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Cydhem S.A. es una empresa especializada en servicios de
asesoria ejecutiva y capacitacion sobre gestion empresa-
rial, en los ultimos tres afios la empresa ha dejado de pro-
porcionar informacion en su sitio web, provocando inacti-
vidad y el cese de sus servicios, situacion que se complico
aun mas con la llegada de la pandemia COVID 19 y afect6
severamente sus actividades.

Para remediar esta situacion, este proyecto plantea el dise-
flo de un material grafico que apoye los procesos educati-
vos de la empresa a través de la investigacion del caso. Con
el objetivo de fomentar la difusion de los servicios de capa-
citacion ejecutiva dentro de la empresa.




Objetivos del proyecto

Objetivo general

Fortalecer los procesos de difusion sobre los servicios de
asesoria, y capacitacion empresarial, a través del diseiio de
un producto editorial interactivo que permita retomar las
actividades de Cydhem S.A en sus capacitaciones y asesorias.



Objetivos especificos

Disefiar un producto editorial que apoye los procesos
educativos de Cydhem S.A entre sus usuarios, mediante
laimplementacion de un sistema interactivo, que facili-
te el aprendizaje y mejore la experiencia de los usuarios.

- Aportar alas estrategias comunicativas de Cydhem S.A,
a través de elementos grafico que fortalezcan la ima-
gen de la empresa con los usuarios y refuerce el posi-
cionamiento de la empresa.

Evaluar el funcionamiento del libro digital, a través de
herramientas que evidencien el uso que el usuario le da
al producto, para comprobar la utilidad y funcionali-
dad de la propuesta.
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Justificacion social

La baja productividad es una de las principales causas del
bajo rendimiento econémico de muchos paises en vias de
desarrollo, para combatir este fendmeno las Naciones Uni-
das sugiere a los paises llevar a cabo la Agenda 2030 y los
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), como una oportu-
nidad de crecimiento para América Latina y el Caribe, donde
se establecen 9 objetivos enfocados hacia la sostenibilidad
econdmica, social y ambiental.

Dentro de esta agenda, el objetivo 9 esta enfocado en la
industria, innovaciéon e infraestructura. Naciones Uni-
das (2018) expone que “Las inversiones en infraestructura
(transporte, riego, energia y tecnologia de la informacion y
las comunicaciones) son fundamentales para lograr el de-
sarrollo sostenible y empoderar a las comunidades en nu-
merosos paises.” (p. 43) Ecuador reafirmé su compromiso
con los ODS y declar6 la Agenda 2030 como politica publica.

El crecimiento del Ecuador y el surgimiento de nuevas em-
presas generan una hecesidad de adaptarse a nuevas in-
fraestructuras sostenibles y promover la implementacion
tecnoldgica en las industrias nacionales, tal y como lo men-
ciona Naciones Unidas (2018) en uno de sus objetivos se debe

“Facilitar el desarrollo de infraestructuras sosteni-
bles y resilientes en los paises en desarrollo median-
te un mayor apoyo financiero, tecnolégico y técnico a
los paises africanos, los paises menos adelantados, los
paises en desarrollo sin litoral y los pequefios Estados
insulares en desarrollo” (p.43).

Se puede afirmar que es importante la implementacion de
tecnologias y productos innovadores que potencien la pro-
duccion de las empresas ecuatorianas, para promover el de-
sarrollo economico y social del pais.
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Justificacion personal

El desarrollo de infraestructura e innovacién tecnoldgica
dentro de las empresas e industrias ecuatorianas es un cam-
po que ha sido ampliamente explorado en los Gltimos afios.
Con el propdsito de aumentar la productividad del pais y que
la industria nacional pueda expandirse incluso fuera del te-
rritorio ecuatoriano, es importante entender como el disefno
grafico y sus distintas areas e interdisciplinas pueden apoyar
a este crecimiento.

Por otro lado, al ingresar a la carrera de Disefio Grafico,
existia un fuerte interés por el area del disefio editorial. Por
lo cual, mediante los conocimientos adquiridos a lo largo de
la carrera, se buscara proponer un producto editorial que
sea capaz de innovar y ayudar a crecer a la empresa ecuato-
riana Cydhem S.A. Demostrando que el trabajo en conjunto
del area administrativa y el disefio grafico pueden obtener
resultados favorables para el crecimiento de la industria.

KA

Asi mismo la cercania con el tema y las oportunidades pre-
sentadas favorecieron el desarrollo del proyecto, buscando
sacar el maximo provecho a la informacion brindada para el
desarrollo de la propuesta de disefio.
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Cydhem S.A. es una empresa creada en 2004 que ofrece ser-
vicios de asesoria ejecutiva y capacitacion sobre gestion
empresarial, ademas de ser distribuidor autorizado del sof-
tware Crystal Ball, especializado en simulacion y proyeccion
de riegos empresariales. En sus primeros anos la empre-
sa ofrecia servicios de capacitacion y asesoria ejecutiva en
eventos realizados por distintos paises de Latinoamérica.
Finalmente, la empresa publicé dos libros sobre los riesgos
en proyectos de inversion, los cuales lograron vender 500
copias cada uno hasta agotarse.

En 2006 la compaiiia logra expandir su mercado a través de
internet, publicitandose y ofreciendo sus servicios de capa-
citacion a través de su sitio web, sin embargo, en los Gltimos
tres afios Cydhem S.A ha dejado de proporcionar informacion
en su sitio web, provocando inactividad y cese de sus servi-
cios, situaciéon que se complic6é ain mas con la llegada de la
pandemia COVID 19 y afecté severamente sus actividades.

Por otro lado, es importante recalcar que sus problemas de
difusion datan del afio 2019, debido a la inactividad de la
empresa, esta no se promociono en entornos vinculados al

eje de negocio, dado que el gerente y principal encargado de
las actividades de la empresa, Eduardo Herrara comenzo a
estudiar un posgrado, que como consecuencia lo desvinculo
de las actividades y manejo de Cydhem S.A.

Como resultado de esa inactividad muchos de sus clientes
empezaron a tener contratiempos para identificar los ser-
vicios que ofrecia la empresa, pues la informacion del sitio
web estaba desactualizada, lo que dio lugar a que dejen de
visitar el sitio y busquen a otra empresa.

Algo semejante ocurre con los libros publicados en los afios
2007 y 2011, ya que estos fueron producidos para medios
impresos y no en formatos para plataformas digitales. Se
puede inferir que al agotarse la empresa no tiene medios
para difundir sus productos o servicios a futuros clientes
potenciales, debido a que estos libros eran una de las fuen-
tes publicitarias de Cydhem S.A.

Con el objeto de clarificar mas el caso de estudio, se ha ge-

nerado un diagndstico inicial a través de diferentes ambi-
tos, que se presentan a continuacion en la Figura 1.
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Figural.
Diagnoéstico Inicial

Estainformacion es el resultado de
lainvestigacion de campo, realizada
mediante una entrevista con Eduardo

Herrera, gerente de Cydhem S.A.



A partir de este diagndstico se identificaron diferentes fac-
tores que provocaron el problema central de la empresa,
tales como la falta de informacién proporcionada hacia el
publico objetivo, malas estrategias de comunicacion y falta
de material creado para plataformas digitales.

Estos factores abrieron paso a la construccion de un arbol
de problemas, mostrado en la Figura 2, el cual permitid
identificar las relaciones de causas y efectos que provocan
el problema central de la empresa, en la cual se evidencian
las condiciones negativas del estado actual de Cydhem y en
consecuencia nos permita buscar alternativas para el de-
sarrollo del proyecto.
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Figura 2.
Arbol de Problemas

Adaptado de Arbol de Problemas.
[Imagen]. por Le6n Rossembergy

Lawrence Posner,1969.



Aspectos internos

Para continuar con la investigacion del caso de estudio, se
realizé una entrevista al gerente general Eduardo Herrera,
con la intencion de identificar algunos de los aspectos inter-
nos de la compaiiia, como lo es la filosofia de la compaiiia,
estructura organizacional, actividad comercial, procesos co-
municacionales y la reputacion corporativa con sus clientes.

Para empezar, se identifico la filosofia corporativa de Cyd-
hem S.A, de este modo se sabe que su vision como empresa
es contribuir con la toma de decisiones de sus clientes a tra-
vés del conocimiento y convertirlas en estrategias. En este
sentido se comprende que para tomar decisiones estratégi-
cas se debe obtener informacion, ademas de conocer los da-
tos que otras empresas tienen; y finalmente convertir estos
datos en valores que se puedan interpretar.

Su mision es utilizar métodos innovadores y herramientas
avanzadas en la provision de los servicios de asesoria y ca-
pacitacion ejecutiva, con el objetivo de que sus clientes am-
plien sus posibilidades de éxito al tomar una decision critica
de negocios. Asi mismo debe sefialarse que los valores con

los que trabaja la compaiiia son la honestidad, el respeto, la
responsabilidad. la sencillez, la superacion y la tolerancia.

Por su parte su estructura organizacional esta compuesta
por el actual presidente, Daniel Herrera, el gerente gene-
ral Eduardo Herrera Lana, ademas de su equipo de trabajo
conformado por Jenni Hernandez, la contadora, quien esta
a cargo de las finanzas de la compaiiia, luego se encuentra
Maria Eduarda Herrera, la asistente ejecutiva y por tltimo
se encuentra Osvaldo Vera quien es el creador y encargado
del sitio web de la empresa y el sector informatico.

Cydhem S.A enfoca su actividad comercial en cuatro lineas
de servicios, la primera linea que maneja la compaiiia son
los servicios de asesoria empresarial enfocados en analisis
de riegos, evaluacion de proyectos, modelos de simulaciéon y
modelos de prondsticos, es decir se realiza un prondstico de
ventas para sus clientes, considerando el historial de ventas
o rendimiento que hayan obtenido en anos anteriores, en
adelante se realiza un analisis estadistico para proyectar la
situacion actual y futura.
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La segunda linea se encarga de los eventos de capacitaciéon
a ejecutivos, siendo la mayoria de sus clientes profesionales
interesados en conocer los procesos para realizar modelos
de simulacion, analisis de riesgo, modelos de pronoéstico y
modelos de optimizacion. Por su parte algunas de las orga-
nizaciones que han recibido capacitacion o seminarios por
parte de la empresa son Credifé Desarrollo Empresarial, el
Banco Ecuatoriano de la Vivienda, la Bolsa de Valores de
Quito, la Empresa Eléctrica Regional Centro Sur C.A, la Es-
cuela Politécnica Nacional, 1a Pontifica Universidad Catolica
del Ecuador y la Universidad Catdlica Boliviana.

