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TEMA
Disefio de la version digital interactiva de la revista “I’'m Sky edicion 8” para

dispositivos mdviles (iPad).

RESUMEN

En el presente documento se muestra el proceso de disefio y creacion de una version
digital interactiva de la revista I'm Sky de la empresa Gestion Creativa, que se
desarroll6 entre los meses de noviembre de 2014 y abril de 2015, con el fin de obtener

un prototipo para la plataforma 10S para tablets Ipad.

Durante la etapa de investigacion, se determind que la revista en su versién impresa
tiene una circulacion limitada, ademas de que usa una plataforma de difusion web que

no aporta a las caracteristicas del producto ni a los objetivos de la empresa.

Por lo expuesto, con base en el modelo metodoldgico de disefio propuesto por Jesse
Garret, se desarrolld un prototipo de revista digital interactiva que cumple con criterios
de homogeneidad con la version impresa, funcionalidad y especial consideracion a la

experiencia del usuario.

El prototipo disefiado fue entregado a satisfaccion a la empresa Gestidn Creativa para su

posterior difusion.

Palabras Clave: Revista digital interactiva — I’'m Sky — Gestion Creativa — Disefio

multimedia
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TITLE
Design of interactive digital version of "I'm Sky edition 8" magazine for mobile devices
(iPad).

ABSTRACT

This document shows the process of designing and creating an interactive digital
version of I'm Sky magazine, by “Gestion Creativa”, which was developed between the
months of November 2014 and April 2015, in order to obtain a prototype for 10S

platform for tablets.

During the investigation phase, it was determined that the printed magazine has limited
circulation, plus it uses a web broadcast platform that does not contribute to the

characteristics of the product or the goals of the company.

For these reasons, based on the methodological design model proposed by Jesse Garrett,
it was developed a prototype interactive digital magazine that meets criteria of
homogeneity with the printed version and functionality, with special consideration of

user experience.

The designed prototype was delivered to satisfaction to the company “Gestion Creativa”

for further broadcast.

Keywords: Interactive digital magazine - I'm Sky — Gestion Creativa - Multimedia
Design



INTRODUCCION

En la actualidad se vive en la sociedad de la informacion, con cambios apresurados que
estan presentes a diario. Por ello, la tecnologia y los medios de comunicacion se han ido
transformando para adaptarse a las necesidades de las personas y se han creado nuevas

vias de difusion de contenidos e informacién.

Los nuevos medios hacen referencia tanto a medios que desarrollan contenidos de
manera exclusiva en plataformas digitales, asi como a los medios tradicionales en su
version digital. Hay que tomar en cuenta que esta informacion en medios tecnoldgicos
no solo se limita a los diarios en internet y a las redes sociales, sino que coexisten con
otros formatos de productos digitales que, a su vez, también contienen informacion.
Como ejemplos de nuevos medios, se pueden mencionar las paginas web, las
aplicaciones para smartphones y tablets, la television web, los libros electronicos, los
blogs, la radio digital, entre otros espacios y elementos que permiten la interactividad

digital.

Cada vez la cantidad de usuarios de medios digitales ha ido en aumento, ya que utilizan
los nuevos medios como vias de distribucion de informaciédn. La publicaciones digitales
logran ingresar a este nuevo mundo editorial con mucha fuerza y con ella llega la

lectura digital.

Estos nuevos canales conducen a que las publicaciones se realicen con creciente
frecuencia en medios digitales (complementaria o exclusivamente) con el fin de
aumentar su difusién a mercados y receptores que usan las nuevas tecnologias. Debido a
esto, el disefio de interfaces interactivas amigables con el usuario ha ido en aumento, y
esto ha permitido que el espectro de alcance de las publicaciones digitales crezca
considerablemente. En la actualidad, la informacién se divulga alrededor del mundo en
segundos y se trasmite informacion de una manera en la que antes habria sido

imposible.

Gestidn Creativa es una empresa establecida en la ciudad de Quito que desde 2007 ha

realizado diversos proyectos de disefio y comunicacion grafica, en los que han
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destacado la creatividad y el talento de su equipo. Ademas, la fidelizacion de sus

clientes se sustenta en su servicio de calidad y excelentes resultados.

Desde el afio 2012, la empresa Gestion Creativa ha disefiado y diagramado “I’mSky
Magazine”, una revista de vanguardia de circulacion gratuita. I'mSky Magazine tiene un
perfil moderno que usa herramientas tecnoldgicas novedosas dentro de su estrategia
editorial y comercial. Para su octava edicion, Gestion Creativa se propone ir mas alld y

crear una revista para dispositivos maviles.

Lo que se busca al crear una revista para dispositivos moviles es tener un mayor alcance
de circulacion ya que por el momento se tiene un tiraje de 2500 ejemplares impresos por
edicién. Dentro de la estrategia de la marca, para el afio 2015, se plante6 como objetivo
llegar al millon de ejemplares distribuidos por edicién; para esto, se determind que el
mejor canal es el digital. El criterio por el que se adopto esta decision fue que las
publicaciones interactivas darian al cliente la capacidad de participar en una experiencia
mas directa y personal que las revistas impresas, estableciendo una comunicacion

bidimensional.

JUSTIFICACION

Roberto Igarza comenta en su libro “Burbujas de ocio” (2009), que cada vez los
habitantes de las grandes urbes han ido modificando sus tiempos de ocio ya que la vida
laboral y extra laboral estan llenas de pequefias pausas. Este comportamiento se da mas
en las nuevas generaciones, puesto que mezclan produccion y entretenimiento de

manera muy diferente que sus antepasados (lgarza, 2009).

Con la aparicion de estas nuevas burbujas y los nuevos medios, los dispositivos moviles
juegan un rol protagonico en la vida de las personas en su consumo cultural. Por ello, se
ve la necesidad de crear un producto con contenido de calidad y al alcance de las
personas que les gusta estar informados. Esto constituye un aporte importante para la
revista debido a que ofrece temas de actualidad, por lo que el consumidor puede leerla

en sus momentos de ocio.



Actualmente, las revistas interactivas brindan la posibilidad de crear contenidos
innovadores y con menos limitaciones que las publicaciones impresas. Se trata de un
mercado donde la calidad tiene mayor relevancia y el punto clave es saber como usar la
tecnologia de una forma estratégica. Al establecer estrategias digitales, es relevante

pensar en el usuario y las necesidades que este tiene.

El presente trabajo de fin de carrera se enfila en el disefio de una version digital
interactiva de la revista I’'m Sky edicion 8 para, de esta manera, ayudar al crecimiento

del alcance de la revista y el estilo de vida que proyecta.

En la actualidad, se puede encontrar la revista digital I'm Sky en formato .swf' en
http://issuu.com/gestioncreativa. No obstante, la empresa Gestion Creativa busca
generar una revista interactiva con contenido y diagramacion enriquecida sin perder la
esencia de la version impresa, ya que, a pesar de poseer esta version digital en la
plataforma gratuita issuu.com, esta edicién no proporciona el resultado deseado. La
plataforma posee una aplicacién en el AppStore, sin embargo, la Unica interaccion que

permite es hacer pequefios comentarios sobre la pagina que se esta leyendo.

El presente proyecto tiene gran relevancia, ya que por medio del mismo, se quiere
difundir y explotar méas canales de comunicacion grafica para dar a conocer la revista no
solo como un producto editorial impreso, sino también como un estilo de vida y, de esta

manera, hacer que las personas se apropien de la experiencia I’'m Sky.

