra transmitir al usuario un mensaje claro
sobre el proposito y funcion de la aplicacion,
de lo contrario puede terminar confundien-

Manipulacion directa dolo al usuario.

La gente al manipular directamente objetos
dentro de una pantalla sin controles interme-
diarios, entienden de una manera mas rapida
el resultado de sus acciones y el proposito
de la tarea (Apple Inc).

La experiencia por parte de los usuarios
incrementa al usar pantalla multi-tactiles, en
las que se pueden interactuar de manera di-
recta mediante gestos tactiles, los cuales son
la tnica manera de manipular el dispositivo.
por ejemplo: en lugar de golpear dos veces

la pantalla para hacer zoom, se puede lograr
lo mismo mediante el gesto de pellizcar.
Ademas se libra de la necesidad de interme-
diarios fisicos como el raton del computador
u otros (Apple Inc.).

Img: Fotografia de una mano manipulando
una pantalla tactil.
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Metaforas

Al usar objetos y acciones virtuales como vinculos a objetos

y acciones del mundo real, al usuario se le hace mas facil

entender el funcionamiento de una aplicacion. Un ejemplo

de metafora dentro de software es la carpeta, porque en el

mundo real las personas colocan objetos/archivos dentro de
7 una carpeta, por lo que se entiende inmediatamente la idea de

22:30:55 colocar archivos dentro de una carpeta en la computadora.

La ventaja de la metafora es que sugiere un uso o la experien-

cia sin atarse a las limitaciones del objeto en el mundo real.

En el caso de la carpeta, tiene un limite de capacidad mientras

en la carpeta digital puede almacenar mucho mas.

Una metafora trabaja mejor cuando no se desliga demasiado-

de la realidad. En el caso de la carpeta, bajaria su eficiencia si

tuvieran que organizarse dentro de una vitrina virtual.

VY Tie s .
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Img: Fotografias parte del proyecto del fotografo Ulric Collete en el que trata de mostrar
similitudes entre dos personas con los mismos genes: hermanos, primos, etc.
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Cromatica
(tecnologia)

El ojo humano puede percibir alrededor de 700 millones

de colores en el espectro de luz (Drew & Meyer, 2005), todo
color que provenga de una emision de luz como el sol, bom-
billas, pantallas electronicas, etc. usa el sistema de adicion
de colores, que, comparado con el sistema de sustraccion de
colores (proceso que se usa en impresiones ej. revistas, afi-
ches, etc.) posee una gran gama que este ultimo no alcanza,
lo que al momento de disenar ofrece al disenador un mayor
numero de posibilidades cromaticas.

Para poder visualizar una imagen en pantallas comunes,

se debe exportar las imagenes en 72 ppi (pixels per inch =
pixeles por pulgada), y para una mayor calidad hasta en 96
ppi en modo de color RGB. Actualmente existen pantallas
que permiten un mayor detalle y se llega a exportar hasta en
244 ppi.

Como dato extra: La teoria de la adicion de colores explica
el proceso de agregar ondas de luz a otras ondas de luz ya
sea en un espacio o en el cerebro. Este proceso usa como
base tres colores primarios, el rojo, azul y verde (de ahi RGB
por sus siglas en inglés), debido a que si ponemos en un
plano toda la gama de colores luz esos colores son los mas
distantes entre si (Drew & Meyer, 2005).

Img: Ftografia microscopica de una pantalla de pixeles
emanando luz blanca
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dica

Lo ludico, como concepto es lo pertenecien-
te o relativo al juego, (Montoya & Trigo, 2010)
y por juego se entiende a la actividad recrea-
tiva en la que existe la posibilidad de ganar.
En las aplicaciones para dispositivos la ludi-
ca seria la parte del acto dialogico en la que
el emisor interpreta el resultado de todo el
proceso como una accion recreativa, y que

la tarea espera una senal o una respuesta
también. Al ser una actividad recreativa,
despierta en nuestros genes instintos natura-
les (caza, violencia, curiosidad etc.) haciendo
el aprender mas facil e interesante, ademas
provoca en las personas un estado de emo-
ciones positivas (Montoya & Trigo, 2010).

Img: Fotografia de una persona usando una consola sensible a la posicion,
angulo y funcion de fichas para producir musica, llamada Reactable
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Desarrolladore

Este nuevo modelo de publicaciones en ver-
dad son aplicaciones que se desarrollan para
cada dispositivo, y no un formato tnico de
archivo que solo aceptan las tabletas.

Para desarrollar estas aplicaciones (publica-
ciones), existen diferentes opciones de pro-
gramas llamados desarrolladores, que per-
miten programar la experiencia del lector en
soportes multimedia. A pesar de las infinitas
posibilidades estos desarrolladores tienen
limitaciones como la incompatibilidad con
animaciones que no sean peliculas o sprites.

Paginas web

Para crear publicaciones a modo de aplica-
cion, en el internet existen también herra-
mientas que ayudan, tales como: JOOMAG.
com o 3DISSUE.com. Lo tnico que se necesi-
ta es el archivo de la publicacion en formato
pdf y una cuenta, que algunos casos cuestan
y las gratuitas les mantienen una marca de
agua o una pantalla inicial del sitio con el
que se creo la aplicacion. Otra desventaja es
que estas aplicaciones son lo mas elementa-
les con un desplazamiento solo en sentido
horizontal (es decir sin navegacion vertical y
horizontal) y ademas, si ya se tiene el docu-
mento pdf disenado y diagramado, para qué
crear una aplicacion, en lugar de enviar via
electronica que mas rapido y personalizable.

Imgs: Representacion conceptual de las conexiones de internet
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XCODE

Es el desarrollador de aplicaciones tanto
para Mac OSX como para todas las versiones
de IOS (sistema operativo para dispositivos
inteligentes: Ipad, Iphone y Ipod Touch) pro-
pio de Apple Inc. que se lo consigue de solo
para Mac OSX de manera gratuita.

Este desarrollador usa lenguaje de programa-
cion COO (lenguaje ¢ orientado a objetos),
que es un lenguaje bastante basico, y con
clases como “método de programacion’, este
método permite crear (programar) funciones
y/o caracteristicas independientes con la po-
sibilidad de que varias clases sean aplicadas
al mismo objeto, o que la misma clase pueda
aplicarse a diferentes objetos. Todo esto per-
mite crear aplicaciones desde lo mas basico,
lo que es bueno porque permite personali-
zar todo el producto su interfaz, lectura de
gestos tactiles, disposicion, funciones, retro-
alimentacion, etc. para lo que se necesita un
conocimiento claro sobre programacion por
clases en lenguaje COO.

ADOBE DPS

Al estar este tipo de productos dentro del
campo de las publicaciones, Adobe no se
iba a quedar atras, por lo que desarrollo un
plug-in para InDesign, que permite desarro-
llar publicaciones a modo de aplicacion para
distintos dispositivos (con sus diferentes
resoluciones) y para ambas orientaciones,
horizontal y vertical.