La tercera linea son los libros publicados bajo el sello de
Cydhem S.A, que fueron escritos por Eduardo Herrara, el
gerente general de la empresa y cuyos contenidos abar-
can el area de planificacion de proyectos, las herramientas
de pronéstico, simulacion y optimizacion. Estos libros no
cuentan con una versiéon e-book. Sin embargo, se convir-
tieron en un medio de difusiéon importante para la empresa
en América Latina, estos libros vendieron 500 copias en su
primera edicién Riesgos en Proyectos de Inversion: Como
Enfrentarlos y otras 500 copias en su segunda edicion Ries-
gos en Proyectos de Inversion: Simulacién, Prondsticos y
Optimizacion.
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Es importante mencionar que gracias al buen margen de
ventas que tuvieron los libros hasta agotarse, Eduardo He-
rrera intento publicar una tercera edicion del libro, ademas
que consider6 la posibilidad de publicarlo en plataformas
digitales. Sin embargo, en el afio de 2017 sufrié un robo, en
el cual perdio su laptop y todos los archivos que tenia en ese
libro, como resultado dicha ediciéon nunca fue publicada.
Finalmente, Cydhem S.A entra en un periodo de inactividad
y este proyecto nunca llegd a concretarse

La cuarta linea de servicio se enfoca en la comercializacion
del software Crystal Ball, debido a que Cydhem S.A cuenta
con un pathership con la empresa Oracle para la venta de
este software especializado en analisis de riegos empre-
sarial. Asi mismo la compaiiia ha logrado vender este sof-
tware en casi todos los paises de América Latina, a excep-
cion de Paraguay, sin embargo, en los altimos afios se ha
ido abandonando esta actividad, debido al bajo margen de
ventas que ha tenido y el manejo del software por parte de
la empresa Oracle.

En cuanto a los procesos comunicacionales manejado por
la empresa, dentro del sitio web se publicaban entradas so-
bre los eventos realizados, ademas de una seccion llama-
da Boletines que se actualizaba cada mes con fotografias e



informacion sobre las futuras capacitaciones y los servicios
ofrecidos por la empresa. En 2017, Eduardo Herrera entra a
un posgrado, por lo que empieza a abandonar esta seccion
de manera progresiva, después en 2019 por distintos pro-
yectos que lleva a cabo en Colombia y Panama, abandona las
actividades de la pagina web por completo y como resultado
pierde uno de sus canales de difusion.

Por otra parte, Cydhem S.A cuenta con un email institucio-
nal para mantener contacto con sus clientes y potenciales
clientes, sin embargo, no cuenta con otros medios de co-
municacion como lo son las redes sociales, foros u otras
plataformas como pueden ser un libro o revista digital. En
la actualidad la empresa sigue activa, buscando actualizar y
retomar sus actividades.

En cuanto al factor reputacional de la empresa, como ya fue
mencionado los libros publicados por Eduardo Herrera bajo
el patrocinio de Cydhem, dieron un gran impulso a las capa-
citaciones y asesorias que ofrecia la empresa. Ambos libros
se vendieron por toda América Latina, y en el caso de Ecua-
dor, la libreria Mr. Brooks colaboré con la empresa para po-
der vender el libro en sus locales comerciales. Algunos de
los lectores, dieron los siguientes comentarios a Eduardo
Herrera, para ser publicados en el sitio web de la empresa:

“Riesgos en Proyectos de Inversion: Como Enfrentar-
los no es un simple libro, es una mano amiga que me
toma y lleva de paseo por distintos senderos para re-
flexionar, identificar y cuantificar los riesgos, en cual-
quier proyecto de inversion”. (Dra. S. Barjas Cortés,
comunicacion personal, 2007)

“Me bastd leer las dos primeras paginas para dar-
me cuenta de que este era un texto diferente. Tan di-
ferente, que me hizo recordar mi libro de cabecera en
mi juventud: El hombre que calculaba de Malba Tahan,
quien influyé notoriamente en mi formacion pedago-
gicay fue quien me hizo darme cuenta de la importan-
cia de escribir en un estilo que priorizara la busqueda
de explicaciones sencillas a temas dificiles”. (N. Sapag,
comunicacion personal, 2007)
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“Me sorprendio el libro. Al inicio pensé que leia una
novela de “mucho riesgo”. Lo sorprendente es que el
nuevo estilo, aplicado a la aridez de los modelos cuan-
titativos, les da un toque de frescura y hace divertido
el enfoque. El autor del libro hurga en una variedad de
temas complejos con una orientacion practica que exi-
gen del lector claridad en la multiplicidad de concep-
tos que se tratan”. (Dr. J. Cagigal Garcia, comunicacion
personal, abril 2011)

‘““Una singular fortaleza del libro es el hacer asequible
y de facil comprension, mediante ejemplos concretos
y el uso de la tecnologia, los temas complejos de las
probabilidades, la simulacion y los criterios financie-
ros de decision”. (Dr., J. Cagigal Garcia, comunicacion
personal, 2007)

Se puede apreciar en los comentarios recibidos que los libros
tienen una gran recepcion entre el publico, por ese motivo
es que se considera a estos un importante medio de difusion
para la empresa y para el resto de sus productos servicios.
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Asi mismo a través de una exploracion y observacion del
sitio web de Cydhem S.A, fue posible conocer como es la
navegacion por el sitio y que contenidos se encuentran en
dentro de el mismo. Posteriormente se realizé un mapeo del
viaje del usuario a través de la web con el fin de identificar
los puntos clave del recorrido y cuales son sus deficiencias,
en consecuencia, se realizé un Customer Journey Map, que
muestra la informacion recopilada en la Figura 3.



Figura 3.
Customer Journey Map

Adaptado de 80 herramientas para
construir tus ideas. (p. 182), por Juan

Gasca y Rafael Zaragoza, 2014.
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ASpECtOS externos

Continuando con la investigacion se identificaron los aspectos
externos del caso de estudio, como resultado se encontraron
los aspectos regulatorios de la empresa, el entorno competiti-
vo y se realiz6 un analisis de stakeholders, ademas, de la ela-
boracion de una ficha persona de los usuarios de Cydhem S.A.

Respecto al ambito regulatorio el funcionamiento de Cydhem
S.A esta supervisado por la Superintendencia de Compaiiias,
Valores y Seguros, ya que el organismo técnico que vigila'y
controla la organizacion, actividades, funcionamiento y li-
quidacion de las compaiiias y otras entidades en las circuns-
tancias y condiciones establecidas por la Ley. De modo que
la empresa es supervisada de forma regular y permanente
en sus actividades, mediante auditorias in situ y extra situ,
vigilando que su accionar se cifia a las leyes y normas.

En cuanto al ambito legal debido a los ingresos registrados
en los Ultimos afios y al nimero de trabajadores de Cydhem
S.A la empresa fue calificada como una microempresa, de
modo que la disposicion en su declaratoria de impuesto a la
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renta debe pagar la tarifa de 2% sobre los ingresos prove-
nientes de la actividad empresarial, el cual estara constitui-
do por lo siguiente:

- Ingresos brutos de la actividad.

- Devoluciones o descuentos comerciales.

- Ajustes de generacion y/o reversion por aplicacion de
impuestos diferidos.

Por otro lado, se realiz6 una investigacion en relacion con el
entorno competitivo de la empresa, mediante la cual se en-
contraron a dos competidores directos dentro del Ecuador.
En primer lugar, esta una firma de profesionales constitui-
da en 1996 llamada TFC Consultores Corporativos, la cual
esta orientada al asesoramiento y asistencia para empre-
sas ecuatorianas y extranjeras, ademas, entre sus servicios
ofertan buscar la solucién para los problemas que enfrentan
sus clientes y que los procesos usados, sean los mas ade-
cuados para resolver dichos conflictos. Por altimo, se puede
observar el sitio web en la Figura 4.



Figura 4.
Entorno Competitivo

Entorno competitivo. [Captura de
pantalla de la pagina web de TFC
Consultores]. Obtenido de https://
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Por otro lado, Iniciativas Empresariales es una empresa que
cuenta con mas de 30 afios de experiencia en la realizacion
y gestion de programas formativos dirigidos a directivos,
mandos intermedios y profesionales especializados en di-
ferentes modalidades. Como consultora de formacion espe-
cializada en cubrir todas las areas formativas de una orga-
nizacion, esta empresa, oferta los siguientes servicios, asi
mismo se puede observar su pagina web en la figura 5.

- Realizacion de auditorias y analisis de competencias para
la deteccion e identificacion de las necesidades formativas.

- Desarrollo del plan de formacioén con los mejores pro-
fesionales y con la modalidad formativa que mejor se

adapte a las necesidades especificas de su empresa.

- Evaluacion de la formacion realizada mediante el con-
trol y seguimiento de cada uno de los alumnos.
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Figura5.
Entorno Competitivo

Entorno competitivo. [Captura de
pantalla de la pagina web Iniciativas
empresariales]. Obtenido de https://

www.iniciativasempresariales.com/
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Por parte del analisis tecnolégico, se identifico que Cydhem
S.A cuenta con su propio sitio web, bajo el dominio de ht-
tps://cydhem.com , creado y mantenido por el sistema de
gestion de contenido WordPress. Desde su creacion han
aparecido cambios tecnolégicos mas rapidos y oportunida-
des ilimitadas para difundir los servicios de la empresa via
online, el sitio web es uno de los principales medios de difu-
sion sobre la informacion de la empresa y de los servicios de
asesoria empresarial de Cydhem hacia sus usuarios.

A través de todo este proceso de investigacion, se determiné
cuales son las personas, grupos y organizaciones interesa-
dos en las actividades de Cydhem S.A, en primer lugar, se
encuentran los accionista y colaboradores siendo el grupo
de mayor interés e influencia.

B :o

A continuacion, estan los antiguos clientes de Cydhem y su
competencia siendo el grupo con mayor interés por las ac-
tividades, ya sea a nivel de adquisidor de servicios y pro-
ductos o a nivel competitivo, y por dltimo se encuentran las
alianzasy entidades regulatorias siendo el grupo con menor
interés dentro la jerarquia.

Como resultado de esta investigacion, se realiz6 el mapa de
Stakeholders (Figura 6), ya que con este esquema es posible
la identificacion de los organismos y personas interesadas
en las actividades de la empresa, y por consiguiente facilitar
el desarrollo de estrategias y acciones efectivas para man-
tener una buena relacion con ellos, con el fin de mejorar la
difusion de los servicios y productos que oferta la compaiiia.



Figura 6.
Mapa de Stakeholders

Adaptado de Mapa de Stakeholders

[Imagen]. por Edward Freeman, 1984
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Para definir al usuario promedio de Cydhem S.A se utilizd
la herramienta de ficha persona (Figura 7), ya que de este
modo se crea una representacion mas cercana al publico ob-
jetivo, ademas de definir a mayor grado de detalle el sector
demografico al cudl va dirigido, cuales son sus motivacio-
nes y uso de la tecnologia. De igual forma esta herramienta
facilitara la elaboracién de una estrategia comunicativa, en
coherencia con el publico al que se dirige.

