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Resumen

La comunidad LGBTIQ+ ha luchado por igualdad desde hace décadas, a pesar de
conseguir leyes que los protejan siguen siendo discriminados en el dia a dia, con
nuestro proyecto planteamos ayudar a comunicar y expresar la identidad de los
usuarios de una manera segura a través de la conceptualizacion y parametrizacion
de la grafica, la cual se puede personalizar para adaptarse a la identidad del usuario
y aplicarla a productos cotidianos para normalizar el reconocimiento de las nuevas
identidades, permitiendo a las personas de la comunidad expresarse de una manera
segura y comoda.

Palabras Clave

Expresion Sexual, Diseno Inclusivo, Identidad, Productos Graficos, Para-
metrizacion Grafica.

Abstract

The LGBTIQ+ community has been fighting for equality for decades, despite get-
ting laws that protect them they continue to be discriminated against daily, with our
project we propose to help communicate and express safely users through the con-
ceptualization and parameterization of the graphics, which can be customized to suit
the user’s identity and apply it to everyday products to normalize the recognition of
new identities, allowing people in the community to express themselves safely and
comfortably.

Keywords

Sexual expression, inclusive design, identity, graphic products, graphic
parameterization.



Objetivos

General

Aportar a la inclusion social de la comunidad LGBTIQ+, mediante la creacidn de
una linea grafica aplicable en productos digitales y fisicos que permitan la expre-
sidn como comunidad

Especificos

- Disefiar una linea grafica con identificadores que permitan a los miembros de la
comunidad LGBTTTIQ+ expresarse de manera libre.
- Crear productos graficos personalizados para uso digital y fisico.

Introduccion

Dentro de la sociedad es normal la diversidad, es decir, la presencia de
grupos, culturas, etc. Dentro de esta diversidad se encuentra el grupo LGBTIQ+,
mismo que a nivel social ha uno de los mas discriminados e invisibilizados. Esta ha
generado desinformacion respecto a la realidad de este grupo, lo que ha llevado a la
problematica de falta de aceptacidn, entendimiento y falta de empatia que merece y
necesita el grupo LGBTIQ+.

Uno de los temas que se ha vuelto tendencia en los ultimos anos es el de los
pronombres (identificativos), siendo este un tema tabu en el idioma espafiol
principalmente, debido a que este propone un cambio de lenguaje. En si lo que
propone la inclusidn de lenguaje y los pronombres es afiadir la opcidn no binaria,
siendo esta opcion la utilizada para las personas que no se identifican con ninguno de
los dos géneros impuestos por la sociedad, de esta manera se contribuye a que estos
se sientan comodos y de acuerdo a sus identidades.

Desde una visidn actual, considerando el interés de las nuevas generaciones y
el deseo de sentirse bien consigo mismo dentro de la sociedad, se plantea la
creacidon de una linea de productos graficos personalizables mediante una pagina
web acompafiado de un plan informativo que permite una mejor expresion de las
personas de la comunidad LGBTIQ+. Asi aportara un mejor entendimiento de por qué
esta inclusidn es necesaria en primer lugar se permitira la comunicacion de la
zidentidad de cada persona para que estas se puedan sentir reconocidas y comodas
Acciones como estas pueden influir de manera positiva la salud mental y bienestar
de las personas de esta comunidad.
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CONTEXTUALIZACION

1.1. Comunicacion

La comunicacion es un elemento necesario para con-
vivir. Segun Gomez y Fedor (2016), el lenguaje, aparte de ser
un mecanismo de comunicacion basico para la socializacidn, es
también un medio usado para expresar o comunicar un con-
tenido relacionado con el pensamiento, por lo tanto, debe ser
considerado “como un método importante para el desarrollo y
vision que tiene el hablante hacia el mundo” (2016, p.5). Por
lo tanto, es importante comunicar para expresar las formas de
pensar, para tener éxito al transmitir el mensaje, y asi mismo
pueda ser percibida de la mejor manera. Para poderlo realizar

de manera efectiva existen distintas formas de comunicacion.

CAPiTULO 1

CAPiTULO 1

1.1.1. Comunicacion Visual

Munari (2016) expone dos formas de comunicacion
visual; la comunicacidn casual y la comunicacién intencional.

La comunicacidn casual es agquella que no pretende generar una
instancia comunicacional, pero, aun asi, puede ser interpretada por un
observador. Respecto a la comunicacién intencional, es aquella que
fue realizada con el deliberado motivo de comunicar algo, decidido por
un emisor, que es quien genera esa comunicacion. (Munari, 2016).

Es importante reconocer que cada forma de comunicacion visual
tiene un impacto distinto. Por ello también se ha afirmado que “la

comunicacion visual se ha plasmado bajo criterios experimenta-
les hacia la funcionalidad, esta visidon ha evolucionado bajo el esquema
que la sociedad presenta como necesidad” (John et al., n.d.). Esto da a
entender que el disefo, como se menciond anteriormente, dentro de la
sociedad resulta importante para la expresion de ideas y conceptos. Es
necesario entonces considerar formas de expresidn visuales que permi-
tan comunicar al usuario mensajes e informacidén de manera asertiva.

v
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CONTEXTUALIZACION

1.2. Promocion a través de
Productos Grdaficos

Para que un producto sea capaz de generar

alcance, se considera necesario entender estrategias que
fomenten la interaccion entre un producto y el usuario.

Segun Keller y Philip (2006) la publicidad es cualquier tipo de
comunicacion impersonal remunerada, en la que un patrocinador co-
nocido presenta y promueve ideas, productos o servicios. Los anun-
cios constituyen una forma efectiva de diseminar mensajes, ya sea para
crear preferencia de marca o para educar a los consumidores. La pro-
mocidn y la calidad de los productos hacen que el consumidor le dé un
valor a un producto y de esta forma, el producto adquiera importancia.
Esto depende también de lo satisfecho que esté el consumidor con el
resultado, y, con ello, es importante implementar estrategias o ele-

mentos que permitan llevar al producto a su mejor presentacion.

CAPiITULO 1

CAPiITULO 1

1.3. Merchandising

El merchandising es importante ya
que nace a partir de la necesidad de con-
seguir el maximo beneficio del producto
dentro del espacio de venta y la interac-
cion del mismo con el cliente, buscando su
atencion y por lo tanto su compra. Es decir,
planear de qué manera se puede colocar el
producto o servicio para que pueda vender-
se mas y con una menor rotacion. Lo que

se consigue es una exposicion activa del

mismo, persiguiendo hacerlo mas atracti-

vo y comercial (Jiménez Marin, 2018, pag.
19). En el merchandising e toman en cuenta
elementos como la presentacion del produc-
to, el tiempo, el mercado al que se dirige y
cdmo este también afecta en la manera en

la que se lo ofrece, con esto, un producto
también puede convertirse en algo exclusivo,

que le da valor y que atrae a los usuarios.