Este plug-in es gratuito y se lo puede conse-
guir para en el sitio de Adobe, lo unico que
se necesita es una cuenta dentro de Adobe
Creative Cloud. En cuanto a lo que es dinero,
en los términos que hay que aceptar para
poder usar nos dice que una vez que la pu-
blicacion llega a las 10000 descargas, debe-
mos pagar $0.30 dolares por cada descarga.
Mencionar que se puede pre visualizar con
una aplicacion para los dispositivos y en la
computadora

-

=

IBOOKS AUTHOR

Es una aplicacion que se la puede conse-
guir solo para sistemas operativos Mac y
de forma gratuita. Esta aplicacion permite
desarrollar aplicaciones en formatos ePub
(formato de libro digital), formato pdf, y
formato aplicacion y también permite incluir
contenido multimedia. Pero, todo, de mane-
ra muy basica ya que trabaja con plantillas
predefinidas que limitan la interactividad y
la personalizacion del documento (diseno),
pero para empezar a publicar de manera
experimental seria suficiente.

Imgs: Iconos de los diferentes desarrolladores de publicaiones digitales
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Diagramar es componer elementos que pertenecen al orden
de una jerarquia en un soporte bidimensional, para, como
funcion principal, poder comunicar y transmitir un mensaje
visualmente.

Diagramacion

Con el fin de lograr una navegacion eficaciente dentro de
una publicacion se debe comunicar al lector de manera
inmediata los diferentes niveles dentro de una jerarquia, por
eso este es parte fundamental en todo producto editorial,
debido a que, en primer lugar toma en cuenta para quién va
a estar dirigida la publicacion, pues “la forma [estétical de un
diseno es subsidiaria de su funcion. La forma de un proyecto
va de acuerdo con el publico objetivo para el que es disena-
do” (Ambrose & Harris, 2008). Una vez definido, se toman en
cuenta varios conceptos que maneja el disenador como son
reticulas, cromatica, tipografia, maquetacion, jerarquizacion,
la imagen, ilustracion, entre otros para disenar una publica-
cion.

El papel del disenador y del diagramador no es el mismo den-
tro de una publicacién, el disenador es quién toma en cuenta
los anteriores aspectos y toma decisiones para que el produc-
ta cumpla su proposito y vaya conforme con su publico hasta
el final de esta. El diagramador en cambio es quién se basa en
las decisiones tomadas por el disenador, y en base a esas re-
suelve la composicion de las paginas (Cumpa Gonzalez, 2002).

Img: Ejemplo de diagramacion irregular de una inforgrafia sobre la estatuilla de los Oscares
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7 El principio de la jerarquia es organizar la informacion y
e ra r u I a aclarar la comunicacion visual para guiar al lector por la
publicacion y pueda encontrar la informacion de manera
rapida y facil (Landa, 2011).

En el diseno editorial es la tarea mas importante por que
permite organizar los elementos graficos en una pagina de
manera logica y agradable, y también evitar que otros ele-
mentos resulten distractores para el usuario (Bashkran, 2006)
quién no tiene la obligacion de descubrir sino, por lo contra-
rio, ser la jerarquia suficientemente evidente y tener afinidad
con la categoria de los contenidos ya que muestra al lector
los diferentes niveles de importancia en los elementos me-
diante el énfasis. Esta decision la toma el disenador quien
determina que elementos enfatizar y des-enfatizar para de
esta manera definir que es lo que la persona vera primero,
segundo, tercero, etc. (Landa, 2011). Mientras mas dominan-
te se vuelva un elemento mas importante es dentro de la
jerarquia, un claro ejemplo es el uso de diferentes pesos y
familias en la tipografia que muestran al lector la diferencia
de relevancia entre contenidos.

AR

sperfiles

Img: Nube compuesta por etiquetas, en donde las mas importantes resaltan
sobre las otras por su tamano
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Reticula

La reticula es de las herramientas mas importantes del dise-
no editorial porque aporta con claridad, eficacia, economia y
continuidad (Samara, 2004), por lo que se recomienda estu-
diar bien las reticulas al momento de definirlas, porque una
buena reticula puede alivianar gran parte del trabajo en el
futuro (Bashkran, 2006).
A pesar de que algunos disenadores creen que restringe la
composicion este recurso aporta a la composicion y a la ela-
boracion del producto editorial como una guia, una estructura
basica, para ubicar contenido y diferentes elementos (texto,
imagenes, iconos, etc) para asegurar un resultado mucho mas
exacto y calculado. A la maquetacion la ayuda al crear un
orden sistematizado, al diferenciar diversos tipos de informa-
cion y al ubicar grandes cantidades de informacion, como en
un libro o una serie de catalogos en un tiempo mas corto. Y
sobre todo a la navegacion del usuario a través del contenido.
- L a reticula no solo sirve como la estructura guia base, tam-
-I n I pbien proporciona flexibilidad al diseno al definir parametros
para poder organizar y tener coherencia visual (Bashkran,
P006) cuando hay cantidades de informacion dentro de una
pagina y de una publicacion.

Img: Ejemplo de reticula base usada para diagramar este documento.
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Cromatica

Al ser un producto editorial la cromatica
puede usarse de diferentes maneras, por
ejemplo: llamar la atencion a un punto,
destacar algun contenido, para definir un
sistema de codificacion como es el caso de
publicaciones formales que usan colores
como distintivos para organizar y que los
usuarios puedan moverse dentro de una
publicacion y encontrar lo que buscan de
manera facil (Bashkran, 2006), etc. Es por eso
que en el momento de tomar decisiones
sobre la gama y aplicaciones cromaticas,
hay que tomarse mas tiempo, para estudiar
como afecta su aplicacion a la jerarquia
(puede unir dos niveles en uno o crear una
separacion demasiado grande entre estos),
y también sobre los efectos universales y el
simbolismo que tienen los colores por esto
es un elemento del diseno muy poderoso y
altamente provocativo (Landa, 2011).

La facilidad para diferenciar colores (y sub-
jetivamente sus significados) se debe a que
desde temprana edad reconocemos al color
y a lo largo de la vida vamos creando asocia-
ciones a cada color con diferentes elementos
(Bashkran, 2006), por eso cierto color nos re-
presenta o recuerda cierta sensacion, que se
relaciona con cierta emocion. En el caso de
aplicarse a texto, el color afecta al significado
y efecto psicologico original de la palabra
(Samara, 2007).

Img: Publicacion que aplica la cromatica para crear puntos Sus significados no son universales, estos
de atencion, puntos de referecia y resaltar el contenido dependen del pais y cultura donde sean
por contraste el contenido de la siguiente pagina percibidos.
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Maqguetacion {
(Publicidad) | ;= f

= e

Como herramienta del diseno grafico, la maquetacion es

la manera en la que se guia al lector a través del ritmo de

la publicacion, la ubicacion del contenido y como se rela-
ciona con otros dentro de la publicacion. Mayor parte de la
maquetacion depende de la disposicion del contenido y la
forma en la que se usa dentro de la publicacion.