A través de la investigacion realizada se pudo determinar,
en primer lugar, que los usuarios de la empresa son en su
mayoria hombres, que estan entre los 35y 45 afios de edad,
su sector geografico se concentrada principalmente en
América Latina y Ecuador, ademas de tener estudios uni-
versitarios de pregrado y posgrado, es importante agregar,
que entre sus ocupaciones estan los cargos administrativos,
ejecutivos y de docente en carreras afines a la administra-
cion de empresas y ejecucion de proyectos.

o ED)

Entre las caracteristicas de estos usuarios se puede describir
a personas interesadas en adquirir conocimiento, asi mis-
mo son personas racionales, de pensamiento analitico, que
hacen uso de la tecnologia en busca de plataformas web y
herramientas digitales que les permitan aprender mas so-
bre sus intereses, por ultimo, es importante destacar que
son personas des complicadas que les gustan los contenidos
claros y precisos.



Figura7.
Ficha persona

Adaptado de Ficha persona [Imagen],
por Dispersium, 2014, Obtenido de
https://dispersium.es/creacion-de-

personas/
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Para empezar con el desarrollo del problema grafico, en
primer lugar, se deben de analizar los contenidos que apo-
yan la investigacion desde las interdisciplinas que influyen
en la construccion de la propuesta de disefio. Ademas de los
aspectos técnicos y tedricos del disefio grafico para escoger
una metodologia de disefio adecuada para llevar a cabo los
procesos de diseno pertinentes al caso de estudio.

Identificar de manera correcta las areas de disefio grafico y
las interdisciplinas que intervienen en el proyecto, es clave
para la ejecucion creativa de las piezas de disefio, de ma-
nera que se puede aprovechar el conocimiento adquirido de
la necesidades y requerimientos del usuario, con el fin de
generar un producto de alto impacto en el piblico. Y en con-
secuencia Cydhem S.A pueda reactivar sus actividades para
sus clientes y potenciales clientes.

Asi mismo se desarrolld un diagrama de espina de pez
(Figura 8), considerando que esta herramienta sirve para
identificar los libros y articulos académicos que apoyen y
sustenten el desarrollo de una solucién para el problema
grafico desde un marco teérico e interdisciplinario, por
ultimo, en este diagrama se encuentran los aspectos con-
siderados desde el marco tedrico del disefio grafico y las
interdisciplinas correspondientes, como son el area admi-
nistrativa, educativa, comunicativa, creacion de sistemas
interactivos y marketing.
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Figura 8.
Espina de pez

Adaptado de Espina de pez [Imagen].
Por Kaoru Ishikawa, 1943,



A nivel administrativo, la creacion de una estrategia de co-
municacion se enfoca en identificar las tendencias y nece-
sidades del usuario para poder convertirla en informacion
que represente una ventaja competitiva dentro del merca-
do, es decir obtener un plan estratégico que posicionen los
productos o servicios ofrecidos por una empresa. Mintzberg
(1997) expresa que debe existir una estrategia sustentada
en el diseno para diferenciarse de la competencia, ofrecer
algo que realmente destaque y que rompa con el disefio do-
minante dentro del mercado, y proporcione caracteristicas
tnicas al producto.

Sin embargo, se ha evidenciado como las pequefias em-
presas suelen desconocen el impacto comercial que puede
generar la inversion en disefio y el aporte que brinda a la
generacion de estrategias de venta y en los procesos comu-
nicacionales. No obstante, la gestion empresarial y el uso
efectivo del disefio contribuyen al funcionamiento de una
empresay a su competitividad en el mercado de manera po-
sitiva (Bruce et al., 1999).

La informacion adquirida y el analisis de esta, permite inte-
grar diferentes soluciones dentro del proyecto, como resul-
tado este atiende y toma en cuenta los limites presupues-

tarios, de trabajo creativo, operativo y el cumplimiento de
las fechas establecidas para entregar el producto, para pro-
poner un producto que destaque dentro del mercado, que
comunique de manera correcta el mensaje deseado hacia el
publico de la empresa.

Deigual forma, se debe considerar para los canales y medios
donde este producto sera presentado, en lo que respecta al
caso de estudio, se plantea el lanzamiento de sus productos
y servicios de manera online, a través de plataformas digi-
tales. Kutchera (2014) dice que “Internet es una platafor-
ma de comunicacion. La convergencia digital esta transfor-
mando la forma en que el consumidor demanda e interactia
con los contenidos.” (p. 11)

El desarrollo de estrategias comunicativas en entornos di-
gitales se enfoca en aprovechar los recursos disponibles
dentro del entorno digital para comunicar los mensajes
oportunos con el lenguaje oportuno. Tomando en cuenta
que en la actualidad hay diversos canales de comunicacion,
inclusive dentro de las plataformas web, tal es el caso de las
paginas web, las redes sociales, las plataformas educativas,
los blogs personales, los canales de YouTube, las platafor-
mas de streaming, las revistas digitales y los emails.
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Para potenciar la difusion de productos y servicios es necesa-
rialautilizacion de estrategias de marketing, Frascara (2004)
indica que “el marketing ha sido una herramienta funda-
mental en el desarrollo de la publicidad de los productos y
servicios comerciales y que ofrece un gran potencial para la
comprension de las conductas colectivas del puiblico” (p. 8).

En el caso de Cydhem S.A la principal via de comunicacion
es su pagina web, sin embargo, debido a que existen mas de
un millon de sitios web esparcidos en la red, la sola existen-
cia de laweb no representa nada realmente, ya que esta debe
ser divulgada u ofrecer un contenido de valor lo suficiente-
mente fuerte para que el usuario decida quedarse.

Elegir una plataforma para la difusiéon de un producto debe
tomarse de manera estratégica, como expresa Baque (2018)
“al final de todo proceso de planificaciéon de marketing, de-
bemos plantearnos ¢a través del cuales vias o plataformas co-
municacionales debemos enviar nuestros mensajes?” (p.115).

En cuanto a Cydhem S.A la apuesta estratégica gira hacia el

uso de plataformas web. Ya que este es un medio mas formal
y versatil para mostrar y organizar los contenidos, ademas

B s

implementar herramientas que permiten explorar sus ser-
vicios y mostrar de mejor manera sus productos como con
libros digitales, boletines y revistas interactivas.

El modelo de EXITO (Figura 9) resuelve diversas pregun-
tas en cuanto a la manera de integrar y administrar los me-
dios digitales en las comunicaciones de marketing (Kut-
chera et al., 2014). Como resultado estos pasos encaminan
el proyecto en pasos claros y directos, en primer lugar, hay
que escuchar lo que dice el usuario, ya que conocer lo que
el usuario dice de tus productos o servicios, le da una idea
de que acciones tomar a empresas que buscan reactivar sus
actividades.

Una vez que conoces al usuario y lo que dice de tu empresa,
es importante experimentar con su perfil, el publico objeti-
vo tiene caracteristicas que un grupo de personas compar-
ten en comun, sin embargo, dentro de ese grupo hay dife-
rencias que guian hacia elementos claves para trabajar en
las necesidades y deseos que tienen respecto al producto
que tienes para ofrecerles.



La fase referente a integrar los canales de comunicacion de
una empresa, se refieren a la posibilidad de interactuar con
tu publico, ya que, a diferencia de las técnicas de mercado-
tecnia tradicionales en medio analogos, internet permite a
los usuarios integrarse y comunicar a través de las redes sus
opiniones y dar una retroalimentacién positiva o negativa
hacia el producto.

Los dltimos puntos de este modelo hablan de la transfor-
macion de la comunicacion en datos medibles, transformar
la audiencia en comunicacion es primordial para entender
como responde e interactuar con el usuario, haciendo un
intercambio mutuo, mientras que optimizar los resulta-
dos, se refiere a separar las cosas que funcionan de las que
no funcionan, como expresa Kutchera (2014) “tras imple-
mentar su plan en el mercado, necesitara medir y optimizar
los resultados de sus esfuerzos a fin de adaptarlos a las ne-
cesidades siempre cambiantes de su audiencia.” (p. 13).
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Figura 9.
Modelo E-X-1-T-0

Modelo de E-X-I-T-O Adaptado

de Exito: Su estrategia de marketing
digital en 5 pasos. [Imagen] (p. 9), por
Kutchera, J. (2014).



Finalmente, este proceso se repite desde el primer punto
hasta el quinto en un ciclo constante, debido a que es ne-
cesario estar escuchar y comunicarse con el usuario para
mejorar el producto.

Cabe destacar que uno de los factores principales en este
proyecto es el usuario, en todos los procesos mencionados
esta un elemento clave, conocer al usuario, ya que como ex-
presa (Garreta Domingo & Mor Pera (2011) “Sino se conocen
alos usuario de una aplicacion o producto, sus necesidades,
limitaciones y deseos, es practicamente imposible dar una
respuesta adecuada” (p. 10). Por esta razon es tan impor-
tante el disefo centrado en el usuario, conociendo cuales
son los requerimientos del producto y que necesidades va a
cumplir para la creacién de algo unico.

Como primer aspecto a considerar es la persona que va a
usar estas piezas de disefio, todos los productos tienen un
publico objetivo, ¢seran los duefios de la empresa? ¢los co-
laboradores o socios de la empresa? O ¢son sus clientes?,
por lo que la interactividad y sistemas deben estar pensa-
dos para el usuario final del producto. En el caso de Cydhem
S.A, el producto que va a ser desarrollado esta pensado para

ejecutivos y empresarios que desean acceder a contenidos
educativos que los ayuden a entender como emprender un
proyecto y cuales son sus riesgos.

Garreta Domingo & Mor Pera (2011) hablan de que el DCU
persigue obtener informacion sobre las tareas y objetivos
del usuario para orientar el disefio y desarrollo de produc-
tos, cuyos elemento se ven influidos por la experiencia pre-
via del usuario, la experimentacion con productos similares,
ademas como piensa el usuario que funciona el producto,
y por ultimo, como el producto puede facilitar los procesos
cognitivos de los usuarios (p. 19)

En la planificacion de como brindar una mejor experiencia
para los usuarios de la empresa, hay que considerar facto-
res como la ergonomia, que considera factores como donde
vas a usar el producto, como lo vas a usar y cuando lo vas a
usar, ademas de atender a las sensaciones y la satisfaccion
que el usuario puede sentir al interactuar con un producto,
el proceso debe incluir la retroalimentacion del usuario, que
brinde una perspectiva sobre el uso del producto. A conti-
nuacion, se presenta el panal de los elementos de la expe-
riencia de usuario en la Figura 10.
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Figura10.
Experiencia de Usuario

Panal de Experiencia de Usuario.
Adaptado de Disefio centrado en el
usuario [Imagen] (p. 18), Garreta

Domingo & Mor Pera. (2011).



Por otro lado, la usabilidad del producto debe ser la adecuada
para presentar grandes contenidos de texto, ademas de es-
tar organizados de manera efectiva para que el usuario pue-
da acceder al contenido, como expresa Frascara (2013) “el
disefio de informacion generalmente debe ayudar a tomar
decisiones y efectuar acciones. La usabilidad de una infor-
macion depender de factores importantes como: la motiva-
cion del lector, los conocimientos que le permiten entender
lainformaciony las acciones que tomara conforme al cono-
cimiento obtenido” (p. 25) por lo que considerar el contexto
y el tipo de uso que se le dara a la informacién entregada.

