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ABSTRACT

At present, work under contract (freelance) is
established as a life option. However, econo-
mies such as the Ecuadorian, subject this type
of work to a dangerous informality for both the
designer and those who require this service.
Within this framework, this project aimed at
creating a digital platform for graphic design
professionals to offer their work and potential
clients to access it immediately, efficiently and
legally. For its development, theoretical techni-
cal criteria of multimedia design, communica-
tion and digital ergonomics were applied. As
result of this investigation, a mobile application
that aims to boost and regularize the freelance
market was obtained.

Key words: moonlighter, GIG, crowdsourcing,
crowfunding, multimedia, marketing, publicty,
freelance, virtual, device




Gone are the days of the traditional 9-to-5. We’re entering a new
era of work — project-based, independent, exciting, potentially
risky, and rich with opportunities.

INTRODUCCION

En el discurso académico occidental, el debate
acerca de las problematicas inherentes a la llamada
revoluciéon informatica, se ha convertido en un topi-
co capital y cotidiano. Son muy evidentes los cam-
bios que han devenido de este hecho histérico, que
practicamente no existe un espacio (en la sociedad)
que no se haya visto transformado por los mismos.
Dentro de estos transformaciones, una de los mas
relevantes, es el cambio de paradigma en la division
mundial del trabajo. La revolucion industrial planted
un modelo que se ha mantenido, en esencia, hasta
nuestros dias, sin embargo, tiene sus dias contados.

En el presente podemos observar una nueva distri-
bucién de las cadenas de produccion, orientandose
hacia un modelo aparentemente descentralizador,
en el cual las barreras geograficas han dejado de ser
un impedimento para cualquier tipo de produccién
material o intelectual.

El modelo tradicional de trabajo a tiempo comple-
to ha dejado de ser la principal opcién de vida para
la sociedad occidental, siendo reemplazado por un
modelo basado en trabajos a encargo, proyectos de
tiempo definido, mini jobs, etc. A pesar de que en el

- Freelancing in America. 2015

contexto académico y empresarial se han adoptado
ya estrategias para afrontar estos cambios, para am-
bos ha sido un fendmeno realmente dificil de cuan-
tificar. Existen organizaciones tratando de regulary
encontrar certidumbre mediante la cuantificacion
de datos, sin embargo, queda un arduo trabajo por
hacer y es de suma importancia que los individuos
qgue conforman esta sociedad comiencen ser par-
ticipes activos de este nuevo paradigma econémi-
co-social.

En el contexto laboral local (Cuenca-Ecuador) no
existen estudios ni estrategias para hacerle frente
a la llegada inevitable de este nuevo paradigma.
Por lo tanto, se ha propuesto crear el prototipo de
una plataforma digital que sirva como medida de
contingencia. Utilizando teorias del diseno como el
DCU (Diseno Centrado en el Usuario), el diseno de
interfaces digitales, la ergonomia digital y literatura
relativa al diseno de aplicaciones moviles, se creé el
prototipo de una plataforma que sirva para satisfa-
cer la oferta y demanda laboral de este huevo mer-
cado.
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El desarrollo de este proyecto de graduacion se sustenta
en tres aproximaciones técnico conceptuales, que son
los fundamentos para el desarrollo de un plataforma
digital que esté en capacidad de satisfacer la oferta y
demanda de las labores para las cuales esta capacita-
do un disenador grafico, pensando en las demandas del
paradigma laboral contemporaneo.

El primero, un compendio de aproximaciones tedricas
al fendmeno freelance y la llamada economia GIG. El
cual nos pone en contexto y acerca a experiencias mas

desarrolladas en otros lugares del mundo; también, per-
mite realizar un estudio sobre las herramientas que se
usan para regularizar y formalizar el incipiente mercado
en dichos lugares.

El segundo, comprende aproximaciones técnicas y teo-
ricas al DCU (diseno centrado en el usuario), diseno de
plataformas web y diseno interactivo. Este apartado le
corresponde al disefno, y nos basamos en estos conoci-
mientos para llevar a cabo el despliegue creativo y téc-
nico de la plataforma.

El tercero, una aproximacioén a las teorias de la ergo-
nomia digital, sin esta, se corre el riesgo de desarrollar
una plataforma que si bien, esta resuelta graficamente
de manera correcta, no se corresponde con las capaci-
dades y necesidades cognitivas del usuario, resultando
en un diseno no funcional y alejandonos de nuestro ob-
jetivo principal: ser una plataforma de uso masivo que
cumpla las demandas de los usuarios de manera eficaz.




Imagen 01.

Imagen 02.

1.1.1. ¢QUE ES EL FREELANCE?

El freelance es definido de manera general por la RAE
como: “dicho de la persona que trabaja independien-
temente en cualquier actividad”; y de manera amplia-
da, por Freelancers Union, como: “las personas que
han realizado trabajos complementarios, temporales
o basados en proyectos o contratos en los ultimos 12
meses”. La definicion de “freelancer” ha sido dificil de
concretar para muchos investigadores. Actualmente,
hay muchas permutaciones del término, sin embargo,
vamos a utilizar la taxonomia propuesta por Freelancers
Union, la cual la desglosa en 5 tipos (Freelancers Union,
2017).
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CONTRATISTAS INDEPENDIENTES

Estos freelancers “tradicionales” no tienen un
empleador y en su lugar realizan trabajo inde-
pendiente, temporal o complementario en una
base de proyecto a proyecto.

MOONLIGHTERS

Profesionales con un trabajo principal y tradi-
cional que también realizan trabajos noctur-
nos de manera independiente. Por ejemplo, un
desarrollador web corporativo empleado que
también realiza proyectos para organizaciones
sin fines de lucro en la noche.

TRABAJADORES DIVERSIFICADOS

Personas con un solo empleador, cliente, tra-
bajo o proyecto de contrato donde su situacion
laboral es temporal. Por ejemplo, un consultor
de estrategia de negocios que trabaja para un
cliente sobre una base de contrato para un pro-
yecto de X numero de meses.

Imagen 03.

Imagen 04.

TRABAJADORES TEMPORALES

Personas con multiples fuentes de ingresos: combina-
cion de empleos tradicionales y trabajo independiente.
Por ejemplo, alguien que trabaja en recepcion de la ofi-
cina de un dentista 20 horas/semanay llena el resto de
sus ingresos, manejando para Uber y escribiendo por su
cuenta.

DUENOS DE NEGOCIOS FREELANCE

Propietarios de negocios con entre uno y cinco emplea-
dos que se consideran a si mismos freelancer y duenos
de negocios. Por ejemplo, un guru del marketing social
gue contrata a un equipo de otros mercadologos socia-
les para crear una pequena agencia, pero que aun se
identifica como un profesional independiente.

El freelance es una oferta laboral flexible, no esta limita-
do a areas especificas del mercado, sino que comienza
a ser un fenédmeno general, independientemente de la
profesion, o formacion, que se tenga.

El estudio de esta taxonomia es de suma importancia
para el analisis del estado actual del mercado freelance
en la ciudad de Cuenca, en la cual no podemos encon-
trar un estudio que nos ayude a clasificar los distintos
tipos de labores que aqui se ofertan.

La taxonomia anteriormente mencionada nos permitira
tener datos mas concretos acerca de los profesionales
que estan realizando algun tipo de labor considerada
como freelance. También nos permitira posteriormente
analizar cual es la concepcidn particular que tiene cada

uno de estos profesionales acerca de la labor que realiza,
si la considera como un trabajo free lance y de qué ma-
nera lo llama desde su experiencia laboral personal.