Es por eso que al momento de colocar una publicidad
dentro de una pagina o entre contenidos, se debe tomar en
cuenta que sea acorde con los contenidos de su entorno,
una buena disposicion de estos elementos hace que la gente
pueda orientarse con mayor facilidad, mientras que en el
caso contrario la gente puede sentirse confundida y frustra-
da (Bashkran, 2006), y ademas la publicidad perderia sentido
esta en un lugar que no debe

Img: Ejemplo de maquetacion a través de un periodico
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Plus

Con las constantes innovaciones en el mundo tecnologico
las tabletas no han dejado de estar tendencia y no le han
dado oportunidad a entrar dentro de la etapa de declive del
producto, por esto sus ventas han seguido creciendo desde
su lanzamiento, por volverse poco a poco un producto de
del dia a dia, y también un producto de moda.

Es por estos motivos que se pronostica para los siguientes
5 anos un crecimiento del 590% del mercado de tabletas (La
Opinion, 2012) lo que implica que dentro de este lapso de
tiempo el numero de ipad por numero de personas va a ser
casi 6 veces mayor.
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Como dice Frascara “el proceso de dar forma siempre es “un salto al vacio”

Después de recopilar toda la informacion comienzan a aparecer ideas de
posibles aplicaciones de cada elemento y a la vez se comienzan a definir

en términos de lo que se puede resolver y lo que apoye los objetivos. Ideas
como los posibles usos correctos de tipografias segin sus rasgos, como es-
tas deben ayudar en la jerarquia sin volverla confusa y distribuirse dentro de
guias de organizacion, al igual que el uso cromatico; que puede usarse como
un sistema y al demostrarse que, entre las muchas ventajas de lo digital, su
gama de colores aumenta significativamente.

Otras de las ventajas de volverse digital es la posibilidad de incluir material
audiovisual y objetos virtuales interactivos para resolver como incrementar
a la experiencia del usuario con el contenido. Y que al volverse una publica-
cion online, o que esté presente en internet, también beneficia a la publica-
cion al tener un nuevo medio de comunicacion que en crecimiento; y a la
vez mejorando sus métodos para difundir informacion.

Conclusion
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“Todo es diseno, iTODQO!”




Esta etapa del proyecto lo que se busca es analizar otros productos ya
existentes, que pueden servir como inspiracion, con el fin de generar ideas
para posibles soluciones, y simultaneamente afirmar si son aplicables o no, y
porqué. Con el fin de encaminar el producto final del proyecto

Los criterios en los que se baso el analisis son los siguientes:

Funcion
Para tomarlos en cuenta me eh basado en publicaciones con alguna caracte-
ristica en especial, de los que rescato los criterios, a mi parecer importantes,
que han elegido tomando en cuenta al publico dirigido o intenciones de la
publicacion para guiar al lector por la publicacion, y la importancia que le
dan a los elementos multimedia.

Forma
A cambio los productos que escogi como homologos para analizar su forma
son productos editoriales que interesan por la excentricidad con la que
manejan su estética. En estos analizé como, a pesar de su variedad, logran
mantener un publico y como hacen para que este entienda los contenidos.

Tecnologia
Al ser un producto que se basa en un soporte tecnologico, desde el dise-
no grafico la tecnologia se limita a publicar para digital, pero eh escogido
productos que sobresalen por la calidad del uso de interactividad, de los que
destaco el uso abundante de interactividad, como el uso bien logrado de lo
mismo tomando en cuenta su publico
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Orsai es una publicacion dirigida por Her-

. nan Casciari para que los escritores ganen
mas por su trabajo estando en contra de
distribuidores, casa editoriales, etc. En Orsai
se manejan articulos de diferentes autores

que escriben en mas de un género literario
como policial, cronica, comic y otros siempre
llevado con un poco de humor irénico.
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Img: Parte de un articulo “El Experimento Polgar” de
la version impresa de la revista Orsai.
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' En la version impresa los textos ocupan entre un 70 y 80 % del volumen y las imagenes estan siempre bien
ubicadas como material de apoyo. Para reflejar esta misma jerarquia en la version multimedia, Orsai usa, en
la orientacione horizontal, tres columnas del cuales las dos de la derecha llenas de texto y la de la izquierda s
la usa para colocar el titulo, que siempre acompana los textos, links a pantallas completas de ilustraciones
sobre el contenido y frases pequenas de la importancia de una nota, que seria como un pie de columna.
Mientras en la orientacion vertical usa solo 2 columnas pero de la mima manera.
Esta disposicion, aunque bastante simple, muestra de manera clara la importancia de los elementos, es decir
del texto sobre lo multimedia.

Img: Parte del mismo articulo, en sus dos orienta-
ciones para la version de iPad.
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Maneja articulos informativos, llevados de
la mano de la satira, siempre ligados al tema m—
central del volumen, que a pesar de variar en
cada edicion, siempre es un tema de actua-
lidad internacional sin entrar en un tema de
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tendencia. Esta revista es de las pocas que
tambien ha dado el paso de no solo publicar
volumenes estaticos, y moverse hacia la ver-

sion multimedia en donde se puede apreciar m——
la misma jerarquia claramente, pero en esta

el contenido multimedia se integra con los

textos y completa el nivel de jerarquia en el

Bt ol b e By o e ki
g b o e mah made
- s . o st s
e e =L FE BT = ]
s, g k| s T s s
e e . Y . D el i e
e W P W |
Ly b gl ey, v M e
b v s ek ki 5
b s s

S ki whah | s e e
& by e, ik by s e
e

o gk [ o o s | by gy
e a w and g e, B i
e e e .

"l

e

[ ———
ppered mn maplry . Heo b ™

T i s b s i s e
berom b | Bey | Doy ©

M g, | gy, e ol L i e
Wikl o v poned o, B o, 0

1w e by frwh S Mkl
L s

e T ="
R b e T
Emilodpi1 bk

b e ML L S T
Ly T .
b i

By s e ey s

et e b o g g 10

“Thall F ey’ Comem ' raew e s e

que estan los textos aprovechando recur-
sos como galerias, de hecho, tiene articulo
que son solo galerias o en otros en los que
la conclusion o el nudo esta en un video o
imagen. Este equilibrio entre contenido mul-
timedia y texto es acorde al publico al que
estan dirigidos que son jovenes, vistos como
“un grupo de futuros consumidores”

S b d, W el S78 b e
(= ] T e ————
e L e
L N e T
b

[ e N L
e bl o e ek
] o o, ey e | ook 1 e,
T i g e ] ol e st |t
1 e il 3 e it s ™ v
TR RTY S —
5 ol | e e . (' ol gt
Loy, g o s M T
£ w1 Primg ial o b e wmas
1 sl Bl e ety 5w

3 v

“Wham  pr paa

“Whien o b ey mhaw fier b
Thi e o W B o B 9 e B
oy

[ T

T Wl e AP LR
by AR R

T P T ]
1 s, b e mall. T . B s
e vem ol e e ol e el
P |, LA T

s -l Db il
e B e T P e

P, e i e ey
B Y

Img: Contenido del articulo impreso “Combover:
Santa Daddy” de la revista Vice.