En el Diseno centrado en el usuario (DCU) hay muchos fac-
tores humanos al momento de disefiar productos de disefio,
algunos de estos elementos son las diferencias culturales,
la representacion simbdlica de los contenidos a través de
pictogramas, diagramas, cuadros y tablas en el disefio de
la informacion. Meirelles & Armada Antolin ( 2014) indica
que hay disefio para “registrar informacion, aumentar la
memoria, ayudar al descubrimiento y facilitar la busque-
da” (p.13) siendo esta de utilidad para la organizacion de los
contenidos, permitiendo que recuerde datos y registre in-
formacion. Garduiio Vera (2005) expone algunos de los ele-

mentos que son necesario para el desarrollo de materiales
didacticos en ambientes digitales

“Claridad en la presentacion de los mensajes didacti-
cos, procesos de retroalimentacién con mecanismos
de control, medios de interacciéon, como seminarios
virtuales programados, videoconferencias, encuentros
de estudiantes, entre otros, uso de medios de comuni-
cacion interactiva, como el chat y servicios de infor-
macién bibliografica, noticiosos y de seguimiento del
calendario del curso.” (p.29)

Asi mismo, el desarrollo de materiales didacticos virtuales
crea oportunidades para que las empresas dedicadas a la
capacitacion obtengan mejores herramientas con las cua-
les potenciar sus servicios. Ademas, de ser una oportunidad
para expandirse mas alla del mercado nacional.

La implementacion de sistemas interactivos como herra-
mientas didacticas deben ser apoyadas por los procesos del
DCUYvy del disetio editorial, de manera que se brinde al usua-
rio una experiencia mas gratificante al momento de adqui-
rir nuevo conocimiento. Se puede decir que los procesos de
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aprendizaje se convierten en una actividad mas estimulan-
te y satisfactoria, provocando que el usuario sienta mucho
mas deseo por usar el producto y obtener el conocimiento
plasmado en dicho producto.

Cabe mencionar que los sistemas que gestionan el aprendi-
zaje en plataformas virtuales segiin Chan Nufiez (2004) son
“la edicion de materiales tales como contenidos, elementos
de evaluacion y creacion de otros elementos complemen-
tarios, ademas de los proceso de Enseilanza-Aprendizaje
como planificaciéon de un curso y la supervision del desa-
rrollo de un curso” (p.11). Por lo que toda actividad llevaba a
cabo dentro de los parametros del aprendizaje virtual, debe
considerar al menos 2 de estos elementos.
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Metodologia de Disefio Grafico para medios digitales

En cuanto a la metodologia, fue seleccionado un método de
disenio enfocado en el disefio editorial para medios digitales,
de esta manera se puede desarrollar un producto grafico que
cumpla con las necesidades de Cydhem S.A, para la creacion
de un producto educativo que apoye la difusion de sus cur-
sos de capacitacion por medio de plataformas digitales.

En la Figura 11 se puede observar los pasos a seguir para el
desarrollo de las piezas de disefio, este método fue adaptado
de libro de Santo Orcero (2014) Disefio grdfico de productos
editoriales multimedia.
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Figura11.
Método de Disefio

Método de Disefio Adaptado de Disefio
Editorial para medios multimedia

[Imagen] Santo Orcero. (2014)



Idea: Como primer paso se encuentra la recoleccion de in-
formacion y la investigacion del caso de estudio para deter-
minar las necesidades de disefio, Santo Orcero (2014) expli-
ca que “la recogida de informacion sobre lo que queremos
crear, incluiria documentacion relativa a lo que vamos a
disenar, pero también conocer qué se ha hecho previamen-
te en su campo” (p. 185). Con la informacion recopilada, se
realiza un analisis del caso para identificar las oportunida-
des de disefio y plantear el desarrollo de las piezas graficas.

Desarrollo: Esta fase apoya la generacion de ideas y el pro-
ceso de creativo, ya que brinda opciones y un panorama mas
amplio sobre el productos que se pueden llegar a producir,
una vez identificado el reto de disefio, Orcero (2014) indica
que “el desarrollo de la idea se refiere a la configuracion
formal de la misma a través de pruebas (bocetos, croquis,
maquetas.), probando y evaluando diferentes soluciones”
(p. 186). En esta fase se incluye los procesos de ideacion
tales como what if, disefio de escenarios, lluvia de ideas,
asociaciones forzadas, etc. Con el fin de generar multiples
opciones que podrian solucionar de manera eficiente el
problema de diserio.

Storyboard: Para el storyboard es importante comprender
el desarrollo del producto, cuales son los contenidos que el
usuario va a visualizar, de qué manera deben ser organiza-
dos, ademas de la expectativas y necesidades del usuario,
Steane (2017) manifiesta que “Cuando se desarrollan pro-
ductos o servicios interactivos, es necesario comprender las
capacidades y limitaciones, de esta forma el disefiador en-
tendera las expectativas de los usuarios del contenido y las
funciones del producto” (p.38), por lo que es importante la
creacion del storyboard para apoyar la organizacion de los
contenidos y la clasificacion de estos en un sistema de na-
vegacion que le sea ttil al usuario.
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Composicion de pantalla: Una vez definido el storyboard,
este debe integrarse al proyecto, donde los formatos de-
penden de las pantallas y plataformas donde el producto
sera presentado, Orcero 2014 indica que cada formato debe
pensarse en base a las necesidades del usuario, por lo que
el storyboard debe adaptarse a este requerimiento (p.187).
En este paso empieza la creacion de los prototipos, que in-
corporen contenido real y graficos acabados, ademas de una
linea grafica definida por estilo, manejo de imagen, paleta
cromatica y sistema tipografico. Por Gltimo, se deben reali-
zar pruebas de como seria el funcionamiento y la distribu-
cion de este prototipo.

Interfaz: En este paso se desarrolla de manera mas amplia
el sistema interactivo del producto, probando la dinamica
de funcionamiento, la ubicacién de elemento como boto-
nes, caja de texto, destinos y dinamicas. Estas funciones que
van a estar disponibles en el producto, de acuerdo con Santo
Orcero (2014)

“Tendremos que establecer de qué manera se van a integrar
graficamente todos estos elementos en la pantalla y coémo
se va a navegar por el producto. Recordemos que la com-
posicion en pantalla es un concepto que debe incluir lo di-
namico: desplazamientos en la pantalla, interaccion con el
usuario, interfaz, etcétera.” (p.188)

Validacion: Como ultima fase del método de disefio, este
punto esta sujeto a las pruebas de usuarios y funcionalidad,
que provocaria cambios en algunas de las fases de disefio
y deteccion de errores, para perfeccionar el producto y su
utilidad.



Descripciony analisis de las piezas existentes y tipologias

Andlisis de piezas existentes

Para continuar con el desarrollo del proyecto, se realizé un
analisis de las piezas graficas existentes en Cydhem S.A. Con
el objetivo de identificar los elementos compositivos de los
libros publicados por la empresa, tales como la linea grafi-
ca, reticula, tipografia, paleta cromatica, uso del lenguaje.
La compaiiia tiene dos libros publicados a la fecha, como se
puede ver en la Figura 12 y 13.
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12. Portada del libro. Tomado de
Riegos en Proyectos de Inversién: Como
Enfrentarlos. [Fotografial, por Eduardo

Herrera Lana. (2007).

Figural2y13.
Piezas existentes

13. Portada del libro. Tomado de Riegos
en Proyectos de Inversion Simulacion,
Prondsticos y Optimizacion. [Fotografial,

por Eduardo Herrera Lana. (2011).



Se puede observar que los libros cuentan con una diagra-
macién basica de los elementos, el primer libro Riegos en
Proyectos de Inversion Simulacion, Pronosticos y Optimi-
zacion. Esta producido en un formato A4 de 297x210 mm
con pasta blanda, cuenta con tapa duray casi 390 paginas de
contenido. Ademas, la portada presenta sistema de reticula
jerarquica, que brinda mas libertad al momento de ubicar
los elementos en el lienzo.

Por otro lado, el interior del libro presenta un sistema de re-
ticula de una sola columna, tipo manuscrito, esta estructura
se utiliza para aprovechar al maximo el espacio en textos
largos y persistentes. Sin embargo, presenta deficiencias en
sus elementos compositivos, ya que no brinda una jerarquia
a sus elementos y coloca capturas de pantallas para los ejer-
cicios aplicados en Excel, tal y como se puede observar en el
Figura 14.

En cuanto a la linea grafica, ambos libros hacen uso de la
paleta de colores de la identidad corporativa de Cydhem S.A.
Y por parte del sistema tipografico se utiliza la tipografia
palo seco Anton para el nombre del libro y el nombre de su
autor, ademas dentro de los contenidos se utiliza una ti-
pografia palo seco regular, como puede ser Calibri o Arial.
Para finalizar su narrativa y estilo de disefio es de caracter
formal, debido a su publico adulto.
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Figural4.
Andlisis de piezas existentes

Paginas del libro. Tomado de

Riegos en Proyectos de Inversién
Simulacion, Pronésticos y Optimizacion.
[Fotografias] por Eduardo Herrera

Lana. (2011).



Andlisis Tipologico

El analisis tipologico, sirve de apoyo en el proceso de inves-
tigacion para identificar cuales son los productos que ofre-
ce la competencia, ademas de realizar un acercamiento al
usuario y de esta forma conocer mas sobre sus tendencias
de consumo. Para este analisis se seleccionaron 2 produc-
tos, el primero fue la revista mexicana Lider Empresarial
(Figura 15). Esta revista es publicada de forma semanal y
compartida al ptiblico a través de la plataforma ISSU.

La revista tiene una narrativa grafica formal, propio al pa-
blico al que va dirigida la publicacién. Dentro de la estruc-
tura constructiva de la portada, la reticula centra total aten-
cién a la composicion fotografica, que junto a la tipografia
lo hacen un producto muy atrayente visualmente, mostran-
do un estilo fresco y diferente.
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Figura15.
Andlisis tipoldgico

Portadas de la Revista Lider.
[Fotografias]. Obtenido https://www.

liderempresarial.com/revista-digital/



Del mismo modo, el interior la revista presenta un sistema
de reticula formada por tres columnas, que organiza sus
elementos de forma dinamica dentro de la estructura, como
se puede apreciar en la Figura 16. Por otra parte, su paleta
cromatica es variada y se enfoca principalmente en el uso
de las fotografias e ilustraciones utilizadas en las paginas
internas. Por Gltimo, maneja de manera efectiva la jerarquia
de los contenidos mediante los diferentes tamarios tipogra-
ficos y la aplicacion del color.
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Figura16.
Andlisis tipoldgico

Paginas internas. [Fotografias].
Obtenido https://issuu.com/

liderempresarial/docs/le_319



El segundo producto seleccionado fue UP Skill Magazine
(Figura 17), es una propuesta de diseflo para una revista de
coaching empresarial. Es importante mencionar que el di-
sefio y diagramacion estuvo a cargo de Karen Pifieros. Esta
revista tiene integrado un sistema interactivo y esta plan-
teada para visualizarse a través de una aplicacion para iPad.
Esta revista buscar promover el compromiso en el equipo,
ademas de elevar los niveles de confianza en las capacida-
des de los colaboradores del equipo de trabajo.
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Figura17.
Andlisis tipoldgico

UP Skill Magazine. [Fotografias].
Por Karen Pifieros. (2019). Obtenido
de https://www.behance.net/
gallery/89625049/UP-SKILL-
MAGAZINE-DIGITAL-MAGAZINE-
FOR-iPAD



Larevista tiene una narrativa visual formal, con una estruc-
tura grafica dinamica mediante el uso de una reticula mo-
dular, como se puede apreciar en la Figura 18. Por otra parte,
su paleta cromatica es variada y se enfoca principalmente
de colores analogos, el estilo grafico utilizado para sus ilus-
traciones es geométrico, flat design y recurre a la técnica del
puntillismo para producir un efecto de sombra.