Por ultimo, cabe contextualizar dicha taxonomia en
nuestro medio, recordemos que las diferencias socio
economicas de la sociedad de la cual parte dicha califi-
cacién son, en muchos casos, irreconciliables. El entor-
no Andino/Latinoamericano tiene particularidades uni-
cas que, obviamente, se muestran también en los tipos
de labor que la sociedad requiere y oferta.
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1.4.1. BENEFICIOS Y CARACTERISTICAS
DE LAS PLATAFORMAS DIGITALES

Las plataformas digitales presentan un nime-
ro de caracteristicas que explican su atractivo
como modelo organizativo. Primero, las plata-
formas digitales contribuyen a reducir los costos
de transacciones de manera significativa, inclu-
yendo la distribucion, busqueda, contrataciony
monitoreo de costos. Por ejemplo, plataformas
como TripAdvisor y Expedia recopilan y combi-
nan informacion de viajes de multiples fuentes
en una sola plataforma, reduciendo asi el costo
de buscar informacion y de utilizar los servicios
de agentes intermediarios.

En segundo lugar, las plataformas digitales ayu-
dan a organizar y coordinar el desarrollo tecno-
I6gico de productos complementarios a través
de la modularidad y estructuras gubernamen-
tales apropiadas. Por ejemplo, las plataformas
de los sistemas operativos de Apple (i0OS)y Goo-
gle (Android) ofrecen a los desarrolladores de
software independientes una estructura técni-
cay regulatoria que facilita e incentiva su parti-
cipacion en el desarrollo de aplicaciones. Ade-
mas de estas caracteristicas, otros atributos han
sido discutidos en los términos de conceptos
mas amplios como generatividad y efectos cru-
zados de red. (Asadullah, et, al. 2019)

Imagen 10.

Imagen 11.

GENERATIVIDAD

Generatividad es definida como la habilidad de una tec-
nologia de generar nuevos resultados impulsados por
un gran numero de usuarios heterogéneos. Por ejemplo,
la generatividad de plataformas crowdsourcing permi-
te producir nuevas soluciones para problemas urgentes
basados en la diversidad de las contribuciones de un
gran numero de participantes. (Asadullah, et, al. 2019)

CROSS-SIDE NETWORK EFFECTS

Los efectos cruzados de de red reflejan el hecho de que
el valor de una plataforma para un participante en un
lugar incrementa en la medida en la que el numero de
participantes de otro lado incrementa. Por ejemplo, en
plataformas como eBay o Amazon el valor de la plata-
forma para el vendedor incrementa cuando hay mas
compradores en el otro lado y viceversa. (Asadullah, et,
al. 2019)

Imagen 12.




Para calificar para la inclusidon en la
categoria de plataformas freelance,
un proveedor de servicios debe:

Proporcionar un portal para que
las empresasy ciudadanos natu-
rales publiquen sus necesidades
de trabajo y para que los profe-
sionales independientes creen
un perfil y describan sus habili-
dades y experiencia.

Permitir a las empresas y ciuda-
danos buscar, filtrar y comparar
ofertas para seleccionar la mejor
opcion para sus necesidades la-
borales.

Permitir que los profesionales
independientes, empresasy ciu-
dadanos colaboren directamen-
te entre si sin la intervenciéon de
terceros. Incluir caracteristicas
para que las companias y los
ciudadanos puedan evaluar a
los freelancers y su trabajo.

A continuacion enumeramos algu-
nas de estas plataformas que se en-
cuentran vigentes:

FIVERR

UpWork
Freelancer.com
Skyword
99Designs
DesignCrowd
Freelancer Near Me

Imagen 13.

1.5.1. BENEFICIOS DE LAS PLATAFORMAS FREELANCE

Las plataformas independientes ayudan a encontrar trabajadores
freelance; ellos pueden colaborar en la administracién y solucién
de necesidades laborales. Una estrategia de trabajo freelance exito-
sa puede beneficiar directamente a la empresa o ciudadano de las
siguientes maneras:

- Realizar las tareas para las cuales un individuo, o la fuerza labo-
ral de una empresa, no tiene las habilidades necesarias.

- Mantener una fuerza laboral flexible.

- Completar proyectos a corto plazo.

- Reforzar la fuerza laboral sin tener que contratar empleados a
tiempo completo.

- Contratar freelancers independientemente de su ubicaciéon

La facilidad para acceder a este tipo de oferta laboral es algo que
jamas se imagindé y ahora es una herramienta que esta al alcance de
nuestros celulares.

“APP es una for-

ma abreviada de la palabra “apli-
cacion”. Una aplicacion es un pro-
grama de software disehado para
realizar una funcién especifica di-
rectamente para el usuario o, en
algunos casos, para otro programa
de aplicaciéon.”

Imagen 14.

1.6.1. TIPOS DE APPS

Existe una tipologia general de las aplicaciones moviles,
sin embargo no se encuentra un origen concreto de di-
cha tipologia, por lo tanto, se ha tomado la tipologia ge-
neral y ha sido obtenida de www.techtarget.com

- Web APP: almacenada en un servidor remoto y en-
tregada a través de Internet a través de una interfaz
de navegador.

- APP nativa: se ha desarrollado para su uso en una
plataforma o dispositivo en particular.

- APP hibrida: combina elementos de aplicaciones na-
tivas y web. Las aplicaciones hibridas a menudo se
mencionan en el contexto de la informatica movil.

- Killer APP: un programa que intencional o involun-
tariamente te hace comprar el sistema en el que se
ejecuta la aplicacion.

- APP heredada: se ha heredado de lenguajes (progra-
macion), plataformas y técnicas anteriores a la tec-
nologia actual.

1.6.2. CRITERIOS PARA USAR UNA APP

En el caso de este proyecto de graduacioén y por los obje-
tivos del producto propuesto, el tipo de APP a utilizarse
es una APP Nativa, particularmente para el sistema ope-
rativo de Apple: iOS.

Los sistemas operativos moviles y la capacidad de llevar
una conexion al internet de manera constante han sido
los principales criterios por los cuales se ha selecciona-
do este tipo de plataforma para la creacién del produc-
to de este proyecto. La versatilidad, la asombrosa veloci-
dad de intercomunicacion, el acceso remoto a cualquier
tipo de informacion, la portabilidad, etc. son entre algu-
nas de las razones por las cuales es la alternativa mas
viable para el producto final.




Imagen 15.

“En esencia, DCU significa disenar para las personas. Significa poner al ser humano, en su faceta de usuario, en el
centro del proceso creativo. Creemos que éste es el enfoque 6ptimo para entender y satisfacer sus necesidades.
Sélo asi podremos garantizar el disefio de productos mas Gtiles y mejores experiencias.”

“disenar pensando en el usuario es saber quién es, dénde vive, dénde trabaja, qué quiere, y, en tltima
instancia, satisfacer sus necesidades. Esto nos conduce a disenos de mas éxito y una mayor satisfaccion personal
como disetadores”

“Es un enfoque de diseio que se centra en el usuario de un producto o una aplicacién para crear un determinado
producto digital. El DCU implica que el disefiador estudie a fondo las necesidades, los deseos y las limitaciones
del publico objetivo al que va dirigido el producto final, y a partir de ese analisis toma las decisiones que proce-
dan para confeccionar su creacion.”




1.7.1. EL ROL DEL DISENADOR

Este proceso ademas implica que no solamente
el disenador prevea la posible relacion entre las
partes, sino que encuentre la manera de poner-
la a prueba de manera concreta y tangible. Si
bien, la intuicion es parte del proceso creativo,
no podemos pensar que es la herramienta fi-
nal para la legitimacion de la funcionalidad del
producto propuesto, por lo tanto, la validacion
y verificacion empirica es un paso que, bajo nin-
gun argumento, se puede obviar.

El rol del disenador es facilitar la tarea al usua-
rio y asegurarse que el usuario es capaz de ha-
cer uso del producto de la manera en la que fue
pensado y con minimo esfuerzo el momento de
aprender como usarlo. Los incomodos e ininte-
ligibles manuales que acompanan a los produc-
tos no son centrados en el usuario. Por lo tanto,
los productos deberian estar acompanados por
un pequeno manual que pueda ser leido rapi-
damente y que se base en el universo de cono-
cimiento del usuario. (Abras, et, al. 2004)

Imagen 16.