1.4. Personalizacion

Las personas buscamos muchos
objetos con los cuales identificarse. Tseng
y Du (1998) interpretan el concepto de la
personalizacion como “una manera de pro-
porcionar la satisfaccidn del cliente con el
aumento de la variedad y la personalizacion
de los productos, sin el correspondiente
aumento en el costo y plazo de ejecucion”
(p. 105). Esto sucede por la capacidad que
tienen los consumidores de atribuir rasgos
positivos o negativos a los atributos de un
producto o servicio, reflejando de esta mane-

ra sus preferencias, valores y opiniones ante

una marca (Rial Boubeta et al., 2000b, p.
253). Los consumidores al final son quienes
le dan el poder a la personalizacién, ya que
esto hace que sientan a su producto como
parte de ellos mismos. Por otro lado, los
productores tienen la obligacién de pen-
sar mas en sus usuarios y en brindarles el
efecto de exclusividad dentro del mercado,
utilizando distintas formas de comerciali-

zacion y distribucidn de sus productos.

NOIDVZITVNLX3ILNOD



CONTEXTUALIZACION

La personalidad de
mMarca se define
COMoO unNa dimension
O UNa faceta de
dentidad gue posee
Jna marca’

(Rial RBoubeta et al, 2000).

CAPiITULO 1

CAPiITULO 1

1.5. Diseno Multimedia

“La multimedia es una coleccion de
varios medios, como video, sonido, graficos,
animacion y texto que unen para formar
una sola unidad” (Torres, 2010, como se
cité en Pérez, 2014). Como se observa, el
objetivo del diseno multimedia es generar
una experiencia de usuario, por medio de
técnicas y procesos metodoldgicos que, a
su vez, mantenga un sistema grafico para
que, de esta forma, ademas de hacerlo Unico,
se logre una mejor comprension vy facil en-
tendimiento por parte de los usuarios.

Comunmente se asocia mucho al
diseno web o multimendia con el disefio in-

clusivo, ya que las decisiones tomadas sobre

19

un producto van dirigidas a un grupo inde-
terminado de personas y de cualquier edad.
“Cuando las paginas web y las aplicaciones
estan mal disefadas, se crean barreras que
impiden que las personas usen la web como
se pretendia (Horton & Quesenbery, 2014,
pag. 3). Las paginas web no tienen un limite
geografico, social o de idioma, por esto es
importante que dentro del desarrollo de un
producto web se ponga especial interés en la

diversidad de usuarios que existen para asi

no complicar su navegacion dentro de la web.

NOIDVZITVNLX3ILNOD



CONTEXTUALIZACION

1.6. Diseno Universal

Considerando que el diseno multime-
dia es una forma importante de apreciar al
Diseno Universal, se debe comprender que,
este concepto, creado por el arquitecto ame-
ricano Ron Mace (1991) consiste en la crea-
cidn de productos y entornos disenados de
modo que sean utilizables por todas las per-
sonas en la mayor medida posible, sin nece-
sidad de que se adapten o especialicen. Esto
se interpreta como la creacidn de un disefio
en donde se tenga como principio el incluir a
todos los usuarios sin excepcién. El disefio
universal beneficia a personas de todas las
edades y capacidades, es una aproximacion

a la generacién de entornos y productos que

puedan ser utilizados por el mayor niimero
de personas posible. (Ronald L. Mace, Grae-
me J. Hardie, and Jaine P. Place, 1996). Esto
lo convierte en un diseio flexible, accesible,
asi mismo, un disefno que se atreve a evo-
lucionar con cada consideracion y de forma
inclusiva. En proyecto es necesario aplicarlo
para lograr inclusién y de la misma manera,
transmitir de manera correcta al usuario la
sensacion de inclusion, por ello es impor-

tante también pensar en Disefio Emocional.

1.7. Diseno Emocional

Ya que se considera importante que
los usuarios sientan inclusion, es muy nece-
sario también implementarlo en la realiza-
cion de cada proyecto, asi como menciona
Norman (2004) “dentro del disefo reflectivo,
todo trata sobre el mensaje, la cultura, vy
el significado de un producto o de su uso.
Para uno, es el significado de las cosas, los
recuerdos personales que este evoca” (2004,
p.84). Ademas, este mismo autor menciona
también que “las cosas atractivas funcionan
mejor — lo atractivo produce emociones po-

sitivas, haciendo que los procesos mentales

sean mas creativos, mas tolerantes a las di-
ficultades menores” (p. 93). De esta manera
se entiende que el disefio evoca emociones

caracteristicas de cada ser y comprendemos
la personalidad y diversidad que se debe

ofrecer a cada usuario y al posible producto.

CAPiTULO 1
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1.8. Movimiento LGBTIQ+

Considerando que el proyecto a elaborar, va dirigido a las perso-

nas de la comunidad LGBTIQ+, es imprescindible explicar brevemente un

poco sobre puntos base, su origen y su significado a través de la historia.

1.8.1. Diversidad Sexual

Segun el Consejo Nacional para Prevenir la
Discriminacion “La diversidad sexual hace referen-
cia a todas las posibilidades que tienen las personas
de asumir, expresar y vivir la sexualidad, asi como
de asumir expresiones, preferencias u orientacio-
nes, identidades sexuales y de género — distintas
en cada cultura y persona” (CONAPRED, 2016).

Es la forma en que cada persona expresa sus de-
seos, pensamientos, fantasias, actitudes, actividades
practicas y relaciones interpersonales y es el resultado
de factores bioldgicos, psicoldgicos, socioecondmicos,
culturales, éticos, religiosos, espirituales y comunica-
tivos. Existen multiples expresiones de la sexualidad,
tantas como seres humanos(Gorguet Pi, 2010, p. 17).

Hay que mencionar que probablemente en la
época actual, la forma en la que las personas deciden
expresarse es cada vez mas diversa, y existen nuevas
formas de identidad y expresion, y obviamente, depende
mucho del entorno en el que la persona se desarrolla.

La Diversidad Sexual y de Género, hace referencia a

todas las posibilidades que tienen las personas de asumir,

21

expresar y vivir su sexualidad, asi como de asumir expre-
siones, preferencias u orientaciones e identidades sexua-
les. Parte del reconocimiento de que todos los cuerpos,
todas las sensaciones y todos los deseos tienen derecho
a existir y manifestarse, sin mas limites que el respeto a
los derechos de las otras personas. (CONAPRED,2016)

Desde los inicios ha existido gran diversidad de for-
mas de expresion en las personas, sin embargo, a lo largo
del tiempo se han ido reprimiendo estas identidades, y
como consecuencia, en la actualidad es un tema por el cual
se lucha. Como Campbell lo menciona, Las identidades
son efectos histdricos de las condiciones sociales, conso-

lidados en momentos especificos en el tiempo. (2019).

NOIDVZITVNLX3ILNOD



CONTEXTUALIZACION

CAPiITULO 1

1.8.2. Expresion de Geénero

Por otro lado, la expresion de género ha sido de-
finida por CONAPRED de la siguiente manera...

“Es la manifestacion del género de la persona. Puede incluir la
forma de hablar, manierismos, modo de vestir, comportamiento personal,
comportamiento o interaccidn social, modificaciones corporales, entre
otros aspectos. Constituye las expresiones del género que vive cada
persona, ya sea impuesto, aceptado o asumido”(CONAPRED, 2016).

Es decir, es la forma en la que la persona decide reflejar
su identidad hacia el exterior, dependiendo de cémo el concep-

to haya sido integrado en si mismo y como su entorno lo percibe.