El concepto /’'m Sky Experience, creado por la revista como un “estilo de vida I’'mSky”,
estd vinculado a distintos eventos y actividades asociadas a la marca como tal. El
concepto fundamental para el disefio grafico de los elementos de comunicacion tendra

como eje el generar interactividad y una buena experiencia para el usuario.

1 (Small Web Format). SWF es un formato y extension de archivos de Flash, usados especialmente para
agregar animaciones e interactividad a las paginas web.
http://www.alegsa.com.ar/Dic/swf.php#sthash.Sney AXv3.dpuf



Especificamente, el tema se enfoca en generar una diagramacion e interfaz interactiva
que muestre el contenido de la revista impresa de una manera interesante y dindmica. El
disefio gréafico, como herramienta, permitira generar los elementos necesarios para
poder desarrollar la revista interactiva de manera que la experiencia del usuario prime
en su creacion. Ademas, el producto final proporcionard todos los componentes de
apoyo y promocion necesarios. Al tener el conocimiento de lo que ofrecen las
publicaciones digitales interactivas, se podrd crear proyectos innovadores y

sustentables.

Con la creacion de una version digital interactiva de la revista, esta tendra un mayor
alcance que el que ha tenido hasta el momento, lo que repercutira en el interés de
empresas en contratar pautas publicitarias en la revista I'm Sky y, por ende, en los

ingresos econdmicos de Gestion Creativa.

DIAGNOSTICO

Actualmente, la revista I’m Sky tiene una version digital en la plataforma issu.com. Lo
que esta plataforma gratuita ofrece a sus usuarios es poder convertir los archivos PDF
en formato Flash, lo que permite afiadir un flip page. El primer inconveniente que
presenta este tipo de publicaciones es que estas versiones digitales son idénticas a las
versiones impresas, por lo que no se toma en cuenta el tamafio de tipografia y el
material enriquecido que se puede utilizar. Otro inconveniente es que si el usuario se
aburre puede tranquilamente saltarse a cualquier otra publicacion. Finalmente, un
problema importante a anotar es que el formato flash no tiene compatibilidad con varios
tipos de dispositivos moviles, por ejemplo los de Apple, lo que limita grandemente el

uso de esta plataforma.

El producto que actualmente es utilizado cuenta con un men( proporcionado por el
mismo sitio web, el que los hace un poco mas interactivos por su caracter digital y con
una animacion para generar la transicion de paginas. Ademas se pudo observar que la
revista en el portal issu.com tiene apenas 23 seguidores y en su mayoria son personas
que residen en el pais; Unicamente dos personas se han registrado desde fuera del

territorio nacional. Esto permite observar que la actual solucion tecnolégica
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implementada es insuficiente para mejorar la difusion de la revista que también tendria
interés en generar una proyeccioén internacional debido a que asi mejoraria su imagen
corporativa, lo que puede desarrollar el interés en pautaje de parte de maés

patrocinadores de la revista.

Segun Patricio Echeverria, Director de Arte de la revista I'm Sky, los costos de
produccion de la versioén impresa varia entre los $7000 a $9000 délares por numero.
Estos costes incluyen produccion, remuneracion equipo de trabajo, valores de
distribucion y pagos de servicios basicos. Es importante sefialar que el desarrollo de una
version para aplicaciones maviles generaria costos minimos adicionales. Esto, sumado a
la amplia difusion de contenidos digitales, hace que sea atractiva la opcion de desarrollo

de esta version.

OBJETIVOS
Objetivo general
Disefiar la version digital interactiva de la revista I'm Sky para plataforma IOS (iPad),

generando una experiencia agradable y amigable con el usuario

Objetivos especificos
1. Analizar el disefio actual de la revista I’'m Sky para seleccionar los
requerimientos para la creacion de la revista digital interactiva.
2. Disefiar el proyecto editorial digital interactivo, utilizando el disefio grafico y
comunicacion visual para generar un contenido enriquecido que favorezca la
experiencia del usuario.

3. Validar el proyecto piloto con el cliente para su posterior distribucion.

MARCO TEORICO

Estilo de Vida

Segun David Chaney (2006) el estilo de vida 0 modo de vida es una expresion que se

aplica de una manera genérica, como equivalente a la forma en que se entiende la vida,
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no tanto en el sentido de una particular concepcion del mundo (poco menos que una
ideologia), como en el de una idiosincrasia 0 un caracter, particular o de grupo
(nacional, regional, local, generacional, de clase, subcultural), expresado en todos o en
cualquiera de los ambitos del comportamiento (trabajo, ocio, sexo, alimentacion,
indumentaria, etc.), fundamentalmente en las costumbres o la vida cotidiana, pero
también en la vivienda y el urbanismo, en la relacion con los objetos y la posesion de
bienes, en la relacion con el entorno o en las relaciones interpersonales.

(Chaney, 2006, p. 14)

La revista I’'m Sky ofrece una cobertura del arte, la cultura contemporanea, moda,
disefio, espectaculos y viajes. Todo esto para ofrecer a sus lectores no solo un contenido

informativo sino una experiencia al leer las ediciones de la revista.

Comunicacion Interactiva

La comunicacion interactiva es el proceso que se crea al emitir informacidn y conseguir
una respuesta a ella, a través de un medio tecnolégico y utilizando variadas formas de

comunicacion oral, escrita, con imagenes, entre otras (Martinez, 2007).

Carlos Scolari (2008) explica que la interaccidn entre hombre y maquina se desarrolla a
través de una interfaz a la que define como “el lugar de interaccion” (p. 94), es decir, la
interfaz se puede entender como la manera en como el usuario interactia con la

computadora o con cualquier tipo de maquina.

El disefio de interfaces es importante ya que constituye el punto de encuentro entre el
usuario y un dispositivo. En esta interaccion, el usuario califica la utilidad de la interfaz.
Para este propdsito, el software y el hardware se vuelven simples herramientas que
serviran de base para construir la interfaz. Habitualmente, esta es una actividad
multidisciplinaria que implica el uso de varias ramas del disefio como: disefio grafico,

web y la ergonomia.

Para lograr sustentar la usabilidad de una interfaz, se deben tomar en cuenta estos tres

factores:



Figura 1. Componentes de la usabilidad de la interfaz
Adaptado de: (Mercovich, 2000) adaptacion realizada por Pamela Méndez.

(...) El factor critico ahora ya no es la audiencia de la que se dispone, sino la
relevancia, la originalidad del contenido y la alineacién de este con el
contexto. Nunca antes ningun medio habia otorgado tanto poder a la
audiencia. El consumidor lo sabe y lo hace valer cada vez mas. (Rosales,
2010 citado en Valdivieso, 2014)

Castells define a “La Era de la Informacion" como un fenémeno de encuentro entre la
comunicacion y la informacién magnificado por la influencia de las nuevas tecnologias
(Castells, 2007).

Gracias a la aparicion de nuevos medios de comunicacion, actualmente el internet ha
ido modificando la forma en la que se realiza la comunicacion. De esta manera, el
desarrollo de los nuevos medios ha sido, al igual que la imprenta, uno de los mayores

cambios que ha sufrido la difusion de informacion.

La esencia de estos new media no es la mera digitalizacion del medio tradicional y su
cambio de formato sobre una nueva tecnologia, sino que la digitalizacion de los nuevos

medios plantea una reconfiguracion en la esencia propia del medio (Marin, 2010, p.5).