10




COMBOVER: SANTA DRDOY
T B L, P R AL b
s Fe—

T e P derrend Bl dews: = e
o de

Mt o mah il s o . o, 1.
k. | e well i e, Wi

[T
b el e e by ]
R e -.|
b gl el ot g

A P
proph.” Wi e damt

B,

el e el el e Bk b e e ol

e ——
N

i e e L, e ead il

R e T I

[SELFEITIOE ST —
[ T ———
a1 i s il R e L

[ ]

g s iy e

e e e
T ol =y ool el bk, b e
e e eyl

ko wa | v m—
b apmrme bl e b
e

COMEOVER: SANTA DRDOV

=3

BlliGp

W, mm T dnnis sy s
[ YT,
[ R -
[T P
e v e ¢ e
B T
e T ]
v b o gl
ball = p e e h vk T

e b et W s
[ re———rey S—]
st g ki G e
el et e il ke sk s
e e =
g e s L e g (il
u

i e i sl et ke,

[T S -

s & mall o s . Tk,

[Ty ——

U T ——" -

Ferk st m mal el sy el na far
rrpE

ot e Py
o e  am ey G

. e T rr ™ u
T T

COMBOYER: SANTA DADDY

T gl [ 0 e, Tl " ™
i, ks, By A a
e i - s [EEp——
R — g e b o B s
B e W, il . *

L LT

[T e ———

T a—am
b g s b By e e e
e o R
L S e |
u.--i‘b_h-l_.ri b e,

et R 0 B e g, | i
B
g bl | g @ W din
e bagay hamdiig me pee i e
BT e ey e gk
v, | et

et b
N bl e il [
e LT ety

Whe Fr e e b i=a
e ey ek aeme B e
e v e el

[ Sy Tl S Y
o g ol gl st bl i i 3.
Bkt k.

D e L
turm aid by s e i st
Hem | et

parid o g
ol e, T b, b | b
T a1

o e . Bl |
e o wd o cen wralle v Bt

ol I ol e P e e e

W
At ey 6 i b s

Thiv'n g W' b e b= =
by ey

it
Sl e e B A
T -

o o i s AT RS
[ Teem— [T S h———— 1]
il e, T - e EreLT =
e e wme v et v, Seadd 1 o
ol e . B o b B s e | . BV ' sl A
[l—p—
— e e — e E
“Pai i
[ERT Sm—— e R =

Bernl ol Parm b pmeis flod iy e
ekl g e e e el B

brile
R
l--l--l-- e ]

W i | i el il s e,
M e s it B § i, L

a0 4.&- r-d-u-l:i'ﬂ- ~
ﬁl -
- b

i

sl s g s
B e L
e e gy o ok gy
enars, adl rarad ol muadilen. & e b
=

e s .
o e, Kk s s e dae
s - -

T i P e e, | bl
ey mhk o ey (Seemrrn
B ey e, e S

Warm—

“Festeni Wi ey oy

ll-l_——ttnl-nlhlr g

e
-I-l-lh-l-llllli-ﬁ-n

e
Bl e g [t et e = 20
—— e et

§ g b | b b e gl
e e o e

o o by e e i Machis b
" fafareehiY g M "B, Sews et Bk
e, Tho e pps i bk, Mmys ™|

= BT

T b -
Py e— “Rinll P iapa? L Wim o B e
“Eamr EETETe Tt

“Ho e [y s g B rn© "W o e

e R e .
1 i e ? e i iy o, b
gl ld_ﬂh-

W By 8 m v e
ey e, Wy Brn e o
b by ey

e ¥
=

Bl a0 | bl e el ey
-

et R LT S

el e
[ e r—— |-|-
el el e g

[ " r—
[T T H—,
| —

g, Mo g a1 i —.n
Fom g

1 it e 6 s g, ™ ki s,
L T TR A —
g e il g o 1. Bt

Img: Parte del mismo articulo, en sus dos orientaciones para la version de iPad, en la que se
evidencia el uso de una galeria interactiva como parte escencial del contenido

= e
i, i, R ™
*Hella, o b e, gt Pand oed

Ty -
b et . el sy e
b, A M s T

RS A R BN R

[rper— -
1 mpye i gy i ™

"o bl b o i, D™ s e i

e T
T T T ) T T
-




?“?HMEH?MﬂH” "III ™

Fagwpe T Sepilddef "12 DAES
] . : :
Cada nueva edicion las revistas estan obliga-
LI&Ie das a cambiar de tematica, Little White Lies
[ | es una revista diferente por que aparte de
| Whlte cambiar de tematica, también (lo que rescato)
\ Ll cambia de estética en cuanto a la técnica y

estilo de ilustracion de fondos, secciones,
marcos, portada, cromatica, etc. pero también

depende de un sistema reconocible que
Truth & Movies

Imgs: Portadas de los nameros 43 y 44 (respectivamente) de la misma
revista Little White Lies
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On
The the
Master Road

S vt b S

debe mantener, esto percibe de entrada en la S e S g e e : MALFLES UL AU URNT i Uk (o Tk i
portada, que a pesar de cambiar de técnica, R o
siempre mantiene un rostro visto de frente
compuesto en un primer plano (muestra, R
empezando desde abajo, los hombros, el cue-
== ||o, rostro, el cabello y por ultimo se deja un
poco de aire sobre el personaje) y sobre este
el logotipo a una cierta distancia del borde
superior siempre.
Por dentro usa en su mayoria 2 columnas de
texto, y ocasionalmente hasta 3, las mismas

tipografias definidas para cada uso de texto ————

asi como la disposicion establecida de titular L

bajo imagen de contenido o a la izquierda Allce LQWE Rian Johnson
de este, también margenes, numero de lineas & 5+EUE‘ oram

y el equilibrio entre cantidad de texto con la
de uso de imagenes son constantes.