1.7.2. ELDCU APLICADO EN UNA PLATAFORMA WEB DE SERVICIOS FREELANCE

La funcion principal del DCU en el caso particular de una plataforma digital de servicios freelance es garantizar que
la informacion esté bien ordenada y que sea sumamente accesible para el usuario cuando este la necesite. La 16-
gica de la navegabilidad debe estar presentada de la manera mas intuitiva y clara posible, hay que recordar que la
funcionalidad central de esta herramienta ha sido pensada para resolver necesidades de manera veloz y eficaz. En
este respecto, una mala navegabilidad puede resultar en frustraciones para el usuario, lo cual resultaria contrapro-
ducente con la finalidad de este producto.

Por lo tanto, el usuario tiene que estar presente de manera activa durante el desarrollo de la estructura de la infor-
macioény la navegabilidad de la aplicacion. De esta interaccion se obtendra la informacion relevante para el correcto
desarrollo de la aplicacion y de la 6ptima interactividad con el usuario.

/77

Imagen 17.
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1.8.1. TIPOS DE INTERFAZ DE USUARIO
INTERFAZ DE LINEA DE COMANDO

Es una interfaz de usuario (Ul) basada en texto que se usa para ver y administrar los archivos de una computadora.
Las interfaces de linea de comandos también se denominan interfaces de usuario de linea de comandos, de usuario
de consola y de usuario de caracteres.

Antes del mouse, los usuarios interactuaban con un sistema operativo (OS) o una aplicacién mediante el uso de un
teclado. Los usuarios escribian comandos en la interfaz de linea de comandos para ejecutar tareas en la computa-
dora. Por lo general, esta interfaz se presentaba como un cuadro negro con texto blanco. Hoy en dia, la mayoria de
los usuarios prefieren la interfaz grafica de usuario (GUI) que ofrecen los sistemas operativos como Windows, Linux
y macOS. La mayoria de los sistemas actuales basados en Unix ofrecen una interfaz de linea de comandos y una in-
terfaz grafica de usuario.

El sistema operativo MS-DOS y el Shell de comandos en el sistema operativo Windows son ejemplos de interfaces
de linea de comandos. Ademas, los lenguajes de programacion pueden admitir interfaces de linea de comandos,
como Python. (Wikibooks, 2019)

INTERFAZ TACTIL (TUI)

La interfaz tactil de usuario, conocida también como
TUI (Touch User Interface) es una interfaz de usuario que
permite la comunicacion entre un usuario y un disposi-
tivo electronico mediante el sentido del tacto a través
de una pantalla sensible. Utiliza la ayuda de una interfaz
grafica de usuario, conocida también como GUI (del in-
glés Graphical User Interface) para representar grafica-
mente un panel de control que permita interactuar al
usuario con el dispositivo electrénico. (Wikibooks, 2019)
comandos y una interfaz grafica de usuario.

El sistema operativo MS-DOS y el Shell de comandos en
el sistema operativo Windows son ejemplos de inter-
faces de linea de comandos. Ademas, los lenguajes de
programacion pueden admitir interfaces de linea de co-
mandos, como Python. (Wikibooks, 2019)

Imagen 18.

INTERFAZ GRAFICA DE USUARIO (GUI)

Es un programa o entorno que gestiona la interaccion
con el usuario basandose en relaciones visuales como
iconos, menus o un puntero. Las interfaces graficas de
usuario (GUI) también se conocidas como WIMP por-
gue usan windows, iconos, menus y punteros. Los usua-
rios usan un dispositivo senalador (como un mouse,
touchpad o trackball) para controlar un puntero en la
pantalla que luego interactua con otros elementos del
entorno grafico. Permite al usuario interactuar con dis-
positivos a través de iconos graficos e indicadores visua-
les.

El término se cred en la década de 1970 para distinguir
las interfaces graficas de las basadas en texto, como
las interfaces de linea de comandos. Sin embargo, hoy
en dia casi todas las interfaces digitales son GUI. Xerox
desarrollé la primera GUI disponible comercialmente,
llamada “PARC". Fue utilizado por el Sistema de infor-
macion Xerox 8010, que se lanzé en 1981. Después de
que Steve Jobs vio la interfaz durante un recorrido en
Xerox, hizo que su equipo en Apple desarrollara un sis-
tema operativo con un diseno similar. El sistema opera-
tivo basado en GUI de Apple se incluyé con Macintosh,
que se lanzd en 1984. Microsoft lanzo su primer sistema
operativo basado en GUI, Windows 1.0, en 1985. (Wiki-
books, 2019)Windows, Linux y macOS. La mayoria de los
sistemas actuales basados en Unix ofrecen una interfaz
de linea de comandos y una interfaz grafica de usuario.

El sistema operativo MS-DOS y el Shell de comandos en
el sistema operativo Windows son ejemplos de inter-
faces de linea de comandos. Ademas, los lenguajes de
programacion pueden admitir interfaces de linea de co-
mandos, como Python. (Wikibooks, 2019)

Imagen 19.
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The digital languages are a natural evolu-
tion of our society, silently changing the
way we live and deal with each other and
ourselves. The study of these subjects is es-
sential to trace the cultural paths we are
making as global community of gradually
disconnected individuals.

- Santos, Luis. 2018

Imagen 20.

“nuevo espacio de comunicacion, sociabilidad, organizacion y transaccion, pero
también un nuevo mercado de la informacién y el conocimiento”.



Imagen 21. Imagen 22.
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Es una alternativa para tener
mejores ingresos, indepen-
dencia econémica y opinion
durante el proceso creativo.

- Christian Lasso Rocha, 2019.

Imagen 23.




JUAN ' INEDA
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La sensacion de sentirme ex-
plotado y, sobre todo, sin opi-
nion en el proceso creativo.

- Juan Pineda, 2019.

Imagen 24.

LHENLA-FLHATHIR
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El desarrollo de mis aptitudes
laborales no dependen de ma-
nera directa de la universidad.

- Jairo Apolo, 2019.

LHENLA-FLHATHIR
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NILULAY RUJAD
MAGISTER EN ESTUDIOS CULTURALES

PHENCA-FFHANRNR

7777/

1.10.4. NICOLAS ROJAS

Estudio Ingenieria en Sistemas en la la UTE de Quito y
realizé su maestria en Estudios Culturales en la UBA de
Argentina. Actualmente es docente en la UNAE.

Ha sido docente en varias maestrias con temas relativos
al diseno en general y también especificamente al dise-
no grafico. Sin embargo, no esta asociado con ningun
tipo de labor directamente relacionada a la produccién
del diseno grafico.

La opinion de Nicolas acerca de la relevancia de la crea-
cion de una plataforma que regule el mercado freelance
incipiente es de cierta manera opuesta a la tomada por
los disenadores entrevistados.

Nicolas considera que este tipo de labor no va a resolver
las condiciones precarias en las cuales laboran muchos
disenadores graficos sino que sera mas bien la oportu-
nidad perfecta para el nacimiento de grandes marcas
que se encarguen del control y la creacion de este tipo

de plataformas. Estas grandes marcas aprovecharan el
gran pontecial de intercambio comercial de estas plata-
formas para explotar a los agremiados y para monopoli-
zar dichos canales.

Considera que la unica manera de que estas platafor-
mas tengan una funcién social enmancipadora para el
disenador en general, deberian no estar controladas por
grandes marcas si ho por el mismo gremio. Que sus di-
rigentes deberian rotar de manera peridédica y que na-
die, bajo ningun criterio, deberia tener una mayoria de
acciones que ponga en condiciones de vulnerabilidad a
los otros agremiados.