Inmerso en este cambio se halla el termino new media (nuevos medios) denominados
asi por su conexién con sus antecesores no digitales, son una re determinacion de los
medios tradicionales que pasan a la realidad digital. Para trabajar en el &mbito de las
nuevas tecnologias se debe tomar en cuenta los siguientes elementos: interactividad,
usabilidad, multimedia, vinculos, hipertexto e hipermedia. Estos términos nos ayudaran

a describir a estos planteamientos de caracter electronico.

Roberto lgarza sustenta que las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacién
(NTICs) han marcado, no solo la capacidad de acceder a la informacion y al
conocimiento sino la capacidad de socializacion y comunicacion interpersonal. lgarza
afirma que “con las tecnologias actuales, el centro es la comunicacién. La provoca, la

estimula, la sensorializa, la hace invasiva, intromisiva” (Igarza 2009, 104).

En el caso particular de los dispositivos mdviles la interfaz comprende todos los
elementos del hardware y el software, mediante los cuales el usuario dialoga con el

dispositivo ejecutando acciones y recibiendo respuestas.

Con la lectura digital se da la aparicion del hipertexto que ha generado un cambio
tecnoldgico, el hipertexto ha ido dando pie a cambios culturales ya que afecta la
manera tradicional de lectura secuencial del texto. Esta lectura por navegacion o
exploracién es diferente de la lectura tradicional de los documentos, rompe con la
secuencialidad de los medios impresos y la multi secuencial de un libro en pantalla. La
lectura en las pantallas electronicas es mucho mas dindmica, ya que el lector realiza un

barrido visual y busca fragmentos de su interés (Lamarca, 2009).

Ventajas de los nuevos medios digitales

Entre las mas importantes ventajas de los medios digitales nuevos, también

denominados new media, se encuentran las siguientes:

e Apresuran los procesos de creacion, publicacion, distribucion y discusion

de los contenidos.



e El tiempo real sustituye a la regularidad de los medios tradicionales. Las
ediciones ya no establecen un horario determinado, sino que pueden
publicarse cuando nace la informacion.

e Los nuevos medios permiten acceder a la informacion en cualquier
momento y desde cualquier lugar, siempre que se tenga conexion a
internet a través de cualquier dispositivo digital.

e La publicacién y distribucion se apoya en tecnologias digitales, pueden
manipularse y permiten la interactividad (Cabrera, 2012).

El disefio gréafico y la comunicacién visual

El disefio grafico es el proceso de programar, proyectar, coordinar, seleccionar y
organizar una serie de factores y elementos con la intencion de la realizacion de objetos
destinados a producir comunicaciones visuales y transmitir mensajes determinados a

grupos definidos (Camusso, 2012).

La comunicacién visual tiene predominio en las imagenes pero se complementa con
textos, sonidos, locuciones, que acotan y precisan sus sentido, su trascendencia. Por esto
es que se puede determinar que la comunicacion visual y el disefio grafico estan ligados

el uno con el otro (Asinsten, 2012).

No hay que olvidar que el disefio grafico dedica su atencidn al manejo visual de textos,
dando a considerar que las imagenes no son las duefias absolutas de la comunicacion

visual (Camusso, 2012).

Disefio Centrado en el Usuario

El Disefio Centrado en el Usuario (DCU) es una filosofia de disefio y un proceso en el
que las necesidades, exigencias y restricciones del usuario final del producto; compone
el foco de cada etapa del proceso de disefio. Cuando se involucra al usuario en cada fase
del proceso de desarrollo, se garantiza que el producto responda a sus necesidades.
(Pratt Andy, 2013).



Giselle Mufioz (2014) expone que las interacciones con una interfaz eficiente motivan
al usuario a seguir utilizando el dispositivo debido a que le suministran experiencias

positivas.

Con la interactividad, lo que se busca es generar una igualdad entre emisor y receptor y
asi permitir que el usuario juegue un rol mas protagonico; por ello, en el presente
trabajo se propuso una revista digital interactiva. De esta manera, el usuario se ve
inmerso en nuevas formas “de participar, de intervenir, de comunicarse y no solo de
consumir, y de hacer ambas cosas al mismo tiempo con el mismo dispositivo, en

cualquier momento, en cualquier lugar” (Igarza 2009, p. 150)

Estrategias digitales

Cuando se menciona el término “estrategia” se hace referencia, en realidad, a una serie
de acciones dirigidas al cumplimiento de objetivos planteados (Kotler & Armstrong,
2008). Lo mismo se puede plantear como estrategia digital en la que se debe decidir

cudl es el conjunto de acciones méas convenientes para los objetivos de la empresa.

Las principales acciones entre las que se debe decidir para desarrollar una estrategia

digital se encuentran:

E-mail

e Canales de comunicacion mixtas (tradicional+digital)
e Construccion de pagina web

e Gestidn de redes sociales

e Alta en directorios web

e Disefio de aplicaciones para dispositivos moviles

e Generacion de contenidos en blog

e Tarjetas de presentacion con datos digitales

e Campafias publicitarias en buscadores o redes sociales (Gomez, 2014)
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Un elemento importante dentro de la definicion de la estrategia es que acceda al
contenido que busca en pocos pasos, con una funcionalidad que atienda sus necesidades

y, finalmente, con un disefio atractivo.

METODOLOGIA

La metodologia que se utilizd para este proyecto académico es la del disefio de

Experiencia de Usuario integrada con el método proyectual de James Garrett.

El Disefio de Experiencia de Usuario se vincula de forma directa con el proyecto, ya
que su objetivo principal es brindar una experiencia positiva, asequible e interactiva
para el usuario. Se usaron distintos elementos de la arquitectura de la informacion e
interfaces gréficas, creando asi productos completos y funcionales. Esta metodologia
fue aplicada en el capitulo segundo del presente trabajo.

El método de Garrett ofrece un perfil metodoldgico al proceso de creacion, ya que este

método esta empleado a la organizacion y desarrollo del contenido del trabajo de fin de

carrera.
ABSTRACTO CONCEPCION
A
Objetivos de la revista digital NECESIDADES DEL USUARIO Objetivos de la revista digital
interactiva a través de la interactiva a través de la
investigacion investigacion
OBJETIVOS DE LA REVISTA
"’Set(de herramienta.s’l De.sc.ripc‘ién de Ig ESPECIFICACIONES| REQUERIMIENTOS Deﬁnicjén de los elgmentos de conFenidos
funcionalidades de la revista digital interacti- FUNCIONALES DEL CONTENIDO requeridos para satisfacer las necesidades
va para satisfacer las necesidades del usuario del usuario.
Desarrollo del flujo de las aplicaciones para . — . . .
facilitar las tareas del usuario y como el DISENODELA  |ARQUITECTURA DE Disefio ?structural del espacio de |nform§C|on
interactua con el sitio INTERACCION LA INFORMACION para facilitar el acceso intuitivo al contenido.

Estudio tradicional de relacion usuario - soporte (Tablet)
Disefo de los elementos de la interfaz para facilitar la
interaccion del usuario con la usabilidad

DISENO DE LA
INTERFAZ

DISENO DE LA
NAVEGACION

Disefo de la presentacion de la informacion
para facilitar el entendimiento

DISENO DE LA INFORMACION

Diseno de elementos de interfaz para facilitar el movi-
miento del usuario a través de la arquitectura de la
informacion

tratamiento grafico de los elementos

Tratamiento visual de los elementos de texto

de la interfaz (el “look”) D|SENO GRAHCO y gréficos de la revista digital interactiva y sus
v componentes de navegacion v

CONCRETO CULMINACION

Revista digital
interactiva como
sistema de hipertextos

Revista digital
interactiva como interfaz
de software

Figura 2. Elementos de Experiencia del Usuario
Fuente: Garrett (2002) traducido por Javier Velasco
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Por lo mencionado, se ha considerado aplicar la siguiente metodologia para el desarrollo
del trabajo que se propone en este documento.