CAPiITULO 1

“Las identidades son efectos
historicos de las condiciones
sociales, consolidados en momentos
especificos en el tiempo.”

Campbell, A. 2019,

— 23 —
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———CONTEXTUALIZACION

1.8.3. La Comunidad LGBTIQ+

Es un grupo que es considerado una minoria,
debido a que, a lo largo del tiempo ha sufrido mucha
discriminacidn. Asi lo enfatiza ACNUR, quien senala
que “En muchas partes del mundo, las personas expe-
rimentan graves abusos contra los derechos humanos
y otras formas de persecucion debido a su orientacidon
sexual real o percibida y/o identidad de género” (AC-
NUR, 2014, p.9). Y, como cualquier grupo, tiene sus
luchas a través del tiempo. A continuacion, se mostra-
ran de manera resumida algunos eventos importan-
tes en ciertas épocas de la historia esta comunidad.

Uno de los primeros momentos que marcan la

historia es la rebelion de Stonewall, la cual tuvo lugar en
junio de 1969. Stonewall era un club LGBT de New York
en donde se reunian personas de la comunidad. Esta rebe-

lién dio paso a que se realicen las primeras manifestacio-

nes y desfiles para la defensa de los derechos LGBTIQ+
Posteriormente, para los anos 80, el “orgullo”
ya se habia convertido en un evento conmemorativo.

“Aunque estuvo cubierto con algunas notas amargas,

especialmente por cdmo el SIDA golped a la comuni-
dad LGBT en esta época.”(Fernandez Requena, n.d.)

“A mediados de la década de 1980 el mo-
vimiento homosexual resurge con gran fuerza. La
aparicion del VIH-Sida, determinara en gran medi-
da el nuevo estilo de organizacién del mismo. Nun-
ca la cuestion homosexual estuvo tan visible ni se
hablé tant contra.” (Carlos Figari, 2010, p.229)

A partir de entonces muchos artistas y activistas

empezaron a alzar la voz, y a formar parte de la lucha con-

tra la discriminacién, adema3s, “en los afos noventa se dio

un incremento de las protestas contra la violencia hacia

las personas LGBTI+, lo que origind el establecimiento de

un discurso de igualdad y no-discriminacion” (Weis Ra-

bea, 2014) Este incremento de protestas también significd

una consolidacidon del movimiento LGBT+ a nivel mundial.

CAPiITULO 1

En la actualidad, “se nota un protagonismo de las personas trans que
luchan por sus derechos especificos, como la ley de identidad sexo-gené-
rica o la mencidn explicita de la transfobia como conducta discriminatoria”
(Weis Rabea, 2014). A pesar de los momentos de dolor y tragedia, se lucha
y se resaltan los triunfos que ha tenido la comunidad. “La marcha, tal como
los ideales que representa, es libre, incluyente, expresiva y de todas, todos
y todes. Es la oportunidad de exigir equidad e igualdad de derechos y opor-
tunidades; pedir respuesta a las demandas sociales de sus poblaciones; vy,
por supuesto, contagiar de la energia festiva que caracteriza al movimiento”
(ElL Universal, 2022). Asi mismo, en las ultimas décadas ha habido una se-

rie de cambios significativos como beneficio hacia el colectivo LGBTIQ+

NOIDVZITVNLX3ILNOD



CONTEXTUALIZACION

CAPiITULO 1

1.9. INVESTIGACION DE CAMPO

En esta etapa se recurrid a un profesional
con el objetivo de obtener retroalimentacidn so-
bre el tema y objetivos del proyecto en la parte de

comunicacion y experiencias hacia el usuario.

Imag 1

Entrevista a Pseudonimo

La entrevista se le realizé a una persona, co-
municador que pertenece a la comunidad LGBTIQ+.
Para la entrevista se buscd tener una conversacion
fluida en donde se priorizd un analisis desde la par-
te comunicativa y también desde la parte emocional

en donde hablé mucho desde su perspectiva y vision

hacia el mundo, siendo él, parte de la comunidad.

El nos dio apertura a la vista desde la comu-
nidad, de manera de cdmo son escondidos o simple-
mente ignorados, considera que la comunidad es tan
grande y contiene varios grupos que la gente igno-
ra y se queda en la representacion basica que exis-
te con los grupos mas grandes ignorando las nue-

vas y diversas sexualidades que también existen.

Como una persona que pertenece a la comunidad
se siente representado solo en el mes del pride y después
de este es ignorado o mal representado. También supo
explicarnos que desde su posicidn y punto de vista, a pesar
de leyes de defensa, estas son utilizadas solo en casos
violentos y se ignoran muchos casos de discriminacion
que la ley considera leve pero son criticas para la comuni-
dad, como la prohibicién de entrada a espacios o incluso
locales gue niegan el servicio a personas de la comuni-
dad. Asi mismo, considera que temas que la sociedad no
da importancia como los pronombres, son importantes
para la validacion de las personas y su identidad, el no
reconocer sus pronombres o no respetarlos podria afec-

tar a la salud mental de las personas de la comunidad.

Como una pequeiia conclusion, se observo que la
comunidad es ignorada la mayoria de veces o sufre de
discriminacidn la cual no es defendida debido a que las
leyes no lo consideran importante, asi afectando a la salud
mental de la comunidad, de la misma manera la represen-
tacion existente se basa en una pequefia parte de la comu-

nidad, omitiendo la diversidad que existe dentro de ella.

CAPiITULO 1

1.10. HOMOLOGOS

NOIDVZITVNLX3ILNOD



CONTEXTUALIZACION

CAPiTULO 1

1.10.1. Converse Europe

Converse, en su pagina web, tiene un apartado con la dinamica

de personalizacidn de sus productos. Al analizar este homdlogo, se to-

man en cuenta elementos importantes en la forma en que la marca permi-

te al usuario escoger por si mismo un producto y adaptarlo a su estilo.

s By n:&ﬁ

YO 3

o L
Pescedd Polka Dot Desert Hyaeo Dip

Rave Hydio Dip LInGierwater Junghe

&

Leoperd Print

Partido Funcional

Todo lo previamente descrito, cumple con una
funcion. Lo minimalista no solo se apega a la linea grafica
de la marca, sino que también exige una simplificacion del
menu y la manera en la que se muestran los productos,

por lo que es mucho mas facil para el usuario realizar una

White Of Wit

Imag 2

compra. La grilla adaptable es ingeniosa para mostrar la
variedad de productos, pues hay que tomar en cuenta que
hay varias categorias con varios modelos que dan opcion
de diferentes colores, por lo que seria imposible adaptar

esa variedad a una cantidad especifica de bloques. Asi

CAPiTULO 1

que, para facilidad del usuario y beneficio de la marca al
mostrar sus productos, trata de mostrar todas las variacio-
nes en un solo lugar, exigiendo del usuario poco esfuer-
zo para buscar los productos. La seleccidn cromatica es
importante pues al tener tantos productos con diferentes
colores y texturas, utilizar solo el blanco y el negro lo-

gra que estos elementos no sean distractores y los pro-

ductos tomen protagonismo ante los ojos del usuario.