Por ultimo, considera que dejar que el mercado se re-
gule solo no ha sido una buena experiencia en muchos
lugares del mundo y menos en las distintas sociedades
latinoamericanas en las cuales el libre mercado no ha
hecho mas que traer desgracias a los sectores mas vul-
nerables.
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IOADEL LUFEL
MAGISTER EN EDUCACION

PHENCA-FFHANRNR

7777/

1.10.5. ISABEL LOPEZ

Estudio psicologia clinica en la Universidad del Azuay y
realizé una maestria en Educacion en la UNITA. Ha sido
perito psicologo en el Consejo de la Judicatura del Azuay
por 7 anos y medio. Madre de familia de dos nifnos, 1y 5
anos respectivamente.

No tiene ningun tipo de relacion con labores relativas
al diseno grafico y la razon por la cual se le realizo la en-
trevista es porque cumple con el perfil de alguien que
podria ser usuario de plataforma.

Pensando en la educacion de sus hijos y de los reque-
rimientos, tanto en materiales como en indumentaria,
considera que la plataforma podria ser practica para
personas que estan en sus condiciones y que se les difi-
culta darse el tiempo para buscar un disenador grafico.

Considera que la posibilidad de escoger entre varias op-
ciones de profesionales y difereentes costos es algo muy
conveniente ya que no esta al tanto de cuales son los
precios del mercado y le podrian sacar provecho muy
facilmente.

También, tiene un hermano que es disenador grafico y
piensa que seria una opcion muy viable para que mues-
tre su trabajo y para poder crecer profesionalmente.

Su ultima consideracion hace incapié en la regulaciéon
de los precios, dice que siente estar muy propensa al
abuso al estar tan lejos del area y que las pocas veces
que ha trabajado con disenadores graficos la cuestion
de los precios se ha visto sometida a una especulaciéon
muy libre.

al



Imagen 26.

Imagen 27.

1.11.1. UPWORK

La pantalla principal es directa y muy intuitiva, realicé
el registro en menos de dos minutos y todo fue bastan-
te claro y con la informacion precisa y directa. Otro ele-
mento que llama la atencién en la pagina principal es
el uso muy jerarquico de la fotografia, la pagina ha teni-
do ya varios meses la imagen de un hombre adulto con
terno en un ambiente que denota ciertas capacidades
adquisitivas y de estatus.

En primera instancia, en cuanto a la cromatica, vemos el
uso de dos colores, un verde fresco y el blanco para los
fondos y el negro para la tipografia (en distintas tonali-
dades). En cuanto a la morfologia, se usan formas rigi-
das como el cuadrado y el triangulo y carece totalmente
de algun tipo de sombra, por lo tanto, podemos decir,
que usa un diseno bastante limpio.

Durante el registro nos permite elegir, sin posibilidad
de confusion, entre una cuenta de USUARIO y una PRO-




o4

FESIONAL. En la segunda opcion, nos permite hacer de
una forma bastante simple pero interactiva un perfil de
acuerdo a habilidades y aptitudes; encontramos aqui
una serie de recomendaciones que nos permiten ser lo
mas concretos posible y hacerlo de manera muy rapida.

Durante el registro se piden una serie de datos que le
permitan a la plataforma tener un vinculo real con la
persona natural, inclusive es obligatorio poner una foto
en la cual el rostro se vea muy claramente, sin posibili-
dad de confusidon: se recomienda una foto estilo pasa-
porte.

Algo muy interesante que salta a la vista es que al inicio
del registro hay un apartado en el cual nos piden dar in-
formacion acerca del nivel de proficiencia que tenemos
con el idioma inglés.

También se especifica, de manera clara, que el usuario
debe colocar cuanto aspira ganar por hora y que la pla-
taforma se llevara un 20% de esa ganancia.

Después de llenar una serie de datos acerca del perfil
personal y la formacion, hay que esperar a que un equi-
po de la pagina analice todos los datos y envié una apro-
bacion.

Imagen 28.

PARTIDOS DE DISEND

FORMA

- Usa tipografias Sans Serif de alta legibilidad.

Aparentemente 3 familias tipograficas dis-
tintas.
Colores planos, sin degradado. El color prin-
cipal es el blanco y el secundario verde, con
tonos azules como complemento a los colo-
res principales.

- Usa fotografia principalmente y en pocos ca-
sos ilustracion.

- lconografia limpiay flat design.

FUNCION

Plataforma que oferta trabajos de indole free-
lance de todo tipo, no particularmente diseno.
En ella podemos ofertar y buscar trabajos de
distinta indole.

Al mismo tiempo sirve como plataforma de
pago y garantia de entrega satisfactoria del tra-
bajo y de la transaccion econémica de ambas
partes.

TECNOLOGIA

- Pagina web.
- APP movil.

1.11.2. DESIGN CROWD

Muy parecido a UpWork en cuanto al registro de usua-
rio. Sin embargo, esta plataforma es unicamente para
disenadores, Upwork esta a la disposicion de cualquier
tipo de trabajo free lance.

PARTIDOS DE DISENO

FORMA

- Usa tipografias Sans Serif de alta legibilidad. Aparen-
temente 3 familias tipograficas distintas.

- Colores planos, sin degradado. El color principal es el
blanco y el secundario azul, con variaciones tonales
del azul principal como complemento.

- Usa principalmente ilustracion e iconografia. Foto-
grafia solo en casos particulares como para distinguir
a los disenadores con los cuales vamos a trabajar.
También en algunos casos, fotografia de los produc-
tos de diseno.

FUNCION

Plataforma que oferta trabajos de indole free lance de
diseno. En ella podemos ofertar y buscar trabajos de di-
seno distinta indole. Existe una tipologria de acuerdo
a la clasificacion general del diseno. Al mismo tiempo
sirve como plataforma de pago y garantia de entrega
satisfactoria del trabajo y de la transaccion econdmica
de ambas partes.

TECNOLOGIA

- Pagina web.
- APP movil.

Imagen 29.

Imagen 30.



1.11.3. 99DESIGNS
PARTIDOS DE DISENO

FORMA

- Usa tipografias Sans Serif de alta legibilidad. Aparen-
temente 2 familias tipograficas distintas.

« Colores planos y degradados sutiles. El color princi-
pal es el blanco y el secundario verde, con un fuerte
uso del negro para generar contrastes fuertes.

«  Granuso de lailustracion conjuntamente con flat de-
sign y una elaborada iconografia.

FUNCION

Plataforma que oferta trabajos de indole diseno freelan-
ce. En ella podemos ofertar y buscar trabajos de diseno
grafico. Existe una tipologia de diseno grafico para ge-
nerar categorias y hacer mas sencillo el servicio.

Al mismo tiempo sirve como plataforma de pago y ga-

rantia de entrega satisfactoria del trabajo y de la tran-
saccion econdmica de ambas partes.

TECNOLOGIA

- Pagina web.
- APP movil.

Imagen 31.

Imagen 32.

El desarrollo de este capitulo nos permite inferir de ma-
nera muy positiva los alcances que tiene un producto de
esta indole y todo el trabajo de diseno que esta detras.
Si nos alejamos de teorias de diseno como son la Usa-
bilidad, DCU y el Diseno de Interfaz de Usuario resulta
realmente muy arriesgado aventurarse a realizar un pro-
ducto de este tipo.

La investigacion de campo nos permite ver que real-
mente se ha vuelto una necesidad en el medio la im-
plementacion de este tipo de plataformas y que dife-
rentes tipos de perfiles de disenadores graficos estan de
acuerdo con la existencia del mismo y lo apoyan en su
totalidad. Esto, junto al analisis de homodlogos también
nos muestra que un producto asi es bastante viable y
totalmente adaptable a nuestro contexto particular.