Por otro lado, maneja de manera efectiva la jerarquia de los
contenidos mediante los diferentes tamafios tipograficos y
la aplicacion del color. Su sistema interactivo esta pensado
para ser utilizado de forma tactil y hace uso de animaciones
para complementar las transiciones y presentacion de la in-
formacion.
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Figura18.
Andlisis tipoldgico

UP Skill Magazine. [Fotografias].
Por Karen Pifieros. (2019). Obtenido
de https://www.behance.net/
gallery/89625049/UP-SKILL-
MAGAZINE-DIGITAL-MAGAZINE-
FOR-iPAD



Descripcion del problema grafico

Con el fin de realizar un analisis mas profundo de las ne-
cesidades y requerimientos del publico, Se cre6 un lienzo
de la propuesta de valor para identificar aquellos elemen-
tos que pueden crear alegria en el usuario, los que alivian
sus frustraciones y cual es el trabajo o servicio del producto
propuesto. Ademas, brinda la posibilidad de analizar de qué
manera se pueden cubrir las necesidades del usuario y obte-
ner un producto final que le sea de utilidad.

Del lienzo de la propuesta de valor (Figura 21) se determiné
que los elementos que generan alegria van enfocados a la
distribucion de la informacion y como es presentada hacia
el usuario, ademas, de cual es su nivel de comprension hacia
los contenidos recibidos. Por otra parte, los aliviadores de
frustraciones corresponden a aquellos elementos relacio-
nados con la lectura de los contenidos y la navegacién den-
tro del producto recibido.

Cabe destacar que los elementos referidos a las alegrias del
usuario, en el cual consta la compresion de los contenidos
y los elementos graficos que ayudan al usuario a navega-
bilidad de la informacién, Por otro lado, en las frustracio-
nes estan los elementos que entorpecen y cansan la lectura,
lo que hace que el cliente no recuerde informacion clave y
exista incomprension de los contenidos presentados, por
ultimo el trabajo del usuario se centra en mantener la con-
centracion, leer cuidadosamente los textos y recordar los
puntos claves.
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Figura19.
Propuesta de valor.

Lienzo de la propuesta de valor.
Adaptado de Disefiando la propuesta de
valor: Cémo crear los productos y servicios
quetus clientes estdn esperando.

[Imagen] Osterwalder (2019).



“Un modelo de negocio describe las bases sobre las que una
empresa crea, proporciona y capta valor” (Osterwalder et
al., 2013, p. 14). La propuesta de valor ayuda a determinar
cuales son los elementos que hacen al proyecto diferente de
otros. A través de la comprension del valor agregado, el seg-
mento al que va dirigido y los recursos claves, ya que son los
puntos fundamentales para que el disefiador pueda enfocar
la solucion de manera acertada.

El lienzo de modelo de negocio presenta informacion clave
para la planificaciéon del producto, como muestra la Figu-
ra 22. Cabe mencionar que entre los puntos mas sobresa-
lientes se encuentra la segmentacion del publico, los cua-
les son principalmente hombres adultos entre 35 y 40 anos,
que buscan seguir con su aprendizaje en el area de la gestion
empresarial y tienen los recursos econémicos para adquirir
los servicios y productos que les permitan cumplir ese ob-
jetivo. Por otro lado, la empresa Cydhem S.A es quien posee
los recursos y los medios para la produccion de la propuesta.

También se determiné que el canal principal de difusion son
medios y plataformas digitales, por lo que los recursos y los
costes del producto, iran enfocados hacia el area tecnolo-
gica. Es importante mencionar que la propuesta de valor de
este producto es el desarrollo de un producto editorial de
educacion formal, que cuente con un sistema interactivo,
que permita al usuario una mejor comprension de los con-
tenidos a través de una navegacion y lectura mas intuitiva y
agil de los contenidos.
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Figura 20.
Modelo de negocio.

Adaptado de Generacidn de modelos de
negocio Un manual para visionarios y

revolucionarios. Osterwalder. (2013)



Se realiz6 un cuadro de vectores de la forma para identificar
los aspectos que se deben trabajar en la propuesta grafica,
como lo son el vector expresion funcion, comercial, y tec-
noldgico, de manera que se pueda proceder con el desarro-
llo de una buena propuesta. Por tltimo, El objetivo principal
de estos vectores es analizar todos los elementos que con-
tribuyen al uso y funcionamiento del producto, todos estos
elementos pueden ser observados en el Figura 23
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Figura 21.
Vectores de la forma.

Nota: Adaptado de Vectoresdela
Forma. [Imagen] Luis Rodriguez

Morales. (2004)



Después del analisis realizado a través de la investigacion
del caso, se identific6 que entre las necesidades de Cydhem
S.A se encuentra la reactivacion de las actividades de la em-
presa y su problema grafico es la falta de un producto que
permita la difusion de sus servicios de capacitacion empre-
sarial y asesoria ejecutiva.

Por lo que dentro de las opciones de solucion al caso se en-
cuentra el rediseiio de su sitio web y actualizacion de su
contenido, creacion de piezas promocionales para la difu-
sion de sus servicios a través de redes sociales o la creacion
de un producto grafico que pueda visualizarse en platafor-
mas digitales.

Con el apoyo de las herramientas desarrolladas se pudo
identificar los requisitos con los que debe contar la pro-
puesta de diseno para satisfacer las necesidades tanto de
Cydhem S.A como de su publico. Principalmente, debe ser
un producto que se pueda visualizar dentro de plataformas
digitales y que pueda comercializarse facilmente.

Como resultado se determiné como prioridad adaptar uno
de los libros de Cydhem S.A a un formato de libro digital que
tenga una visualizacién a través de medios y plataformas

digitales con herramientas y un sistema interactivo para
los usuarios de la empresa.

Es importante mencionar que la solucion presentada se en-
foca inicamente en una parte de los problemas que pre-
senta la empresa, dando un aporte desde el area de dise-
flo grafico. Ya que la construccion de este producto nace a
partir de la identificacion de oportunidades graficas dentro
del caso y explora las nuevas posibilidades que brindan los
formatos digitales para el desarrollo de las empresas na-
cionales y su productividad. Ademas que todas estas nue-
vas posibilidades abren paso al estudio mas profundo de los
procesos comunicacionales.

Para finalizar con este apartado, se realiz6 una tabla que de-
fine cuales son los requerimientos de disefio (Tabla 1), estos
elementos han sido planteados a través de un analisis de los
factores de uso, funcién, conceptual, estético y técnico, De
igual forma esta tabla apoya el proceso de creaciéon y desa-
rrollo del producto planteado.
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Tabla1.
Requerimientos de Disefio



Requerimientos de Disefio. Adaptado
de La ensefianza del Disefio Grdfico

con aprendizaje autodeterminado por

.

Sanchez Borrero (2021).



Objetivos del proyecto

Objetivo general

Fortalecer los procesos de difusion sobre los servicios de
asesoria, y capacitacion empresarial, a través del diseiio de
un producto editorial interactivo que permita retomar las
actividades de Cydhem S.A en sus capacitaciones y asesorias.



Objetivos especificos

Disefiar un libro digital que reactive las actividades de
Cydhem S.A entre sus usuarios por medio de la imple-
mentaciéon de un sistema interactivo, que facilite el
aprendizaje y mejore la experiencia de los usuarios.

- Aportar a las estrategias comunicativas de Cydhem
S.A con su publico a través de la interaccion de los
usuarios con la empresa, para reforzar la relacion con
los usuarios.

Evaluar el funcionamiento del libro digital, a través de
observar el uso que el usuario le dé al producto, para
comprobar la utilidad y funcionalidad de la propuesta
presentada.
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Generaciondelaidea

Para la etapa de generacion de ideas, se identificaron cuales
son los requerimientos y necesidades que debe cumplir el
producto grafico, a través del andlisis de los elementos que
fueron investigados para el cado de estudio, dentro de estos
elementos se encuentra el mensaje, los contenidos y el pa-
blico para el que va dirigido este producto.

Se determiné que el mensaje de este producto grafico debe
ser la comunicacion de los servicios de capacitacion y la
asesoria ejecutiva que brinda Cydhem S.A, a través de la
construccion de un producto de educacion formal que brin-
de informacidn claray pertinente al eje de negocio de laem-
presa, con herramientas interactivas que puedan apoyar los
procesos educativos de los usuarios de la compaiiia y, ade-
mas, pueda visualizarse en plataformas digitales.

En relacion con los contenidos para la construccion del pro-
ducto, estos temas se encuentran en los libros que Cydhem
S.A ha producido bajo su sello, en particular se trataria de la
segunda edicion del libro Riesgos en Proyectos de Inversion.

En resumen, el libro se enfoca en como realizar prondsticos,
técnicas de valoracion, modelos de optimizacion, identifi-
cacion de costos, modelos probabilisticos, modelos de si-
mulacién y analisis de soluciones.

El publico al que se dirige este producto son los usuarios de
Cydhem S.A, teniendo en cuenta esto su publico objetivo se
enfoca principalmente en hombres adultos de 30 a 45 anos,
personas de caracter serio, a los que les gusta leer y estan
en busca de contenido de valor para fortalecer sus conoci-
mientos, ademas se encuentran en Universidades, cursando
un posgrado o en cargos relacionados al area administrativa
o0 ejecutiva de una empresa.

73 8



Concepto de Diserio

Para el desarrollo del concepto de diseiio se utiliz6 la herra-
mienta lluvia de ideas (Figura 18), para esto se escribieron
la mayor cantidad de palabras relacionadas con el proyecto,
considerando el analisis previo sobre los requerimientos de
disefio a partir de las necesidades, el mensaje, los conte-
nidos y el publico al cual va dirigido este producto, de esta
manera se seleccionaron las palabras pertinentes al caso y
que tuvieran coherencia con el eje central del proyecto, para
la formulacion de frases detonantes que puedan generar un
concepto de disefio.