Converse ofrece entre sus productos la opcion
de personalizacidn, en esta opcidn permite al usuario

visualizar el producto base y como puede va ir cam-

Partido Formal

En lo formal, la pagina web es minimalista en
cuanto a su cromatica y forma. La grilla base es de 3
blogues en la mayor parte, sin embargo, adapta el nu-
mero y distribucidn seguin la necesidad del producto y de
la pestafia. Los colores que utiliza la pagina web son el
blanco para los fondos vy el negro para los textos, lo Unico

colorido son las imagenes de los distintos productos.

29

biando mientras se altera el disefo en tiempo real, asi
creando expectativa y ofreciendo la seguridad de que el

producto es especificamente lo que desea el usuario.

la pagina ofrece varias opciones no solo de pa-
trones y colores sino de posiciones e incluso persona-
lizacion a través de bordados, los cuales son libres, el
producto tiene varios pasos los que te permiten ir ex-
perimentando desde el color de la base, hasta el cuer-

po e incluso afadir complementos como el bordado.

Partido Tecnologico

La tecnologia que utiliza esta pagina web es va-
riada, pues utiliza diferentes recursos dentro de la pro-
gramacién, como por ejemplo los menus principales son
desplegables, sin embargo, una vez que el menu se des-
pliega, se visualizan todas las categorias y subcategorias
del mismo. Para hacer mas dinamica a la pagina web, los
menus se despliegan con barridos y ademas al momen-
to de pasar el ratédn por encima de un submenu, varia la
opacidad para que el usuario sepa exactamente qué se-
leccionar. En cuanto a los productos, en la pestana abierta
se muestra una foto solo del producto, pero al momento
de pasar el ratén por encima la imagen cambia a una de
un modelo con el producto, todo este tipo de movimien-
tos sin necesidad de mucho esfuerzo por parte del usua-

rio hacen a la pagina web mas dinamica y facil de usar.
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TRY RISK-FREE. 30-DAY HEALTHY HAIR GUARANTEE.
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custom can make.

FRESH, MADE-TO-ORDER HAIRCARE

CREATE YOUR HAIRCARE

CREATE YOUR SKINCARE

SULFATE-FREE & PARABEN-FREE . wes VEGAN

function — afss ot v Account

DERMATOLOGIST TESTED = CRUELTY-FREE = SULFATE-F

Imag 3.

1.10.2. Function of Beauty

Function beauty, al igual que en el homdlogo anterior, propone a sus usuarios la dinamica de

personalizar. Sin embargo, en este caso la razéon por la que se analizé su dinamica es por la forma en

la que la pagina realiza una especie de Quiz, ofreciendo una forma distinta de personalizar mediante

la dinamica de brindar informacion a la pagina y que esta proporcione la mejor opcion al usuario.
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Partido Formal

En cuanto a lo formal, esta pagina web se muestra

simple y organica, todas las formas e imagenes son suaves

y curvas, incluyendo los iconos. La cromatica que mane-
jan se apega a una paleta de colores pastel, que son los
mismos que usan en la personalizacion de los diferentes
productos que ofrecen. Para marcar una jerarquia, utiliza
diferentes tamanos y tipografias, ademas que al ser una
pagina que vende productos de belleza, pone prioridad a

las imagenes en la pagina principal. El siguiente paso a

Partido Funcional

En cuanto a lo funcional, al mostrar una imagen
suave y de lineas curvas, hace referencia a sus pro-
ductos organicos, libres de crueldad y quimicos. Toda
la linea grafica de la pagina web transmite suavidad,
cuidado y belleza, desde sus colores pasteles hasta los
iconos con lineas organicas. La pagina web cumple al
100% con su propdsito funcional que es guiar al usuario
hacia un quiz que le recomendara y lo invitara a perso-
nalizar sus productos. La personalizacion va desde la
necesidad que puede tener el usuario en los productos,
hasta el nombre que va impreso en las botellas y el
color del producto. Esta marca reconoce la diversidad,
como un solo producto no puede funcionar para todas
las personas y soluciona este problema mediante la
personalizacidn, invitando al usuario a sentirse identi-

ficado con un producto creado especialmente para él.
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seguir al momento de entrar a esta pagina web, es rea-
lizar un quiz, pues todos los productos que ofrecen son
100% personalizados para el usuario y sus necesidades.
Este quiz es bastante visual, pues usa iconos y formas
para que el usuario no se confunda al momento de elegir
una opcién o incluso si no conoce el término correcto para
describir su cabello o piel, puede seleccionarlo solo en

base a las imagenes de referencia que ofrece la pagina.

Partido Tecnologico

La tecnologia que utiliza esta pagina web es
simple, utiliza Unicamente dos recursos que son clic-
kear en los botones para que aparezcan los menus
desplegables y la transparencia sobre botones relevan-
tes para invitar al usuario a visitar ese menu. La pagi-
na web es bastante simple, por lo que su intencion es
principalmente que el usuario realice el quiz y después
pueda personalizar sus productos, por esto evita cual-

quier distractor de atencidn y utiliza botones simples.
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1.10.3. Tequila Design

Tequila Design, comprende las mismas cualidades que los
homologos anteriores, esta sin embargo se analizd por la forma
en la que, a la hora de personalizar el producto, este en cada par-
te brinda informacion al usuario, la cual instruye, y al mismo tiem-

po le permite al usuario conocer sobre el producto a adquirir.

CAPiTULO 1

Tus CoupRAS (S

Imag 4.
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Partido Formal

La pagina web es minimalista y utiliza muy
pocos colores, la tipografia es una sin serifa ma-
yuscula y contrastante con el fondo. La pagina de
inicio es una imagen de la botella a personalizar,
esta botella tiene 3 puntos azules (acorde a la cro-
matica) que, al pasar el ratdn sobre estos puntos,
brinda informacion sobre la personalizacion y la
descripcidn del producto al usuario. El resto de pes-
tafias del menu al abrirse, cambia el color de fondo
de blanco a negro para dar prioridad a la informa-

cidn que se presenta en los diferentes menus.

Partido Funcional

En cuanto a lo funcional, los colores presenta-
dos dan la idea de elegancia y seriedad, que es lo que
busca transmitir el producto, pues la idea es persona-
lizar la botella como recuerdo o regalo. AL momento
de empezar la personalizacidn, la pagina muestra una
previsualizacion de como va quedando el producto y la
personalizacidn es paso a paso con disenos predetermi-
nados por los creadores. Es interesante pues se puede
cambiar textos y colores, creando un producto con el
que se puede identificar la persona, pero en ningin mo-

mento se despega de la esencia original del producto.
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Personaliza tu pieza
con tus recuerdos.

Imag 5.

Partido Tecnologico

La tecnologia que utiliza esta pagina web es
sencilla e intuitiva, no ofrece muchas opciones pues la
pagina tiene un solo objetivo, pero genera una expe-
riencia pues guia al usuario paso a paso y no permite
que se desvie del proceso saltandose alguna opcion.
Ademas, cada uno de los menus son diferentes pes-
tanas por lo que no requiere de menus desplegables.
Utiliza la tecnologia de pasar el ratdn sobre los boto-
nes en la pantalla de inicio para ofrecer informacién, lo

que genera curiosidad y capta la atencion del usuario.