Imgs: Articulos de los numeros 44 y 43 (respectivamente) de la revista Little White Lies, para
mostrar los sistemas de variables y constantes de una misma publicacion en diferentes
volimenes
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Es una revista con un sistema de reticulas
muy complejo, a mi forma de ver, es un sis-
tema modular en el que la ubicacion de las
cajas de texto despenden primero de la dis-
posicion de las imagenes y segundo del con- s
tenido de ellas (se adaptan). Ademas el an-

cho de las cajas de texto varian y muy poco,

esto permite que en una pagina se puedan e e
. i b v i B e o el oF s v b -
encontrar cajas de textos para completar una o o - o i i I
. e g Ve g el et g
pagina con 3 o 4 columnas; cuando se usan s
st et bl 1 i et e et
un mismo ancho de columnas en la misma T T T T - ————
. ) — e s e
pagina y otro mismo ancho de columna en Dy e e L
L . . e e e
otra pagina se crea un sistema visual entre e T e e I e B
A A
secciones mas solido/congruente durante T
toda la revista. Las lineas, cada una, tiene ———

fondo blanco que resalta sobre la imagen de
fondo, pero al no tener un fondo solido, vi-
sualmente se produce un ruido cuando hay
texto e imagen en un mismo punto y resulta
super dificil para el lector tener una lectura
corrida, pero vale mencionar que todo esto
es muy bien manejado. En resumen es una
publicacion hermosa para ver y tener, pero
no para leer.

Anti-homodlogo '
A i AU = -]k!!
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Imgs: Paginas de la revista Dazed & Confuzed donde se ve los diferentes usos de columnas
y cajetines segin la composicion de las imagenes. Y sus criterios editoriales.
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PERIODIC

Imgs: Pantalla del interior de la aplicacion Post Gravity en la que se pueden ver algunos de
los diferentes objetos interactivos de la revista.
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Tecnologia

Esta ya no es una revista que se la puede encontrar en el
Quiosco simplemente, sino como una aplicacion nativa, al
igual que la aplicacion de la revista Time. Desde que entra-
mos a la aplicacion, la revista nos comienza a mostrar su
valor multimedia cuando lo primero que nos muestra es

la fotografia de una modelo en un plano medio (desde la
cabeza hasta la cintura) sobre un fondo minimalista-degrada-
do, encima comienza un recorrido de lineas que forman las
letras del logotipo “POST”, antes de concluir hay un “fade-in”
de un sonido atmosférico, cuando de repente la modelo de
la fotografia comienza a bailar con este sonido. Para parar la
animacion o parar la interfaz nos muestra un botén (solo un
texto que dice “Tap to enter issue”) de tamano super peque-
no intencionalmente para que fallemos y nos demos cuenta
que al aplastar sobre el video, la animaciéon se vuelve una
composicion de lineas de poligonos irregulares, de color
sobre fondo negro, que completan de manera caética la
silueta y los rasgos de la modelo. Al aplastar de nuevo (sin
soltar) la animacion se pausa y los vértices los poligonos que
estan alrededor del dedo se distancian del area que aplasta-
mos y el sonido atmosférico se intensifica, al mover el dedo
todo gira en la direccion en la que arrastremos basados en
un eje en el centro de la pantalla, y al soltar todos los vérti-
ces vuelve a su posicion en la que se quedaron en la pausa;
para salir solo se hace un “tap” y ahora si se atina al boton
correctamente.

Solo esto nos muestra como sera el interior del resto de

la aplicacion que tiene una seccion editorial sensible a la
posicion del giroscopio del dispositivo, portadas de articulos
multimedia, galerias multimedia interactivas, publicidad inte-
ractiva, etc. y todo llevado del concepto central del volumen.
Por todo esto y su contenido fue que gano el premio a mejor
revista digital del 2012 (Digital Magazine Award, 2013)

Imgs: Pantallas del proceso en el que el lector interactua con la portada de la aplicacion.
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Aunque ya cité este homologo en otra cate-
goria, vale mencionarlo en esta también, por
el equilibrio bien manejado (conforme a su
publico), entre contenido textual y multime-
dia, habiendo articulos enteros en los que

se prioriza lo interactivo que son en un 90%
multimedia, como galerias de imagenes, y
otros al revés. A pesar de ser hecho con un
programa que no permite mucha personali-
zacion en lo interactivo, Vice lo resuelve dan-
dole al lector ciertos elementos inesperados
que no se accionan solos.

Si la interactividad no es mucha, permite al
lector siempre estar enfocado y apreciar mas
la informacion del contenido y lo refuerza
con interactividad, pero sin llegar al extremo,
como maneja Orsai, de priorizar de manera
extrema los textos sobre todo el resto de
contenidos.

Imgs: Articulos interactivos en los que la mayor parte del
contenido es multimedia y la menor textual.
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Imgs: Articulo “Part-Time Hunks” completo para la version iPad de la revista Vice
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Conclusion

Después de analizar los homologos uno comienza a imaginarse las posibi-
lidades que podria tener el producto, y a darse cuenta sobre los diferentes
tipos de soluciones que existen para un mismo problema. Como la diferen-
cia entre la interfaz de revistas como Orsai o Vice que es super funcional
con la de Post que pone en riesgo su funcionalidad pero lo justifica, de ma-
nera bien lograda, con la intencion oculta de incrementar la experiencia del
usuario; aqui uno se da cuenta de que en algunas publicaciones necesitan
indicaciones para que el lector no se sienta perdido, o en otras obviarlas de
modo que descubra por si mismo los elementos interactivos y causar mayor
asombro.

También sobre las posibilidades que existen para resolver que un producto
editorial se pase a dispositivos digitales y mantener su estilo, estético obvia-
mente, y mas importante el equilibrio entre imagen y texto que manejen, to-
mando en cuenta que el término imagen se reemplaza por el de multimedia.
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Sin embargo, no todo es ra-
cionalidad, dado que el proceso
de dar forma requiere intuicion
como complemento de la razon.
No intuicion en el sentido de
usar lo primero que pasa por la
mente.

Jorge Frascara



Al ser las publicaciones multimedia un producto aun desconocido por la ma-
yoria de personas en la ciudad de Cuenca, entre estas los publicistas, se ha
visto como solucién la elaboraciéon de una muestra en la cual las personas
podran ver las posibilidades que estas ofrecen, tanto para leer y enriquecer
los articulos con elementos multimedia también, como para ser un nuevo
medio en el que se puede publicitar interactiva o solo audiovisualmente.
Esta muestra sera un prototipo de alta fidelidad de lo que seria la version de
aplicacion para ipad del tercer nimero de la revista “Raja”. Para la creacion
del prototipo se deberan tomar en cuenta puntos expuestos en el primer
capitulo y basados en los homologos escogidos como inspiracion para crear
una interfaz clara y sencilla con iconos y respuestas que los usuarios, que en
este caso seria el publico actual de la revista, puedan entender facilmente.
Con el fin de que sus contenidos sean de facil lectura y comprension se
usara una convinacion tipografica sutil, es decir, un equilibrio entre tipogra-
fias que no sean muy extravagantes, comuniquen otro mensaje ¢ impidan la
legibilidad, ni del todo sencillas y pierdan la identidad de la publicacion.
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Puk

El pablico al cual estara dirigido el producto sera el mismo
al que llega actualmente la revista “Raja”, es decir hombre y
mujeres entre 20 y 29 anos de un nivel social medio alto. La
mejor manera de describirlos es mediante la forma en la que
usan su tiempo que se podrian describir en tres grupos:

El primer grupo son actividades de crecimiento personal
como estudiar alguna carrera profesional (principalmente)

a fin a sus proyecciones personales o practicando alguna
actividad de su gusto en la que invierten dinero.