Durante este proceso las frases detonantes se clasificaron
en 4 opciones, las cuales fueron: Supera los niveles del jue-
go, el pilar que construye tu suefio, obtener el poder del azar
y la experiencia es el mejor maestro. Finalmente, la frase
seleccionada como concepto de disefio fue Controlando el
azar, que es una evolucion de la tercera frase detonante.
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Figura 22.
Brainstroming

Brainstroming. Adaptado de 80
herramientas para construir tus ideas.
[Imagen] (p.143), por Juan Gascay
Rafael Zaragoza, 2014.
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Controlando el azar, fue escogido como concepto de disefo
porque es una frase que relaciona el jugar en una sala de ca-
sino con la adquisicion de conocimiento, ademas de enlazar
el concepto a los contenidos presentados en el libro Riesgos
en Proyectos de Inversion.

Dentro de la capacitacion empresarial son estudiados mu-
chos temas relacionados a la probabilidad. Las personas que
inician proyectos administrativos o abren un negocio sin
tener conocimientos sobre como ejecutar una inversion tie-
nen una probabilidad mucho mas alta de fracasar. Por otro
lado, la gente que estudia y adquiere las herramientas nece-
sarias para empezar con un proyecto tiene menos probabi-
lidades de fracasar.

Controlando el azar, transmite fuerza, ya que las personas
que lean y aprendan a través de este libro, son capaces de
triunfar en grandes proyectos y podrian ganarle al casino, al
conocer la estrategia correcta. Este concepto responde tan-
to a las necesidades graficas como a la estructura plantea-
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da para el producto, en primer lugar, funciona como apoyo
conceptual para la definicién de la linea grafica, y da una
imagen para las herramientas e iconografia que se desarro-
llara para el proyecto, mientras organiza los contenidos a
través de capitulos.

Al terminar un capitulo se implementara un sistema de jue-
go, el cual se presenta como un reto para el usuario, al mis-
mo tiempo este se apoya de herramientas interactivas para
lograr los objetivos planteados, consiguiendo que el usuario
pueda comprender mejor los contenidos presentados y tomar
mejores decisiones para obtener éxito en sus proyectos. Por
ultimo, el concepto planteado, permite la creacion del moo-
dboard (Figura 23) el cual muestra referencias y la linea gra-
fica seleccionada para el desarrollo de las piezas de diseno.



Figura 23.
Moodboard

Referencias graficas, construccién de

un moodboard
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Exploracion de laforma

Estructura del proyecto

Para iniciar con la exploracion de la forma es importan-
te tener claro, cual es el contenido que va a tener nuestro
prototipo, asi mismo explorar la distribucion y la navega-
cion dentro del producto, de esta forma, las ideas iniciales
comienzan con la creacion de un storyboard, para Steane
(2017) “los storyboards son un medio muy efectivo con el
que se comunican ideas y se cuentan historias destinadas a
una amplia gama de disefio” (p. 56).

Debido a que el storyboard no es mas que un medio de es-
tructuracion para generar una idea del prototipo, este pasa-
ra por varios cambios antes de llegar a una version final. El
storyboard mostrado en la Figura 24, muestra la maqueta-
cion inicial del proyecto y como se desarrollara.
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Figura 24.
Storyboard

Nota: Storyboard inicial
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Ideas iniciales

Para continuar con el proceso de disefio, fue necesario rea-
lizar algunos bocetos de la estructura general, el desarro-
llo de las primeras ideas es importante, ademas de ayudar a
identificar las complicaciones y elementos que no aportan a
la creacion del producto. Algunos de los bocetos realizados
se muestran en la Figura 30. Donde se experiment6 con la
forma, y distribucion del contenido presentados.

Asi mismo, estas propuestas fueron digitalizadas (Figura
31), para realizar una pequefia validaciéon con el comiten-
te, de modo que se pueda recibir una retroalimentacion que
permita una evolucion de las propuestas presentadas antes
de la entrega del final. Esta fase permite de igual manera
encontrar posibles errores de funcionalidad del prototipo.
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Primeros bocetos e ideas
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Figura 26.
Bocetos digitales

Ideas iniciales digitalizadas



Primeras validaciones

Junto con Eduardo Herrera, gerente general de Cydhem S.A,
se realiz6 una primera validacion para presentar el concep-
to de diseno seleccionado. Todo esto con el fin de verificar
la coherencia del concepto con el eje principal del negocio,
los contenidos de los libros y el publico objetivo. Ademas de
recibir retroalimentacion y las impresiones iniciales del co-
mitente.

En esta reunion para validar el concepto de disefio seleccio-
nado, fue explicado con mas detalle el porqué de las decisio-
nes de diseiio tomadas. La retroalimentacion recibida por
parte de Eduardo fue bastante positiva y se puede reflejar en
una pequeia encuesta realizada mediante escalas de Likert.

Luego de algunas semanas se realiz6 una segunda reunion
por videoconferencia con Eduardo, en la cual se presento la
propuesta inicial del prototipo. Todo esto con el fin de veri-

ficar el manejo y distribucién pertinente de los contenidos,
ademas del desarrollo de los elementos graficos y el sistema
de navegacion e interaccion. Con el propdsito de recibir re-
troalimentacion y las impresiones iniciales del comitente.

La retroalimentacion recibida por parte de Eduardo fue bas-
tante positiva y se ve reflejada en una encuesta realizada
mediante escalas de Likertvv. Asi mismo se dieron unas pe-
quenas observaciones para mejor el prototipo.
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Estilo grdfico final

Riesgos en Proyectos de Inversion es un libro, que bus-
ca capacitar sobre temas administrativos y de ejecucion de
proyectos. A lo largo del libro se presenta el uso de tablas,
diagramas y cuadros que buscan brindar y reforzar cono-
cimientos en los usuarios. Para empezar con el desarrollo
de este producto, es importante el uso de la herramienta
Storyboard (Figura 27), para organizar la estructura y na-
vegacion que tendra este producto.

En primer lugar, se realiz6 una grafica de ritmo, la cual in-
dica 5 nivel de interés por parte del usuario, siendo 1 el me-
nor grado de interés y 5 el mayor grado de interés. Esto con
el propdsito de generar picos, altos y medios, que hagan que
el producto no se vuelva monoétono y mantenga la atencién
de los usuarios.



Figura 27.
Storyboard

Graficaderitmo
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En cuanto al sistema tipografico (Figura 28), Steane (2017)
indica que “para comprender y apreciar la aplicacion de la
tipografia debemos familiarizarnos con las caracteristicas
esenciales de la forma de las letras” (p. 92). Ademas de ser
un elemento identificador, que refuerza el concepto de di-
sefio seleccionado, el sistema tipografico es un elemento
clave para realizar una buena lectura y posterior compren-
sion de los contenidos.

Krub es una tipografia sans serif versatil, que fue seleccio-
nada como tipografia para titular, debido a su estructura
semi condensed. Esta permite una mejor distribucion de las
cajas de texto, ademas de dar una buena legibilidad y con-
traste con la tipografia elegida para el contenido principal,
también se eligio esta tipografia por su cercania con la esté-
tica de los casinos modernos, que brinda apoyo al concepto
de diseno plateado.

Merriweather es una tipografia disefiada para hacer las lec-
turas en pantalla mas agradables, ademas de ser estética
y funcional, es de una familia de tipografia sans-serif se-
mi-condensada de bajo contraste diseflada para ser agra-

dable de leer en tamafios muy pequefios. Merriweather Sans
tiene un sentimiento tradicional a pesar de las formas mo-
dernas que ha adoptado para las pantallas, hay 8 estilos:
Light, Regular, Bold y ExtraBold en los estilos Romano e
Italico. También tiene una version serif que armoniza estre-
chamente con los pesos y estilos de esta familia sans-serif.

Estas tipografias fueron pensadas para una producciéon en
medios digitales, segiin Santo Orcero (2014) “Las tipogra-
fias digitales permiten transformaciones de forma, color y
tamario sin dificultad” (p.211) el sistema tipografico selec-
cionado permite generar distintos niveles de jerarquia segin
la formay color usados, como se muestra en la Figura 29.

37 K8



B ss

Figura 28.
Tipografias

Familias tipograficas seleccionadas
para el desarrollo de las piezas gréaficas.

Disponibles en Google Fonts



Figura 29.
Sistema Tipogrdfico

Sisetma tipografico utilizadoen la

construccion del prototipo
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Por otra parte, a través de la tabla de requerimiento (Tabla 1)
se establecié que la seleccion cromatica debe permitir a los
usuarios identificar este libro herramienta como un produc-
to de Cydhem S.A. Como resultado uno de los requerimientos
de disefio es que la paleta cromatica principal esté relacio-
nada a los colores corporativo de Cydhem S.A, como se pue-
de ver en la Figura 30. Segin Santo Orcero (2014) “la pale-
ta cromatica debe concordar con el look n’ feel establecido
en el cuaderno de especificaciones o en el libro de estilo del
proyecto. Su utilizaciéon mejora en muchos aspectos, tanto
el desarrollo del producto como el resultado final.” (p. 193)

Del mismo modo la seleccion de los colores secundarios,
estan estrechamente relacionados con el concepto de di-
sefio, por lo que se seleccionaron 4 colores adicionales que
se basaron en las fichas de juego presentadas dentro de las
salas de casino, con el objetivo de vincular al usuario con la
experiencia de juego. Ademas de armonizar con la cromati-
ca seleccionada, con la regla de combinacion del cuadrado,
la cual crear una paleta cromatica de 4 colores que estan a
la misma distancia uno del otro, estos colores no se parecen
en tono, sin embargo, se complementan.
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Figura 30.
Paleta cromadtica

Paleta de colores seleccionada y sus

respectivos cddigos de color.
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La reticula de dos columnas (Figura 31) fue seleccionada
para la diagramacion del contenido principal, esto con el
objetivo de facilitar la lectura del usuario dentro de las pla-
taformas digitales. Seglin Samara y Davila (2004) “Su sen-
cillez favorece la continuidad de la presentacion y ayuda a
los lectores a acceder a la informacion facilmente. Las co-
lumnas dividen claramente las paginas por la mitad y sus
margenes son 6ptimamente regulares” (p. 102).

A nivel técnico esta reticula esta construida con margenes de
100px por cada lado y con dos columnas que tienen un me-
dianil de 200px, ademas de usar una cuadricula base de 38px.

Asi mismo, para dar mayor fluidez a la lectura, para la elec-
cion de reticulay poder definir su cuadricula base se tomo en
cuenta la longitud de la linea, para esto Steane (2017) indica
que “lalongitud de la linea idonea para la aparicién en pan-
tallas suele considerarse entre 60 a 75 caracteres por linea”
p. 98. Ya que de otra manera el lector podria confundirse, y
por consiguiente que el usuario tenga una mala compren-
sion de los contenidos.

& o2

Por altimo, para la diagramacion de la portada, del tablero
de juego y la construccion de paginas ocultas con conteni-
do extra se utiliz6é una reticula de 6 columnas (Figura 32),
Samara y Davila (2004) mencionan que “este tipo de reti-
culas aportan una sensacion de vitalidad y su regularidad
transmite estabilidad, algo muy importante para el cliente”
(p. 102). Por lo que es una eleccion pertinente para la dia-
gramacion de paginas especiales que buscan transmitir un
contenido diferente y memorable para el usuario. A nivel
técnico esta reticula esta construida con margenes de 100px
por cada lado y con 6 columnas que tienen un medianil de
50px, ademas de usar una cuadricula base de 38px.



