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Introduccion
Tema
Creacion de un libro herramienta, que apoye los procesos educativos y fomente la difusion de los

servicios de capacitacion ejecutiva de la empresa Cydhem S.A.

Resumen

Cydhem S.A. es una empresa especializada en servicios de asesoria ejecutiva y capacitacion
sobre gestion empresarial, en los Gltimos tres afios la empresa ha dejado de proporcionar
informacion en su sitio web, provocando inactividad y el cese de sus servicios, situacion que se
complicé ain mas con la llegada de la pandemia COVID 19 y afect6 severamente sus

actividades.

Para remediar esta situacion, este proyecto plantea el disefio de un material grafico que apoye los
procesos educativos de la empresa a través de la investigacion del caso. Con el objetivo de

fomentar la difusion de los servicios de capacitacion ejecutiva dentro de la empresa.

Objetivos del Proyecto

Obijetivo general

Fortalecer los procesos de difusion sobre los servicios de asesoria, y capacitacion empresarial, a
través del disefio de un producto editorial interactivo que permita retomar las actividades de

Cydhem S.A en sus capacitaciones y asesorias.



Obijetivos especificos

Disefiar un producto editorial que apoye los procesos educativos de Cydhem S.A entre
sus usuarios, mediante la implementacion de un sistema interactivo, que facilite el

aprendizaje y mejore la experiencia de los usuarios.

Aportar a las estrategias comunicativas de Cydhem S.A, a través de elementos gréafico
que fortalezcan la imagen de la empresa con los usuarios y refuerce el posicionamiento

de la empresa.

Evaluar el funcionamiento del libro digital, a traves de herramientas que evidencien el
uso que el usuario le da al producto, para comprobar la utilidad y funcionalidad de la

propuesta.



Prélogo
Justificacion Social
La baja productividad es una de las principales causas del bajo rendimiento econdémico de
muchos paises en vias de desarrollo, para combatir este fenémeno las Naciones Unidas sugiere a
los paises llevar a cabo la Agenda 2030 y los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), como
una oportunidad 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, innovacion e infraestructura.
Naciones Unidas (2018) expone que “Las inversiones en infraestructura (transporte, riego,
energia y tecnologia de la informacion y las comunicaciones) son fundamentales para lograr el
desarrollo sostenible y empoderar a las comunidades en numerosos paises.” (p. 43) Ecuador

reafirmo su compromiso con los ODS y declaré la Agenda 2030 como politica publica.

El crecimiento del Ecuador y el surgimiento de nuevas empresas generan una necesidad de
adaptarse a nuevas infraestructuras sostenibles y promover la implementacion tecnologica en las
industrias nacionales, tal y como lo menciona Naciones Unidas (2018) en uno de sus objetivos se

debe

“Facilitar el desarrollo de infraestructuras sostenibles y resilientes en los paises en
desarrollo mediante 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 produccion de las empresas ecuatorianas, para promover el desarrollo

econdmico y social del pais.

Justificacion personal

El desarrollo de infraestructura e innovacion tecnoldgica dentro de las empresas e industrias
ecuatorianas es un campo que ha sido explorado en los Gltimos afios. Con el proposito de
aumentar la productividad del pais y que la industria ecuatoriana pueda expandirse incluso fuera
del territorio ecuatoriano, es importante entender como el disefio 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
ecuatoriana 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.

Asi mismo la cercania con el tema y las oportunidades presentadas favorecieron el desarrollo del
proyecto, buscando sacar el maximo provecho a la informacién brindada para el desarrollo de la

propuesta de disefo.
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Descripcion del caso
Cydhem S.A. es una empresa creada en 2004 que ofrece servicios de asesoria ejecutiva y
capacitacion sobre gestién empresarial, ademas de ser distribuidor autorizado del software
Crystal Ball, especializado en simulacién y proyeccion de riegos empresariales. En sus primeros
afios la empresa 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 inversidn, los cuales lograron vender 500 copias cada uno hasta agotarse.

En 2006 la compaiiia logra expandir su mercado a traves de internet, publicitdndose y ofreciendo
sus servicios de capacitacion 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 servicios, situacion que se complicé aun mas con la llegada de la pandemia COVID

19 y afectd severamente sus actividades.

Por otro lado, es importante recalcar que sus problemas de difusién datan del afio 2019, debido a
la inactividad de la empresa, esta no se promocioné en entornos vinculados al eje de negocio,
dado que el gerente y principal encargado de las actividades de la empresa, Eduardo Herrara
comenz0 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 servicios 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.
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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 fuentes publicitarias de Cydhem

S.A

Con el objeto de clarificar mas el caso de estudio, se ha generado un diagnostico inicial a traves

de diferentes ambitos, que se presentan a continuacion en la Figura 1.

Figura 1
Diagndstico Inicial
- La empresa ha perdido presencia en el mercado, + Descubrimiento de la modalidad virtual para brindar
perdiendo clientes potenciales. nuevamente sus servicios de capacitacion.
+ No se percibe nueva informacion sobre los productos « Falta de material educativo digital, los libros
o servicios ofrecidos por la empresa. publicados por la empresa solo se encuentran en
+ La situacion del COVID cancel6 varias actividades. formato fisico.

SOCIAL

EDUCATIVO

Diagnostico
inical

PERSONAL

TECNOLOGICO

+ El gerente de la empresa ha enfocado su tiempo en + Existe una desactualizacion progresiva de la pagina y
otros proyectos y cambio de residencia durante 3 afios. evidenciando un abandono de la misma.

+ Desconocimiento sobre manejo de Wordpress. + Los libros publicados por la empresa tienen un

+ Falta de tiempo para actualizar o re lanzar una alcance limitado para sus potenciales clientes, al no
version digital de los libros publicados por la empresa. contar con una version digital y encontrarse agotados.

Nota: Esta informacion es el resultado de la investigacidon de campo, realizada mediante una entrevista con
Eduardo Herrera, gerente de Cydhem S.A.
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A partir de este diagndstico se identificaron diferentes factores que provocaron el problema

central de la empresa, tales como la falta de informacion 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 permitio 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 desarrollo del proyecto.

Figura 2.
Arbol de Problemas.
Desconocimiento del duefio Problemas de navegacion Los libros publicados se
sobre c6mo manejar web, enlaces e imdgenes encuentran agotados y no
WordPress, generando una que ya no se encuentran tienen una adaptacién a
desactualizacion del sitio. vigentes en el sitio web. formatos digitales.
Poca o nula informacion que ha brindado Cydhem S.A
en los afnos 2019, 2020 y 2021 sobre sus servicios
Obsolescencia de la Una mala experiencia en la Perdida de un elemento de
informacion que brinda el pagina genera frustracién y difusién importante para la
sitio web lleva al usuario, a webs con empresa, al no encontrarse

mejor organizacion. disponible para el pablico.

No existe una comunicacion
clara de los servicios
ofrecidos por la pagina web.

Pérdida de clientes e
ingresos para la empresa,
existe el riesgo del cierre de
la empresa

Nota: Adaptado de Arbol de Problemas [Imagen]. por Leén Rossemberg y Lawrence Posner, 1969.
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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 internos de la
compafiia, como lo es la filosofia de la compafiia, estructura organizacional, actividad comercial,

procesos comunicacionales y la reputacidén corporativa con sus clientes.

Para empezar, se identifico la filosofia corporativa de Cydhem S.A, de este modo se sabe que su
visibn como empresa es contribuir con la toma de decisiones de sus clientes a través del
conocimiento y convertirlas en estrategias. En este sentido se comprende que para tomar
decisiones estratégicas se debe obtener informacion, ademas de conocer los datos 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 capacitacion ejecutiva, con el objetivo de que sus clientes amplien sus
posibilidades de éxito al tomar una decision critica de negocios. Asi mismo debe sefialarse que
los valores con los que trabaja la compafiia 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 general Eduardo Herrera Lana, ademas de su equipo de trabajo conformado por Jenni
Herndndez, la contadora, quien esté a cargo de las finanzas de la compafiia, luego se encuentra
Maria Eduarda Herrera, la asistente ejecutiva y por ultimo se encuentra Osvaldo Vera quien es el

creador y encargado del sitio web de la empresa y el sector informatico.
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Cydhem S.A enfoca su actividad comercial en cuatro lineas de servicios, la primera linea que
maneja la compafiia son los servicios de asesoria empresarial enfocados en anélisis de riegos,
evaluacion de proyectos, modelos de simulacion 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 afios anteriores, en adelante se realiza un andlisis estadistico para proyectar la

situacion actual y futura.

La segunda linea se encarga de los eventos de capacitacion a ejecutivos, siendo la mayoria de sus
clientes profesionales interesados en conocer los procesos para realizar modelos de simulacion,
analisis de riesgo, modelos de pronostico y modelos de optimizacion. Por su parte algunas de las
organizaciones 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 Escuela Politécnica Nacional, la Pontifica

Universidad Catdlica 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 abarcan el area de
planificacion de proyectos, las herramientas de prondstico, simulacion y optimizacion. Estos
libros no cuentan con una version e-book. Sin embargo, se convirtieron en un medio de difusién
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

edicién Riesgos en Proyectos de Inversion: Simulacion, Prondsticos y Optimizacion.
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Es importante mencionar que gracias al buen margen de ventas que tuvieron los libros hasta
agotarse, Eduardo Herrera intentd publicar una tercera edicién del libro, ademas que considero la
posibilidad de publicarlo en plataformas digitales. Sin embargo, en el afio de 2017 sufrid un
robo, en el cual perdi6 su laptop y todos los archivos que tenia en ese libro, como resultado dicha
edicion nunca fue publicada. Finalmente, Cydhem S.A entra en un periodo de inactividad y este

proyecto nunca llegé 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 empresarial. Asi mismo la compafiia ha logrado vender este
software en casi todos los paises de América Latina, a excepcion de Paraguay, sin embargo, en
los Gltimos afos 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 sobre los eventos realizados, ademas de una seccion llamada Boletines que
se actualizaba cada mes con fotografias e informacidn 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 seccién de manera progresiva, después en 2019 por distintos proyectos
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.
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Por otra parte, Cydhem S.A cuenta con un email institucional para mantener contacto con sus
clientes y potenciales clientes, sin embargo, no cuenta con otros medios de comunicacion 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
capacitaciones y asesorias que ofrecia la empresa. Ambos libros se vendieron por toda América
Latina, y en el caso de Ecuador, la libreria Mr. Brooks colaboré con la empresa para poder
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: Coémo Enfrentarlos no es un simple libro, es una
mano amiga que me toma y lleva de paseo por distintos senderos para reflexionar,
identificar y cuantificar los riesgos, en cualquier proyecto de inversion”. (Dra. S. Barjas

Cortes, comunicacién personal, 2007)

“Me basto leer las dos primeras paginas para darme cuenta de que este era un texto
diferente. Tan diferente, que me hizo recordar mi libro de cabecera en mi juventud: El
hombre que calculaba de Malba Tahan, quien influy6 notoriamente en mi formacion
pedagdgica y fue quien me hizo darme cuenta de la importancia 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 sorprendid 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 cuantitativos, 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 exigen del lector claridad
en la multiplicidad de conceptos 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 financieros 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.

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 cudales son sus deficiencias, en consecuencia, se

realizé un Customer Journey Map, que muestra la informacidn recopilada en la Figura 3.



Figura 3.
Customer Journey Map.

Contacto -

Doing
« Blsqueda en navegador
+ Blsqueda en redes sociales

Thinking
+ ¢Asesorfa empresarial?
+ iCapacitacién ejecutiva?

+¢Como manejo Crystal Ball?

Feeling
- Incertidumbre sobre el
manejo de servicios y sobre la

calidad de la informacién.

Eleccién 5

Doing
« Seleccionar la pagina web
+ Primeras impresiones de la

visualizacion de la pagina.

Thinking

+ ¢Qué voy a encontrar en la
pégina?

- ¢Es una fuente confiable?

Feeling
- Curiosidad sobre los cursos o

servicios que ofrece la web.

Exploracion !

Doing
+ Navegar por las diferentes
secciones de laweb.

« Interactuar con el contenido

Thinking
+ iMe sirve esta informacién?
« {Quiénes han sido sus clientes?

- {Necesito conocer mas?

Feeling
- Irritacion al ver que la pagina

se encuentra desactualizada
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Visualizacion

Doing
« Intentar comprar uno de los
libros sobre Analisis de Riesgos

o contratar uno de los servicios.

Thinking

+ §Qué cursos ofrece?

- (Clanto voy a invertir en estos
servicios?