. 1. Definicion de la estrategia

Esta fase recoge tanto los objetivos de negocio (por ejemplo, alcanzar los 7 millones de
paginas vistas al mes) como las necesidades del usuario tipo (por ejemplo, afadir
opciones de personalizacion al contenido donde el usuario escoge qué temas quiere ver
cada dia y cuales no le interesa que se muestren). Mientras mas especificos sean estos

objetivos, més sentido tendré el desarrollo de la nueva web.

. 2. Requisitos de contenidos y especificaciones funcionales

Dependiendo del tipo de web que se estd proyectando, se desarrollaran elementos
funcionales que describiran, de forma detallada, los diferentes contenidos que se van a
incluir en la web. En esta documentacion, también deben definirse las caracteristicas

técnicas que se requieren del producto.

. 3. Arquitectura, disefio de interaccidn, disefio de interfaz y disefio de navegacion
Una vez recopilada y estudiada la documentacion de las fases 1y 2, se puede empezar a
definir la arquitectura de interfaz, el disefio de interaccién y el sistema de navegacion.
Para esto, es muy util contar con un estudio de benchmarking (revision de otros

productos y su funcionalidad) antes de empezar a desarrollar los prototipos.

. 4. Disefio grafico

El disefio grafico de una web debe reforzar las decisiones tomadas por la arquitectura y
clarificar la estructura, la navegacion y la consulta del contenido. Los aspectos visuales
de una web no deben ser nunca decorativos sino funcionales, es decir que deben
perseguir un objetivo. En esta fase se debe plantear el objetivo de ofrecer un entorno
gue transmita calidad, confianza y donde el usuario se sienta bien. El disefio grafico
como componente emocional, tiene también un papel muy importante en la experiencia
del usuario. Si el usuario encuentra lo que busca de una forma facil e intuitiva (Al +
usabilidad) y ademas el entorno a nivel visual le genera una sensacion de calidad y

confianza, es muy probable que ese usuario vuelva al sitio web (Garret, 2003).

12



Esta metodologia se basa en las pautas que Jesse James Garret definidé en 2003 en su
libro “The elements of the user experience”, metodologia que ha servido de guia para
muchos proyectos web. Asimismo, el lenguaje visual desarrollado por Garret para los
esquemas descriptivos de la arquitectura y los flujos de navegacion es un estandar para

las tareas de prototipado.
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CAPITULO |

1.1 Investigacion

1.1.1 Antecedentes

Un estudio de la Asociacion para la Investigacion de Medios de Comunicacion (AIMC)
revela que los lectores online han pasado de ser un 32% a un 59% en el afio 2011. Entre
los lectores que acceden a ambos soportes, un 42,2% expone que no ha rebajado su
tiempo que dedica al soporte tradicional. Si bien la computadora sigue siendo el
dispositivo prioritario de entrada para la lectura de prensa con un 69,9%, los
dispositivos mdviles igualmente alcanzan una notable importancia con un 16,6% para

los teléfonos maviles y 4,5% para tablets (Puro Marketing, 2011).

Otro estudio que permite ver el aumento de los usuarios de nuevas tecnologias es el
realizado por Price Water House “Global Entertainment and Media Outlook™ el cual
comenta que para 2016 se proyecta un gasto mundial de 20.800 millones de dolares en
el consumo de libros electronicos. En Latinoamérica se observo que estos dispositivos
ayudaron a generar un ingreso de 427.900 doélares a los editores norteamericanos, esta
cifra aumento el siguiente afio dando un total de 1,3 millones (Editores Americanos.
p.31).

El consumo de revistas digitales por medio de tablets ha tenido un gran incremento
sobre todo en Estados Unidos, segln el estudio de Mequota (2013), Este indica también

que un 62% de lectores disponen de un iPad y un 26% de Kindle Fire.
Los antecedentes sefialados, muestran que existe un importante impulso del uso de

dispositivos mdviles y nuevas tecnologias para la difusion de contenidos de todo tipo

como en el caso del presente estudio, de la revista I’'m SKky.
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1.1.1 La revista I’m Sky

Para la comprension cabal del presente estudio, es imperativo conocer sobre el medio y
detallar el producto de la revista I’'m Sky, lo que permitira entender el problema, para
que con la ayuda de la investigacion y el empleo de los conceptos de disefio, se pueda

crear una estrategia para la situacion actual de la revista.

La revista I'm Sky es un producto creado por la empresa Gestion Creativa, que cuenta
con ocho afios en el mercado y ha sido constituida para ofrecer nuevas opciones de
comunicacion y soluciones integrales de disefio y marketing. Las declaraciones de

mision y vision de la empresa Gestion Creativa se presenta a continuacion:

Misidn.- Gestidn Creativa busca ofrecer soluciones comunicacionales y de
mercadeo, con innovacion y alto impacto, para potenciar a nivel interno y
externo los atributos de marca de nuestros clientes. Contamos con un
personal apto para ofrecer el mejor servicio y con la experiencia para brindar
un servicio de calidad.

Vision.- Destacar la creatividad y el talento de nuestro equipo. Ademas, la
fidelizacidn de nuestros clientes para sustentar nuestro servicio de calidad y

excelentes resultados (Gestion Creativa, 2014).

El grupo de profesionales que conforma la empresa incluye disefiadores, publicistas,
comunicadores sociales, periodistas, fotografos y ejecutivos de ventas. Esta estructura
es la que permite que Gestion Creativa tenga un extenso portafolio, creando confianza

en sus clientes gracias a la calidad de su trabajo.

Por su parte, I'mSky Magazine es una revista de vanguardia con un perfil moderno que
usa herramientas tecnoldgicas novedosas dentro de su estrategia editorial y comercial.
Es asi que, desde su edicion inicial, presenta la increible experiencia de su Realidad
Aumentada. Esto permite a los lectores interactuar de una manera mucho mas dindmica
y produce un contenido de gran impacto. Para su octava edicion, la revista se propone ir

mas allad y crear una version para dispositivos moviles. Dentro del contenido de la
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revista se abordan temas como: politica, tendencias, musica, cine, viajes y tecnologia,
entre otros. Las caracteristicas técnicas de la revista impresa son las siguientes:

e Full Color

e Periodicidad: Bimensual (cada 2 meses)

e Tiraje: 2500

e Distribucion : Revista de circulacion gratuita

e Cantidad promedio de paginas: 60

En el transcurso de la produccion de las ediciones impresas, la empresa percibid la
necesidad de evolucionar la revista y crear un producto que ayude a generar ganancias

tanto para la empresa como para sus clientes.

Gestion Creativa actualmente ha considerado las nuevas plataformas como elementos
importantes para su difusion. La revista I'm Sky cuenta con una edicion digital, la cual
es un archivo PDF alojado en issuu.com; por ello, no cuenta con ningln tipo de
interactividad. Es necesaria la actualizacion y sincronia con los avances tecnoldgicos
para no correr el riesgo de que la empresa pierda nuevos campos de distribucién. La
empresa entiende que al realizar una revista digital interactiva se esta efectuando una

inversion que ayudara a difundir y posicionar el producto.

1.1.2 Analisis tipologico

En el mercado hay un sinfin de revistas digitales interactivas, por ejemplo Vanitifair,
Rolling Stone, Time, GQ, Wired, Timbuktu entre otras.