El segundo son actividades de lucro, trabajo pagado para
buscar una independencia economica, tienen la capacidad
de ahorrar parte de sus ingresos, otra parte la gasta en si
mismos, como en su vestimenta, objetos, aparatos que les
ubican dentro de la moda o la tendencia (comercial o artis-
tica) por lo que tienen acceso a un iPad e internet constan-
temente. Parte de estos ingresos también va para su vida
social, que es el tercer grupo.

Esta parte de su tiempo va destinada a sus amistades gene-
ralmente en redes sociales, y los fines de semana se encuen-
tran ya sea en bares, discotecas o simples reuniones.

Este publico, generalmente, no se sientan a buscar que leer,

sino pasan entre titulos hasta encontrar algo que llame su
atencion.
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1 Techologia

-J

Al ya tener los contenidos de la publicacion, se usaran dife-
rentes programas que estan dentro del paquete Adobe CS6,
tales como Adobe lllustrator por la facilidad que presta para
crear elementos graficos mediante el uso de vectores. Otro
sera Adobe Photoshop para las pos-produccion tanto de los
graficos, recortes y correccion de color en lo que es fotogra-
fias, ademas permite de manera facil escalar imagenes a sus
tamanos y resolucion final.

En el caso de videos se usara Adobe Premiere para renderi-
zar y editar en la calidad necesaria, y también debido a que
permite retocar colores de imagen y agregar efectos si es
necesario y mejorar de audio si es necesario.

Para la diagramacion se utilizara el programa Adobe InDe-
sign, ya que este software tiene gran cantidad de herramien-
tas destinadas a la produccién de publicacion, como el uso
de estilos de parrafos, estilos de caracteres, crear reticulas
con cantidad de columnas necesarias y espacio del medianil
personalizado de manera facil, entre otras.

Para la creacion de la interface se usara el plug-in DPS
(Digital Publishing Suite) que permite, a partir de una diagra-
macion, crear elementos objetos interactivos como galerias,
videos, audios, etc. con la opcion de usar dos capas interac-
tividad, un fondo y una principal, y mantener los archivos en
la nube y siempre actualizados.

Este plug-in también permite la creacion de la aplicacion
final para usar en un iPad al sincronizar con la cuenta de
“apple developer”.

95



Reticula

El sistema sera por columnas para poder
crear un sistema y orden claro para el lector.
Para el formato vertical se usara 4 o 6 co-
lumnas ubicadas en el centro de la pantalla
debido a que la lectura en estos dispositivos
es como la de una pagina simple, es decir no
hay margenes interiores. Mientras que para
el formato horizontal seran 6 o 7 columnas.

Tipografia
Se usaran tres estilos tipograficos, princi-
palmente, esto para lograr una jerarquia de
textos inmediata.
La primera sera una fuente serif para los tex-
tos largos debido a que los remates ayudan
al ojo a seguir la linea del texto.
La tipografia para los titulos sera pesada o
“bold” y grande para que sea lo primero que
llame la atencion, mientras que la ultima
fuente sera pequena, regular y “sans-serif”
para textos cortos que no necesitan leerse
mucho tiempo, y que sean lo que se pueda
leer al altimo.
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Forma — Funcion

Cromatica

La gama cromatica estara basada en el
contenido de los articulos, imagenes que lo
acompanan en el caso de que sean necesa-
rio, o en la tematica de la seccion.

Siempre manteniendo un contraste de alto
nivel que garantize la legibilidad de los
textos sobre el fondo, en el caso de no ser
necesario el uso cromatico en textos, se
usara igualmente el contraste mas alto que
hay, negro sobre blanco. Para los elementos
de la interfaz, los colores que se apliquen no
deberan sobresalir o pelear con el contenido



Navegabilidad

Por su capacidad, el dispositivo permite una
navegacion a través de la publicacion en
sentido horizontal y vertical, por lo que se
usara una navegacion horizontal para cam-
biar de articulos (como un libro normal) y
una vertical para seguir leyendo el mismo
articulo. Esto permite al usuario moverse por
la publicacion de una manera nueva, ademas
de llegar de manera mas rapida al contenido
buscado, o a la vez mantenerse leyendo y
saber exactamente cuando acaba el articulo.

Formato

Los formatos que se utilizaran seran dos,
ambos de 2048 px por 1536 px, pero en
orientacion vertical y horizontal, para apro-
vechar la ventaja que tienen estos dispositi-
vos de leerse en los ambos sentidos

Interface

La interface de la aplicacion no estara siem-
pre visibles, porque puede provocar una
distraccion sobre los contenidos. Esta apa-
rezera cuando el usuario la llame, mientras
que los elementos graficos permanentes
estaran basados en pictogramas facilmente
reconocibles. La respuesta de la aplicacion
sera simple e inmediata para garantizar que
el lector entienda que hubo un proceso.

ol



Gestos

Como ya se menciono, los gestos tactiles
son la unica manera en la que el lector, pue-
de manipular la aplicacion, de estos gestos
hay varios y se pueden hasta programar para
reconocer nuevos, pero para este proyecto
se opto solo por los siguientes:

* Tap: este sera el principal para interactuar,
se usara para acceder a contenido multime-
dia dentro de galerias o audio y video.

* Swipe: para moverse entre articulos y
cambiar de imagenes dentro de galerias.

* Desplazamiento: existe desplazamiento
vertical y horizontal, y ambos se usaran para
navegar dentro de un mismo elemento para
acceder a mayor informacion, pero nunca los
dos simultaneamente.

* Pellizco: con este el lector puede acercar
(agrandar) la pantalla para poder apreciar
detalles que crean necesarios durante toda la
publicacion.
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Interactividad

Para interactuar con la publicacion se usaran
los gestos descritos, principalmente para
poder acceder a contenido extra de manera
participativa en la que el usuario decide que
ver, pero también habra interaccion progra-
mada, es decir en la que se guia al lector por
una linea de tiempo con un solo fin pero

el pueda percibir como que el es parte de
producir el contenido. Y por ultimo agregar
elementos sorpresa para enriquecer su ex-
periencia por la publicacion.



Imagen en
movimiento

Las imagenes en movimiento se aplicaran de
manera automatica para contenidos multi-
media debido a que también pueden sugiere
un proceso. Estos contenidos el usuario no
podra manipular porque su intervencion
podria cambiar la intencion del contenido.