Feeling
+ Frustracion al no poder

comprar o contratar el servicio

Nota: Customer Journey Map. Adaptado de 80 herramientas para construir tus ideas. [Imagen] (p. 182), por Juan
Gasca y Rafael Zaragoza, 2014, LID Editorial

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 competitivo y

se realiz6 un andlisis de stakeholders, ademas, de la elaboracion 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 liquidacion de las compafiias y otras

entidades en las circunstancias 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 Gltimos afios y al nimero de

trabajadores de Cydhem S.A la empresa fue calificada como una microempresa, de modo que la
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disposicién en su declaratoria de impuesto a la renta debe pagar la tarifa de 2% sobre los

ingresos provenientes de la actividad empresarial, el cual estara constituido por lo siguiente:

e Ingresos brutos de la actividad
e Devoluciones o descuentos comerciales

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

Por otro lado, se realiz6 una investigacion en relacién con el entorno competitivo de la empresa,
mediante la cual se encontraron a dos competidores directos dentro del Ecuador. En primer lugar,
esta una firma de profesionales constituida en 1996 llamada TFC Consultores Corporativos, la
cual esta orientada al asesoramiento y asistencia para empresas ecuatorianas y extranjeras,
ademas, entre sus servicios ofertan buscar la solucion para los problemas que enfrentan sus
clientes y que los procesos usados, sean los mas adecuados para resolver dichos conflictos. Por

ualtimo, se puede observar el sitio web en la Figura 4.

Figura 4.
Entorno competitivo
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AN
atFC INICIO QUIENES SOMOS v SERVICIOS v NOTICIAS RECURSOS v CONTACTANOS f v in ©
Nuestros Servicios

Asesoramiento en materia tributaria, financiera y organizacional para empresas ecuatorianas y extranjeras a través de un servicio serio y

eficiente, basado en una cabal comprensién de los problemas que enfrentan nuestros clientes y de los procedimientos mas adecuados para

resolverlos

v
IS
h
e R H B FTEE
Asesoria Tributaria Asesoria Financiera Consultoria de Marca
Asesoria en temas legales, tributarios y sus efectos Asesoria empresarial relacionada con la gestion Creamos experiencias positivas en tus audiencias y
econémicos. contable y financiera. posicilonamo: marca por medio de nuestros

servicios en comunicacion,

Nota: Entorno competitivo. [Captura de pantalla de la pagina web de TFC Consultores]. Obtenido de
https://www.tfc.com.ec/

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 diferentes modalidades. Como consultora de
formacidn especializada en cubrir todas las areas formativas de una organizacion, esta empresa,

oferta los siguientes servicios, asi mismo se puede observar su pagina web en la figura 5.

e Realizacion de auditorias y analisis de competencias para la deteccion e identificacion de
las necesidades formativas
e Desarrollo del plan de formacion con los mejores profesionales y con la modalidad

formativa que mejor se adapte a las necesidades especificas de su empresa.


https://www.tfc.com.ec/
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o Evaluacion de la formacion realizada mediante el control y seguimiento de cada uno de

los alumnos.

Figura 5.
Entorno competitivo
[ MANAGE & Catélogo & Clientes
sation Egpmurim % BENES & Acceso Aula [IO0E #APP (6@ @900 670 400
esatio dfrmscée. S e-mail

attcliente@iniciativasempresariales.com

FORMACION E-LEARNING FORMACION IN COMPANY FORMACION EN DIRECTO CONSULTORIA DE FORMACION CATALOGO DE CURSOS BLOG

ESPECIALISTAS EN FORMACION
PARA EJECUTIVOS Y
PROFESIONALES DE EMPRESA

ELIJA EL CURSO QUE MAS SE ADAPTE A SUS NECESIDADES

Areas formativas ’ Buscar cursos en todas las dreas formativas (sin acentos)

Calidad y Medio Ambiente

> Nuevos Cursos Elearning

Campafias de Marketing con Influencers
Estrategias de marketing para lograr colaboraciones entre marcas e influencers y sacarle el maximo

provecho comunicativo.

Comercial y Ventas

Compras

Comunicacién

Canstfruccion

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

Por parte del analisis tecnologico, se identifico que Cydhem S.A cuenta con su propio sitio web,

bajo el dominio de https://cydhem.com , creado y mantenido por el sistema de gestion de

contenido WordPress. Desde su creacion han aparecido cambios tecnologicos mas rapidos
y oportunidades ilimitadas para difundir los servicios de la empresa via online, el sitio web es
uno de los principales medios de difusion 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 determind cudles son las personas, grupos y

organizaciones interesados en las actividades de Cydhem S.A, en primer lugar, se encuentran los


https://www.iniciativasempresariales.com/
https://cydhem.com/
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accionista y colaboradores siendo el grupo de mayor interés e influencia. A continuacion, estan
los antiguos clientes de Cydhem y su competencia siendo el grupo con mayor interés por las
actividades, ya sea a nivel de adquisidor de servicios y productos o a nivel competitivo, y por
ultimo se encuentran las alianzas y entidades regulatorias siendo el grupo con menor interés

dentro la jerarquia.

Como resultado de esta investigacion, se realizé el mapa de Stakeholders (Figura 6), ya que con
este esquema es posible la identificacién de los organismos y personas interesadas en las
actividades de la empresa, y por consiguiente facilitar el desarrollo de estrategias y acciones
efectivas para mantener una buena relacion con ellos, con el fin de mejorar la difusion de los

servicios y productos que oferta la compafiia.

Figura 6.
Mapa de Stakeholders.
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Daniel Herrera

Iniciativas Empresariales
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Superintendencia de Compaiiias

SRI

Nota: Adaptado de Mapa de Stakeholders [Imagen]. por Edward Freeman, 1984

Para definir al usuario promedio de Cydhem S.A se utiliz6 la herramienta de ficha persona

(Figura 7), ya que de este modo se crea una representacion mas cercana al pablico objetivo,
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ademas de definir a mayor grado de detalle el sector demogréafico al cual va dirigido, cuales son

sus motivaciones y uso de la tecnologia. De igual forma esta herramienta facilitara la elaboracion

de una estrategia comunicativa, en coherencia con el publico al que se dirige.

A traveés 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 37 y 50 afios de edad, su sector

geografico se concentrada principalmente en América Latina y Ecuador, ademas de tener

estudios universitarios de pregrado y posgrado, es importante agregar, que entre sus ocupaciones



23

estan los cargos administrativos, ejecutivos y de docente en carreras afines a la administracion de

empresas Yy ejecucion de proyectos.

Entre las caracteristicas de estos usuarios se puede describir a personas interesadas en adquirir

conocimiento, asi mismo 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
sobre sus intereses, por ultimo, es importante destacar que son personas des complicadas que les

gustan los contenidos claros y precisos.

Figura 7.
Perfil de Usuario.

Perfil de Usuario Ficha persona

Biografia

Carlos es un administrador de empresas, apasionado por su carrera, que
busca siempre la manera de aprender mds sobre su profesion a través de
asesorias y capacitaciones constantes, es una persona descomplicada, a

la que le gustan los sistemas simples e intuitivos.

Personalidad

ENT] (Extrovertido, Intuitivo, Racional, Calificador)

Carlos Santana Las personas descritas por esta categoria son comunicativas, de
pensamiento agil y analitico. Su facilidad para detectar

Edad: 37 afios inconsistencias logicas hace que sean personas predispuestas a

Sexo: Hombre interesarse en las ciencias y la administracion.

Locacion: Ecuador
Estado Civil: Casado Uso de Tecnologia Motivaciones
Nivel de Estudio: - Uso de portatil y smartphone -Contenido claro y preciso.

Universitario - Plataformas digitales -Herramientas digitales.
Estrato Social: Tipo Ay B - Libros Digitales -Buena navegabilidad.

- Uso de redes sociales -Intercambio de opiniones.

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

personas/



https://dispersium.es/creacion-de-personas/
https://dispersium.es/creacion-de-personas/
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Problema Gréfico
Para empezar con el desarrollo del problema gréfico, se deben de analizar los contenidos que

apoyan la investigacion desde las interdisciplinas que influyen en la construccion de la
propuesta de disefio. Ademas de los aspectos técnicos y teoricos del diseno grafico para escoger
una metodologia de disefio adecuada para llevar a cabo los procesos de disefio pertinentes al

caso de estudio.

Identificar de manera correcta las areas de disefio gréfico y las interdisciplinas que intervienen en
el proyecto, es clave para la ejecucion creativa de las piezas de disefio, de esta manera 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 publico. Y en consecuencia Cydhem S.A pueda

reactivar sus actividades para sus clientes y potenciales clientes.

Como resultado se desarrollé un diagrama de espina de pez (Figura 8), debido a que esta
herramienta sirve para identificar los libros y articulos académicos que apoyen y sustenten el
desarrollo de un marco tedrico, por ultimo, en este diagrama se encuentran los aspectos
considerados desde los elementos compositivos del disefio grafico, el disefio editorial, los
sistemas interactivos, los métodos de disefio y el disefio de informacién, ademas de las

interdisciplinas correspondientes, como son el area administrativa, educativa y marketing.



Figura 8.
Espina de pez

Elementos compositivos
Deconstruccion y estructura de las reticulas.
- Disefiar con y sin reticula. Timothy
Samara, 2006.
- Santo Orcero, D. (2014 ). Disefio grafico de
productos editoriales multimedia. IC

Editorial

Métodologia para medios digitales.
- Santos, 0. D. (2014). Disefio grafico de
productos editoriales multimedia
- Jamie Steane. (2016). Fundamentos del
Disefio Interactivo.
-Juan G.y Rafael Z. (2014.) Designpedia 80
Herramientas para construir tus ideas.

Metodologia de disefio

Administracién
El disefio como ventaja competitiva.
- Mintzber (1997). Estrategias genéricas
para la ubicacion, diferenciacion y
elaboracién del negocio medular. .
- Bruce, M. (1999). Effective design
management for small businesses.n Gasca y

Rafael Zaragozd. 2014,

Marketing y comunicacién en el disefio
- Baque, M. (2018). marketing para los
empresarios y emprendedores del ecuador.
- Kutchera, J. (2014). Exito: Su estrategia de
marketing digital en 5 pasos.
- Frascara, J. (2004). Disefio grafico para la
gente: Comunicaciones de masa y cambio

Marketing

Educacion
Métodos de aprendizaje y material didactico
- Chan Nifiez, M. E. (2004). Tendencias en
el disefio educativo para entornos de
aprendizaje digitales
- Gardufio Vera, R. (2005). Ensefianza
virtual sobre la organizacion de recursos

informativos digitales

Sistemas interactivos y usabilidad y diseiio
centrado en el usuario.
- Libro: Jamie Steane. (2016). Fundamentos
del Disefio Interactivo.
- Libro: Muriel Garreta y Enric Mor Pera.

(2011). Disefio centrado en el usuario.

Disefio interactivo y de usuario

Nota: Adaptado de Espina de pez [Imagen]. Por Kaoru Ishikawa, 1943.
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Diseiio de la informacién

o] izacion, legibilidad, di

y disefio de infografias.
- Jorge Frascara. (2011). fQué es el
disefio de informacién?
- Isabel Meirelles. (2014). La

informacion en el disefio.

Magquetaciény elementos tipografico
en el disefio editorial
Libro: Manual de tipografia del plomo
ala era digital. José M. Montesinos y
Montse M. Hurtuna. 2009.
Libro: Manual de Disefio Editorial.
Jorge de Buen. 2005

Diseiio editorial

A nivel administrativo, la creacion de una estrategia de comunicacion se enfoca en identificar las

tendencias y necesidades del usuario para poder convertirla en informacion que represente una

ventaja competitiva dentro del mercado, 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 disefio para diferenciarse de la competencia, ofrecer algo que

realmente destaque y que rompa con el disefio dominante dentro del mercado, y proporcione

caracteristicas Unicas al producto.

Sin embargo, se ha evidenciado como las pequefias empresas 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 comunicacionales. No obstante, la gestion empresarial y el
uso efectivo del disefio contribuyen al funcionamiento de una empresa y a su competitividad en

el mercado de manera positiva (Bruce et al., 1999).
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La informacion adquirida y el analisis de esta, permite integrar diferentes soluciones dentro del
proyecto, como resultado este atiende y toma en cuenta los limites presupuestarios, de trabajo
creativo, operativo y el cumplimiento de las fechas establecidas para entregar el producto, para
proponer un producto que destaque dentro del mercado, que comunique de manera correcta el

mensaje deseado hacia el publico de la empresa.

De igual 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 digitales. Kutchera (2014) dice que “Internet
es una plataforma de comunicacion. La convergencia digital esta transformando la forma en que

el consumidor demanda e interactua con los contenidos.” (p. 11)

El desarrollo de estrategias comunicativas en entornos digitales 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

plataformas de streaming, las revistas digitales y los emails.

Para potenciar la difusion de productos y servicios es necesaria la utilizacion de estrategias de
marketing, Frascara (2004) indica que “el marketing ha sido una herramienta fundamental 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 publico” (p. 8).
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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 existencia de la
web no representa nada realmente, ya que esta debe ser divulgada u ofrecer un contenido de

valor lo suficientemente fuerte para que el usuario decida quedarse.