Figura 3. Ejemplos revistas interactivas
Fuente: Quiosco App Store

Capturas por: Pamela Méndez
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Las revistas impresas han pasado a crear su version digital para dispositivos moviles. A

continuacién se mencionan y analizan algunas de estas publicaciones:

Revista Wired

Uno de los mejores ejemplos de estas revistas que se encuentran en el mercado, es la
revista britanica Wired. En 2010 lanza su version para iPad obteniendo 24 mil copias.
Es aqui donde Wired marca el inicio de las revistas interactivas. Para el 2012 esta
revista obtuvo el 50% de incremento en su ingreso total. Scott Dadich asegurd en 2010
que “nos hallamos en un momento donde la tecnologia nos va a permitir percibir y

consumir a los medios de una manera totalmente distinta” (Revista Wired, 2014).

Figura 4. Revista Wired
Fuente: www.wired.com

Revista Mine
Otro ejemplo de edicion digital es la revista espafiola Mine que es una publicacion
mensual de estilo de vida totalmente gratuita e interactiva. Esta revista es

exclusivamente para Ipad y no cuenta con una version impresa.

En su diagramacion, se puede observar una multitud de videos, audios, efectos y
opciones de interactividad, lo que hace que Mine sea una experiencia positiva para el
usuario. Se puede compartir facilmente los contenidos a través de las redes sociales o el
correo electrénico. Ademas esta al igual que las revistas Vis a Vis y VivMag cuentan

con un video introductorio antes de mostrar la portada de la publicacion.

Esta revista digital ha mostrado ser un referente en cuanto al emprendimiento enfocado
especialmente a la revolucion de los medios y su produccion, ademas a la experiencia

del usuario por medio de la interactividad.
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Figura 5. Revista Mine
Capturas de pantalla por: Pamela Méndez 2015

Esta revista masculina digital interactiva gratuita y en espafiol es lider en méas de 25
paises y realiza reportajes con personajes de primer nivel, lo que hace que sus

contenidos, fotografia y video sean Unicos.

Revista Aux

Otra revista exitosa es Aux, una revista canadiense gratuita de mdsica gue se encuentra
disponible desde 2012 en el AppStore. Esta revista ha visto reflejado su éxito en los
dispositivos moviles, ya que esta disponible para iPad y iPhone. Para el afio 2013, sus

ejecutivos decidieron incursionar en el mercado Android con motivo de su aniversario.
Esta revista ha estado en el top 3 de las revistas digitales en EE.UU y Canada.
Este trabajo considera los criterios de diversos autores y desarrolladores de interfaces

para constituir un disefio eficiente, para la revista interactiva digital para dispositivos

moviles (tablets).
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Revista digitales en Ecuador

En el pafs, actualmente no se encuentran muchas publicaciones digitales interactivas®
para dispositivos moviles. A través de una investigacion preliminar, enfocandose en las
revistas interactivas, tampoco se encontr0 un vasto registro de este tipo de
publicaciones. Sin embargo, se pudo encontrar algunos ejemplos de publicaciones que
se estdn desarrollando en Ecuador dentro del &mbito de las revistas digitales. A
continuacién se presenta un ejemplo de propuesta que ayudard a entender de mejor

manera los lineamientos del mercado ecuatoriano.

Revista Awake

El equipo de creadores de la revista Awake (despertar, en inglés) quiere hacer un
Ilamado a despertar a través de una experiencia digital. Esta publicacion usa tendencias
modernas de tecnologia y maneja un estilo de redaccion atractivo a los lectores, busca

incitarlos a estar conscientes de aquello que los rodea.

La revista busca motivar el entorno y el cambio, apuntar a convertirse en referente de
revista digital interactiva nacional; por esto, la publicacion sefiala que sus creadores se
mantienen siempre enfocados a concienciar, entretener al usuario y sobre todo, a

invitarlo a estar despierto.

Al momento, la publicacion Awake va en su décima edicién, la cual esta disponible

tanto para sistema 10S como para Android.

Figura 6. Revista Awake
Fuente: http://revistaawake.com/ediciones

2 Folletos digitales, Revistas digitales, E-books, Periddicos, Blogs
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Andlisis

El mercado de las publicaciones en nuevos medios tiene la caracteristica de que la
calidad tiene mayor relevancia, el punto clave es saber como usar la tecnologia de una
forma estratégica. Al establecer estrategias digitales, es relevante pensar en el usuario y

las necesidades que tiene, como se menciond previamente.

A través de la estrategia que se va a implementar que incluye acciones de desarrollo de
una aplicacion para Tablet (desarrollo de producto), el usuario llegara a ser un elemento
central en la creacion de este tipo de productos, ya que pasa de ser un actor pasivo a
convertirse en un actor activo. Por ello, la publicacion actual de la revista en issuu.com
no es el producto que la empresa Gestion Creativa necesita para magnificar su espectro

de difusion.

1.2 Especificaciones de disefio del proyecto

En este punto se abordara la experiencia del usuario, con el fin de definir una interfaz

que funcione con eficacia.

1.2.1 Necesidades del usuario

Anteriormente se habld sobre la revista I'm Sky, de los enfoques que tiene y contenidos
que divulga. Por ello, en este punto, es fundamental conocer al usuario o lector con el
gue se va a trabajar, puesto que el disefiador se vuelve intermediario entre la empresa y

el usuario.

Segun estudios de mercado realizados por Gestion Creativa para conocer las
caracteristicas de los lectores de la revista I'm Sky, se ha determinado que son hombres
y mujeres en un grupo etareo de entre 20 y 40 afios, y de un nivel socio econémico

medio alto — alto.
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El perfil del usuario de la revista es de un lector riguroso con el contenido, por lo que
siempre estd buscando estar al dia en las tendencias dentro de todos los aspectos
sociales (moda, tecnologia, gastronomia, cultura, etc.)

Actualmente la mayoria de los usuarios de la revista 'm Sky son de Ecuador. Con un
estimado de 3000 lectores de la version impresa. La revista I’'m Sky esta enfocada a un
mercado con un alto poder de adquisicion.

El usuario de la revista busca obtener un producto de alta calidad grafica y un buen

contenido editorial.

Gestion Creativa se vio en la necesidad de incursionar en el campo de las revistas
digitales interactivas, para entrar a competir dentro del ambito de las nuevas
tecnologias. Segun lo manifestado por los miembros de la empresa, los mayores
interesados y beneficiados en que la version digital de la revista salga al aire son los
clientes de la empresa Gestion Creativa, ya que esto les permitira abarcar un espectro

mas amplio en cuanto a sus consumidores.

Las autoridades de Gestion Creativa ven a la version digital como una forma 6ptima de
lograr atraer mas lectores, ya que los medios digitales permiten trascender fronteras
nacionales, y permiten incluir una mayor cantidad de contenidos interactivos; elementos

que fomentan el interés de empresas que requieran pautaje publicitario en la revista I’'m

Sky.

Segun lo sefialado previamente, Gestion Creativa es una empresa que esta abierta al

cambio y a generar nuevas oportunidades de negocio.

1.2.2 Requisitos del proyecto (brief)

Para el disefio del brief, ocumento escrito que recoge toda la informacidn necesaria para
gue se pueda desarrollar el proyecto de disefio, se adopta la estructura propuesta por

Lavernia (2006) que recoge informacion de: (1) La empresa; (2) La empresa y el

21



mercado; (3) El proyecto; (4) El proyecto y el mercado; (5) La empresa y el proyecto; v,
(6) Plan de disefio.