CAPiTULO 1 CAPiTULO 1

Partido Formal
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Imag 7.
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En cuanto a lo funcional, los colores presentados Esta pagina web, utiliza distintas tecno-

transmiten una idea de vividez y nostalgia de la épo- logias como por ejemplo animaciones para los

ca de los 2000, los diferentes colores que se utilizan, anuncios, transparencias y cambios de color al

ayudan a mantener una jerarquia que, aunque no se ve pasar el raton y las imagenes de los productos gi-
1°10'4' Scandal BeGUtg muy clara al principio, al momento de navegar se vuelve ran. Todo esto en conjunto crea una pagina web
bastante intuitiva. La mayorfa de textos estan en negro dinamica, llena de colores y movimiento que re-
Scandal Beauty, es una web que se escogié y en tipografia sin serifa, esto ayuda a distinguir entre el cuerda a la época de los 2000 y ademds hace
principalmente por su disefio de interfaz, la forma en disefio y los botones a los que puede acceder el usuario. que sea mas llamativa para el comprador.
la que presentan sus productos, y ademas, se tomd

muy en cuenta la forma de comunicacion visual.



AMUKL

mﬁMWMM

DI[E]IEQ@ @II@Q@@I

FENYUNYU: £t

T FORMADD PORTRES CIRCUCHA D 5 \ ) e |
) S MUNDOS/MIVELES £l NYUNYU: 1
QUE ACTUNN COMD CAMINDS Y SOM ROS MEDIDS DECOMUNICACION MEDILECTOS Dt . !
O HUMANOS UCSEENCUEATAAN N ELMLINDO: POAR TO00S LS 144101 5 R

1.10.5. A muki Estudio

Amuki, es una disenadora la cual, en la mayor parte de sus proyectos, se
dedica a realizar trabajos con texturas y formas. La razdn por la que se anali-
z6 este homologo, es por la forma en la que ella logra crear imagenes que funcio-
nen tanto de manera independiente, como en conjunto. Esto da una base con res-

pecto a la generacidn de imagenes que pueden funcionar de maneras infinitas.
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Imag 8.
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Partido Formal

Amuki estudio realiza imagenes e ilustraciones
que llegan a parecer tramas, pues realizan un proce-
so de parametrizacidn para poder hacer combinaciones
de motivos para generar varias imagenes con la mis-
ma estética a partir de diferentes combinaciones. Las
imagenes presentan paletas cromaticas variadas que

en conjunto crean imagenes inusuales y llamativas.

Partido Funcional

En cuanto a lo funcional, este tipo de imagenes
pueden llegar a ser muy Utiles para la personalizacion
pues ofrecen la posibilidad de combinar iconos, mo-
tivos o incluso letras. Este estudio logra que, en sus
ilustraciones, sin importar los cambios de motivo que
se realicen, siempre se conviertan en patrones repe-

titivos que se enlazan perfectamente entre ellos.

Partido Tecnologico

En cuanto a lo tecnoldgico, utiliza ilustra-
dor y processing para crear una parametrizacion de

los distintos simbolos o imagenes generadas.
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CAPiTULO 2

2.12. Persona Design

Con la ayuda de los métodos de investigacion
del usuario como, mapa de empatia, mapa de ecosiste-
ma y persona design, se lograron conocer y definir el tar-
get o publico objetivo para el proyecto, asi agilizando y

completando los objetivos que se necesitan cumplir.



MARTINA

Martina es una estudiante universita-
ria de 22 anos, estudia comunicacion. Es una
mujer cisgénero lesbiana y tiene pareja. Es una
persona independiente, vive sola, reside en
la ciudad de Cuenca y cuenta con un trabajo
de medio tiempo. Es una persona extroverti-

da que mantiene un estilo de vida activo.

En su hogar conocen, respetan y apoyan su
orientacion sexual, ademas de parte de sus padres
recibe ayuda econdmica para sus estudios. Su fa-
milia y sus amistades la motivan a seguir adelante

con sus proyectos de vida y con sus decisiones.

Es una persona que le gusta compar-

tir sus ideas, por lo tanto, defiende y es acti-

vista por los derechos de las personas de la
comunidad LGBTIQ+. Le gusta mucho man-
tener relaciones duraderas con sus amista-
des y parejas por esto comparte mucho de

su tiempo libre con sus personas cercanas.

Apoya a las pequenas empresas, le
gusta ir a ferias de arte y artesanias. Los lu-
gares que recurre con frecuencia estan situa-
dos en el centro de la ciudad. Cuando realiza
compras las hace en lugares second hand
o artesanales, que por lo general también

se encuentran en el centro de la ciudad.
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ALEJANDRO

Alejando es un estudiante de 17 anos, es
el primer hijo de tres y esta cursando el penultimo
ano del colegio. Desde pequeno ha tenido una
fuerte curiosidad y atraccion hacia comportamien-
tos del sexo opuesto. Actualmente ha descubierto
su expresion de género y esta haciendo lo posi-

ble por sentirse comodo dentro de su entorno.

Es una persona trans masculina, no
tiene pareja o relaciones amorosas. Vive con
sus padres los cuales siguen una religion, por
esta razon ha sido muy meticuloso a la hora de
expresarse en su hogar, ya que, dentro de este
no es él mismo. Sus padres desconocen su ex-
presion sexual. Sin embargo, fuera de su hogar
y con las personas con las que si se siente cé-

modo, puede expresarse sin ninglin miedo.

A pesar de todo él es una persona
introvertida que respeta y valora mucho a las

personas de su alrededor, siempre trata de ser

lo mas sutil posible a la hora de presentarse con
nuevas personas ya que es un tema importante
como ser, lleva un estilo de vida variable, a veces

es muy activo, pero prefiere quedarse en casa.

Al salir se siente inseguro ya que
las personas tienden a confundir su identi-
dad. Quiere que su identidad sea identificada
y respetada pero también teme a ser expli-
cito debido al odio que existe y como conse-
cuencia tiende a tener episodios de ansie-

dad debido a los estigmas que lo saturan.

Su recorrido mas recurrente es del cole-
gio a su casa. Cuando sale con amigos pasa por
el centro de la ciudad en las tardes. Pasa mu-
cho tiempo en la casa de su mejor amigo que lo

acepta. Recurre a lugares con pocas multitudes.
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2.1.3. Mapas de em

Variables Psicogrdficas
Persona extrovertida

Variables Psicogrdficas
Persona extrovertida
Estilo de vida activa
Defiende derechos de la comunidad.

Estilo de vida activa
Defiende derechos de la comunidad.

Motivacidn a seguir adelante. Motivacion a seguir adelante.

Variables sociodemogrdficas Variables sociodemogrdficas

22 anos / lesbiana. 22 anos / lesbiana.

Tiene pareja. Tiene pareja.

Estudiante universitaria Estudiante universitaria

Vive sola. Vive sola.

Trabajo medio tiempo. Trabajo medio tiempo.

Recibe ayuda econdmica. Recibe ayuda econdmica.

Variables de Conducta Variables de Conducta

Compartir ideas Compartir ideas

Comunicacion. Comunicacidn.

Tiempo con amistades Tiempo con amistades

Arte y artesanias Arte y artesanias

Variables Geogrdficas Variables Geogrdficas

Centro de la ciudad. Centro de la ciudad.