Figura 31.
Reticula compositiva

Sistema de Reticula parala contruccién

del prototipo.
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Figura 32.
Reticula compositiva

Sistema de Reticula parala contruccién

del prototipo.



En cuanto al estilo grafico, para mantener una narrativa
formal dentro de la estructura grafica, las figuras y elemen-
tos presentes dentro del libro hacen uso del estilo flat de-
sign (Figura 33), siendo figuras con formas sencilla, mini-
malistas, que hacen uso de colores planos y sus estructuras
constructivas tienen como base las figuras geométricas.

Ademas, se integran el manejo de las fotografias (Figura 34.)
dentro del disefio, con el uso de bibliotecas de imagenes, se-
gun Steane (2017) “las bibliotecas de imagenes se utilizan
como alternativa creativa a la contratacion de fotégrafos o
ilustradores”, de esta manera se hace una biisqueda de las
fotografias mas adecuadas para el caso y se hace un trata-
miento de imagenes a través de Photoshop. Con el objetivo
de dar a la fotografia una imagen y personalidad acorde a la
linea grafica del producto. Modificando su composicion con
laley de tercios y escala de grises.
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Figura 33.
Estilo grdfico

Estilo grafico paraiconosy figuras

dentro del prototipo



Figura 34.
Estilo Grdfico

Manejo de la fotografia. Tarjeta; fichas
de casino y vaso de whisky enlamesa

de péquer. [Fotografial, por Freepik.
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Detalle grdfico

Durante el proceso de creacion de las piezas de disefio, se
determiné que el sistema de portadas (Figura 35) hace uso
de imagenes previamente trabajadas en escala de grises,
que estan vinculadas directamente al concepto de disefio y a
los contenidos de cada capitulo. Como se muestra en la por-
tada principal del libro, esta hace uso de una fotografia de
muchas fichas apiladas en torres, y hacen referencia a los
diagramas de barra presentes al largo del contenido.

La portada principal esta diagramada pensando en su com-
posicion fotografica por la ley de tercio y sus elementos es-
tan anclados a la reticula de 6 columnas. Por Gltimo, el sis-
tema de portadas de los capitulos consiste en dividir en dos
columnas al lienzo, en la primera mitad se encuentra una
fotografia y el nombre del capitulo, mientras la otra mitad
se encuentra la numeracion del capitulo y un pequeiio resu-
men de su contenido.
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Figura 35.
Piezas de Disefio
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Portadadel libroy paginas internas:

portadas de los capitulos




Luego del trabajo realizado con las portadas, se debe dar
paso a la construccion del sistema de navegacion e interac-
cion, para lo cual se necesita dos paginas internas (Figura
36). La primera pagina es una guia sobre las funciones que
se encuentran disponibles en el libro mediante el uso de
botones, este manual muestra cuales son los botones dis-
ponibles dentro del juego y sus funciones. Por otro lado, la
construccion del indice sirve como men principal del li-
bro, esta pagina se conecta con todas las portadas de los
capitulos, ademas, a excepcion de las paginas que sirven de
guias a los usuarios y las paginas ocultas, todas las paginas
conducen al indice.

Las paginas internas donde se alberga el contenido princi-
pal del libro estan construidas dentro de una reticula de dos
columnas, lo cual permite una lectura fluida del texto y una
distribucién optima de otros elementos grafico, tales como
los globos de texto, los diagramas de barras y de curvas, las
tablas y los botones. Dentro de estas paginas (Figura 37) los
botones tienen 2 funciones, redirigirte a contenido extra o
modificacion de las barras.

Del mismo modo, las paginas ocultas estan construidas
dentro de una reticula de seis columnas, lo cual permite
mayor flexibilidad al momento de distribuir los elementos.

Dentro de estas paginas (Figura 38) no se encuentra dis-
ponible el botén de retorno al indice, en su lugar, hay un
boton que guia al usuario de vuelta al contenido principal.
Estas paginas tienen contenido extra o destacado, ya que el
usuario necesita entender su relevancia tienen una distri-
bucion y presentacion distinta al contenido principal, que
despierta el interés del lector y permite recordar de mejor
manera lo aprendido.

Para finalizar, se muestra el tablero de juego y su manual de
uso (Figura 39), estas paginas estan construidas dentro de
una reticula de seis columnas. El tablero de juego que pre-
senta mayor nivel de interaccion con el usuario. La mecani-
ca de juego es simple, consiste en hacer clic sobre la figura
de los dados, al ser presionados estos dan un niimero y una
pregunta, y asi hasta un total de 12 veces, ademas, cuenta
con un botén de retorno al indice, otro que restaura el table-
ro de juego a su estado original y por Gltimo el que presenta
la guia de juego, el cual explica a los usuarios como jugar y
cuales son los botones disponibles para esta mecanica.



Figura 36.
Piezas de Diseno

Paginasinternas:

¢Cémo se usa este libro? e indice




Figura37.
Piezas de Disefio




Portadadel libroy paginas internas:

contenido principal




Figura 38.
Piezas de Diseno

Paginasinternas:

Paginas ocultas
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Figura 39.
Piezas de Diseno

Paginasinternas: Tablero de juegoe

intrucciones de como jugar




Puedes probar el prototipo descragando el archivo desde
aqui 0 a través de este c6digo QR

Para probar el sistema interactivo, el archivo tiene que ser
descargado y usado en Adobe Acrobat o el visualizdor web
de Google Chrome


https://drive.google.com/drive/folders/1twYPltXbJq-NSTK8DfAqri5ghP9wg0tF?usp=sharing

Detalle tecnico

Al ser un producto digital, se tomé en cuenta distintos as-
pectos técnicos del producto, tales como formatos de pre-
sentacion, plataformas y medios de visualizacion, la reso-
luciéon manejada para las imagenes, condiciones de uso en
pantalla, tamafo del documento, sitios de cargay seguridad
contra plagio.

Este libro esta pensado para publicarse en plataformas como
bibliotecas virtuales y sitios de publicaciones digitales tales
como Amazon Kindle Direct Publishing y Kindle Unlimited.
Por lo tanto, la maquetacion de este libro y su sistema inte-
ractivo esta a cargo del programa Adobe InDesign. Para rea-
lizar las pruebas de usuario el archivo fue exportado como
PDF interactivo, pero para ser colocado en plataformas di-
gitales, los archivos deben tener un formato ePUB.

El formato ePUB se trata de un estandar de c6digo abierto
desarrollado por el Digital Publishing Forum (IDPF) para la
publicacion de libros electréonicos y es uno de los formatos
con los que suelen ser compatibles la mayoria de eReaders.
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Es capaz de adaptarse a los diferentes tamarios de pantalla
y su formato permite integrar elementos multimedia como
imagenes, archivos de audio o video y que, incluso puede
implementarse como un sistema de gestion de derechos di-
gitales para proteger los contenidos de copias.

En cuanto al detalle técnico, los iconos y elementos como
dados, tablero de juego, personajes y tablas son elementos
vectorizados que mantienen una alta calidad en la imagen,
la fotografia esta trabajada en modo de color RGB con baja
saturacion que logra el estilo grafico de escala de grises y
la resolucion de salida es de 150ppi, esto al tratarse de un
formato digital. Asi mismo el archivo InDesign maneja una
calidad de imagen WEB, con el formato de imagen .JPG en
200ppi sin perdida de resolucion y el archivo exportado
como PDF interactivo tiene un peso de 34MB.



Asimismo este productono solo esta pensado paraadaptarse
de manera correcta a través de la pantalla de un computador
o laptop (Figura 40), sino para adaptarse ergonémicamente
al usuario, Para la eleccion tipografia y la construccion de
los parrafos, asi como el tamaiio de las ilustraciones, foto-
grafias e iconos, se determind que el usuario debia visuali-
zar estos elementos a minimo 40 cm de distancia de la pan-
talla, como puede verse en la Figura 41.

Para mantener la seguridad anti-plagio, se debe optar por
los servicios de plataformas que te brinden una tecnologia
de streaming. Esto significa que los usuarios tendran acce-
so a los contenidos, ya sea de manera online u offline, pero
nunca al archivo original. Esto es posible al contar con una
infraestructura alojada en AWS, la misma que utilizan otros
servicios de contenidos muy reconocidos.



Figura 40.
Piezas de Disefio

Mockup del prototipo final



Figura 41.
Piezas de Disefio

Estudio ergondmico del producto
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Costos del proyecto

Al concluir con el proceso de disefio y prototipado, se elabo-
r6 una tabla para calcular los costos de disefio. El costo bruto
de disefio por 400 horas de trabajo, considerando las horas
de trabajo operativo y de gestion es de $1.987,58, ademas se
consideraron los gastos de produccion y comercializacion
del libro para Cydhem S.A, como resultado el valor total del
proyecto es de $4.216,99. Todos estos precios se detallan en
laTabla2y 3.

Segun la investigacion realizada al caso de estudio. La pri-
mera edicion del libro Riesgos en Proyectos de Inversion
vendi6 500 ejemplares en 2007 y la segunda edicion del libro
vendio otras 500 copias en 2011. En base a esto, para la co-
mercializacion del libro se realiza una proyeccion de ventas
de 250 unidades. Siendo esta cifra una expectativa de ventas
que logre cubrir los costos de produccién del libro y generar
una ganancia moderada en beneficio a la empresa, ademas,
se considera que las actividades de Cydhem S.A esta pausa-
das desde 2019.
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Del mismo modo, se determiné cual seria el precio sugerido
de venta al publico, El calculo se obtuvo dividiendo el valor
total de proyecto para 250 unidades, esto dio como resultado
$16,87. A este valor se le sumé un 50% de ganancia, dando
un valor de $25,30 como precio de venta sugerido al publico.
Un valor accesible, considerando el precio de otros libros en
el mercado relacionados a la capacitacion administrativa.



GESTION VALOR BASE PARA EL CALCULO

Total horas laborables al mes 400
Valor hora $ 14 61
Horas estimadas de trabajo de gestion 30

Valor bruto por Gestion

$ 435844

CREATIVO VALOR BASE PARA EL CALCULO

Total horas laborables al mes 400

Valor hora $ 438 !
Horas estimadas de trabajo creativo 320

Valor bruto por Disefio Creativo

$ 1.403,00

DISENO

OPERATIVO VALOR BASE PARA EL CALCULO
Total horas laborables al mes 400
Valor hora $ 2,92

Horas estimadas de trabajo operativo

Valor bruto por trabajo operativo

VALOR BRUTO POR DISENO

50
$ 14615
$ 1.987.58

Tabla 2.
Prespuestos

Presupuesto por disefio creativo,

operativo y gestion
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Tabla3.
Prespuestos

Resumen del total de presupuesto para

la elaboracion del producto.