1. La empresa

Gestion Creativa es una empresa privada con residencia en la ciudad de Quito fundada
en 2007 que se dedica a diversos proyectos de disefio y comunicacion gréfica. Desde
2012, la empresa disefia y difunde la revista “I’m Sky Magazine”, una publicacion de

vanguardia de circulacion bimensual gratuita.

2. La empresay el mercado
Gestion Creativa tiene, en la actualidad, una posicion débil en el mercado;
particularmente la revista I’'m Sky que compite con empresas y productos de amplia

circulacién en el mercado ecuatoriano.

Con respecto a la demanda, al momento se concentra en el mercado ecuatoriano; como
se ha observado previamente, se dirige a un usuario con un perfil indiferente en cuanto a

sexo, de entre 20 y 40 afios de edad, y de clase media alta y alta.

3. El proyecto
El proyecto involucra la creacién de la maqueta de diagramacion de la version digital de
la revista I’'mSky para la edicion nimero 08 que se pueda descargar en la plataforma
I0S para IPad.

El producto que se entregara es un prototipo 100% funcional de la revista digital
interactiva, con sus artes finales para que la empresa Gestion Creativa suba el contenido

a las plataformas de difusion.

4. El proyecto y el mercado
Se estima que la realizacion del proyecto permitird una mejor posicién dentro del
mercado debido a que generara caracteristicas para lograr los siguientes objetivos:
- Mayor nivel de competencia frente a publicaciones similares que cuentan
exclusivamente con una version impresa.
- Participacion en la industria de revistas en version digital y, especificamente, en

la de publicaciones para plataforma IOS para Ipad
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- Desarrollo de mercado a través de un incremento de lectores tanto a nivel

nacional como internacional.

5. Laempresay el proyecto
Las caracteristicas especificas del proyecto que son solicitadas por la empresa Gestion
Creativa para el desarrollo de la version digital para plataforma 10S incluyen los
siguientes elementos:
- Disefio de interfaz interactiva para la edicion de la revista
- Adaptacion de piezas graficas de la edicidén impresa, con contenido de cada
seccion, para la version digital. Se proponen las siguientes secciones: portada,
editorial, colaboradores y contenidos; Recomendados ImSky, Lugares y sabores,
Negocios y empresas; Especial (tema central); Una cita con...; salud y bienestar,
tendencias, cultura; sociales (I’mSky Experiences), guia comercial; y espacios
comerciales (publirreportajes y avisos de pauta).
- Integracion de las secciones en una revista interactiva para tablets, compatible

con la plataforma iOS.

6. Plan de disefio

Para el disefio del producto solicitado por la empresa Gestidn Creativa, se siguio un
enfoque metodoldgico propuesto por Garret (2003) por la autora del presente
documento. Se considerd un plazo de disefio de 6 meses posteriores a la etapa de
investigacién y acercamiento a la gestion de la empresa. El equipo de trabajo incluye
tanto a la proponente del producto como al Director Creativo de la revista que esta
encargado de la version impresa de la revista I’'m Sky como a las autoridades de Gestion
Creativa, en calidad de vinculo entre la empresa y la disefiadora para el desarrollo de

bocetos y prototipado.
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CAPITULO II
2.1 Definicién de la estrategia
2.1.1 Objetivos de la revista

En noviembre de 2014, se mantuvo una reunion con el comitente de la revista donde se
reflej6 que Gestidn Creativa buscaba, al crear una revista para dispositivos moviles, es
poder tener un mayor alcance de circulacion, ya que por el momento cada edicion de la
revista impresa tiene un tiraje de apenas 2500 ejemplares. Por ello, se plante6 dentro de
la estrategia de la marca para el afio 2015, la realizacion de una revista digital
interactiva para lograr alcanzar el millon de ejemplares distribuidos por edicién a largo

plazo.
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Figura 7. Cuadro de crecimiento de la difusion de la revista
Fuente: Autoria propia, 2015

Por ello, cuando la empresa implemente el proyecto, requerira de un sistema de control
para medir el grado de cumplimiento de este objetivo: es decir, la observacion en de las
curvas de crecimiento arrojadas por la plataforma, en este caso el App Store. Dado que
lo que se entrega a la empresa es un prototipo, no se podra medir en este proyecto el

porcentaje de descargas que tenga la publicacion.

También se determind, por medio de las reuniones con autoridades de Gestion Creativa,
que se desea lograr la difusion del concepto I'mSky Experience, ya que uno de los
objetivos de la empresa es posicionar la revista no solo como un producto editorial sino

como marca.
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2.1.2 Necesidades del usuario

El equipo de trabajo de la revista I’'m Sky tiene muy claro cuéles son los contenidos que
cubren las necesidades de su usuario, por lo tanto, en la que seria la primera edicion
digital de la revista, se planed conservar las secciones manejadas en la edicion impresa.
Estas secciones se dividen en: Portada, Editorial, Colaboradores y Contenidos;
Recomendados I'm Sky, Lugares y sabores, Negocios y empresas; Especial (tema
central); Una cita con...; Salud y Bienestar, Tendencias, Cultura; Sociales (I"'mSky
Experiences), Guia Comercial; y Espacios Comerciales (publirreportajes y avisos de

pauta).

Patricio Echeverria, Director Creativo de la revista, indico cuales serian los contenidos
informativos y, en conjunto, se plantearon los elementos multimedia de cada seccion de
acuerdo a lo que la revista quiere mostrar para esta primera edicion digital (octava

edicion impresa).

Como se menciond anteriormente, el usuario de la revista tiene un rango de edad de
entre 25 y 65 afios, por lo que es importante establecer una diagramacion e iconografia
que ayude a que las personas de mayor rango de edad, que tengan a su disposicion una
Tablet, puedan navegar con facilidad dentro de la revista digital interactiva. Sobre todo,

se ha pensado en la claridad y tamafio de los botones, y la sencillez e interactividad.

2.2 Requerimientos del contenido

Los disefiadores que incursionan en el &mbito de las revistas digitales interactivas deben
establecer y clasificar la informacion segun el contenido, para que sea mostrado de una
manera clara. Por ello, el disefiador desempefia un papel preponderante en la creacién
de nuevos contenidos digitales; particularmente, en este caso, en el disefio de la revista

digital interactiva I’'m Sky.

Las primeras reuniones con el comitente fueron para establecer un cronograma y

avanzar juntos con la investigacion. Para este punto, el departamento creativo ya habia
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interactuado con algunas revistas digitales que se encuentran disponibles en el mercado;

y se tomo como referente principal la revista Mine.

Una vez definidos los parametros y los contenidos de la revista digital interactiva, se

definid el equipo de trabajo que se requeriria para cumplir con la realizacion de la

revista y se tomé como referencia el cuadro propuesto por Valdivieso que se muestra a

Disenador

continuacion.

Director
creativo

Figura 8. Equipo Ideal
Fuente: Recopilado por Valdivieso 2013, gréafica: autoria propia 2015.

Se revisO la diagramacion y composicion de las ediciones impresas anteriores de la
revista I’'m Sky para tener conocimiento de cuéntas paginas posee cada edicion, cuéles
son las secciones permanentes y los elementos que se mantienen en cada numero; para,

de esta manera, determinar los elementos con los que se puede trabajar.
Para la octava edicion, se cambid la distribucién y cantidad de contenido en ciertas

secciones para que tengan una similitud cuando se diagrame la revista interactiva y, de

esta manera, brindar una mejor experiencia al usuario.
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Galo Chi 'boga

LA MANO FIRME DE LA JUSTICIA

Figura 9. Captura revista I’m Sky

Fuente: Revista I’'m Sky edicion 6 y 8, seccion “Una cita con”, 2015

Una vez definida la edicién impresa, se procedié a realizar los bocetos para la
diagramacion de la reticula, distribucion de los elementos multimedia, definicion de las

areas cliqueables y los gestos que estan inmersos dentro de la produccion.