Elegir una plataforma para la difusion de un producto debe tomarse de manera estratégica, como
expresa Baque (2018) “al final de todo proceso de planificacion de marketing, debemos
plantearnos ¢a través del cuales vias o plataformas comunicacionales 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 implementar
herramientas que permiten explorar sus servicios y mostrar de mejor manera sus productos como

con libros digitales, boletines y revistas interactivas.

El modelo de EXITO (Figura 9) resuelve diversas preguntas en cuanto a la manera de integrar y
administrar los medios digitales en las comunicaciones de marketing (Kutchera 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 objetivo tiene caracteristicas que un grupo de personas comparten en comun,
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sin embargo, dentro de ese grupo hay diferencias 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 mercadotecnia
tradicionales en medio analogos, internet permite a los usuarios integrarse y comunicar a través

de las redes sus opiniones y dar una retroalimentacion positiva o negativa hacia el producto.

Los dltimos puntos de este modelo hablan de la transformacion 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
resultados, se refiere a separar las cosas que funcionan de las que no funcionan, como expresa
Kutchera (2014) “tras implementar su plan en el mercado, necesitara medir y optimizar los
resultados de sus esfuerzos a fin de adaptarlos a las necesidades siempre cambiantes de su

audiencia.” (p. 13).

Figura 9.
Modelo E-X-I-T-O.

Investigacion Escuche a su audiencia

Experimente como usuario mediante perfiles
Planeacion

Integre sus canales de comunicacién

Transforme su audiencia en comunicacion
Lanzamiento

© = = X Im™

Optimice los resultados

Nota: 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).
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Finalmente, este proceso se repite desde el primer punto hasta el quinto en un ciclo constante,

debido a que es necesario 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 expresa (Garreta
Domingo & Mor Pera (2011) “Si no se conocen a los 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 importante el disefio centrado en el usuario, conociendo cuales son los

requerimientos del producto y que necesidades va a cumplir para la creacion 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 colaboradores o
socios de la empresa? O ¢son sus clientes?, por lo que la interactividad y sistemas deben estar
pensados 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 productos, cuyos
elemento se ven influidos por la experiencia previa del usuario, la experimentacion con
productos similares, ademas como piensa el usuario que funciona el producto, y por altimo,

cdémo el producto puede facilitar los procesos cognitivos de los usuarios (p. 19)
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En la planificacion de como brindar una mejor experiencia para los usuarios de la empresa, hay
que considerar factores como la ergonomia, que considera factores como dénde 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

continuacion, se presenta el panal de los elementos de la experiencia de usuario en la Figura 10.

Figura 10.
Experiencia de usuario.

Util

Encontrable Deseable

Aporte de valor

Fiable Accesible

Usable

Nota: Panal de Experiencia de Usuario. Adaptado de Disefio centrado en el usuario [Imagen] (p. 18), Garreta
Domingo & Mor Pera. (2011).
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Por otro lado, la usabilidad del producto debe ser la adecuada para presentar grandes contenidos
de texto, ademas de estar organizados de manera efectiva para que el usuario pueda acceder al
contenido, como expresa Frascara (2013) “el disefio de informacion generalmente debe ayudar a
tomar decisiones y efectuar acciones. La usabilidad de una informacion depender de factores
importantes como: la motivacién del lector, los conocimientos que le permiten entender la
informacidn y las acciones que tomara conforme al conocimiento obtenido™ (p. 25) por lo que

considerar el contexto y el tipo de uso que se le dara a la informacion entregada.

En el Disefio centrado en el usuario (DCU) hay muchos factores 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 disefo para “registrar
informacion, aumentar la memoria, ayudar al descubrimiento y facilitar la basqueda” (p.13)
siendo esta de utilidad para la organizacion de los contenidos, permitiendo que recuerde datos y
registre informacion. Gardufio Vera (2005) expone algunos de los elementos que son necesario

para el desarrollo de materiales didacticos en ambientes digitales

“Claridad en la presentacion de los mensajes didacticos, procesos de retroalimentacion
con mecanismos de control, medios de interaccion, como seminarios virtuales
programados, videoconferencias, encuentros de estudiantes, entre otros, uso de medios de
comunicacion interactiva, como el chat y servicios de informacion bibliografica,

noticiosos y de seguimiento del calendario del curso.” (p. 29)
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Asi mismo, el desarrollo de materiales did&cticos virtuales crea oportunidades para que las
empresas dedicadas a la capacitacion obtengan mejores herramientas con las cuales potenciar sus

servicios. Ademas, de ser una oportunidad para expandirse mas alla del mercado nacional.

La implementacion de sistemas interactivos como herramientas didacticas deben ser apoyadas
por los procesos del DCU vy del disefio editorial, de manera que se brinde al usuario una
experiencia mas gratificante al momento de adquirir nuevo conocimiento. Se puede decir que los
procesos de aprendizaje se convierten en una actividad mas estimulante 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 aprendizaje en plataformas virtuales segun
Chan Nufiez (2004) son “la edicion de materiales tales como contenidos, elementos de
evaluacion y creacion de otros elementos complementarios, ademas de los proceso de
Ensefianza-Aprendizaje como planificacion de un curso y la supervision del desarrollo 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 disefio enfocado en el disefio
editorial para medios digitales, de esta manera se puede desarrollar un producto gréfico que
cumpla con las necesidades de Cydhem S.A, para la creacion de un producto educativo que

apoye la difusion de sus cursos de capacitacién 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 gréafico de productos

editoriales multimedia.

Figura 11.
Meétodo de Diserio.

Investigacion

Desarrollo

Storyboard
Composicion de pantalla
b Interfaz

m Validacion

Nota: Método de Disefio Adaptado de Disefio Editorial para medios multimedia [Imagen] Santo Orcero. (2014)

Idea: Como primer paso se encuentra la recoleccion de informacion y la investigacion del caso
de estudio para determinar las necesidades de disefio, Santo Orcero (2014) explica que “la

recogida de informacion sobre lo que queremos crear, incluiria documentacion relativa a lo que
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vamos a disefiar, pero también conocer qué se ha hecho previamente en su campo” (p. 185). Con
la informacion recopilada, se realiza un andlisis del caso para identificar las oportunidades de

disefio y plantear el desarrollo de las piezas graficas.

Desarrollo: Esta fase apoya la generacion de ideas y el proceso 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 disefio.

Storyboard: Para el storyboard es importante comprender el desarrollo del producto, cuéles son
los contenidos que el usuario va a visualizar, de qué manera deben ser organizados, ademas de la
expectativas y necesidades del usuario, Steane (2017) manifiesta que “Cuando se desarrollan
productos o servicios interactivos, es necesario comprender las capacidades y limitaciones, de
esta forma el disefiador entendera 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 navegacion que le sea

atil al usuario.

Composicidn de pantalla: Una vez definido el storyboard, este debe integrarse al proyecto, donde

los formatos dependen de las pantallas y plataformas donde el producto sera presentado, Orcero
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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 incorporen contenido real y graficos acabados, ademas de una linea grafica
definida por estilo, manejo de imagen, paleta cromaética y sistema tipografico. Por ultimo, se

deben realizar pruebas de como seria el funcionamiento y la distribucion 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 botones, 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 codmo se va a navegar por el producto. Recordemos que la
composicion en pantalla es un concepto que debe incluir lo dindmico: 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.
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Descripcion y andlisis de las piezas existentes y tipologias

Andlisis de Piezas Existentes

Para continuar con el desarrollo del proyecto, se realizd un andlisis de las piezas gréficas
existentes en Cydhem S.A. Con el objetivo de identificar los elementos compositivos de los
libros publicados por la empresa, tales como la linea gréfica, 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.

Figura 12.
Piezas existentes.

Riesgos en
Proyectos de Inversion:

Como Enfrentarlos
Crystal Bg“l!‘ INCLUIDO

Nota: Portada del libro. Tomado de Riegos en Proyectos de Inversidon: Como Enfrentarlos. [Fotografial, por
Eduardo Herrera Lana. (2007).
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Figura 13.
Piezas existentes.

RIESGOS EN PROYECTOS
DE INVERSION

Segunda Edicién

Eduardo Herrera Lana

ORACLE

S INCLUIDO
CRYSTAL BALL

S
— - yilhem

Nota: Portada del libro. Tomado de Riegos en Proyectos de Inversidn Simulacién, Prondsticos y Optimizacion.
[Fotografia], por Eduardo Herrera Lana. (2011).

Se puede observar que los libros cuentan con una diagramacidn bésica de los elementos, el
primer libro Riegos en Proyectos de Inversion Simulacion, Prondsticos y Optimizacion. Esta
producido en un formato A4 de 297x210 mm con pasta blanda, cuenta con tapa dura y 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.

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, ademéas dentro de los contenidos se
utiliza una tipografia 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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Por otro lado, el interior del libro presenta un sistema de reticula 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 ejercicios aplicados en

Excel, tal y como se puede observar en el Figura 14.

Figura 14.
Andlisis de piezas existentes

PARTE Il: EL OSCURANTISMO MATEMATICO

Capitulo 1: Introduccién

on el disefio y formulacion

;‘ Capitulo 6 Incertiumbre y probabil

: | .
Nota: Paginas del libro. Tomado de Riegos en Proyectos de Inversion Simulacién, Prondsticos y Optimizacion.
[Fotografias] por Eduardo Herrera Lana. (2011).
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Analisis Tipoldgico

El anélisis tipoldgico, sirve de apoyo en el proceso de investigacion para identificar cuéles son
los productos que ofrece la competencia, ademas de realizar un acercamiento al usuario y de esta
forma conocer més sobre sus tendencias de consumo. Para este andlisis se seleccionaron 2
productos, el primero fue la revista mexicana Lider Empresarial (Figura 15). Esta revista es

publicada de forma semanal y compartida al publico a través de la plataforma ISSU.

La revista tiene una narrativa grafica formal, propio al publico al que va dirigida la publicacion.
Dentro de la estructura constructiva de la portada, la reticula centra total atencion a la
composicion fotogréafica, que junto a la tipografia lo hacen un producto muy atrayente

visualmente, mostrando un estilo fresco y diferente.

Figura 15.
Andlisis tipoldgico

518

EDUCACION ASOCIADOS DEL

- T 36ANDS
nﬁMﬁE‘s = e B ..‘:::::z'-u';as'..q L3 EXITO

Nota: 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 ultimo, maneja de manera


https://www.liderempresarial.com/revista-digital/
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efectiva la jerarquia de los contenidos mediante los diferentes tamafios tipograficos y la

aplicacion del color.

Figura 16.
Andlisis Tipoldgico

CUATRO
CUARENTA

ACION FINANCIERA

EL FUTURO

[ Yn——

LOS CIBERCRIMINALES
VIENEN POR TU NEGOCIO

¢COMOVALA

ENEL BAJiO? S

Nota: 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
disefio para una revista de coaching empresarial. Es importante mencionar que el disefio y
diagramacion estuvo a cargo de Karen Pifieros. Esta revista tiene integrado un sistema interactivo
y esta planteada 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

capacidades de los colaboradores del equipo de trabajo.


https://issuu.com/liderempresarial/docs/le_319
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Figura 17.
Tipologia

Mcensajes YO

Si queremos

serasertivosy

edicion 01

mantener una
comunicacion
saludable,
tenemos que
substituir

los mensajes

en segunda
persona por

los MENSAJES

‘ “yo”

(Qué estilp de
comumieasion
tienes?

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

La revista tiene una narrativa visual formal, con una estructura grafica dindAmica mediante el uso
de una reticula modular, 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 ilustraciones 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
tamanos tipogréaficos 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 informacion.


https://www.behance.net/gallery/89625049/UP-SKILL-MAGAZINE-DIGITAL-MAGAZINE-FOR-iPAD

Figura 18.

Tipologia

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

Con el fin de realizar un anéalisis mas profundo de las necesidades y requerimientos del publico,
Se cred un lienzo de la propuesta de valor para identificar aquellos elementos que pueden crear
alegria en el usuario, los que alivian sus frustraciones y cuél 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 obtener un producto final que le sea de utilidad.