Con todos los conocimientos adquiridos durante la rea-
lizacion de este primer capitulo se puede concluir que
la realizacion de una plataforma de servicios freelance
es una necesidad capital en la coyuntura actual del dise-
no grafico (y otras ramas del diseno). También podemos
concluir que esta plataforma debe ser realizada con un
criterio principalmente funcional, tratando de eliminar
cualquier tipo de artificio innecesario, no nos podemos
olvidar, que lo que planteamos disenar es una herra-
mienta para disenadores y para la comunidad.




FRUURAMALIUN

PIATAFORMA NIGITAI NF SERVICIN PARA PRNFECINNAIEC NEI NISENND GRAFIFLN

El desarrollo de este capitulo implicé la realizacion de
una serie de entrevistas a distintos perfiles que compo-
nen el target al cual se dirige el producto resultante de
este proyecto. Existen dos targets principales, los dise-
nadores (que ofertaran su trabajo) y los usuarios (quie-
nes requeriran de dicha oferta).

Los resultados de la investigacion de campo dejan saber
que tanto para los disenadores como para los usuarios
(no disenadores) la propuesta es muy llamativay en am-
bos casos la consideran como una solucién practica a
distintas problematicas particulares.




2.1.1. SEGMENTACION DE MERCADO

GEOGRAFICA

- Pais: Ecuador

. Ciudad: Cuenca
Provincia: Azuay
Zona: Urbana

Imagen 34.

DEMOGRAFICA

Imagen 35.

USUARIO 1: NO DISENADORES USUARIO 2: DISENADORES
Género: M-F M-F .  Género: M-F M-F
Edad: 25-40 41-65 Edad: 20-40 41-65
Ocupacion: Estudiantes, Profesionales Ocupacion: Disenadores Disenadores
profesionales Grafico Graficos
Educacion: Secundaria, 3er nivel Educacion: Secundaria, 3er nivel
3er nivel 3er nivel
Estatus: Media, Media, Estatus: Media, Media,
media-alta media-alta media-alta media-alta
. Estado civil: Solteros, Solteros, . Estado civil: Solteros, Solteros,
casados casados casados casados
. Etnia: Mestizos Mestizos . Etnia: Mestizos Mestizos




PSICOGRAFICA

USUARIO 1: NO DISENADORES

Personalidad:

Imagen 36.

Buscadores de novedades, cos-
mopolitas, etc.

Intereses:

Familia, educacion, trabajo, reli-
gion, etc.

Estilo de vida:

Lleva la vida de una persona de
clase media que se sostiene de
manera independiente y que
aspira al ascenso econémico y
social. Parte de este ascenso sig-
nifica acceder a la oferta cultural
mercantil de la ciudad.

Mestizos

USUARIO 2: DISENADORES

Personalidad:

Experimentador, emprendedor,
audaz y practico, maestro en el
uso de una gran variedad de he-
rramientas.

- Intereses: Diseno, arte y cultura.

- Valores: Responsabilidad, sensibilidad,
independencia, eficiencia, ju-
ventud, optimismo, etc.

Hobbies: Fotografia, cinematografia, ilus-
tracion, animacion, 3D.
Estilo de vida: Lleva la vida de una persona de

clase media que ha logrado ac-
ceder a un ingreso un poco ma-
yor a la media lo cual le permite
vivir de manera independiente.
Sin embargo, estos ingresos ge-
neralmente no se justifican con
la preparacion de la persona.

Imagen 37.




NILVULAY FINIADU NAIALIA LADRERA

Me gustaria trabajar en un
ambiente mas flexible.

La posibilidad de expresar-
me de muchas maneras.

LHENLA-FLHATHIR LHENLA-FLHATHIR



NEGIURN LEDILLU IOADEL UALARLA

Conseguir los disenadores
adecuados fue muy arduo.

Siempre quise trabajar de
manera independiente.

LHENLA-FLHATHIR LHENLA-FLHATHIR



Imagen 38.

2.3.1. FORMA
SOPORTE

Para este tipo de producto es primordial pensar en un
soporte que permita al usuario la interaccion y el inter-
cambio de informacién inmediato e intuitivo. Se reco-
mienda realizar una pagina web responsiva al mas alto
nivel, de tal forma que el usuario pueda acceder a ella
desde todo tipo de dispositivos. También, siguiendo la
misma légica, es necesaria la creacion de una aplicacion
gue permita al usuario acceder de manera mas inme-
diata sin tener que ingresar mediante un navegador en
sus dispositivos moviles.

TIPOGRAFIA

Se usara tipografia Sans Serif con el fin de favorecer la
legibilidad: son reconocidas rapidamente y su morfolo-
gia evita cualquier tipo de ambiguliedad; ademas se re-
comienda su uso en la web y apps.

Para los textos corridos se recomienda usar tamanos
desde los 18 hasta 24 puntos. En los titulos o encabeza-
dos se puede aumentar considerablemente el tamano
de acuerdo a criterios de funcionalidad.

CROMATICA

Las personas se ven afectadas psicolégicamente por el
color mas de lo que comunmente se piensa. Esto no
se restringe a la apreciacion estética, es, mas bien, una
cuestion semantica y simbdlica. La gama de colores que
sera usada pretende persuadir emocionalmente a los
usuarios.

La escala cromatica principal estara conformada por co-
lores calidos (entre el amarillo y el naranja), capaces de
hacerte sentir optimista, joven y alegre; proponiendo un
ambiente veraniego, inclusive en los dias mas grises.

El color evoca a la miel de abejay a los productos deriva-
dos de la misma: vivido, calido, energizante y fascinan-
te. Leatrice Eiseman dice que “debido a que los consu-
midores anhelan la interaccion humana y la conexién
social, las cualidades humanizantes y alentadoras
mostradas por los tonos cdlidos, alcanzan un acorde
sensible”. (Pantone, 2019).

La escala cromatica secundaria esta construida en base
a tonos complementarios a la escala principal. Esta no
debera perder protagonismo, sino incrementar el prota-
gonismo de la escala principal.
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FOTOGRAFIA

El uso de la fotografia es primordial para este tipo de
propuesta de diseno. Se busca mostrar es al disenador,
a la persona que va a brindar sus servicios y a toda la co-
munidad que lo respalda. Por lo tanto, la fotografia es el
identificadory la referencia mas fiel de con quién se esta
trabajando; valido también para los muchos productos
y servicios que se ofertaran.

Es importante que la fotografia tenga su debida elabo-
racion ya que sera, conjuntamente con el portafolio, la
carta de presentacion de los disenadores que brindaran
su servicio en la plataforma.

Se usaran carruseles y galerias para mostrar los produc-
tos y servicios.

ANIMACION

La animacion es importante para darle dinamismo a la
plataforma. Si bien es un medio formal, se tiene que de-
notar creatividad, flexibilidad e innovacion. Por lo tanto,
un diseno demasiado rigido no se considera como una
opcion.

Los textos estaran animados y las transiciones entre
pantallas deberan ser de una animacion fluida y suave.
También es importante senalar que toda interaccion
con la plataforma tiene que estar animada para dotar a
la pagina de ritmo.

Por ultimo, las galerias estaran animadas dependiendo
de codmo desee mostrar su producto o servicio (el indivi-
duo que lo oferta).

Imagen 39.

2.3.2. FUNCION

El producto final sera una aplicacion movil que permiti-
ra a los usuarios que buscan servicios de diseno grafico
encontrar los mismos con prontitud y, ademas, tener la
garantia de que el intercambio se va a realizar de ma-
nera legal y eficiente (tanto por quien realiza la oferta
como por quien demanda el produco o servicio).

Este producto suministrara informacion de manera
concreta e intuitiva, de tal manera que las transaccio-
nes puedan ser realizadas con la velocidad pertinente y
gue exista una garantia de que el producto (o servicio)
sera entregado segun los términos estipulados en la pla-
taforma. Como método de garantia utilizaremos la po-
tencialidad de la forma (recursos del diseno) para poder
comunicar de manera correcta y clara los servicios que
brindara la plataforma.

Imagen 40.