Validacion teorica

La validacion tedrica desde el Disefio fue realizada con la
guia de la Disefiadora Grafica, Karla Betancourth, quien tie-
ne experiencia en el area de Disefio Editorial Multimedia.
Se realizaron dos validaciones del material. En la primera
se evaluo el contenido y caracteristicas del libro a través de
una tabla de requerimientos de disefio (Tabla 4). En esta ta-
bla se encuentra la justificacion de las decisiones de Diseiio
Grafico aplicadas a la propuesta de presentada, y se resume
en breves palabras el rendimiento cumplido para el requeri-
miento de disefio planteado frente al comitente y el usuario.

En la segunda validacion del material, Karla Betancourth,
realiz6 una exploracion detallada del prototipo (Figura 42),
durante varias sesiones de maquetacién y programacion de
los elementos del libro herramienta, su retroalimentacion
fue bastante positiva y algunas de las observaciones fueron

“El prototipo refleja todos los conocimiento adqui-
ridos a primero a séptimo nivel de la carrera, a nivel
compositivo es acertada la eleccion de los elementos
de disefio, como son cromatica, tipografia, integra-
cion formal del estilo, ya que ha sido resuelto de una
manera optima y a pesar de que existen mejorar que
realizar a nivel de interaccion e iteracion, para ser una
primera etapa de proyecto y presentar un producto mi-
nimo viable de alta calidad, el prototipo cumple con los
objetivos planteados, con opcién a mejorar en la etapa
iterativa” (Karla Betancourth, comunicacion personal,
noviembre de 2021)



Figura 42.
Validacion teorica

Karla Betancourth haciendo uso
dellibro a través de una pantalla

compartida via Zoom.



Tabla 4.
Requerimientos de Disefio



Tabla de evaluaciénalos

requerimientos de Disefio Grafico



Validacion con el comitente

Para la validacion del producto se realizé una reunion con
Eduardo Herrera, gerente general de Cydhem S.A, como se
puede observar en la figura 43. Donde se hizo uso de la he-
rramienta observacion no participante (ver anexo 1) como
forma de evaluar el funcionamiento del prototipo. Durante
esta exploracion se evalué el cumplimento de los requeri-
mientos de disefio, ademas del revisar manejo del conteni-
do para que este se plasme de manera correcta en el libro.

La lectura del contenido se ejecut6 de manera continuay sin
interrupciones, por otrolado, el desarrollo de las actividades
se cumplié de manera correcta, mostrandose la dinamica de
juego implementada como apoyo a los procesos educativos
al final de cada capitulo. Luego de esta exploracion, el comi-
tente dio algunos comentarios en relacién con el contenido
para realizar los cambios pertinentes al caso, finalmente se
mostro satisfecho con el prototipo presentado.



Figura 43.
Validacion comitente

Eduardo Herrera, gerente general de
Cydhem S.Ahaciendousodel libroa
través de una pantalla compartida via

Zoom.



Validacion con el usuario

Para la validacion con los usuarios, el producto fue presen-
tado a 6 personas (Figura 44), de modo que pudo evaluarse
el funcionamiento del sistema interactivo y de navegacion,
la distribucién y la comprension de contenidos y la visuali-
zacion del producto. Ademas, se identificaron algunos que el
prototipo presentaba. Para esta evaluacion se utilizaron dos
herramientas, la primera fue observacion no participante y
la segunda fue una encuesta realizada con escalas de Likert.
El uso de estas herramientas permitié que los resultados de
validacion sean lo mas honestos posible y muestren el nivel
de funcionamiento del prototipo.



Figura 44.
Validacion con el usuario

Participantes de la validacion del

producto de disefio usando el prototipo



A través de la herramienta de observacion no participante,
se comprobo que el producto cumple satisfactoriamente los
parametros ergonémicos plantados para el proyecto, ya que
ninguno de los participantes aplicé zoom para aumentar el
tamario de visualizacion del producto, ni se dieron acerca-
miento a la pantalla para observar los contenidos. Ademas,
este parametro fue apoyado en la evaluacion de legibilidad
de los contenidos. Donde la mayoria de usuario realizaron
una lectura fluida, sin interrupciones y la ejecutaron dentro
de los limites de tiempo previstos para dicha actividad.

Asi mismo esta afirmacion se apoya en la informacion pro-
porcionada por los resultados de las encuestas aplicadas a
los usuarios, donde ellos calificaron al producto dentro de
una escala del 1 al 5, recibiendo el 75% de respuestas posi-
tivas con 5 como maxima calificacion, demostrando un alto
indice de satisfaccion por parte de los usuarios y el tan solo
el 25% lo ponderan con un 4

En cuanto a la lectura de los contenidos y la distribucion de
los contenidos, se muestra que esta es claray efectiva. Segin
los resultados obtenidos de la observacion no participante,
la mayoria de los participantes cumplen con los tiempos de

lectura establecidos, sin regresar de pagina, aplicar zoom o
acercar su mirada a la pantalla del computador para visua-
lizar o leer el contenido presentado. Ademas, que la encues-
ta de experiencia realizada muestra que un 87,5% de los
usuarios califican su experiencia como muy satisfactoria y
que esta facilita la comprension de los contenidos, con una
puntuacion de 5

Se puede afirmar que la experiencia de los usuarios fue am-
pliamente satisfactoria, debido que la encuesta realizada a
los usuarios permiti6 cuantificar su experiencia con el pro-
ducto, donde el 50% de los participantes calificaron su ex-
periencia como altamente satisfactoria con un 5, el 37,5%
le brindaron una puntuacion de 4 y ninguno de los partici-
pantes calificé su experiencia como insatisfactoria o mala.
Es importante mencionar que esta informacion es apoyada
con la observacion del desarrollo de las actividades plantea-
das, ya que todos los usuarios mostraron un buen nivel en
el cumplimiento de estas actividades y un alto interés por
explorar el producto presentado.

Por otro lado, se obtuvieron buenos resultados en cuanto
al sistema de navegacion e interactividad, debido a que se
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observo un buen uso de los botones y que los usuarios en-
tienden las funciones que estos cumplen dentro del libro.
En sintesis, el sistema propuesto cumple con los requeri-
mientos de navegacion planteados, al ser un producto que
funciona de manera intuitiva. Sin embargo, un grupo de
participantes presenté ligeros problemas al identificar los
botones que lo llevan de regreso al indice del libro desde el
contenido principal. Por lo que se evidencia ligeras dificul-
tades para identificar el boton de retorno al contenido prin-
cipal.

Del mismo modo, la encuesta realizada muestra que un 50%
de usuarios le da la puntuacion maxima de 5 dentro de la
escala, para describir la navegacion y deteccion de botones
como algo facil e intuitivo, mientras que el otro 50% lo cali-
fica con un 4. Se concluye que es necesaria la presencia de un
instructivo que refuerce las funciones de los botones y guie
al usuario para identificar el uso de dichos botones. Ademas
de identificar su presencia de manera clara mediante de la
formay color.

Otro de los aspectos a evaluar tomado en cuenta fue la pre-
sentacion de los contenidos, el manejo de tablas, cuadros,
graficos y botones presentes en el libro. Los resultados de
la encuesta muestra que el 37,5% considera que la presen-
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tacion del contenido es muy apropiada calificando este pa-
rametro con su puntaje maximo de 5, mientras el 62,5% lo
marca con un 4. En coherencia con estos resultados se ob-
servd que los participantes entendian las graficas y botones
presentes dentro del libro, navegando de manera fluida por
el contenido presentado.

Asi mismo con la jerarquizacion de los contenidos, en la
cual el 87,5% de las respuestas obtenidas muestran que los
usuarios entienden el nivel de importancia y su jerarquiza-
cidn, calificando la distribucién de los contenidos con un 5 y
tan solo el 12,5% lo califica con un 3.

En cuanto a la integracion del juego como una herramienta
para reforzar conocimientos, el 75% de usuarios califican
esta herramienta como de mucha ayuda, con una puntua-
cion de 5 mientras el 25% lo cuantifica con un 4.

Por ultimo, se les pregunto a los participantes cual seria su
nivel de interés en la adquision de un producto con herra-
mientas similares (Figura #), en el cual 75% mostraron alto
interés el producto calificandolo la maxima puntuacion de
5, mientras que un 25% lo calificé como un 4.



Conclusiones y
recomendaciones



Conclusiones

Cydhem S.A. es una empresa creada en 2004 que ofrece ser-
vicios de asesoria ejecutiva y capacitacion sobre gestion
empresarial. En los ultimos tres afios la empresa ha dejado
de proporcionar informacion en su sitio web, provocando
inactividad y cese de sus servicios.

Se identifico entre las necesidades de Cydhem S.A la reacti-
vacion de las actividades de la empresa. Después del analisis
realizado a través de la investigacion del caso, se concluyo
que la solucion era la creacion de un producto editorial que
apoye los procesos educativos de Cydhem S.A.

Después del finalizar el proceso de desarrollo del prototipo
y realizar los diferentes procesos de validacion con el ex-
perto de diseiio grafico, el comitente y los usuarios, se pue-
de concluir que

La propuesta de disefio es lo suficientemente intere-
sante y atractiva como para apoyar los procesos de di-
fusion de Cydhem S.A y que la empresa pueda retomar
sus actividades comerciales mediante la promocion de
este producto.
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Los resultados evidenciaron que la presentacion y dis-
tribucion del contenido mejoraron la experiencia de
lectura y aprendizaje de los usuarios, asi mismo el ta-
blero de juego implementado al final de cada capitulo
despertaba el interés de los usuarios y mejoraban su
experiencia con el producto.

La linea grafica implementada, para ser mas especifi-
cos el uso de la paleta cromatica y el manejo de los ele-
mentos compositivos, permitian al usuario hacer una
vinculacion directa entre el producto y Cydhem S.A.

El prototipo presentado tuvo resultados altamente
satisfactorios por parte de los usuarios, los cuales se
mostraron muy interesados en la mecanica, ademas
de alcanzar un grado de funcionalidad alto y mostrar la
viabilidad del proyecto a gran escala.



Recomendaciones

- Aunque el prototipo pudo ser presentado como un PDF
interactivo a los usuarios, se recomienda hacer una

Para finalizar con el presente proyecto, se sugiere consi-
derar las siguientes recomendaciones

La construccion del prototipo tuvo ciertas limitaciones
en su desarrollo, debido al limite de tiempo para reali-
zar este proyecto, por lo que se recomienda una explo-
racion mas profunda en los elementos interactivos que
pueden implementarse en el proyecto, tales como ani-
maciones, hipervinculos, recursos audiovisuales. etc.

Se recomienda laimplementacion de un sistema de op-
cion multiple que permita a los usuarios responder las
preguntas y ser puntuados dentro del tablero de juego,
con el propoésito de crear una experiencia mucho mas
inmersiva y satisfactoria para los usuarios.

publicacion dentro de bibliotecas virtuales o disefiar
una plataforma web para distintas publicaciones como
producto colateral.

Se recomienda la integracién del libro a un formato
responsive, ya que el prototipo se adapta perfectamen-
te a las pantallas 1920 x 1080 de un computador pero
no es el caso a los formato de smartphone 1080 x 1920
o formato tablet de 800 x 1280
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