Del lienzo de la propuesta de valor (Figura 21) se determin6 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 relacionados con la lectura de los

contenidos y la navegacion dentro 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 navegabilidad
de la informacidn, Por otro lado, en las frustraciones 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 Gltimo el trabajo del usuario se centra en

mantener la concentracion, leer cuidadosamente los textos y recordar los puntos claves.
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Figura 19.
Propuesta de valor.
Creadores de Alegrias
Trabajo Alegrias
Informacion de calidad Buena distribuccién Informacion comprensible
del contenido .9
Contenido disponible Asesoria .9 Jerarquizaciénde  Comprender
en el medio digital. Intuitive ejecutiva E Recordar las los contenidos los contenidos
0 partes relevantes
Material interactivo Libro Riesgos en -‘f- Buena presentacién
Proyectos de inversion Qo Mantener la
Facilidad de navegacion ‘5 concentracion No recordar informacién
Capacitacion =
Facilidad enlalectura empresarial -g Cansancio Mala navegacion
E visual de contenidos
Buena visualizacién de Imégenes y fotografias
contenido importante de alta calidad Incomprension Fru Stl’ac ion es

Aliviadores de Frustraciones

Nota: Lienzo de la propuesta de valor. Adaptado de Disefiando la propuesta de valor: Como crear los productos y
servicios que tus 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 cuéles son los
elementos que hacen al proyecto diferente de otros. A través de la comprension del valor
agregado, el segmento 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 informacidn clave para la planificacion del producto,
como muestra la Figura 22. Cabe mencionar que entre los puntos mas sobresalientes se encuentra
la segmentacion del publico, los cuales son principalmente hombres adultos entre 35 y 40 afios,
que buscan seguir con su aprendizaje en el area de la gestion empresarial y tienen los recursos
econdmicos para adquirir los servicios y productos que les permitan cumplir ese objetivo. Por
otro lado, la empresa Cydhem S.A es quien posee los recursos y los medios para la produccion

de la propuesta.
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También se determind que el canal principal de difusién son medios y plataformas digitales, por
lo que los recursos y los costes del producto, iran enfocados hacia el area tecnolégica. 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 contenidos a través de una navegacion y lectura mas intuitiva y agil de

los contenidos.

Figura 20.

Modelo de negocio.

@ Colaboradores

+ Cydhem S.A
+ Eduardo Herrera

(gerente general)

Actividades clave

Crear un producto editorial que
permita una lectura mas fluida
e interaccién para una mejor

comprensién del contenido.

G‘\ Recursos

- Diseflador Grafico.
« Plataformas Digitales.
- Contenidos proporcionados

por Cydhem S.A

@ Propuesta de valor

+ Desarrollo de un producto editorial
de educacion formal, que cuente con
un sistema interactivo, que permita al
usuario una mejor comprension de los
contenidos a través de una navegacién
y lectura mas intuitiva y agil de los

contenidos.

& Fey =
. Relacion con clientes
a"a
+ Brindarle apoyo en sus procesos
educativos, de modo que sienta

interés por seguir aprendiendo.

{@;’ Canales

+ Medios digitales.
+ Plataforma web de Cydhem.
- Aplicaciones web.

- Biblioteca Virtual

® Segmentacion Pablico

- Hombres entre los 35-40 afios
« Estrato social Ay B

- Estudios universitarios

- Cargos administrativos

« Busca capacitacion o contenido
informativo sobre ejecuccion de

proyectos.

+ Plataformas digitales.

@ Costes de Estructura

+ Disefio del sitema interactivo.

+ Trabajo creativo, operativo y de gestion

/l\.z Flujo de Ingresos

+ Cydhem S.A

Nota: Lienzo de modelo de negocio. Adaptado de Generacion de modelos de negocio Un manual para visionarios,
revolucionarios y retadores. [Imagen] 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 tecnologico, de

manera que se pueda proceder con el desarrollo de una buena propuesta. Por ultimo, El objetivo

principal de estos vectores es analizar todos los elementos que contribuyen al uso y

funcionamiento del producto, todos estos elementos pueden ser observados en el Figura 23
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Figura 21.
Cuadro de vectores de la forma.
Perceptual Ergonomia
- Vincular la identidad de Cydhem con el v simbolico vy mecanismos - Adaptabilidad a plataformas web
apoyo de procesos educativos + Recorrido visual claro
+ Generar confianza en la empresa + Tipografia Legible
- Permitir la disfusion de los servicios y + Material educativo
Expresion Funcion

productos ofertados por Cydhem S.A « Sistema interactivo

Forma

Comercial Tecnolégico

- Ventas para Cydhem S.A + Maquetacion digital

« Distribuccién digital + Desarrollo de interfaz

- Encontrar ejercicios y diagramas claros Expectativas Materiales + Evaluacién de funcionamiento
- Encontrar contenidos de calidad v ventas y procesos + Publicacion
« Obtener un apoyo efectivo + Soporte Digital

Nota: Adaptado de Vectores de la Forma. [Imagen] Luis Rodriguez Morales. (2004)

Después del analisis realizado a traves de la investigacion del caso, se identificd que entre las
necesidades de Cydhem S.A se encuentra la reactivacion de las actividades de la empresa y su
problema grafico es la falta de un producto que permita la difusion de sus servicios de

capacitacion empresarial y asesoria ejecutiva.

Por lo que dentro de las opciones de solucidn al caso se encuentra el redisefio de su sitio web y
actualizacion de su contenido, creacion de piezas promocionales para la difusion de sus servicios
a través de redes sociales o la creacidn de un producto gréafico que pueda visualizarse en

plataformas digitales.

Con el apoyo de las herramientas desarrolladas se pudo identificar los requisitos con los que

debe contar la propuesta de disefio para satisfacer las necesidades tanto de Cydhem S.A como de
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su publico. Principalmente, debe ser un producto que se pueda visualizar dentro de plataformas

digitales y que pueda comercializarse facilmente.

Como resultado se determin6 como prioridad adaptar uno de los libros de Cydhem S.A a un
formato de libro digital que tenga una visualizacion a traves de medios y plataformas digitales

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

Es importante mencionar que la solucién presentada se enfoca Ginicamente en una parte de los
problemas que presenta la empresa, dando un aporte desde el area de disefio 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 nacionales y su productividad. Ademas que todas estas nuevas posibilidades

abren paso al estudio mas profundo de los procesos comunicacionales.

Para finalizar con este apartado, se realiz6 una tabla que define cuales son los requerimientos de
disefio (Tabla 1), estos elementos han sido planteados a traves de un analisis de los factores de
uso, funcion, conceptual, estético y técnico, De igual forma esta tabla apoya el proceso de

creacién y desarrollo del producto planteado.



Tabla 1.

Tabla de requerimientos.
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Requerimiento

Rendimiento

Factor de uso

- Sistema interactivo

- Sistema de navegacion

- Manipulacién de botones

- Estimulacion de la lectura.

- Formato para plataformas web
- Funcional como texto
académico

- Buena recepcion del contenido

- Facil manejo del sistema interactivo

- Facil navegacion por el producto

- Que se pueda visualizar de manera
correcta todo el tiempo.

- Uso efectivos de las herramientas para
comprension de contenidos

Factor de funcién

- Tipografia de facil lectura 'y
pensada para las plataformas
digitales

- Colores que representen la
imagen corporativa.

- Uso de tablas y graficas.

- Maquetacion en formatos web
y contenidos editoriales.

- Libro herramienta que ayuda en
el aprendizaje de los contenidos.

- Que mejore el nivel de lectura del
contenido y la comprension de estos.

- Que genere reconocimiento hacia la
imagen corporativa.

- Buena percepcion de la imagen

- Buena recepcion de los contenidos.

- Correcto entendimiento de la
navegacion y que la lectura de contenidos
sea comprendida.
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Factor
conceptual y
persuasivo

- Libro herramienta

-Material pedagdgico

- Manejo de iconografia

- Adecuada interpretacion de los
contenidos

- Mejor exposicion de los temas y
aprendizaje de ellos.

- Comprensién simbdlica de los iconos.
- Comprensién rapida para el uso de los
botones

Factor estético

- Estilo Formal

- Concepto de disefio pertinente
al usuario

- Graficos y tablas llamativas.

- Alta calidad en las iméagenes,
gréficos, tablas e iconos
mostrados.

- Mejor recepcion del contenido

- Material que incentive la adquisicion de
nuevos conocimientos.

- Buena implementacion visual de los
contenidos y el texto.

Factor técnico

- Plataformas web
-Medios digitales

- Que sea de facil acceso
- Soporte digital

- Costo como e-book

- Facilidad en la navegacion y
exploracion del producto.

- Que las herramientas interactivas, solo
estén disponible en la web programada.

- Que sea de facil acceso y comprension
de la navegacion.

-Accesible para el publico objetivo.

- Distribucion del tiempo empleado en la
web como una eleccion del usuario.

Nota: Tabla de requerimientos de Disefio. Adaptado de La ensefianza del Disefio Grdfico con aprendizaje

autodeterminado por Sanchez Borrero (2021)
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Objetivos del proyecto

Objetivo general

Fortalecer los procesos de difusion sobre los servicios de asesoria, y capacitacion empresarial, a
través del disefio de un producto editorial interactivo que permita retomar las actividades de

Cydhem S.A en sus capacitaciones y asesorias.

Objetivos especificos

e Disefiar un producto editorial que apoye los procesos educativos de Cydhem S.A entre
sus usuarios, mediante la implementacion de un sistema interactivo, que facilite el

aprendizaje y mejore la experiencia de los usuarios.

e Aportar a las estrategias comunicativas de Cydhem S.A, a través de elementos grafico
que fortalezcan la imagen de la empresa con los usuarios y refuerce el posicionamiento

de la empresa.

e 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 funcionalidad de la

propuesta.



o1

Solucién Gréfica
Generacion de la idea
Segun la metodologia de disefio editorial para medios multimedia, después de llevar a cabo el
proceso de investigacion, llega la fase de desarrollo, donde son definidos los requerimientos del
usuario y las oportunidades de desarrollo para las piezas gréficas. Empezando por la generacion
de ideas, se identificaron las necesidades que debe cumplir el producto gréafico, todo esto con el

fin de dar una solucién a la problemaética a través del Disefio Gréafico

Se determind 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 brinde informacion clara y pertinente al eje de negocio de la
empresa, con herramientas interactivas que puedan apoyar los procesos educativos de los

usuarios de la compaiiia y, ademas, pueda visualizarse en plataformas digitales.

En relacion con los contenidos para la construccion del producto, 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 pronosticos, técnicas de valoracion, modelos de optimizacidn, identificacion de costos,

modelos probabilisticos, modelos de simulacion y analisis de soluciones.

El pablico 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 afios, personas

de caréacter serio, a los que les gusta leer y estan en busca de contenido de valor para fortalecer
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sus conocimientos, ademas se encuentran en Universidades, cursando un posgrado o en cargos

relacionados al area administrativa o ejecutiva de una empresa.

Concepto de Disefio

Para el desarrollo del concepto de disefio se utilizo la herramienta lluvia de ideas (Figura 22),
para esto se escribieron la mayor cantidad de palabras relacionadas con el proyecto,
considerando el anlisis previo sobre los requerimientos de disefio a partir de las necesidades, el
mensaje, los contenidos 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.

Figura 22.
Brainstroming
Cydhem S.A
Plataformas digitales Publico Capacitacion ejecutiva
Visualizar Empresarios Gestionar
Compartir Hombres Administar
Interactuar Experiencia

Proyectos Construir

Jugar

Videojuegos

Juegos de azar Suefios Innovar

Nota: Brainstroming. Adaptado de 80 herramientas para construir tus ideas. [Imagen] (p. 143), por Juan Gasca y
Rafael Zaragoza, (2014)

Casinos
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Durante este proceso las frases detonantes se clasificaron en 4 opciones, las cuales fueron:
Supera los niveles del juego, 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.

Controlando el azar, fue escogido como concepto de disefio porque es una frase que relaciona el
jugar en una sala de casino con la adquisicion de conocimiento, ademas de enlazar el concepto a
los contenidos presentados en el libro Riesgos en Proyectos de Inversién. Dentro de la
capacitacion empresarial son estudiados muchos temas relacionados a la probabilidad. Las
personas que inician proyectos administrativos o abren un negocio sin tener conocimientos sobre
como ejecutar una inversion tienen una probabilidad mucho més alta de fracasar. Por otro lado,
la gente que estudia y adquiere las herramientas necesarias para empezar con un proyecto tiene

menos probabilidades 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 tanto a las necesidades graficas como a la estructura
planteada para el producto, en primer lugar, funciona como apoyo conceptual para la definicion
de la linea gréfica, y da una imagen para las herramientas e iconografia que se desarrollara para

el proyecto, mientras organiza los contenidos a través de capitulos.

Al terminar un capitulo se implementara un sistema de juego, el cual se presenta como un reto

para el usuario, al mismo tiempo este se apoya de herramientas interactivas para lograr los
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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 moodboard (Figura 23) el cual muestra referencias y

la linea gréfica seleccionada para el desarrollo de las piezas de disefio.

Exploracion de la Forma

Figura 23.
Moodboard
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Estructura del proyecto

Para iniciar con la exploracion de la forma es importante tener claro, cuél es el contenido que va

a tener nuestro prototipo, asi mismo explorar la distribucién y la navegacion 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).
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Debido a que el storyboard no es més que un medio de estructuracion para generar una idea del
prototipo, este pasara por varios cambios antes de llegar a una version final. El storyboard

mostrado en la Figura 24, muestra la maquetacion inicial del proyecto y como se desarrollaréa.