Imagen 41.

2.3.3. TECNOLOGIA

Para la creacion tanto de la aplicacion movil se
usara el siguiente software:

- Adobe Photoshop

- Capture One

- Adobe lllustrator

- Adobe XD

- Adobe Muse

- Adobe After Effects

Al ser un producto meramente digital, se en-
tiende de antemano que debe existir un des-
pliegue ténico y tecnoldgico fundamental.

Sin el metatexto no seria posible plantear un
proyecto con los mismos alcances. De la misma
forma, sin el internet y las computadoras seria
impensable que el metatexto tenga los niveles
de versatilidad que se tienen hoy en dia. Por ul-
timo, las pantallas son parte del panoramay sin
sus favores tecnoldgicos y pontencial interacti-
vo no seria posible llevar a cabo un producto asi.

Sera disenada para iOS y se podra descargar de
sus respectivas App Stores.

n



Imagen 42.

PRODUCTO

El producto consiste en una aplicacion moévil (APP)
que permite ofertar (disenadores) y acceder a servicios
(usuario no disenador) y productos del diseno grafico.
Este producto estara disenado para resolver necesida-
des del usuario de manera veloz y eficiente.

PRECIO

El costo del producto, en un inicio sera similar al de una
suscripcion a Spotify, 2.99 dolares al mes; habra un pe-
riodo de prueba de 45 dias para probar los servicios.

Una segunda opcion propone brindar el servicio de ma-
nera gratuita.

PLAZA

Este producto estara disponible en la APP Store, a la
web se puede acceder desde cualquier explorador.
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PROMOCION

Se realizara una campana publicitaria en Facebook e
Instagram. Esta nos brindara informacién acerca del uso
de la plataforma y de los servicios que estaran disponi-
bles. Se la realizara a través de la produccion de video y
fotografia publicitaria que ayudara al usuario a conocer
de mejor manera la APP.

En el caso del video, se realizaran pequenas pastillas
(videos) publicitarios en los cuales disenadores graficos
contaran sus experiencias como disenadores freelance
y su experiencia particular con la APP. También, peque-
nos videos de disenadores mostrando y explicando fun-
ciones especificas de la aplicacion. Estos videos duraran
entre 10 y 15 segundos, y seran realizados tanto para
post como para historias.

En el caso de la fotografia, se retrataran a reconocidos
disenadores graficos del medio. Se acompanaran los
retratos con diseno grafico, resultando en concreciones
graficas que la relacion del disenador con la APP: para
ello se utilizaran frases o pequenos comentarios que
tengan los disenadores acerca de su experiencia con la
APP. Se realizaran tanto para post como para historias.

A continuacion se muestra de qué manera estara colo-
cado dicho material en Facebook e Instagram:

13
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A este capitulo le corresponde el primer acercamiento
creativo tangible de este proyecto. Se utiliza como me-
tologia la lluvia de ideas y posteriormente la filtracion
de las que se consideran como las mas idoneas. De to-
das estas ideas nos quedamos con 3 que son considera-
das ya como propuestas finales y a través de las cuales
se puede filtrar una idea principal que sera presentada
a manera de boceto al final de este capitulo.

A este capitulo le corresponde plantear los fundamen-
tos de lo que sera el desarollo y concrecidon grafica del
producto final, por lo tanto las ideas que se presetaran
a continuacion se plantearon todas como posibles pro-
puestas finales y el producto final es el resultado de abs-
traer las mejores caracteristicas de cada una de ellas.
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Imagen 43.

3.1.GENERACION DEIDEAS

DELIVERY APP

Abstrayendo elementos graficos y funcionales de una
delivery APP se propone realizar una aplicacién en la
cual el usuario pueda satisfacer sus requerimientos con
la mayor velocidad posible y, de ser necesario, que los
productos sean entregados en el domicilio o en el lu-
gar en el que se encuentre el usuario. El delivery vendria
por parte de la empresa (plataforma)y se lo anadiria a la
cuenta total de la transaccion.

CROWDFUNDING APP

En vista de la desvalorizacion del mercado laboral de
los disenadores y del poco respaldo del estado para la
realizacion de proyectos comunitarios de diseno (siem-
pre hay que bus- car inversion privada) es necesaria la
creacion de una plataforma que ayude a disenadores y
artistas locales a financiar sus proyectos. Quienes apor-
ten a estos proyectos tendran participacion en el desa-
rrollo de los mismos y seran (dependiendo del proyecto)
acreedores a parte del producto resultante.

JOB SEARCH APP

La incorporacion de los institutos tecnologicos a la ofer-
ta de educacion superior y la ampliacion en la oferta de
licenciaturas en diseno en la ciudad ha causado que, en
gran medida, muchos recién graduados y profesionales
(con anos de experiencia en el area) se encuentren so-
metidos a situaciones laborales precarias.

Los costos de la educacion no se ven reflejados en los
salarios promedio que un disenador grafico en la ciudad
aspira percibir. Esto ha ocasionado que muchos disena-
dores se dediquen a otro tipo de labores, en ocasiones
totalmente distantes de su campo laboral.

Esta App esta disenada para todos los disenadores gra-
ficos que se encuentran en una situacion laboral inesta-
ble o que necesitan una fuente de ingreso extra.

La plataforma tiene comunicacion directa con distintos
sectores industriales y de servicios de la ciudad que ne-
cesitan servicios de diseno grafico y presenta una suerte
de paginas amarillas digitales. Aqui los disenadores gra-
ficos de la ciudad pueden ingresar para buscar plazas
de trabajo.

La plataforma sirve de intermediario, o como primer fil-
tro, antes de llevar a esos disenadores a las empresas o
instituciones que buscan los servicios de diseno grafico,
para que asi haya una dinamica constructiva y eficaz en-
tre oferta y demanda de trabajo.




TRAVEL APP

Plataforma de servicio para colectivos freelance o agen-
cias de disenadores freelance.

DIRECTORIO FREELANCE: se mostrara ubicacion, cali-
ficacion y contacto de agencias o colectivos de diseno
grafico independientes.

MARKET PLACE APP

Mercado del disefador: plataforma que ofertara tanto
servicios de diseno como insumos para los disenadores.

La estructura del sitio es sencilla: servicios - insumos.
Dentro de los servicios se realizara una tipologia bastan-
te sintética de las distintas areas del diseno grafico. En la
parte de los insumos seria interesante también ofertar
insumos tecnologicos y se venderian plazas para publi-
cidad.

LIFESTYLE APP

Tomando como referencia a Get the flight out, se plan-
tea hacer una Plataforma/APP en la que cualquier per-
sona que busque un servicio especifico de diseno grafico
pueda entrar y encontrarse con que ciertos disenadores,
agencias, etc. estan ofertando un servicio determinado
a mejor precio que la competencia, por ejemplo:

X persona esta buscando un disenador para realizar una
pagina web, después de ver algunas cotizaciones entra
a la App en busca de una oferta de diseno web que, de
preferencia, se encuentre disponible a menor costo.

AROUND ME APP

Es la clasica APP Around Me que permite encontrar lo
que se desea en la zona en la que se encuentra el usua-
rio. Se extrapolaria esta idea a solventar distintas nece-
sidad de servicios

de diseno grafico en un area especifica: estoy en (Cuen-
ca) en X zona y necesito una persona que resuelva con
rapidez X requerimiento que implica las destrezas de
un disenador grafico. Se despliega un Mapa en el cual
se muestran los perfiles activos de disenadores que se
encuentran disponibles en el are y que estan dispuestos
a brindar sus servicios. Se puede ver todos los que estan
disponibles en la ciu- dad pero el usuario se comunicara
con el que mas le convenga de acuerdo a un criterio de
localizacion.