Second hand o artesanales Second hand o artesanales
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2.2. Partidos de Diseno

Tipografia

Las tipografias a utilizar contendran la técnica de la codificacidn para la protec-

dos mensajes comunicacionales, el primero cidon del usuario, asegurando que el mensaje

2.2.1. PARTIDO FORMAL siendo decorativo y a larga distancia, el cual es transmitido al usuario objetivo especifico,
sera visualizado por un corto lapso de tiempo, siendo este las personas que tenga conoci-
y el segundo sera comunicativo a corta dis- miento o desean informarse sobre el tema.

tancia, el cual sera visualizado por un lapso de

CromdtiCCl tiempo més largo. De esta forma se mantiene

La comunidad ya cuenta con una cro-
matica representativa que los identifica, la
misma que es utilizada en varios paises, por lo
tanto, la cromatica ya tiene una base, y esta,
se va que codificar dentro de la grafica para
asi evitar estereotipos y proteger la integridad
del usuario. Con esto nos referimos a que no
se utilizaran las formas comunes con las que
se expresan las banderas o colores represen-
tativos de cada sexualidad. Con esta también

se maneja el disefio emocional, ya que, al usar

una cromatica representativa personalizada,

el hecho de que el usuario se pueda expresar
es esencial para el proyecto. Al ser una comu-
nidad que sigue avanzando y explorando los
campos del género y la sexualidad, se toma en
cuenta la opcion de afiadir colores neutros para
usuarios que no se identifican con ninguna de
las cromaticas o para alguien que aun siga en

el proceso de explorar su sexualidad o género.

Elermentos Visuales

Se utilizaran iconos que representan

estadisticas de la comunidad con el fin infor-

mativo y estético, aplicando también la técni-

ca de la grafica codificada con dos mensajes

comunicacionales para proteger a los usuarios.

Se aplicara grafica conceptualizada de perso-
najes y eventos icdnicos para la comunidad,
para conectar con los usuarios y que estos

empaticen con el que mas los represente.



Estilos

Se plantea comunicar e informar a tra-
vés de graficas basadas en 3 estilos histd-
ricos que han sido clave para el avance de
la comunidad, los cuales representaran las
épocas mas representativas, asi también dan-

do una variedad de opciones a elegir.

Como menciona el libro de Clews
Colin en 2017, los 80’s es una época en la
gue la situacion LGBTIQ sufrid, debido al bro-
te del VIH, aun asi, fue la época en la cual la
comunidad tuvo mas visibilizacién, a pesar de
la hostilidad y el odio, se le dio un lugar a la
comunidad, donde se la comenzo a reconocer,
asi incluso logrando que se genere represen-

tacion en la politica, la television, radio, etc.

La emergencia del VIH, dio una vi-
sibilidad a la comunidad que antes no exis-
tia, asi dando paso también al activismo

que apoya y defiende a la comunidad.

A través de los afios se mantuvo como
un tema tabu del cual se hablaba solo en casos
especificos. En la época del 2000 se dio la cultura

pop, la cual se volvid icdnica para la comunidad

debido a la representacion que esta le dio, en
la cual ya no se relacionaba a la comunidad con

enfermedades o de manera negativa, sino como

personas las cuales tienen diferentes preferencias.

En este sentido, la televisidn, la radio, Hollywood,
se dieron un espacio a la comunidad después
de afos de ser no validados, o haber sido rela-

cionados a aspectos negativos de la sociedad.

Hoy en dia, gracias a los diversos
cambios que se han generado en la sociedad,
se generaron leyes de defensa para la comuni-
dad, y también se ha dado paso a que se explo-
ren nuevos campos del género, la sexualidad,
etc. Por lo tanto, la actualidad se convierte en
un momento histérico para la comunidad. Gra-
cias su historia, el activismo y la lucha que se
ha tenido, las personas de la comunidad tie-

nen libertad sobre su cuerpo y su identidad.

Poniendo en la mesa estas 3 etapas
iconicas para la comunidad, esta planeado utilizar
las estéticas de la época de manera informati-
va, asi el usuario puede elegir qué época es con

la que mas empatiza o se siente conectado.

CAPiITULO 2
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2.2.2. PARTIDO FUNCIONAL

Funciones Generales

Dentro del proyecto, principalmente, se quiere dar
visibilidad a la comunidad en el dia a dia saliendo de los
estereotipos y ayudando a la expresion de la identidad

de cada individuo para informar sobre la comunidad.

Funciones Especificas

Dentro de las funciones especificas del pryecto, la prin-
cipal es expresar la identidad individual del usuario, exponer
la historia e informacidn de la comunidad hasta la actualidad,
eliminar estereotipos que puedan causar odio y finalmen-

te visibilizar a la comunidad LGBTIQ+ en la cotidianeidad.
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2.2.3. PARTIDO TECNOLOGICO

Tipo de soporte

Se manejaran distintos soportes tanto fisicos ProgerQS
como digitales, ya que, se aspira a que los usuarios
tengan la mayor cantidad posible de opciones para Para el desarrollo del proyecto, serd necesa-
obtener la aplicacion de su producto. Dentro de los rio usar programas que pertenecen al paquete de
soportes pensados se encuentran objetos de uso coti- programas de Creative Cloud, entre estos se encuen-
diano como: Camisetas, Capuchas, Termos, Forros de tran Adobe XD, Adobe Illustrator, Adobe Photos-
celular, Stickers (Vinyl adhesivo), llaveros, panuelos. hop, After Effects, Media Encoder para una posible

animacion dentro de los elementos del proyecto.

Tipo de impresion

En los tipos de impresidn se consideran
también métodos tradicionales y no tradicionales
como sublimacion, estampado, serigrafia e impre-
sidn laser, con el fundamento base de generar dis-
tintas opciones para el usuario, y asi mismo cada
una al ser Unica, produzca una relacion mas cerca-

na entre el proceso de impresion y el usuario.
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IDEACION

3.1. Sesgo de ideacion

Para identificar la idea que se utilizd en el proyecto, se cla-
sifico las ideas principales en base en qué tanto cumplen los ob-
jetivos que se tienen con este, expresar la identidad de las per-
sonas de la comunidad e informar y representar a la comunidad,
esto sin olvidar mantener al usuario seguro y cdmodo con el pro-
ducto. De la fase de ideacion se recolectaron caracteristicas espe-

cificas de cada una para aplicar a la mas apta, elegida al final.

CAPiITULO 3
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3.2. 10 Ideas

Videojuego
iNnformativo

Boceto: Rafaela Narvaez

Videojuego de plataforma el cual

cuente la historia de la comunidad a partir
del entorno en el que se desarrolla. Con
este se planea informar sobre la comuni-

dad tanto como empatizar con la misma.

Fanzine

- Boceto: Mariela Ordonez

Imag 12.

Fanzine para informar sobre el
funcionamiento de la comunidad y cada
uno de los grupos que forman parte
de esta, ayudando a aclarar tabues o
confusiones que se pueden tener al

descubrir las diferentes identidades.
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IDEACION

BTL dispensador

de pines BTL Tunel del
Boceto: Rafaela Narvaez tiermpo

App

Boceto: Mariela Or_doﬁez

Caleidoscopio
Boceto: Rafaela Narvaez

Imag 15.