Figura 24.
Storyboard
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Nota: Storyboard inicial

Ideas iniciales

Para continuar con el proceso de disefio, fue necesario realizar algunos bocetos de la estructura
general, el desarrollo 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 25. Donde se experimento con la forma, y distribucion del

contenido presentados.
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Asi mismo, estas propuestas fueron digitalizadas (Figura 26), para realizar una pequefa
validacién con el comitente, 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.

Figura 25.
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Figura 26.

Ideas iniciales

“" &
==* RIESGOS EN PROYECTOS

520\ SDE INVERSION -
-l 3 INDICE
-~

Introduccién 4
Técnicas de valoracion 16
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Apuestas en proyectos de inversién 18
Prondsticos 19
Incertidumbre y probabilidad 20
Medidas para describir observaciones 28
Modelos de simulacién 29
Condiciones de incertidumbre 30
Costos criticos 3
Actividades criticas 32
Bibliografia 33
Eduardo Herrera Lana 4 Créditos 34
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Nota: Ideas iniciales digitalizadas para la propuesta inicial

Primeras validaciones

Junto con Eduardo Herrera, gerente general de Cydhem S.A, se realizd una primera validacion
para presentar el concepto de disefio 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 retroalimentacidn y las impresiones iniciales del comitente.
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En esta reunion para validar el concepto de disefio seleccionado, fue explicado con mas detalle el
porqué de las decisiones de disefio tomadas. La retroalimentacion recibida por parte de Eduardo
fue bastante positiva y se puede reflejar en una pequefia encuesta (Anexo 1) realizada mediante
escalas de Likert.

Luego de algunas semanas se realizd una segunda reunién por videoconferencia con Eduardo, en
la cual se present6 la propuesta inicial del prototipo. Todo esto con el fin de verificar el manejo y
distribucion pertinente de los contenidos, ademas del desarrollo de los elementos gréaficos y el
sistema de navegacion e interaccion. Con el proposito de recibir retroalimentacion y las

impresiones iniciales del comitente.

La retroalimentacion recibida por parte de Eduardo fue bastante positiva y se ve reflejada en una
encuesta realizada mediante escalas de Likert (Anexo 2). Asi mismo se dieron unas pequefias

observaciones para mejor el prototipo.

Prototipo Gréfico

Estilo grafico final

Riesgos en Proyectos de Inversion es un libro, que busca 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 conocimientos 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 navegacion que tendra este producto.
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En primer lugar, se realiz6 una grafica de ritmo, la cual indica 5 nivel de interés por parte del
usuario, siendo 1 el menor grado de interés y 5 el mayor grado de interés. Esto con el proposito
de generar picos, altos y medios, que hagan que el producto no se vuelva monétono y mantenga

la atencion de los usuarios.

Figura 27.
Storyboard
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En cuanto al sistema tipogréafico (Figura 28), Steane (2017) indica que “para comprender y

apreciar la aplicacion de la tipografia debemos familiarizarnos con las caracteristicas esenciales
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de la forma de las letras” (p. 92). Ademas de ser un elemento identificador, que refuerza el
concepto de disefio seleccionado, el sistema tipogréafico es un elemento clave para realizar una

buena lectura y posterior comprensién de los contenidos.

Krub es una tipografia sans serif versatil, que fue seleccionada 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 contraste con la tipografia elegida para el contenido
principal, también se eligio esta tipografia por su cercania con la estética de los casinos

modernos, que brinda apoyo al concepto de disefio plateado.

Merriweather es una tipografia disefiada para hacer las lecturas en pantalla mas agradables,
ademas de ser estética y funcional, es de una familia de tipografia sans-serif semi-condensada de
bajo contraste disefiada para ser agradable de leer en tamafios muy pequefios. Merriweather Sans
tiene un sentimiento tradicional a pesar de las formas modernas 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 estrechamente con los pesos y estilos de esta

familia sans-serif.

Estas tipografias fueron pensadas para una produccién en medios digitales, segun Santo Orcero
(2014) “Las tipografias digitales permiten transformaciones de forma, color y tamafo sin
dificultad” (p.211) el sistema tipografico seleccionado permite generar distintos niveles de

jerarquia segun la forma y color usados, como se muestra en la Figura 29.



Figura 28.
Tipografias

Krub

Merryweather

Merryweather
Sans

Nota: Familias tipograficas seleccionadas para el desarrollo de las piezas graficas. Disponibles en Google Fonts

Figura 29.
Sistema tipogrdfico
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Krub Bold 57px

Titulo del juego

Merriweather Sans Medium 32px

Titulos de primer nivel

Merriweather Sans Regular 22px

Titulos de segundo nivel

Merriweather Sans Medium 23px
Textos botones
Merriweather Sans Regular 18px

Nimeros y figuras

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 producto de
Cydhem S.A. Como resultado uno de los requerimientos de disefio es que la paleta cromatica
principal esté relacionada a los colores corporativo de Cydhem S.A, como se puede ver en la
Figura 30. Segun Santo Orcero (2014) “la paleta cromatica debe concordar con el look n’ feel
establecido en el cuaderno de especificaciones o en el libro de estilo del proyecto. Su utilizacion

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 disefio, 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 cromatica seleccionada, con la regla de
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combinacion del cuadrado, la cual crear una paleta cromética de 4 colores que estan a la misma

distancia uno del otro, estos colores no se parecen en tono, sin embargo, se complementan.

Figura 30.
Paleta cromdtica

Cromatica Principal

#f3ce00 #frdbso #000000
Cromatica Secundaria

#d90404 #29a65f #of4991 ftcacac7

Nota: Paleta de colores seleccionada.

La reticula de dos columnas (Figura 31) fue seleccionada para la diagramacién del contenido

principal, esto con el objetivo de facilitar la lectura del usuario dentro de las plataformas
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digitales. Segun Samara y Davila (2004) “Su sencillez favorece la continuidad de la presentacion
y ayuda a los lectores a acceder a la informacién facilmente. Las columnas dividen claramente

las péaginas 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 medianil de 200px, ademas de usar una cuadricula base de 38px.

Asi mismo, para dar mayor fluidez a la lectura, para la eleccion de reticula y poder definir su
cuadricula base se tomo en cuenta la longitud de la linea, para esto Steane (2017) indica que “la
longitud de la linea idonea para la aparicion en pantallas 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 comprension de los contenidos.

Por altimo, para la diagramacion de la portada, del tablero de juego y la construccion de paginas
ocultas con contenido extra se utilizé una reticula de 6 columnas (Figura 32Por lo que es una
eleccion pertinente para la diagramacion 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
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Nota: Sistema de Reticula para la contruccién del prototipo.

Figura 32.

Reticula compositiva
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Nota: Sistema de Reticula para la contruccidn del prototipo.
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En cuanto al estilo grafico, para mantener una narrativa formal dentro de la estructura grafica, las

figuras y elementos presentes dentro del libro hacen uso del estilo flat design (Figura 33), siendo

figuras con formas sencilla, minimalistas, 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, segun Steane (2017) “las bibliotecas de imagenes se utilizan como
alternativa creativa a la contratacion de fotdgrafos o ilustradores”, de esta manera se hace una

busqueda de las fotografias mas adecuadas para el caso y se hace un tratamiento 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 la ley de tercios y escala de grises.



Figura 33.
Estilo Grdfico
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Nota: Estilo grafico para iconos y figuras dentro del prototipo

Figura 34.
Estilo Grdfico

Nota: Manejo de la fotografia. Tarjeta; fichas de casino y vaso de whisky en la mesa de poquer. [Fotografial, por
Freepik.
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Detalle gréfico

Durante el proceso de creacion de las piezas de disefio, se determind 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 portada 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 composicion fotogréafica por la ley de tercio
y sus elementos estan anclados a la reticula de 6 columnas. Por ultimo, el sistema 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 pequefio resumen de su contenido.

Figura 35
Piezas de Disefo
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CAPITULO 2
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Costos criticos

CAPITULO 9

in embar

CAPITULO 10

expuesta en este capitulo y 1a simislacidn Monte Carlo, proveen

exceder

rﬂl{nw{x}ulﬂblrlfjedxhlﬂn,lzsu.krlmwivulm?s -
g A ) Condiciones de
“ incertidumbre ‘ P

o RS
el presupuesto establecido para el proyecto.

CAPiTULO 11 BIBLIOGRAFIA

2onte Carlo, | ticas, es decir,

proyecto bajo condiciones de incertidumbre.

Actividades criticas

L

Nota: Portadas

Luego del trabajo realizado con las portadas, se debe dar paso a la construccion del sistema de
navegacion e interaccion, 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 disponibles dentro del juego y sus
funciones. Por otro lado, la construccion del indice sirve como menu principal del libro, 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.
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Figura 36
Piezas de Disefo

¢COMO SE USA ESTE LIBRO?
Shapgiss B o iNDICE
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BB Riesgos en proyectos de inversion 2% BB Costos criticos 40
BB Apuestas en proyectos deinversion 25 BBES Actividades criticas 4
BB pronssticos 26 BB sibliografia 42
M8 incertidumbre y probabilidad 27 W créditos 44

BBRA medidas para describir observaciones 37

Nota:

Las paginas internas donde se alberga el contenido principal del libro estan construidas dentro de
una reticula de dos columnas, lo cual permite una lectura fluida del texto y una distribucion
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.



Figura 37
Piezas de Disefio
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Nota:

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 39) no se encuentra disponible el boton de retorno al indice, en su lugar, hay un

botdn 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 distribucion y
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presentacion distinta al contenido principal, que despierta el interés del lector y permite recordar

de mejor manera lo aprendido.

Figura 38
Piezas de Disefio

S Q
CONOCE AL EQUIPO ¢COMO PLANTEAR A TIEMPO UN PROYECTO?
@ Ariel 4% Definir una politica para la formulacién y seleccién de proectos.
isefiar, aplici s de proyectos

H José Maria < g Malena < n Francisca £
o %

Efe B: M - :.

p . . A .

(]
PROBABILIDAD RELATIVA INVOLUCRADOS EN EL SISTEMA INTEGRADO DE

TRANSPORTE EN LA CIUDAD DE QUITO

Involucrados Problema Interés Recursos

Nota: Paginas ocultas

Para finalizar, se muestra el tablero de juego y su manual de uso (Figura #), estas paginas estan
construidas dentro de una reticula de seis columnas. El tablero de juego que presenta mayor nivel
de interaccion con el usuario. La mecanica de juego es simple, consiste en hacer clic sobre la
figura de los dados, al ser presionados estos dan un nimero y una pregunta, y asi hasta un total
de 12 veces, ademas, cuenta con un botdn de retorno al indice, otro que restaura el tablero de
juego a su estado original y por ultimo el que presenta la guia de juego, el cual explica a los

usuarios como jugar y cuales son los botones disponibles para esta mecanica.
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Figura 39
Piezas de Disefio

AJ
PON A PRUEBA TU SUERTE

Detalle Técnico

Al ser un producto digital, se tomo en cuenta distintos aspectos técnicos del producto, tales como
formatos de presentacion, plataformas y medios de visualizacion, la resolucién manejada para las
imagenes, condiciones de uso en pantalla, tamafio del documento, sitios de carga y 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 maquetacién de este libro y su sistema interactivo esté a cargo del programa Adobe
InDesign. Para realizar las pruebas de usuario el archivo fue exportado como PDF interactivo,

pero para ser colocado en plataformas digitales, los archivos deben tener un formato ePUB.
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El formato ePUB se trata de un estdndar de codigo abierto desarrollado por el Digital Publishing
Forum (IDPF) para la publicacion de libros electronicos y es uno de los formatos con los que
suelen ser compatibles la mayoria de eReaders. Es capaz de adaptarse a los diferentes tamafios de
pantalla y su formato permite integrar elementos multimedia como iméagenes, archivos de audio
0 video y que, incluso puede implementarse como un sistema de gestion de derechos digitales

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.

Asi mismo este producto no solo esta pensado para adaptarse de manera correcta a través de la
pantalla de un computador o laptop (Figura #), sino para adaptarse ergonOmicamente al usuario,
Para la eleccion tipografia y la construccion de los parrafos, asi como el tamafio de las
ilustraciones, fotografias e iconos, se determind que el usuario debia visualizar estos elementos a

minimo 40 cm de distancia de la pantalla, como puede verse en la Figura #.

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 acceso a los

contenidos, ya sea de manera online u offline, pero nunca al archivo original. Esto es posible al
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contar con una infraestructura alojada en AWS, la misma que utilizan otros servicios de

contenidos muy reconocidos.

Costos del proyecto

Al concluir con el proceso de disefio y prototipado, se elaboré 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 la Tabla 2 y 3.