ON DEMAND APP

Plataforma que facilitara el intercambio comercial entre
usuarios y disenadores graficos. Funcionaria a modo de
buscador en el cual el usuario ingresara palabras claves
que lo ayudaran a encontrar de manera mas eficaz lo
que necesita, por ejemplo: diseno de logo para negocio.
Inmediatamente después de la busqueda, se desplega-
ran una serie de perfiles, organizados de acuerdo a los
criterios de la busqueda y a la calificacion que tengan
los disenadores en el campo especifico que se haya re-
querido.

CROWDSOURCING APP

Se propone una plataforma de servicios free lance que
funcione al mismo tiempo como un gremio. La idea fun-
damental de esta App seria regularizar un mercado que
no se encuentra regularizado desde el estado. En una
charla de economia dictada en la Universidad del Azuay
un economista mostré como el INEC no tiene ningun
tipo de consideracion respecto al FREELANCE dentro de
las categorias del empleo.

En el mejor de los casos los casos que se corresponden
conatividades freelance se podrian encajar, a la fuerza,
en lo que el INEC denomina como subempleo o empleo
informal.

La plataforma, ademas de ofertar servicios free lance, re-
gularia los precios de este mercado (que se encuentra
en una situacion de precariedad extrema en el medio)y
“agremiaria” a quien lo desee para asi gozar de los bene-
ficios de la plataforma.

FOOD DELIVERY APP

Servicio de Delivery para disenadores. Se hara delivery
tanto de los productos que hayan sido realizado por los
disenadores pertenecientes a la plataforma como de in-
sumos que necesiten dichos disenadores. Esta platafor-
ma funciona de manera similar a un food delivery App
con la Unica diferencia que quienes realizan las entregas
estan al tanto de los productos que se requieren o en-
tregan.
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Imagen 44. Imagen 45.
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A continuacion se mostrara el proceso de creacion del
prototipo final: la propuesta cromatica, morfoldgica, ti-
pografica y de diagramacioén. Se expondran los criterios
utilizados para la eleccion de cada una de las constan-
tes y variables y se presentaran aplicaciones del sistéma
grafico en distintos soportes. El prototipo funcional sera
entregado en un dispositivo de almacenamiento y de
manera funcional en dos dispositivos moéviles: celular y
tablet.




4.1.1. DESCRIPCION GENERAL

El Isologo se resuelve morfolégicamente en base a hexa-
gonos y circulos, siendo 1X y 1Z las unidades morfologi-
cas basicas: un hexagono y un circulo respectivamente.
La concrecion del isologo se realiza mediante la abstrac-
cion grafica de la celda de un panal de abejas (como re-
presentacion de una colmena), la abstraccion de un 13-
piz (como representacion de la creatividad), y una mano
de la cual chorrea miel (para reforzar el concepto de la
colmenay de su delicioso producto).

En cuanto a la tipografia, se utiliza una fuente Sans Serif
de peso cercano al que conforma la morfologia de las
celdasy la linea con la cual estan construidas tanto el la-
piz, la mano y la miel. La tipografia ademas se ha pensa-

do para funcionar en concordancia con la tipografia uti-
lizada en la APP, que es también una fuente Sans Serif;
y la concordancia esta dada por criterios de legibilidad
y soporte: se recomienda el uso de tipografia sans serif
para soportes web y pantallas.

Para finalizar, la cromatica se inspiré principalmente
en los tonos encontrados en las abejas, sus panalesy la
miel. Se realizé una escala cromatica que represente de
Mmanera cercana los puntos de referencia y se construyo
utilizando colores Pantone analogos.

A continuacidn se presentara el proceso creativo del Iso-
logo y su concrecion.
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4.1.2. BOCETOS

Bocetacion inicial, filtracion e idea final.

4.1.3. VECTORIZACION Y MALLA

A continuacion se evidencia el proceso creativo del Iso-
logo, se detallan las caracteristicas constructivas y su
justificacion geométrica.

La unidad basica esta conformada por un hexagono
convexo de 70mm de ancho y 60mm de alto; esta figura
es el equivalente de 1Xy suaumento o disminucion han
sido realizados de manera geométrica, es decir: 1/2 de X,
2X, 1/3 de X, 1/4 de X. A continuaciéon una imagen para
ilustrar de mejor manera esta secuencia:

Las unidades complementarias estan compuesta por el
circulo y el rectangulo, a continuacién, su justificacion
geomeétrica:

El grosor de las lineas es de: 10 puntos para 1X, 6 puntos
para 1/2, 1/3 y 1/4 de X. Para las figuras complementa-
rias 8 puntos para todas las lineas.

JUSTIFICACION COMPLEMENTARIA



4.1.4. CONCRECION MORFOLOGICA FINAL

37



4.2.1. CONSIDERACIONES GENERALES

Después de haber completado el cuerpo de trabajo an-
teriormente presentado, es momento de evidenciar la
concrecion grafica, funcional y comunicacional de nues-
tro producto final. A continuacion, se desglosaran cada
uno de estos puntos y se mostrara de qué manera fue
realizado este producto y de acuerdo a qué criterios. La
App esta disenada para el sistema operativo moévil de
Apple, iOS.

4.2.2. INTERFAZ GRAFICA

A continuacion sera presentada la interfaz grafica. Se
mostrara una secuencia légica de las pantallas que la
conforman, sin embargo su funcionalidad e interaccién
seran presentadas posteriormente. En cada una de las
pantallas se justificara la diagramacion de los conteni-
dos y de los elementos graficos. Se acompanaran con
textos complementarios que aclararan ciertos detalles
de las decisiones creativas.
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DIAGRAMACION

La diagramacion es modular. Sien-
do la unidad basica X (103,5 px de
ancho por 104,661px de alto) la in-
terfaz esta compuesta por 12X de
ancho por 21X de alto. Dentro de
esta malla estan construidos los ele-
mentos graficos que componen la
interfaz: botoneria, cajas de texto,
iconos, etc.
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TIPOGRAFIA

Para todo el proceso de la aplicacion, se buscé una tipo-
grafia San serif geométrica en diferentes pesos, siendo
estos: light, regular, medium y bold; combinadas entre
mayusculas y minusculas para brindar jerarquizacion
en el contenido.

CROMATICA

En cuanto a la cromatica se buscoé un contraste adecua-
do, que incite al acompanamiento con el nombre de
la aplicacion COLMENA CREATIVA mas la justificacion
dentro de los colores calidos y monocromaticos: una
mezcla de amarillo y gris oscuro para su concrecion.

QUICKSAND

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRTUVWXYZ
abcdefghijklmnhopqrstvwxyz

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRTUVWXYZ
abcdefghijklmniopgrstvwxyz

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRTUVWXYZ
abcdefghijklmniopgrstvwxyz

0123456789
PRINCIPAL
FOAB42 EE7661
R: 240 R: 238 R: 142
G: 171 G: 118 G: 202
B: 66 B: 97 B: 206

SECUNDARIA

BOTONERIA

Los botones de accion son el resultado de la mezcla de
un punto y un rectangulo, figuras horizontales, vertica-
les y redondas, todas geométricas brindan a la aplica-
cion un resultado centrado en la actualidad, por lo tanto
la aplicacion es: simple (con figuras basicas), funcional
(mediante una correcta codificacion de codigo) e inte-
ractivo (ofrece la informacion de manera 6ptima).

ICONOGRAFIA

La iconografia esta basada en signos universales de na-
vegacion, como son: home, configuracion, notificaciony
busqueda. La resolucion grafica se ha hecho de mane-
ra que se mantengan fieles a los signos universales y la
Unica variacion que se ha hecho es adaptarla a los pesos
de linea y a modularidad de la diagramacion. Se ha de-
cidido no personalizar los iconos por su caracter univer-
sal y mantener su morfologia en su nivel mas 6ptimo de
abstraccion.

CAJAS DE TEXTO

El tamano en la caja de texto esta determinado por va-
lores de X () en funcion de la diagramacién modular an-
teriormente expuesta; a su vez, que el criterio del tama-
no de la caja de texto se haga en funcion del valor de X
permite ordenar toda la informacion y jerarquizarla.