A través de un tunel se pre-

Dispensador de capsulas que

senta la historia de la comunidad por

contienen un cédigo y una estructura de ,
diferentes fases. Dentro del tunel se

acrilico de pin, la cual al ser transparen- o . )
. . L visualizan las problematicas de la épo-
te permite cambiar la grafica interna que

, ca, creando empatia hacia la comuni-
se encuentran en la pagina web a la que ] }
/s . (g dad e informando sobre la misma.
lleva el cddigo, estas graficas representan

grupos e identidades de la comunidad.

App en la cual se personaliza el En esta idea se utiliza el diseno

perfil con graficas representativas de parameétrico en manera de represen-

la identidad del usuario y se genera un tacion para aplicacion de la grafica en

cddigo el que se puede agregar a diversas productos, con lo cual se consigue la re-

redes sociales para dar a conocer la identi- presentacion y seguridad de los usuarios.

dad a los grupos cercanos de los usuarios.
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Corto interactivo

Boceto: Rafaela Narvaez  ,_

Imag 17,

Un corto en el cual el publico
toma las decisiones del personaje prin-
cipal, en el cual se empatiza con este
a través de la historia, denotando las
injusticias y desigualdades, informan-

do sobre la lucha por la igualdad.

S8

BTL Filtro

Boceto: Rafaela Narvaez

BTL Maqguina
dispensadora

Boceto: Mariela Ordonez
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Gréficas generadas a través de

un sistema de parametrizacion y per-

sonalizacion que le ayude a identificar

su identidad, y que las cuales, se apli-

quen a productos cotidianos como ma-

nera de expresion y normalizacion

BTL de una pantalla con cdmara en

la cual se presenta una diagramacioén de

un filtro con caracteristicas especificas de
identidad, sexualidad, etc. En este las per-
sonas pueden personalizar su filtro a su
identidad y tomar una foto la cual se pueden

descargar en una pagina web informativa.

S9

Pag Web

Boceto: Rafaela Narvaez
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Gréficas generadas a través de un
sistema de parametrizacion y personalizacidn
que le ayude a identificar su identidad, mis-
mas que, se apliquen a productos cotidianos

como manera de expresidon y normalizacion.

NOI2vaal




IDEACION

3.3. Idea Final

Como idea final se decidio utilizar
como base, la idea niumero 10, debido a que
es la mas apta y cumple en su mayoria los
objetivos. Para la proteccidn de los usuarios
implementara la idea 6 en método de con-
ceptualizar las graficas para proteccidn de los
usuarios, dar la opcidon de personalizar de la
misma manera que en la idea 9 da la posibili-
dad de expresar completamente la identidad,

utilizando la misma mecanica para generar

una grafica. Asi mismo utilizar las estéticas
posibles de la grafica para cumplir con la
funcion de informar sobre la historia como la
idea 1, 2y 5, a través de épocas especificas
y sus estéticas, que mostraran la informacién
de cada época mientras se personaliza la
grafica, al personalizar las diversas partes se
informa sobre diversas caracteristicas de la

comunidad para resolver dudas sobre ella.

CAPiITULO 3
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Capitulo IV

4. DISENO

63

Para realizar de manera asertiva el proceso
de diseno, fue considerada la parte investigativa
de las etapas anteriores, las cuales formas un pa-
pel importante en las cualidades del usuario como
su estilo de vida y la importancia de que cada pro-
ducto sea distinto y al mismo tiempo identifique al

usuario de manera segura..



CAPiITULO 4 CAPiTULO 4

412. Tipogradfia

La tipografia escogida tiene la cualidad de no ser
legible a simple vista para que sea amigable con el usua-

rio, y que mantenga rasgos que sean poco legibles.

SIS ROBONIC
ABCDEFGHIJCLANDOPIRSTUDUXKY S

4.). ELEMENTOS DE GRAFICAS 1294S67T8Y
PERSONALIZABLES

snole

20cereijlelimnopersluvvwaynyz
IS8 IBSHT

Alves And Bucky Regular

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234367890

Seleccién: Rafaela Narvaez
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CAPiITULO 4 CAPiTULO 4

4.1.3 Elementos grdficos El 300/0 de la poblacion ha defendido a la

% ’5 % ;5 100/0 comunidad en caso de discriminacion
La iconografia disefada representa

estadisticas globales sobre la comunidad, estas 150/0 - 50/0 150/0

tienen un diseno distinto dependiendo de la m + 100/0 --------------

época del arte.
+10-
ove ®

gup

B S . 5% —
- . -
500 .

EL 470/0 apoya El 300/0 de la
:S;prg;gzqi rmareas poblacién ha
activamente la dempddo ala
igualdad comunidad en caso

de discriminacion

El 340/0 es neutro

El 190/0 lo opone

@ 5o

El 550/0 en promedio
apoya leyes en contra
de la dsicriminacion
LGBT en terminos
laborales, academicos

y de alojamiento

Estadisticas globales

Sow
<4
. ‘ El 260/0 es neutro "”
Sonw + ‘ — al ‘@
El 420/0 de la g o400 EL 1000 El 900 g — S "
qulqmon mupdlql alguien  alguien alguien — e "“
tiene un amigo, El 190/0 lo opone
- o

El 510/0 de la poblacion
apoya que la comunidad
pueda expresar su
identidad publicamente

El 330/0 El 160/0
es lo opone
neutro

s bisexual trans= no binario
farmiliar o colega género o género \
hormosexual fluido El 130/0 ha atendido algun
evento de la comunidad
S0 Kl v ;

Las leyes anti discriminacion por el matrimonio
y adopcion LGBT son apoyadas en una mayoria de
los paises, pero en pocos paises estan en completa oposicion
Disefio y parametrizacion: Rafaela Narvaez Disefio y parametrizacion: Rafaela Narvaez



Lenguagje Inclusivo

4.1.4.

estan implementados el

Dentro de las graficas,

lenguaje de sefas

omunicaran

el

y el braille, estos ¢

nombre o pronombres del usuario
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CAPiTULO 4 CAPiTULO 4

4.1.5. Disefo de producto grdfico.

Se utilizan personajes icénicos que han genera-

do cambios importantes dentro de la comunidad, estos

representan a los usuarios. .- NOMBRE IIS_T/I;I
=) mariapaz |l .
) @) @ @@ @ < @ 2% I 2 SENAS NOVIBRE BLIE/EI
D O - “u
."E *0' @ GRAFICA SENAS
: &
2 2
QN ), 5 5 ESTADISTICAS GRAFICA
GRAFICA % %
(% % %)
gé maria PAZE= -,k T A || z (.
@ @@® @ 7 @ 'z% GRA é
FICA LOGO GRAFICA g -
IIIIIIIIIIIIIIIIIIII | &
4 REFERENCIA CROVATICA o’ S =
A = 41.6. Elementos y forma de organizacién.
\' iconic g . . El arte o grafica final se ven representados a ma-

‘“b 0 @ nera de infografia, cada elemento estd ubicado jerarqui-
(}i‘}sn’z%) o | . |

camente, dependiendo de la importancia de cada uno.

Disefo y parametrizacion: Rafaela Narvaez
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CAPiTULO 4 CAPiTULO 4

4.2.3. Mapa del sitio

Aqui se muestra graficamente como se or-

ganizaran los contenidos de la pagina web.