Requerimiento de interfaz:

En el disefio de interfaces de aplicaciones para Tablets, se menciona un nuevo concepto
denominado gesturecons o iconos gestuales, los cuales ayudan al usuario a interactuar
con el producto. Estos iconos se encuentran en el disefio de navegacion y simbolizan las
acciones que debe ejecutar el usuario. Un ejemplo seria mover el dedo de izquierda a
derecha para visualizar una galeria. Estos iconos de navegacion u actividad, asi como
los de indole gestual, ayudan a generar un sistema de navegacion para el usuario, dando
asi una guia que indica la funcionalidad y cémo el usuario debe interactuar con la

revista.

Para la creacion de la guia de navegacion de la revista digital interactiva I'm Sky, se
usaron iconos gestuales recopilados por Wroblewsk (2010) quien, junto a otros
colaboradores, desarrollé una guia de recursos para disefiadores y desarrolladores de
aplicaciones tactiles, para ofrecer un soporte a cada accion del usuario. En el caso de la
revista digital interactiva I’'m Sky, se va a trabajar sobre la Tablet de Apple (iPad). Por

ello, esta informacidn se generara en base a los requerimientos del dispositivo.

Para entender de mejor manera cada una de las acciones de los gesturecons, se presenta
una traduccion de la informacién que consta en el manual realizado por Wroblewski. De

esta manera, el usuario se podra familiarizar con este nuevo lenguaje.
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Accion Gesto Descripcion  Accion Gesto  Descripcion
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Doble %

Tap

Drag

Toque breve en la
pantalla con la punta
del dedo

Tocar répidamente
superficie

dos veces con la
punta del dedo

Mover el dedo sobre
la pantalla sin perder
el contacto con esta

Pich </)&7
Zoom @{j

Press %

Tocar la pantalla con
dos dedos y juntarlos
para minimizar

Tocar la pantalla con
dos dedos y juntarlos
para maximizar

Toque de superficie
por una
periodo extendido

de fiempo

Deslizar el dedo sobre
la pantalla hacia la
direccién en la que se
desee hacer scroll.
Arriba o Abadjo

Deslizar brevemente
el dedo varias veces
sobre la pantalla

Fick o

swipe 5 /

Figura 10. Iconos gestuales (gesturecons)
Fuente: Luke Wroblewski (2010)

Scroll %

Es importante detallar el tipo de lectura con el que el usuario se va a encontrar, es decir,
el itinerario hipertextual. Para esto, se presenta la siguiente grafica y, a continuacion, el

menu de navegacion.

O
° °
Desplazate horizontalmente para  Desplazate verticalmente para seguir
pasar a otro articulo leyendo un articulo

Lectura vertical

Figura 11. Itinerario hipertextual para la revista I’m Sky
Fuente: Autoria propia, 2015

Un articulo con orientacion vertical dispone de un unico disefio (Adobe, 2013). Esta
orientacion ayuda a crear una mejor experiencia del usuario y mantener su atencién, lo
que convierte la aplicacion en una experiencia positiva. En este producto, no se va a
utilizar la doble orientacion puesto que por cuestiones de tiempo no se puede realizar el
disefio para ser visualizado horizontalmente. En el caso de que el usuario gire la Tablet,
saldra una pégina solicitando girar de nuevo su dispositivo como se muestra en la

siguiente figura.
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Caira tu tablet

Figura 12. Imagen para solicitar lectura vertical
Fuente: Autoria propia, 2015

También se presentaran otros iconos que ayudaran a complementar la informacion y los
iconos gestuales. Estos iconos tendran un color gris y una forma redondeada para
guardar uniformidad con la gréafica que se maneja en la revista impresa, tal como se

presenta a continuacion.

B 138
130
[C ]

e
BEEom

Figura 13. Modelo bésico para iconos de la revista digital
Fuente: Autoria propia, 2015

Los iconos adicionales a utilizar en la aplicacion de la revista digital seran:
Iconos para ingresar a Redes Sociales

Estos iconos direccionaran a las redes sociales Facebook, Twitter, Instagram y Youtube,

que se consideran los méas importantes para el uso de la empresa y la revista

0006

Figura 14. Iconos de actividad y navegacion
Fuente: Autoria propia, 2015
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Iconos de informacion
Estos iconos son importantes ya que permiten mostrar los diferentes contenidos

interactivos que van a estar presentes en las diferentes secciones de la revista.

@ Mds informacién @ Video

® Cerrar ventana Galeria

@ Navegar por el
mismo articulo

—Scroll— scroll @ Link

MuUsica

Figura 15. Iconos de actividad y navegacion
Fuente: Autoria propia, 2015

Estos iconos estaran presentes en la pagina de instrucciones de lectura de la revista; de
esta manera, el usuario sabra qué representa cada uno y qué hacer al encontrarse con

uno de ellos dentro de la publicacion.

El men( de navegacion esta conformado por varios iconos con sus descripciones, este
menU ayudara a que el usuario tenga una fécil navegacion a través de la revista. Lo que
el usuario debe hacer es tocar (TAP®) en la pantalla para que aparezca el men( y asf
podra escoger la seccién a la que quiera ir. Podra también compartir toda una pagina o
poner un marcador de pagina en un articulo de su interés. Este menl contribuye a
brindar una correcta usabilidad de la revista.

¥ Toque breve en la pantalla con la punta del dedo.
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Figura 16. Pagina de instrucciones de navegacion
Fuente: Autoria propia, 2015

2.3 Especificaciones funcionales

Para empezar a producir el prototipo, se investigo cudl era la plataforma que mas le
convenia a la empresa para poder generar y sacar al aire la publicacion. Se decidio,
junto con el comitente, que se trabajaria en el programa InDesign con el plugin Mag+,
ya que cumple los parametros requeridos por App Store. Una vez precisado esto, se
indagaron todas las posibilidades de interactividad que brinda esta herramienta.
Ademas, se encontré que sus costos son mas asequibles que en afios anteriores y que

otras propuestas que se cotizaron anteriormente.

En procesos de usabilidad, cuando se esta disefiando interfaces tactiles, lo recomendable
es hacer los iconos o botones de un tamafio mas grande para que su interaccion sea mas
simple, como lo explica el articulo “Finger- Friendly Design: Ideal Touchscreen Target

Sizes” escrito por Anthony T (2012).

Apple’s iPhone Human Interface Guidelines sefiala que un tamafilo minimo de 44

pixeles de alto por 44 pixeles de largo es adecuado. Sin embargo este tamafio
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recomendado es mas pequefio que el tamafio del dedo promedio, lo que causara

problemas a la hora de la interaccion de usuario.

punta del dedo yvema del dedo

Figura 17. Especificacion de ubicacion de la yema y punta del dedo
Fuente: Anthony T. 2012. p.3

Los objetos tactiles pequefios hacen que el usuario trabaje mas, produciendo que re
cologuen su dedo, de la yema del dedo a la punta del dedo obteniendo asi una respuesta
visual de feedback. El problema es que la yema del dedo recubrird toda el area del
objetivo, obstaculizando la visibilidad del area de contacto. Por ello, si se disefian

iconos pequefios se pueden producir errores tactiles.