Segun la investigacion realizada al caso de estudio. La primera edicion del libro Riesgos en
Proyectos de Inversion vendio 500 ejemplares en 2007 y la segunda edicion del libro vendid
otras 500 copias en 2011. En base a esto, para la comercializacion del libro se realiza una
proyeccion de ventas de 250 unidades. Siendo esta cifra una expectativa de ventas que logre
cubrir los costos de produccion del libro y generar una ganancia moderada en beneficio a la

empresa, ademas, se considera que las actividades de Cydhem S.A esta pausadas desde 2019.

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 capacitacién administrativa.



Tabla 2.
Costos

GESTION VALOR BASE PARA EL CALCULO
Total horas laborables al mes

Valor hora $
Horas estimadas de trabajo de gestidn
Valor bruto por Gestidn

CREATIVO VALOR BASE PARA EL CALCULO
Total horas laborables al mes

Valor hora $ 5,56 !
Horas estimadas de trabajo creativo
Valor bruto por Disefio Creativo $ 1.667,86

DISENO

OPERATIVO VALOR BASE PARA EL CALCULO
Total horas laborables al mes

Valor hora $
Horas estimadas de trabajo operativo
Valor bruto por tfrabajo operativo $ 185,32

VALOR BRUTO POR DISENO $ 2.779,77
Nota: Presupuesto por disefio creativo, operativo y gestion.

Tabla 3.
Costos

1 Honorarios profesionales $ 2.779,77

2 Mano de Obra directa $ 975,00

3 Transporte $ -

4 Produccion, modelos, prototipos $ -

5 Equipos de oficina $ 173,61

6 Materiales e insumos de oficina $ -

7 Muebles y enseres $ -

8 Arriendo $ -

9 Servicios basicos $ 87,50
10 IESS $ 330,00
11 $ -

SUB TOTAL PRESUPUESTO $ 4 345 88
Experiencia del disefiador 0% - 50 % 0% $ -

Impacto del proyecto (Bajo - Medio - Alto) 0% - 100 % 10% $ 434 59
Imprevistos 25% 1086.47

TOTAL PRESUPUESTO $ 5.866,93

Nota: Resumen del total de presupuesto para la elaboracién del producto.

Validacion teérica
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La validacion tedrica desde el Disefio fue realizada con la guia de la Disefiadora Gréafica, Karla

Betancourth, quien tiene 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 tabla se encuentra la

justificacion de las decisiones de Disefio Grafico aplicadas a la propuesta de presentada, y se

resume en breves palabras el rendimiento cumplido para el requerimiento de disefio planteado

frente al comitente y el usuario.

Tabla 4.
Requerimientos de Disefio
Factor de
Disefio Requerimiento de Disefio Justificacion Rendimiento
- Sistema interactivo con - Facilidad de uso para el Comitente: El comitente
navegacion y manipulacion usuario, tanto en la entiende el sistema
de botones intuitivos. navegacion de contenido, interactivo, la funcionalidad
como la manipulacion del de los botones y puede
- Facilitacion y estimulacion | sistema interactivo realizar una lectura continua.
de la lectura.
-Visibilidad de los botones a | Usuario: El usuario entiende
- Formato para plataformas través de un cambio de color | a nivel medio y alto el
web para mayor identificacién de | funcionamiento de los
Factor de los botones botones de manera intuitiva,
uso - Funcional como texto por lo que reciben un mayor
académico, para el uso - Contenidos con amplia apoyo con las instrucciones
durante el proceso de cantidad de texto para presentadas al inicio, la
aprendizaje o como material | material pedagdgico lectura se da de manera
de ensefianza académica. continua.
- Tablas, cuadros y graficas
amplios combinada con
eleccion maltiple para
identificar cada opcion.
- Tipografia de facil lectura - La tipografia y su tamafio Comitente: El comitente
en formato web fueron escogidas para entiende satisfactoriamente
Fficrfgi%ge optimizar los tiempos Ios_conten_idos_ presentados y
- Colores que representen la | empleado en la lectura de los | su jerarquizacion, ademas de
imagen corporativa contenidos. identificar al libro como un
producto de Cydhem S.A.
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- Uso de iconos abstractos.
- Uso de tablas y graficas.

- Diagramacion y reticulas
para contenidos editoriales.

- Los colores fueron
escogidos para generar
vinculacion con la identidad
corporativa, que haga que los
usuarios reconozcan que es
un producto de Cydhem S.A.

- La representacion de las
tablas, graficas y cuadros
usados en el libro se maqueto
de manera que pueda
identificarse los elementos
que la componen y su uso en
el programa Crystal Ball.

- La distribucion del

contenido permite entender
el orden de navegacion, de
los elementos y de lectura.

Usuario: El usuario tienen un
nivel de comprension medio
y alto de los contenidos, se
logra entender que la
eleccién cromatica pertenece
a la identidad gréfica de
Cydhem S.A.

- Libro herramienta
-Material pedag6gico
- Manejo de iconografia

- Adecuada interpretacion de
los contenidos

- Colocacién de contenido
pertinente al publico, el
contenido fue proporcionado
y supervisado por Eduardo
Herrera, gerente general de
Cydhem S.Ay autor del
libro.

Comitente: El comitente
entiende como usar los
botones y la iconografia
usada en el producto.
Ademas, que considera de las
herramientas pedagdgicas
como de alto valor para la
comprension de los

Factor - Que se interactte con los contenidos
conceptual botones de accion y estas
persa/asivo herramientas hagan que el Usuario: El usuario tienen un
libro sea un producto nivel de comprension medio
interesante que llame la y alto del uso de los botones
atencién a los usuarios para | y la iconografia usada en el
ser comprado. producto, ademas el producto
llama su atencion y considera
- Emplear iconografia que gue es de utilidad para la
facilite la navegacidn por el comprension de los
producto y sea facil de contenidos
comprender.
- Estilo Formall - Entender el orden y Comitente: el producto se
funcionalidad de los ajusta totalmente a la pantalla
- Concepto de disefio elementos del comitente y se observa
Factor | pertinente al usuario una linea grafica en
estético - Formato ergonémico para concordancia a la identidad

- Graficos y tablas llamativas

- Maquetacién web

la lectura en pantallas de
computador.

corporativa.

Usuario: el producto se ajusta
totalmente a la pantalla del
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- Adaptado a sistemas
interactivos.

- Alta calidad en las
imagenes, graficos, tablas e
iconos mostrados.

- Las iméagenes fueron
retocadas para darles realce y
armonizar la composicion
con las fotografias.

comitente y existe una alta
satisfaccion en la
presentacion de los
contenidos.

Factor
técnico

- Plataformas web
-Medios digitales

- Uso de recursos web y
digitales

- Que sea de facil acceso
- Soporte digital
- Costo como e-book

pedagdgico para
empresarios.

- Correcta distribucidon de los
capitulos del libro

- Que se pueda visualizar
correctamente en todos los
medios digitales.

- Buena calidad de las
imagenes y textos
empleados.

- Plataformas web y digitales

Comitente y usuario: el
producto se ajusta totalmente
a la pantalla del comitente y
las imagenes se presentan en
alta calidad y funcionalidad
de los elementos interactivos.

Nota: Tabla de evaluacién a los requerimientos de Disefio Grafico

En la segunda validacion del material, Karla Betancourth, realizé una exploracion detallada del

prototipo, durante varias sesiones de maquetacion 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 adquiridos a primero a séptimo nivel de la

carrera, a nivel compositivo es acertada la eleccion de los elementos de disefio, como son

cromatica, tipografia, integracion 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 minimo viable de alta

calidad, el prototipo cumple con los objetivos planteados, con opcion a mejorar en la

etapa iterativa” (Karla Betancourth, comunicacion personal, noviembre de 2021)

Figura 40.

Validacion tedrica
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gos en Proyectos de Inversién.pdf

: Z "%ncertidumbre y
> “yrobabilidades

CAPITULO 6

La matemética es el lenguaje idéneo para entender, interpretar y
caracterizar la incertidumbre. A través de su estudio y comprension,
es posible asociar distribuciones de probabilidad a variables
inciertas. En este capitulo se justifica el uso de distribuciones
yd p étricas y no paramétricas para
P lai yse i algunas aplicaciones
de estas distribuciones de probabilidad en el mundo real.

f

Nota: Karla Betancourth haciendo uso del libro a través de una pantalla compartida via Zoom.

Validacion con el comitente

Para la validacion del producto se realizo una reunion con Eduardo Herrera, gerente general de
Cydhem S.A, como se puede observar en la figura 41. Donde se hizo uso de la herramienta
observacion no participante (ver anexo 1) como forma de evaluar el funcionamiento del
prototipo. Durante esta exploracion se evaluo el cumplimento de los requerimientos de disefio,

ademas del revisar manejo del contenido para que este se plasme de manera correcta en el libro.

La lectura del contenido se ejecutd de manera continua y sin interrupciones, por otro lado, el
desarrollo de las actividades se cumplié de manera correcta, mostrandose la dindmica de juego
implementada como apoyo a los procesos educativos al final de cada capitulo. Luego de esta
exploracion, el comitente dio algunos comentarios en relacion con el contenido para realizar los

cambios pertinentes al caso, finalmente se mostro satisfecho con el prototipo presentado.
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Figura 41.
Validacion comitente

@ 2/ kR MO ® o -

PON A PRUEBA TU SUERTE

jHazclicen los dados para
poner a prueba tus conocimientos!

Nota: Eduardo Herrera, gerente general de Cydhem S.A haciendo uso del libro a través de una pantalla compartida
via Zoom.

Validacion con el usuario

Para la validacion con los usuarios, el producto fue presentado a 6 personas (Figura #), de modo
que pudo evaluarse el funcionamiento del sistema interactivo y de navegacion, la distribucion y
la comprension de contenidos y la visualizacion 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 permitio que los resultados de validacidn sean lo mas honestos posible y

muestren el nivel de funcionamiento del prototipo.
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Figura 42.
Validacion de usuarios

Nota: Participantes de la validacién del producto de disefio usando el prototipo

A traves de la herramienta de observacion no participante (Anexo #), se comprobd que el
producto cumple satisfactoriamente los parametros ergondmicos plantados para el proyecto, ya
que ninguno de los participantes aplicd zoom para aumentar el tamafio de visualizacion del
producto, ni se dieron acercamiento 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 informacién proporcionada 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 positivas con 5 como maxima calificacién, demostrando un
alto indice de satisfaccion por parte de los usuarios y el tan solo el 25% lo ponderan con un 4

(Figura #).
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Figura 43.
Resultados de encuesta

6. ;Considera que este producto se adapta de manera correctaala
pantalla del computador?

8 respuestas

6 (75 %)

2 (25 %)

0 (0 %) 0(0 %) 0 (0 %)

1 2 3 4 5

Nota: Encuesta de experiencia de usuario (2021) [Conjunto de datos]. Google Formularios. Recuperado de
https://forms.gle/ojWYiJ2MDCZ5WBSj7

En cuanto a la lectura de los contenidos y la distribucion de los contenidos, se muestra que esta
es clara y efectiva. Segun 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 visualizar o leer el contenido
presentado. Ademas, que la encuesta 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 (Figura #).

Figura 44.
Resultados de encuesta


https://forms.gle/ojWYiJ2MDCZ5WBSj7
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2. ;Considera que la lectura en este libro facilita la compresion del
contenido?

8 respuestas

7 (87,5 %)

0 (0 %) 0(0 %) 0(0 %) 1(125 %)

1 2 3 4 5

Nota: Encuesta de experiencia de usuario (2021) [Conjunto de datos]. Google Formularios. Recuperado de
https://forms.gle/ojWYiJ2MDCZ5WBSj7

Se puede afirmar que la experiencia de los usuarios fue ampliamente satisfactoria, debido que la
encuesta realizada a los usuarios permitié cuantificar su experiencia con el producto, donde el
50% de los participantes calificaron su experiencia como altamente satisfactoria con un 5, el
37,5% le brindaron una puntuacion de 4 y ninguno de los participantes califico su experiencia
como insatisfactoria 0 mala (Figura #). Es importante mencionar que esta informacion es
apoyada con la observacion del desarrollo de las actividades planteadas, ya que todos los
usuarios mostraron un buen nivel en el cumplimiento de estas actividades y un alto interés por

explorar el producto presentado.

Figura 45.
Resultados de encuesta


https://forms.gle/ojWYiJ2MDCZ5WBSj7
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1. ;Qué tan satisfactoria fue su experiencia en la navegacion dentro del L[:]
producto?