Senalética
Dentro de la senalética se usara una refe-
rencia realista sobre el modo de navegacion
para que el lector pueda entender rapida-
mente. Y una referencia abstracta de los ges-
tos con los que el usuario puede interactuar
en la aplicacion. Esta referencia sera abs-
tracta debido a dos motivos, el primero es
que basado en el homologo de Little White
Lies (pg. 42) se tomo la decision de cambiar
de estética segun el tema del numero. Y el
segundo es: la senalética es una parte muy
importante de estos soportes y deberia tener
también su propia identidad para hacerlo
mas notorio entre volumenes.

Imagen
estatica

En cambio este tipo de imagenes se usaran
mas solo para enriquecer el contenido ya
sea como fondo, ilustracion referente a la
informacion o dentro de galerias fotografi-
cas, la ventaja de este tipo es que no sugiere
nada mas, sino es explicita y muestra exac-
tamente lo que es.
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Video

Al incluir video, al igual que el audio, se
aprovecha mas al dispositivo como ventaja
con lo que se logra una diferencia aun mas
notoria con las publicaciones estaticas, por
eso el video se usara solo selectivamente y
no en todos los articulos porque eso dismi-
nuiria la rareza de tener video en una revis-
ta, sino su uso sera sutil y cuando amerite.
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Audio

Al igual que la tipografia tiene la capacidad
de ubicarnos dentro de una era, el audio
puede ubicarnos dentro de un ambiente por
lo que se usara como recurso con este fin y
también cuando sea necesario o que la falta
de este perjudique a la publicacion provoque
perder una posible experiencia mas.










Esta etapa del proyecto empieza al proponer
varias ideas que serviran como metafora o
conceptos centrales en los que guiarse para
tomar decisiones de diseno que resuelvan el
producto. Muchas de estas ideas se tuvieron
que descartar por la imposibilidad de ser
realizadas. A la final se tomaron tres ideas
basicas y se las unio para crear un concepto
central solido.
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Concepto:

Mantener la idea de que se lee un libro.

Esta idea lo que propone es que la publi-
cacion, a pesar de ser digital y multimedia,
transmita la idea de mantenerse leyendo un
papel en un soporte digital; y no que es algo
totalmente nuevo y diferente, principalmente
por su apariencia para lograr una dualidad
entre lo analogico y lo digital.
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Idea 1: El inmortal
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Concepto:

Poder mantener la identidad de una revista.

El propdsito de esta idea es mantener la
identidad grafica de cualquier revista sin que
se pierda por pasarse a dispositivos digitales
y en lugar de eso cambio producir elemen-
tos que relacione cualquier revista con las
ventajas interactivas.
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ldea final:
“TRAMOLOLNIE”

La idea final es poder crear una publicacion digital que se sienta como la estructura de un libro impreso ademas anadir contenido interacti-
vo multimedia mientras se mantiene la identidad de una publicacion.
Para lo que se tomaron las siguientes desiciones para cada seccion.

J ' Seccién Central

Esta es la seccion donde se
explota el tema del volumen
y varia su estética en cada
nuevo numero. En este caso
el tema fue “religiones”, por
lo que se decidi6 que en
esta parte se imitaria a las
primeras biblias que se im-
primieron. Basados en este
concepto central se tomaron
las siguientes decisiones

R

—
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Secciones Periféricas
Estas secciones son las de
menor importancia en com-
paracion con la central, aun
asi en estas secciones son en
las que se mantiene la iden-
tidad de la revista y el lector
se siente ubicado a través de
los siguientes volimenes por
ser predecible y estable.
Debido a esto, desde el pun-
to de vista del diseno, son las
mas importante.




Reticulas

Central Periféricos
Para mantener la idea de una biblia se usa Con el proposito de claridad y la relacion
la reticula de tipo “manuscrito” en la que se con la publicacion que estas partes deben te-
ubica todo el contenido en una sola colum- ner es escoge usar una reticula de 6 colum-
na, este es el mismo sistema que usaban las nas en formato vertical y 8 para el horizon-
imprentas en un principio. Aunque sus hor- tal; en las cuales se distribuyen los textos en
namentos iban alrededor de esta columna, dos o una columna de contenido.

en esta toma gran espacio e importancia.

—
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Tipografia

Futura
AaBbCcDdEeFfG-
gHhliJjKkLIMmNnN-
NOoPpQqRrSsTtUu-
VvXxYyZz
1234567890
Helvetica Museo Slab Baskerville
AaBbCcDdEeFfG- AaBbCcDdEeFfG-  AaBbUcDdEeFfG-
gHhliJjKKLIMmNN-  gHhIiJjKKLIMm-  gHhIJjKkLIMmNn-
NAOoPpQgRrSsT- NnNAOoPpQqRr-  NiOoPpQgRrSsT-
tUuVvXxYyZz SsTtUuVvXxYyZz tUuVvXxYyZz
1234567890 1234567890 1234567890
Garamond Times IM Fell
AaBbCcDdEeFfG- AaBbCcDdEeF{G- AaBbCcDdEe-
oHhIiJjKkLIMmNn- gHhIJjKKkLIMmNnN- _FfGgHhliJjKk-
NAOOPpQqRrSsT.  HOOPPQQRrSsTtUuV- LIMmNn nOc;—
tUuVvXxYyZz VXXxYyZz P P (l%lér SsItUuV -
1234567890 1234567890 xYyZ.z
1234567890
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Gotham

AaBbCcDdEeFfG-
gHhliJjKKLIMmNnN-
NAOOoPpQQgRrSsT-
tUuVvXxYyZz
1234567890

Slab tall x

AaBbCcDdEeF{G-
gHhIiJiKKLIMmNnN-
NnOoPpQQRrSsTtUUV-

VXXYVZZ
1234567890

Cardipal
HaBbCcDd Fe FIG-

aBFLRELDnD-

p Qo PpQgRr I
m[u\?ingchZ}
128456789




Titulo Museo 500 Titulo Museo 500 Titulo Museo 500
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Imgs: Pantalla de las pruebas de las pruebas de tamanos para las tipografias.
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AaBbCcDdEeF{G-
gHhIiJjKkLIMmN-
nNAOoPpQqRrSsT-

tUuVvXxYyZz
1234567890

Central Textos
Adobe Garamond Pro regular
Esta tipografia tiene atributos que se aseme-
jan con publicaciones de esa época
Periféricos

AaBbCcDdEeFtGg
HhIiJiKkLIMmNnN#f
OoPpQoR1rSsTtUu
VVXXYV/.2
1234567390

10

Textos
Slab Tall X regular

Los principal criterio para escoger esta tipo-
grafia es la leibilidiad y la identidad de la pu-
blicacion. Ademas los siguientes beneficios:
* Es una tipografia con remates, lo que per-
mite al lector una lectura mas fluida.

¢ Tiene rasgos geométricos que actualmen-
te estan de moda, pero no es en extremo
geomeétrica (cuadrado y circunferencias
perfectas) para que el lector se detenga mas
tiempo en los textos.