INICIO
INTRODUCCION I
PERSONALIZA QUIERO SABER INFORMACION
MAS I
4.2. ELEMENTOS DE LA PAGINA WEB b prsonas __ BOGRATA
= * PERSONAJES — REPRESENT ACION
(DEMO> uiz QuIZ REPRESENTATIVOS oy b5 0
Q INFORMATIVO
I — 80S
L O00S
CAMBIAR ESTILOL— OGS
FOTO DE PERFIL
GRAFICA DESCARGA PARA REDEi_E FOTO DE PORTADA
W ALLP APER
VER TIENDA
REPETIR J_CARACTERISTICAS_AGREGAR AL CARRITO
. PRODUCTOS

Figura.



42.4. Diagrama de flujo

CAPiTULO 4

Este cuadro muestra el viaje que deben realizar los usuarios

para cumplir con su objetivo, en este caso es el adquirir un producto

INICIO
— CONOCER MAS

. COMENZAR

LLENAR DATOS =—— IR AL CARRITO

CONFIRMAR COMPRA

74

RESPONDER — VISUALIZAR GRAFIC A— CAMBIAR ESTILO
INTRODUCCION — PREGUNT AS

ESCOGER PRODUCTO TIENDA

DIGITAL
—
ESCOGER
PRODUCTO
ANADIR AL CARRITO'I— |
VER
CARACTERISTICAS

Realizado: Rafaela Narvaez

CAPiTULO 4

4.2.6. Diseno final

PERSONALIZAR | QuIZ | TIENDA I INFORMACION

Bienvenidx a ICONIC una marca que
busca crear, representar y
comunicar tu identidad de manera
segura y con estilo.

CONOCER MAS
COMENZAR

PERSONALIZAR Quiz TIENDA INFORMACIGON d’

JConoces tu identidad?

NO, QUIERO
SABER MAS

Identidad es lo concepciéon Y expresion que
liene cada persona acerca de su individualidad y
acerca de su pertenencia o no a ciertos grupos.

Imag 23.

Disefio parametrizacion: Rafaela Narvaez
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CAPiITULO 4

o

TIENDA INFORMACION

PERSONALIZAR QuIZ

éCudl es tu género?

DESCARGAR PARA REDES

Fermenino
dCudl es tu sexualidad? o
O G Masculino o -
ay
Fluido ( II
o Lesbiana / O s (=
O Bi 1 . No binario O J o bt 11 J
isexua
. Nosé / R ]
O Asexual ] e O 3 \| 2/
. 3 r F ‘:__ .“I ._h-‘"-
O Intersexual . ‘ 3 ¢Prefieres algun pronombres _ b - L _‘*—_L_-L [/
=: - iz
QO Pansexual Lareta - O w Hoodie
s e O e
O o ele O ( REPETR )
re
Cualquiera O ‘ﬁ
yynyny
Prefiero mi nombre O
Imag 25.
4 L B J X g :
~ N - PERSONALIZAR Quiz TIENDA INFORMACION w A PERSONALIZAR ouiz
* | | I )
2l ella/*f- 2Msg (xTx
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#l walio :::‘l ﬂmwﬂm . . = / .;"
0 e | W//I/mf/// A\
@ o0's i i -
.
O 00's ) el it
3 nua‘
J‘-}?ﬁ.J '*

( ELEGIR IMAGENES )

Folo de perfil

( Foto de portada )

icanic

YC“S?@EEH*/_7

Imag 24.

Disefio parametrizacion: Rafaela Narvaez Disefio parametrizacion: Rafaela Narvaez

‘ ;.?J PERSONALIZAR QuUIZ INFORMACION

.
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TIENDA

77

Sticker Pin

Pin de metol con
cubierta plastico

Stickar impraso an
vingl a prusba de
agua

b
NEN¥Y

uf
XENEN

INFORMACION

Hoodie

Hoodie 900/0
polyester con
estampado de
vinyl

XENRY

$25 uh

Un porcentgje de todos los productos
s enviade a diversas fundaciones
de ayudo a personas de la comunidad

Imag 26.
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Aplicaciones

4.3. Validacion

Como validacion se realizaron artes de prueba con in-

formacidn especifica de personas de la comunidad y con estas

|n||"|"||"|| l' ] artes se analizé el reconocimiento de las estéticas de diferen-

N q % m l, J tes épocas, la visibilidad de las tipografias y si estas cumplian
-+
[

el trabajo de los mensajes visuales estéticos y comunicativos.

Los resultados cumplieron con sus objetivos, fue de
nuestro conocimiento que las graficas si se diferencian entre
los estilos aunque tengan la misma informacion, los mensa-
jes comunicativos son claros a corto periodo de tiempo y a la
cercania, mientras a la lejania cumplia con verse estético, tam-
bién las personas generaban un vinculo con sus productos al
conocer la historia detrds de la grafica y de las imagenes que
estaban utilizando.

Imag 27.

Diseno: Rafaela Narvaez



Recomendaciones

Para el grupo que decida escoger un tema similar o seguir con el proyecto,
dentro de sus objetivos debe estar el ayudar a mejorar la calidad de comunida-
ciéon dentro de la comunidad LGBTIQ+ y atmbien la forma en que se los presenta
y representa ante la sociedad.

Es importante tomar en cuenta una investigacion profunda, la cual tenga
su respectivo respaldo, para que todos aquellos conocimientos adquiridos pue-
dan ser aplicados a las etapas de ideacién y disefio.

El tema del proyecto, es cambiante y evoluciona con las personas, por lo
tanto, es importante mantenernos informados para evitar errores, especialmente
con temas como la identidad de una persona. Lo ideal seria presentar la mejor
solucion posible ante ciertas problematicas.

Tomando en cuenta lo mencionado, recomedamos indagar mas en las
areas del proyecto que no se han desarrollado con profundidad, como por ejem-
plo un analisis empatico del disefio que se acerque a las emociones del ususario
o el desarrollo y programacion del sitio web, sin olvidar los principales aspectos

investigativos mencionados anteriormente.

Conclusiones

Los aportes que se implementaron en este proyecto, son importantes
para poder entender el cdmo funciona cada area mencionada en el documento
y asi tambien generar una vision mas amplia en las personas y sociedad que
tiende a ignorar lo que no le genera comodidad. Asi mediante la creacion de
“lconic”, se le dio maxima importancia a representar y comunicar las identida-
des de las personas de la comunidad de manera segura y comoda. Incluyendo
también la creacidn de graficas representativas, las cuales exponen cédmo las
personas de la comunidad LGBTIQ+ estan presentes en la sociedad, y como en
conjunto intentan normalizar la representacion del grupo en la cotidianeidad.

Incluso, los representantes escogidos dentro del proyecto, simbolizan
distintos grupos de la comunidad, desde drags latinos hasta cientificos europeos,
dando a conocer situaciones en las que la comunidad ha estado y estara presen-
te siempre. Por ello, cada elemento implementado en el proyecto, fue concep-
tualizado para que los usuarios puedan utilizarlos con la seguridad de no sufrir

inconvenientes, al mismo tiempo que se sienten representados e identificados.
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