8 respuestas

4 (50 %)

o

3 (37.5 %)

1 (12,5 %)
0 (0 %) 0(0 %)

1 2 3 4 5

Nota: Encuesta de experiencia de usuario (2021) [Conjunto de datos]. Google Formularios. Recuperado de
https://forms.gle/ojWYiJ2MDCZ5WBSj7

Por otro lado, se obtuvieron buenos resultados en cuanto al sistema de navegacion e
interactividad, debido a que se observo un buen uso de los botones y que los usuarios entienden
las funciones que estos cumplen dentro del libro. En sintesis, el sistema propuesto cumple con
los requerimientos de navegacion planteados, al ser un producto que funciona de manera
intuitiva. Sin embargo, un grupo de participantes presento 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 dificultades para identificar el boton de retorno al contenido principal.

Del mismo modo, la encuesta realizada (Figura #) 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 califica 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 forma y color.
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Figura 46.
Resultados de encuesta

7. ;{Qué tan facil es detectar la presencia de botones y las diferentes
interacciones con el libro?

8 respuestas

4 (50 %) 4 (50 %)

0(0 %) 0(0 %) 0 (0 %)

1 2 3 4 5

Nota: Encuesta de experiencia de usuario (2021) [Conjunto de datos]. Google Formularios. Recuperado de
https://forms.gle/ojWYiJ2MDCZ5WBSj7

Otro de los aspectos a evaluar tomado en cuenta fue la presentacion de los contenidos, el manejo
de tablas, cuadros, graficos y botones presentes en el libro. Los resultados de la encuesta (Figura
#) muestra que el 37,5% considera que la presentacion del contenido es muy apropiada

calificando este parametro con su puntaje maximo de 5, mientras el 62,5% lo marca con un 4. En
coherencia con estos resultados se observo 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 (Figura #), en la cual el 87,5% de las
respuestas obtenidas muestran gque los usuarios entienden el nivel de importancia y su
jerarquizacion, calificando la distribucion de los contenidos con un 5 y tan solo el 12,5% lo

califica con un 3.


https://forms.gle/ojWYiJ2MDCZ5WBSj7
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Figura 47.
Resultados de encuesta

3. ;Considera apropiada la representacion de tablas, cuadros, graficos y botones
presentados en el libro?

8 respuestas

6

5 (62,5 %)
3(37,5%)

0 (0 %) 0(0 %) 0(0 %)

Nota: Encuesta de experiencia de usuario (2021) [Conjunto de datos]. Google Formularios. Recuperado de
https://forms.gle/ojWYiJ2MDCZ5WBSj7

Figura.
Resultados de encuesta

4, ;Considera que los contenidos estan distribuidos de manera que se pueda entender la
importancia de estos?

8 respuestas

8

7 (87,5 %)

0(0 %) 0(0 %) 1125 %) 0(0%)

1 2 3 4 5

Nota: Encuesta de experiencia de usuario (2021) [Conjunto de datos]. Google Formularios. Recuperado de
https://forms.gle/ojWYiJ2MDCZ5WBSj7

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 puntuacion de 5 mientras
el 25% lo cuantifica con un 4.

Figura.


https://forms.gle/ojWYiJ2MDCZ5WBSj7
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Resultados de encuesta

5. ;Considera que la integracion del juego es una ayuda para reforzar conocimientos y

detectar tematicas que no quedaron del todo claras?

8 respuestas

6 (75 %)

2 (25 %)

0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)

Nota: Encuesta de experiencia de usuario (2021) [Conjunto de datos]. Google Formularios. Recuperado de
https://forms.gle/ojWYiJ2MDCZ5WBSj7

Por altimo, se les pregunto a los participantes cuél seria su nivel de interés en la adquision de un
producto con herramientas similares (Figura #), en el cual 75% mostraron alto interes el producto

calificandolo la maxima puntuacion de 5, mientras que un 25% lo calificé como un 4.

Figura 47.
Resultados de encuesta

8. ;Qué tan interesado estaria en adquirir libros con herramientas similares a este libro? ||_:]

8 respuestas

6 (75 %)

0 (0 %) 0(0 %) 0(0 %) 1(12,5 %) 1(12,5 %)

1 2 3 4 5 8


https://forms.gle/ojWYiJ2MDCZ5WBSj7
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Nota: Encuesta de experiencia de usuario (2021) [Conjunto de datos]. Google Formularios. Recuperado de
https://forms.gle/ojWYiJ2MDCZ5WBSj7

Conclusiones y Recomendaciones
Conclusiones
Cydhem S.A. es una empresa creada en 2004 que ofrece servicios de asesoria ejecutiva y
capacitacion sobre gestién empresarial. En los tltimos tres afios la empresa ha dejado de
proporcionar informacion en su sitio web, provocando inactividad y cese de sus servicios,
situacion que se complico aun mas con la llegada de la pandemia COVID 19 y afectd

severamente sus actividades.

Se identificé entre las necesidades de Cydhem S.A la reactivacion de las actividades de la
empresa. Despues del analisis realizado a través de la investigacion del caso, se concluy6 que la
solucion era la creacion de un producto editorial que apoye los procesos educativos de

capacitacion empresarial y asesoria ejecutiva de Cydhem S.A.

Después del finalizar el proceso de desarrollo del prototipo y realizar los diferentes procesos de

validacion con el experto de disefio gréfico, el comitente y los usuarios, se puede concluir que

e La propuesta de disefio es lo suficientemente interesante y atractiva como para apoyar los
procesos de difusion de Cydhem S.A y que la empresa pueda retomar sus actividades

comerciales mediante la promocion de este producto.


https://forms.gle/ojWYiJ2MDCZ5WBSj7
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Los resultados evidenciaron que la presentacién y distribucién del contenido mejoraron la
experiencia de lectura y aprendizaje de los usuarios, asi mismo el tablero 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 especificos el uso de la paleta cromética y el
manejo de los elementos 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

Para finalizar con el presente proyecto, se sugiere considerar las siguientes recomendaciones

La construccion del prototipo tuvo ciertas limitaciones en su desarrollo, debido al limite
de tiempo para realizar este proyecto, por lo que se recomienda una exploracion mas
profunda en los elementos interactivos que pueden implementarse en el proyecto, tales

como animaciones, hipervinculos, recursos audiovisuales. etc.
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e Se recomienda la implementacion de un sistema de opcidén multiple que permita a los
usuarios responder las preguntas y ser puntuados dentro del tablero de juego, con el

proposito de crear una experiencia mucho mas inmersiva y satisfactoria para los usuarios.

e Aunque el prototipo pudo ser presentado como un PDF interactivo a los usuarios, se
recomienda hacer una publicacion dentro de bibliotecas virtuales o disefiar una

plataforma web para distintas publicaciones como producto colateral.

e Se recomienda la integracion del libro a un formato responsive, ya que el prototipo se
adapta perfectamente a las pantallas 1920 x 1080 de un computador, pero no es el caso al

formato de smartphone 1080 x 1920 o formato tablet de 800 x 1280
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ANEX0os

Anexo 1.
Validacion del concepto

1. ;Considera que la paleta cromatica seleccionada ayuda a los usuarios a identificar al libro
como un producto de Cydhem S.A?

1 respuesta

1,00
' 1(100 %)
0,75
0,50

0,25

0,00




2. ;Considera pertinente la representacion de tablas, cuadro, graficos y botones a través de
figuras abstractas/iconografia?

1 respuesta

1,00 1 (100 %)
075
0,50
0,25
0(0 %) 0(0 %) 0(0 %) 0(0 %)
0,00 ‘ ‘
1 2 3 4 5

3. ;Considera que el uso de un lenguaje visual formal en imagenes y fotografias concuerda
con los contenidos del libro y el publico al que va dirigide?

1 respuesta

1,00 1(100 %)
075
0,50
025
0(0 %) 00 %) 0 (0 %) 0(0 %)
0,00 ‘ '
1 2 3 4 5

4. ;Considera que el concepto "Jugando con el azar" podria dar un valor visual que aporte a
la tematica relacionada con el libro "Riesgos en Proyectos de Inversion™?

1 respuesta

1,00
, 1(100 %)

0,75

0,50

0,25

0 (0 %) 0(0 %) 0(0 %) 0 (0 %)

0,00 | |
1 2 3 4 5
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5. ¢;Considera que la eleccion tipografica va acorde a la estética seleccionada?

1 respuesta

1,00

1 (100 %)
0,75
0,50
0,25
0(0 %) 0 (0 %) 0 (0 %) 0(0 %)
0,00 ‘ ‘
1 2 3 4 5

Nota: Validacidon del concepto de disefio (2021) [Conjunto de datos]. Google Formularios. Recuperado de
https://forms.gle/Z7WEKpMmfpkGGfTA8

Anexo 2.
Validacion Propuesta Inical

1. ;Qué tan intuitivo es el sistema tiene una navegacion propuesta para la plataforma web de
la biblioteca?

1 respuesta

1,00
' 1 (100 %)

0,75
0,50

0,25

0(0%) 00 %) 00%) 0(0%)
0,00 ' ‘
1 2 3 4 5

2. jLe parece que es visible la dinamica y los botones que existen en la pagina?

1 respuesta

1,00
, 1 (100 %)

0,75
0,50

0,25

0(0 %) 0(0 %) 00 %) 000 %)
0,00 ‘ '
1 2 3 4 5



https://forms.gle/Z7WEKpMmfpkGGfTA8

3. ¢ Siente que este e-book tiene elementos interactivos que ayuden con la comprension de
los elementos?

1 respuesta

1,00
, 1 (100 %)

0,75
0,50
0,25

0(0 %) 0(0 %) 0 (0 %) 0(0%)
0,00 | ‘

1 2 3 4 5

4. ;Queé tanto aportan los elementos interactivos de este e-book con la comprension de los |_|:]
elementos?

1 respuesta

1.00 1 (100 %)

0,75

0,50

025
0(0‘%) 0(0 %) 0 (0 %) 0(0 %)

0,00 I
1 2 3 4 5

5. ;Considera pertinente la representacion de tablas, cuadro, graficos y botones a través de
figuras abstractas/iconografia?

1 respuesta

1.00 1(100 %)

0,75
0,50
025

0(0%) 00 %) 0(0 %) 0(0%)
0,00 ' '
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6. ;Le parece que hay una buena eleccion tipogréfica y armado de los contenidos a través de
dos columnas?

1 respuesta

1,00

1(100 %)
0,75
0,50
0,25
0(0%) 0 (0 %) 0(0 %) 0(0%)
0,00 ‘ ‘
1 2 3 4 5

7. ;Considera un aporte de valor la implementacién de un foro en esta plataforma digital?

1 respuesta

1,00

. 1 (100 %)
075
0,50
0.25

0(0 %) 0 (0 %) 0(0%) 040 %)
0,00 ‘ ‘
1 2 3 4 5

8. ;Considera que la paleta cromatica seleccionada refuerza o da presencia a la identidad
corporativa de Cydhem S.A?

1 respuesta

1,00
' 1 (100 %)
0,75
0,50
0,25
0(0 %) 0(0 %) 0(0 %) 0(0 %)

0,00 l l

1 2 3 4 5

Nota: Validacion de la propuesta inicial. (2021) [Conjunto de datos]. Google Formularios. Recuperado de
https://forms.gle/6rvDf3QTuke5gNY47

Anexo 3.
Validacion comitente

98


https://forms.gle/6rvDf3QTuke5qNY47

Ficha de Observacion no participante

Nombre del participante:
Edad:

Requerimiento de disefio a evaluarse

Cumple Cumple

No

medianamente | cumple

Navegacion fluida por el producto (explora el
producto de manera intuitiva y no hace
preguntas)

La lectura se da sin interrupciones (no regresa a
la pagina anterior cuando no debe hacerlo)

Utilizacion del sistema interactivo (uso de
botones, exploracién de paginas ocultas, realiza
el juego)

Utilizacidn eficiente de los botones de
navegacion (botones del indice, de home y de
regreso al contenido principal)

Verificacion de que el formato usado sea el
adecuado (no aplicar Zoom al libro o acercarse
mas de los debido a la pantalla)

Observacion no participante hecha por parte de

Lista de tareas que el usuario debe realizar

Actividad Tiempo estimado | Tiempo
1. Explorar portada y anteportada 2 minutos
2. Leer atentamente las instrucciones de uso 2 minutos
3. Explora el indice, abre las portadas y regresa 2 minutos
al indice.