* No es una tipografia reusada, o que se vea
en otra publicacion, generalmente las revistas
prefieren con remates romanos cuando es
serif o cuando quieren “innovar” e irse por lo
sans-serif en su mayoria deciden helvética.




G Haﬁﬁ@cﬂdﬂeﬁf@gﬁﬁl i-
Es una tipografta que por sus rasgos nos ubi- j Jgﬁhljnmﬂ I?ﬂﬁ®0:@pQ-

ca inmediatamente en la época medieval 9?XY§8)TTauVV2i5YYZ§
1234567890

Titulos
Museo Slab 500

AaBbC CD dEe El principal motivo es por los rasgos pareci-

dos con la tipografia de los textos, y también

= = posee una identidad sobria ya que no ha
PfG thIlJ] sido vista en otras publicaciones y no es
escandalosa. Ademas tiene el peso visual

Kk LleNn necesario para ser lo primero que llama la
atencion, asi el publico al que esta dirigido
T puede entender o sentir curiosidad por el
NfiOoPpQq i
RrSsTtUu
VvXXYyZz

1234567890



Cromatica

Periféricos
Lo que se busca principalmente es la leibili-
dad, por esto los textos deben tener un alto
contraste entre texto y fondo para garantizar
este criterio los textos son de color negro y
para fondos el color blanco, ademas en una
vista mas amplia se logra un buen equilibrio
que no satura la pagina de elementos y se
considera al vacio como parte de la compo-
sicion.
A excepcion de la parte de “segundon” en la
cual la cromatica depende de la ilustracion
que lo acompana

Central
Al ser una biblia lo que se pretende, se usa
una textura de papel amarillento para re-
presentar lo estropeado, Los titulos y los
elementos interactivos van de color rojo ya
que en esa época las imprentas no podian
imprimir en muchos colores y este era uno
de los mas comunes y para resaltarlos, mien-
tras los textos seran negros para garantizar
su leibilidad

Lt}% "ERDADE-
52 KOS [l’fﬂ RTIRES
43| DEL U007
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Sefalética

En este aspecto no se diferencia entre articulos centrales y periféricos, y se
usa un solo sistema a través de toda la publicacion; debido a que la gente
aun no esta acostumbrada a este tipo de publicaciones y demasiada varia-
cion puede confundir al lector. Pero si para cada namero, en esta caso, al ser
el tema central es religiones, se basa en iconos religiosos de alrededor del
mundo y se los fusiona con simbolos referentes para cada accion accion
para lograr un icono definitivo.

Por otra parte mientras se manipula la publicacion, este nuevo sistema se
ira aprendiendo mediante la experiencia con el fin de que en el siguiente
numero el usuario tendra nocién de lo que puede significar significa cada
icono.

13



Interactividad / Multimedia

Periféricos
Los articulos de estas son bastante simples
por lo que su interactividad también debe
serlo, en la mayoria se usa la navegacion
dentro de articulo para que el lector descu-
bra la ilustracion de cada una e incrementar
su experiencia interactiva, en los articulos
mas importantes de esta seccion se aumenta
el valor multimedia al aumentar el contenido,
mediante galerias en relacion con la version
impresa. Y por ultimo articulos como “musica”
y “cine” por su contenido el valor multimedia
e interactivo no se puede obviar ni mediar
de otra manera sino que colocar en video y
audio un extracto de lo que trata el articulo

74

Central
Los articulos de esta parte al ser mas impor-
tante deben ser mas interactivos, por esto, y
para aprovechar mas la estética de la temati-
ca del numero, todo el contenido esta ubica-
do dentro de una caja de texto por la que se
desplaza todo el contenido, esto provoca que
el lector este manipulando constantemente
el dispositivo, al igual que las ilustraciones
estan dentro de la caja de texto las cuales
son vinculos para ver la ilustracion de tama-
no completo, o mediante una palabra clave
que hable de la ilustracion y funciona vincu-
los también. A lo que se agrega que después
de llegar al articulo, pasado cierto tiempo, em-
pieza a escucharse una pista de audio corta,
referente al texto, que refuerza y aumenta el
contenido y la experiencia del usuario
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Concluciones

Luego de haber concluido
todo este proyecto puedo
decir que realizar un trabajo
tan grande por mas cansado
y estresante que eventual-
mente se vuelva, cada paso
que se da se vuelve estimu-
lante, ya sea para bien o para
mal, es la experiencia en lo
que uno debe enfocarse y no
en los intentos errados.

Recom:

En cuanto a los conocimientos adquiridos, al
haber investigado los campos que consideré
mas importantes para producir el producto
segun los objetivos, pude ver ventajas de este
soporte sobre otros formatos como el forma-
to impreso y el formato digital en cuanto a
experiencia, tal vez el digital puede igualar su
rendimiento, pero el hecho de poder manipu-
lar directamente sobre el contenido y que su
composicion se vuelva flexible, es una dife-
rencia bastante notable entre el unoy el otro.
Ademas entender, mas que ventajas, las razo-
nes sociales, economicas, ludicas y ecologicas

ondaciones

(sobretodo) por las que se deben producir, asimismo el porqué
es esencial la intervencion del diseno grafico y sus conocimien-
tos para resolverlos apropiadamente por lo que siempre hay un
lector, que en este caso se vuelve un usuario. Para lograr reali-
zar este producto, y cualquier otro en alta calidad, no se debe
cargar toda la elaboracion en los alcances de una sola profe-
sion, en mi caso no pude resolverlo en el 100%, y mi objetivo
“disenar la grafica de la interfaz para la aplicacion” no se pudo
cumplir totalmente, ya que para lograrlo es necesario tener co-
nocimientos acerca de programacion para dispositivos moviles.

Por altimo vale la pena hacer énfasis en que, si bien con el pro-
ducto se lograron resolver los objetivos planteados inicialmen-

te, el problema no esta del todo resuelto, pues falta la interven-

cion de otros perfiles profesionales como marketing, publicidad,
ingenieria en sistemas, etc. pero desde el diseno grafico se hizo
lo posible para resolverlo.

A cualquier persona que quiera producir estas
publicaciones, primero que nada medir los
alcances que la se desea que cumpla, que estas
vayan segun el publico al que se quieren diri-
gir y para que dispositivos se planea producir,
y luego decidir en que plataforma es la mejor
para lograrlo.

Al resto de la personas les recomiendo leer, ya que en la investi-
gacion descubri que Latinoamérica, en general, tiene muy poca
lectura y cambiarse a este tipo de publicaciones que tienen mu-
chas mas ventajas que otros formatos, ademas ES ELL FUTUROL
Y al mismo resto, pero como ecuatorianos, les recomiendo
tomar ventaja de nuestro atraso tecnologico, ya que como pais
estamos unos 10 anos atras y somos desconocidos para el resto
del mundo, pero el resto del mundo no es desconocido para
nosotros y podemos analizar sus logros y sus fallas, y sacarle
provecho.
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