Branding
Editorial

Fotografia Video

ft ¢ &+ Q

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiLorem
ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed
diam nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet
dolore Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh euismod
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4.2.3. ARQUITECTURA DE LA INFORMACION
NIVELES DE INFORMACION Y CODIFICACION DE PAGINAS

A continuacion se presentara de manera esquematica la estructura de la informacién de la APP. Se mostrara de qué Presentamos 4 niveles de informacion, de acuerdo a la profundidad de la navegacion y los niveles de comprension
manera estara distribuida la informacién y en qué niveles o jerarquias; la manera légica en la cual estara distribui- y asimilacion de la informacion brindada por la aplicacion. N1 sera el nivel mas superficial y N4 el mas profundo.
da a través de la aplicacion y los wireframes que nos muestran de manera mas grafica la manera en la que estara

construida la informacion.

MAPA DEL SITIO

PAGINA DE INICIO P1 PAGINA DE INICIO
N= niveles de informacion
| | P= namero de pagina
USUARIOS . USUARIOS
REGISTRO - LOGIN 2| REGISTRO - LOGIN |V
| | | | | |
CLIENTE DISENADOR P CLIENTE N2 P4 DISENADOR N2
| | | |
CATALOGO ; - CATALOGO . -
- - N3 Ps
OISER ADORES MENU DISENADOR P3.1 DISER ADORES MENU DISENADOR | n2
P5.1.1 P5.1.1.1
INFORMACION / PORTAFOLIO PENDIENTES INFORMACION INFORMACION / PORTAFOLIO N3 PENDIENTES N3 INFORMACION
DISENADOR TRABAJOS FINALIZADOS CLIENTE P3.2 DISENADOR N3 P TRABAJOS FINALIZADOS CLIENTE N4
| | | | Ps.1.2
N3
BRIEF CREATIVO PORTAFOLIO MI PORTAFOLIO p33|  BRIEF CREATIVO ps2| PORTAFOLIO |2 miporTaFoLIO |
| | | | P5.1.3
) . , N3 3 N3
METODOS DE PAGO PERFIL i p34] METODOS DE PAGO |na4 P53 PERFIL o
| |
PERFIL CLIENTE P35 PERFIL CLIENTE N3
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WIRE FRAMES

LOG IN

INGRESA

USUARIO/CLIENTE
(NO DISENADOR)

USUARIO/DISENADOR

FOTOS DE
TRABAJOS
(CLICK ZOOM)

212

DISENADOR ESCOGIDO
PORTAFOLIO

2121

BRIEF

DESCRIPCION

(CAJA DE
(LAJA DE

IMAGEN DE REFERENCIA

CONTRATAR

CONTRATAR

119



120

2122

METODOS DE PAGO

PAGAR

2123

MI PERFIL

223

MI PERFIL

DESCRIPCION
PERSONAL
(CUADRO DE TEXTO)

DESCRIPCION
PERSONAL
(CUADRO DE TEXTO)

PUNTUACION

121
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2.21

TRABAJOS PENDIENTES

TRABA)OS FINALIZADOS

222

M| PORTAFOLIO

ETIQUETAS / TAGS

ANADIR

(TRABA)OS)
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2211 2.1 22
DESCRIPCION CLIENTE
USUARIO DISENADOR
FOT10S DE
IMAGEN ENVIADA PHGADoREs TRABAJOS > a2
PORTAFOLIO {> 222
INICIO Y FIN DE TRABAJO caLFicacion <H : s
MI PERFIL > 223
CALENDARIO TAGS (ETIQUETAS)
LCAOT'["SOSRIAS 4 LOGO D FLYER
DISENO
ENTREGAR
FOTOGRAFIA VIDEO EDTORAL
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NAVEUADILIUAD
COLMENA CREATIVA

4.2.4. NAVEGABILIDAD

En este apartado se mostrara la interactividad
I6gica que existe dentro de la aplicacion, tan-
to entre el usuario y la interfaz como entre los
usuarios. La navegabilidad ha sido construida
en base a prototipos, prueba y error. Ha sido la
tarea mas exigente de todas: lograr que la infor-
macion sea leida y asimilada como se plantea
en el papel o en la preproduccion es un traba-
jo que no puede ser logrado de manera 6ptima
si no se hace participe fundamental al usuario
(DCU). Gracias al apoyo de los potenciales usua-
rios se ha podido llegar de forma muy cercana a
lo planteado en un inicio y se ha logrado sinteti-
zar de mejor manera la interaccion y la efectivi-
dad de la aplicacion.

INTERACCIONES BASICAS

La interaccion con las imagenes. La mayor parte
de esta aplicacion esta resuelta con fotografia,
iconos y botones. Debe ser claro e intuitivo de
gué manera funcionan y para qué sirven. Para
ello se ha decidido ser lo mas directos posible,
anular cualquier tipo de ambigliedad y usar
imagenes concretas acompanadas de etique-
tas que permitan identificar inmediatamente
cual es su funcionalidad.

P4 N4

P4 NG



FRULEOU DE RELIO | KU
COLMENA CREATIVA

4.2.3. PROCESO DE REGISTRO

P1 P1N1 P1 N2
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PFRULEOU UE REUIOINRU LLIENIE

P2 N1 P3 N2 P3 N3 P3 N4
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P3 N3 P3 N6 P3 N7
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FRULEOU UE REUIOIRU UIOENAUUR

P2 N1 P4 N2 P4 N3 P4 N4

134 135



P4 N5 P4 NG P4 N7
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FERFIL UE LLIENIE
COLMENA CREATIVA

4.2.6. PERFIL DE CLIENTE

P3 N1 P3 N2 P3 N3
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P3 N4 P3 N3 P3 NG P3 N7
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FERFIL UE UIOENADUR
COLMENA CREATIVA

4.2.7. PERFIL DE DISENADOR

P4 N1 P4 N2 P4 N3
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P4 N4 P4 N3 P4 N6
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INIERALLIUN
COLMENA CREATIVA

4.2.8.INTERACCION CLIENTE, DISENADOR

La interaccion entre cliente y disenador se da en
los niveles 3y 4 de la informacion. A continua-
cidn se muestran las instancias en las cuales se
da esta interaccion que es recibida por ambas
partes mediante el icono de notificaciones y es
vista de manera detallada en el perfil de cada
uno de los usuarios.

Pa N1 Po N2 Pa N3

146 14]



LUMFPRA
COLMENA CREATIVA

4.2.3. PROCESO DE COMPRA

P3 N3 P3 N4 P3 N3

148 149
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CONCLUSIONES DEL CAPITULD

Sin la presencia constante del usuario en el proceso de
diseno es una tarea torpe realizar una aplicacion de este
tipo. Es necesario que los dos usuarios estén presentes
de alguna manera durante el desarrollo de la aplicaciéon
y que sean participes no solo como testers si no como
sujetos creativos. Esta interaccion entre disenador y
usuario es lo que hace posible la creacion de herramien-
tas utiles que estén al servicio de la sociedad.

Es también necesario hacer un trabajo multidiciplinario,
una aplicacidon de este tipo no puede ser realizada de
manera optima sin la asistencia de un comunicador y
de un ingeniero en sistemas. Hay cuestiones técnicas y
tedricas en las cuales un disenador grafico no esta nece-
sariamente preparado y es una cuestion de responsabi-
lidad tomar en cuenta opiniones profesionales externas
para hacer un producto que beneficie al publico.
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RECOMENDACIONES

La principal recomendacién relacion directa
con los alcances de este proyecto. La App no de-
beria unicamente abrir sus puertas a disenado-
res graficos. No deberia restringirse al area del
diseno grafico, si no hacia todo el espectro de
la economia de los productos creativos y artis-
ticos.
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