4. Iral capitulo 1y leer el contenido las paginas 12 minutos
6 ala 15.

5. Explora hasta el final del capitulo 1 y detente 5 minutos
en el juego.

6. Explora la pagina y juega 5 minutos

7. Dirigete al capitulo 6 y lee la parte el 7 minutos
apartado de Cartas de navegacion
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8. Explora el capitulo 6

5 minutos

9. Explora el apartado de Bibliografia y
Créditos

4 minutos

Tiempo aproximado de uso del libro: 45 minutos
Tiempo empleado:

Ficha de Observacién no participante

Nombre del participante: Eduardo Herrera Lana
Edad: 52 afios

Requerimiento de disefio a evaluarse

Cumple Cumple

No

medianamente | cumple

Navegacion fluida por el producto (explora el
producto de manera intuitiva y no hace
preguntas)

v

La lectura se da sin interrupciones (no regresa a
la pagina anterior cuando no debe hacerlo)

v

Utilizacidn del sistema interactivo (uso de
botones, exploracion de paginas ocultas, realiza
el juego)

v

Utilizacion eficiente de los botones de
navegacion (botones del indice, de home y de
regreso al contenido principal)

v

Verificacion de que el formato usado sea el
adecuado (no aplicar Zoom al libro o acercarse
mas de los debido a la pantalla)

v

Observacion no participante hecha por parte de Andrea Infante

Lista de tareas que el usuario debe realizar

Actividad Tiempo estimado | Tiempo
10. Explorar portada y anteportada 2 minutos 1 minuto
11. Leer atentamente las instrucciones de uso 2 minutos 1 minuto
12. Explora el indice, abre las portadas y regresa 2 minutos 2 minutos
al indice.
13. Ir al capitulo 1y leer el contenido las 12 minutos 10 minutos
paginas 6 a la 15.
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14. Explora hasta el final del capitulo 1y 5 minutos 3 minutos
detente en el juego.
15. Explora la pagina y juega 5 minutos 3 minutos
16. Dirigete al capitulo 6 y lee la parte el 7 minutos 5 minutos
apartado de Cartas de navegacion
17. Explora el capitulo 6 5 minutos 3 minutos
18. Explora el apartado de Bibliografia 4 minutos 4 minutos
Tiempo empleado: 33 minutos
Nota: Ficha de observacidn no participante y lista de actividades a realizar
Anexo 4.
Validacion usuarios
Ficha de Observacion no participante
Nombre del participante: Carlos Infante Robles
Edad: 50 afios
Requerimiento de disefio a evaluarse Cumple Cumple No

medianament | cumple

e

Navegacion fluida por el producto (explora el
producto de manera intuitiva y no hace
preguntas)

v

La lectura se da sin interrupciones (no regresa a
la pagina anterior cuando no debe hacerlo)

Utilizacidn del sistema interactivo (uso de
botones, exploracion de paginas ocultas, realiza
el juego)

NS

Utilizacion eficiente de los botones de
navegacion (botones del indice, de home y de
regreso al contenido principal)
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Verificacion de que el formato usado sea el
adecuado (no aplicar Zoom al libro o acercarse
mas de los debido a la pantalla)

v

Observacion no participante hecha por parte de Andrea Infante

Lista de tareas que el usuario debe realizar

Actividad Tiempo estimado | Tiempo
1. Explorar portada y anteportada 2 minutos 1 minuto
2. Leer atentamente las instrucciones de uso 2 minutos 2 minutos
3. Explora el indice, abre las portadas y regresa 2 minutos 2 minutos
al indice.
4. |Ir al capitulo 1y leer el contenido las 12 minutos 12 minutos
paginas 6 a la 15.
5. Explora hasta el final del capitulo 1y 5 minutos 4 minutos
detente en el juego.
6. Explora la pagina y juega 5 minutos 5 minutos
7. Dirigete al capitulo 6 y lee la parte el 7 minutos 6 minutos
apartado de Cartas de navegacion
8. Explora el capitulo 6 5 minutos 4 minutos
9. Explora el apartado de Bibliografia 4 minutos 4 minutos
Tiempo empleado: 40 minutos
Ficha de Observacion no participante
Nombre del participante: Stefany Cadena Almeida
Edad: 24 afios
Requerimiento de disefio a evaluarse Cumple Cumple No
medianament | cumple

e

Navegacion fluida por el producto (explora el
producto de manera intuitiva y no hace
preguntas)

La lectura se da sin interrupciones (no regresa a
la pagina anterior cuando no debe hacerlo)
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Utilizacidn del sistema interactivo (uso de
botones, exploracion de paginas ocultas, realiza
el juego)

Utilizacion eficiente de los botones de
navegacion (botones del indice, de home y de
regreso al contenido principal)

v
v

Verificacion de que el formato usado sea el
adecuado (no aplicar Zoom al libro o acercarse
mas de los debido a la pantalla)

v

Observacion no participante hecha por parte de Carlos Infante

Lista de tareas que el usuario debe realizar

Actividad Tiempo estimado | Tiempo
10. Explorar portada y anteportada 2 minutos 2 minutos
11. Leer atentamente las instrucciones de uso 2 minutos 3 minutos
12. Explora el indice, abre las portadas y regresa 2 minutos 1 minuto
al indice.

13. Ir al capitulo 1y leer el contenido las 12 minutos 15 minutos
paginas 6 a la 15.

14. Explora hasta el final del capitulo 1y 5 minutos 6 minutos
detente en el juego.

15. Explora la pagina y juega 5 minutos 4 minutos

16. Dirigete al capitulo 6 y lee la parte el 7 minutos 8 minutos
apartado de Cartas de navegacion

17. Explora el capitulo 6 5 minutos 6 minutos

18. Explora el apartado de Bibliografia 4 minutos 3 minutos

Tiempo empleado: 48 minutos

Ficha de Observacion no participante

Nombre del participante: Jhandry Torres Orellana
Edad: 26 afios
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Requerimiento de disefio a evaluarse Cumple Cumple No
medianament | cumple
e
Navegacion fluida por el producto (explora el
producto de manera intuitiva y no hace /
preguntas)
La lectura se da sin interrupciones (no regresa a
la pagina anterior cuando no debe hacerlo) /
Utilizacion del sistema interactivo (uso de
botones, exploracién de paginas ocultas, realiza /
el juego)
Utilizacion eficiente de los botones de
navegacion (botones del indice, de home y de /

regreso al contenido principal)

Verificacion de que el formato usado sea el
adecuado (no aplicar Zoom al libro o acercarse /
mas de los debido a la pantalla)

Observacién no participante hecha por parte de Carlos Infante

Lista de tareas que el usuario debe realizar

Actividad Tiempo estimado | Tiempo
19. Explorar portada y anteportada 2 minutos 1 minuto
20. Leer atentamente las instrucciones de uso 2 minutos 1 minuto
21. Explora el indice, abre las portadas y regresa 2 minutos 5 minutos
al indice.
22. Ir al capitulo 1y leer el contenido las 12 minutos 18 minutos

paginas 6 a la 15.

23. Explora hasta el final del capitulo 1y 5 minutos 6 minutos

detente en el juego.

24. Explora la pagina y juega 5 minutos 4 minutos

25. Dirigete al capitulo 6 y lee la parte el 7 minutos 12 minutos

apartado de Cartas de navegacion

26. Explora el capitulo 6 5 minutos 7 minutos




27. Explora el apartado de Bibliografia 4 minutos 1 minuto
Tiempo empleado: 55 minutos
Ficha de Observacién no participante
Nombre del participante: Germéan Vallejo Valencia
Edad: 52 afios
Requerimiento de disefio a evaluarse Cumple Cumple No
medianament | cumple
e
Navegacion fluida por el producto (explora el
producto de manera intuitiva y no hace /
preguntas)
La lectura se da sin interrupciones (no regresa a
la pagina anterior cuando no debe hacerlo) /
Utilizacion del sistema interactivo (uso de
botones, exploracion de paginas ocultas, realiza /
el juego)
Utilizacion eficiente de los botones de
navegacion (botones del indice, de home y de /
regreso al contenido principal)
Verificacion de que el formato usado sea el
adecuado (no aplicar Zoom al libro o acercarse /
mas de los debido a la pantalla)
Observacion no participante hecha por parte de Carlos Infante
Lista de tareas que el usuario debe realizar
Actividad Tiempo estimado | Tiempo
28. Explorar portada y anteportada 2 minutos 2 minutos
29. Leer atentamente las instrucciones de uso 2 minutos 3 minutos
30. Explora el indice, abre las portadas y regresa 2 minutos 4 minuto
al indice.
31. Ir al capitulo 1y leer el contenido las 12 minutos 10 minutos
paginas 6 a la 15.
32. Explora hasta el final del capitulo 1y 5 minutos 3 minutos
detente en el juego.
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33. Explora la pagina y juega 5 minutos 4 minutos

34. Dirigete al capitulo 6 y lee la parte el 7 minutos 9 minutos
apartado de Cartas de navegacion

35. Explora el capitulo 6 5 minutos 7 minutos

36. Explora el apartado de Bibliografia 4 minutos 3 minutos

Tiempo empleado: 45 minutos

Ficha de Observacién no participante

Nombre del participante: Cosme Willan Torres Tambo
Edad: 51 afios

Requerimiento de disefio a evaluarse Cumple Cumple No
medianament | cumple
e
Navegacion fluida por el producto (explora el
producto de manera intuitiva y no hace /
preguntas)
La lectura se da sin interrupciones (no regresa a
la pagina anterior cuando no debe hacerlo) /
Utilizacidn del sistema interactivo (uso de
botones, exploracion de paginas ocultas, realiza /
el juego)

Utilizacidn eficiente de los botones de
navegacion (botones del indice, de home y de

regreso al contenido principal)

Verificacion de que el formato usado sea el
adecuado (no aplicar Zoom al libro o acercarse
mas de los debido a la pantalla)

Observacién no participante hecha por parte de Carlos Infante

Lista de tareas que el usuario debe realizar

Actividad Tiempo estimado | Tiempo

37. Explorar portada y anteportada 2 minutos 1 minuto

38. Leer atentamente las instrucciones de uso 2 minutos 1 minuto




39. Explora el indice, abre las portadas y regresa 2 minutos 3 minutos
al indice.
40. Ir al capitulo 1y leer el contenido las 12 minutos 10 minutos
paginas 6 a la 15.
41. Explora hasta el final del capitulo 1y 5 minutos 6 minutos
detente en el juego.
42. Explora la pagina y juega 5 minutos 3 minutos
43. Dirigete al capitulo 6 y lee la parte el 7 minutos 10 minutos
apartado de Cartas de navegacion
44. Explora el capitulo 6 5 minutos 3 minutos
45. Explora el apartado de Bibliografia 4 minutos 3 minutos
Tiempo empleado: 40 minutos
Ficha de Observacion no participante
Nombre del participante: Rommel Zapata Loaiza
Edad: 46 afios
Requerimiento de disefio a evaluarse Cumple Cumple No
medianament | cumple

e

Navegacion fluida por el producto (explora el
producto de manera intuitiva y no hace
preguntas)

La lectura se da sin interrupciones (no regresa a
la pagina anterior cuando no debe hacerlo)

Utilizacidn del sistema interactivo (uso de
botones, exploracion de paginas ocultas, realiza
el juego)

Utilizacion eficiente de los botones de
navegacion (botones del indice, de home y de
regreso al contenido principal)

Verificacion de que el formato usado sea el
adecuado (no aplicar Zoom al libro o acercarse
mas de los debido a la pantalla)

MNERNRNANAN

Observacion no participante hecha por parte de Andrea Infante
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Lista de tareas que el usuario debe realizar

Actividad Tiempo estimado | Tiempo
46. Explorar portada y anteportada 2 minutos 1 minuto
47. Leer atentamente las instrucciones de uso 2 minutos 1 minuto
48. Explora el indice, abre las portadas y regresa 2 minutos 2 minutos
al indice.

49. Ir al capitulo 1y leer el contenido las 12 minutos 14 minutos
paginas 6 a la 15.

50. Explora hasta el final del capitulo 1y 5 minutos 2 minutos
detente en el juego.

51. Explora la pagina y juega 5 minutos 3 minutos

52. Dirigete al capitulo 6 y lee la parte el 7 minutos 4 minutos
apartado de Cartas de navegacion

53. Explora el capitulo 6 5 minutos 5 minutos

54. Explora el apartado de Bibliografia 4 minutos 4 minutos

Tiempo empleado: 36 minutos

Nota: Ficha de observacion no participante y lista de actividades a realizar

108



	Introducción
	Tema
	Resumen
	Objetivos del Proyecto
	Objetivo general
	Objetivos específicos


	Prólogo
	Justificación Social
	Justificación personal
	Agradecimiento

	Descripción del caso
	Aspectos Internos
	Aspectos Externos

	Problema Gráfico
	Metodología de Diseño Gráfico para medios digitales
	Descripción y análisis de las piezas existentes y tipologías
	Análisis de Piezas Existentes
	Análisis Tipológico

	Descripción del problema gráfico
	Objetivos del proyecto
	Objetivo general
	Objetivos específicos


	Solución Gráfica
	Generación de la idea
	Concepto de Diseño

	Exploración de la Forma
	Estructura del proyecto
	Ideas iniciales
	Primeras validaciones

	Prototipo Gráfico
	Estilo gráfico final
	Detalle gráfico
	Detalle Técnico
	Costos del proyecto
	Validación teórica
	Validación con el comitente
	Validación con el usuario


	Conclusiones y Recomendaciones
	Conclusiones
	Recomendaciones
	Bibliografía
	Anexos