En MIT Touch Lab study of fingertips to investigate the Mechanics of Tactile Sense se
indica que el tamafio promedio de un dedo para la mayoria de adultos es de 1,6 a 2 cm
(Anthony T, 2012, p.3). Por ello, el autor plantea que el tamafio ideal para usar en
iconos es de 45 pixeles por 57 pixeles, mas grande que el tamafio propuesto por Apple’s
iPhone Human Interface Guidelines.

57 pixeles objetivo tactil

Figura 18. Tamafio minimo para botones y elementos de interaccion
Fuente: Anthony T. 2012. p.3

Un objetivo tactil que es de 57 pixeles de ancho permite que el dedo del usuario encaje
perfectamente en el interior del objetivo. Los bordes de la diana son visibles cuando el

usuario toca la misma.

32



Para el proceso de la revista digital interactiva, es importante familiarizarse sobre el
iPad y su resolucion. Los primeros iPads que fueron lanzados al mercado fueron el iPad
1 y iPad2 los cuales tienen una pantalla de 1024 x 768 pixeles, pero desde el iPad 3 las
pantallas tienen una resolucion de 2048 x 1536 pixeles lo que muestra que la resolucion

ha pasado a ser el doble que en las versiones anteriores.
Luego de esta investigacion, se evidencié que el tamafio 6ptimo para los iconos de la

aplicacion a desarrollar deberia tener dimensiones dentro de un rango de 57 a 65 pixeles

paraiPad 1y 2,y de 71 a 122 pixeles para iPad 3.

71 px 57 px w @

iPad 3 - Retina HD iPad1y2-SC

122 px
65 px @'

iPad 3 - Retina HD iPadly2-SD

Figura 19. Tamafios minimos de los iconos para iPad SD y HD
Fuente: Autoria propia, 2015

2.4 Arquitectura de la informacion

En la creacion de los modelos conceptuales, ademas de las necesidades del usuario es
preciso poseer una idea clara de lo que sera el producto en cuanto a la arquitectura de la
informacion, contenidos y la identidad visual, para confirmar su efectividad. Calle
(2006) precisa que la arquitectura de la informacion es la disciplina de planificar,
analizar, organizar la disposicion y presentacion de los contenidos de los sistemas de

informacion interactivos.
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Se puede decir que la arquitectura de la informacion es la encargada de organizar los
contenidos para que el usuario pueda utilizarlos y navegar a través de ellos con

facilidad, satisfaciendo sus necesidades.

El disefio de experiencias esta integrado por el disefio de interaccién y la arquitectura de
la informacion; en esta etapa, se disefia los lineamientos a ser utilizados para
posteriormente diagramar el contenido con ayuda de los elementos funcionales de
disefio, el objetivo principal es poder concretar un disefio que sea funcional y estético

para el usuario.

La arquitectura de la informacion, relacionada con las revistas digitales interactivas,
tiene variaciones con respecto a la de una pagina web, puesto que los contenidos no se
bosquejan como un mapa web sino con un esquema planteado por las nuevas revistas
digitales interactivas. La diferencia esté en la lectura horizontal y vertical que ofrece el

soporte en este caso la Tablet.

LUGARES Y SABORE LUGARES Y SABORE LUGARES Y SABORE
PORTADA GuiA DE NAVEGACION  STAFF EDITORIAL COoNTENIDO RECOMENDADOS VIASES LiCORES ComDA

Figura 20. Esquema 1 de 3 de contenidos revista digital interactiva I’m Sky
Fuente: Autoria propia, 2015

INTRO EsPECIAL SouEz UNA CITA CON. MisTeriO UNA CITA CON... Poper UNA CITA CON. ELEGANCIA PERFIL
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Figura 21. Esquema 2 de 3 de contenidos revista digital interactiva I’m Sky
Fuente: Autoria propia, 2015

BIENESTAR NEGOCIOS TENDECIAS CuLtura TEATRO CinNe TEATRO PINTURA EXPERIENCIA

Figura 22. Esquema 3 de 3 de contenidos revista digital interactiva I’m Sky
Fuente: Autoria propia, 2015

2.5 Disefio de la interaccion

En este punto se aplica lo mencionado anteriormente en requerimientos de la interfaz ya
que se determina cémo se tendra la visualizacion de la revista de acuerdo a los

parametros que se encontrd dentro de la investigacion.

El disefio de interaccién tiene como prop6sito brindar al usuario de los dispositivos
experiencias positivas, agradables y Utiles; para ello, es necesario reconocer las acciones
por medio de las cuales se va a cumplir su cometido y los elementos involucrados en el

proceso de desarrollo.

Los lineamientos explicados dan la posibilidad de que el disefio de interaccion
investigue y calcule el desempefio de los dispositivos en relacién con sus usuarios y
viceversa. Su objetivo es verificar que los usuarios logran ejecutar, de la forma mas
sencilla y facil posible, las tareas para las que se ha creado el producto. Habitualmente,
se consideran productos interactivos: aplicaciones de Smartphone (App), paginas web,

programas informaticos, y todo lo que engloba un software.
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Como ya se han definido los gesturecons, los iconos de informacién y de redes sociales

que van a servir como guia al usuario, a continuacion se presenta un ejemplo de la

aplicacion de estos elementos.

Figura 23. Esquema de interaccion en el articulo de entrevista a Galo Chiriboga
Fuente: Autoria propia, 2015

2.6 Disefio de navegacion

Para mostrar cdmo se va a navegar dentro de la publicacion, se ha realizado una

ejemplificacidn tanto de la navegacion horizontal como la vertical.

Los articulos cambian de uno a otro realizando un deslizamiento del dedo en forma

horizontal (swipe)”. Puede ser de derecha a izquierda o viceversa.

7

Articulo Entrevista

Figura 24. Desplazamiento horizontal
Fuente: Autoria propia, 2015

* Deslizar brevemente el dedo varias veces sobre la pantalla
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Para leer un articulo, el desplazamiento debe ser de arriba hacia abajo y viceversa. En el
caso de algunos articulos, esta opcién no estara disponible ya que solo cuentan con una

pagina de contenido.

JR s Con..

brereatdta tak CFnhog

=
-

-
e

Figura 25. Desplazamiento vertical
Fuente: Autoria propia, 2015

Luego de entender como se realiza la lectura de una revista digital interactiva, se puede
empezar a ordenar los contenidos por medio de la arquitectura de la informacion,
realizando un orden de presentacion y ayudando a facilitar la lectura. Es necesario
comprender que puede haber una variacion entre contenido con mucha y poca
interactividad, todo esto para que el usuario no se sature con los componentes

multimedia. Se puede también alternar entre una lectura compleja o sencilla.

Determinado el orden y esquema de la informacién, el disefiador se encargara de la
diagramacion de los contenidos de la revista con apoyo de los elementos funcionales de
disefio. En conclusién, un disefio de la informacion aplicado correctamente permitira un
facil acceso al contenido, apoyara a una correcta diagramacion y asi brindard una

experiencia visual y funcional.
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2.7 Disefio gréfico

En esta etapa se define tanto el aspecto visual como funcional de cada articulo y de los
elementos multimedia e interactivos, dentro de la revista digital. Es significativo
incorporar al disefio editorial puesto que, al final, este es un producto editorial que se ha

adaptado a las nuevas tecnologias

El primer paso fue crear el estilo para la revista; para esto se tomaron en cuenta ciertos
elementos presentes en la version impresa para no perder la identidad visual de la

revista [’'m Sky.

En la version impresa se manejaba mucho contraste, fotografias grandes y se utiliza la
misma tipografia en diferentes tamafios. I’'m Sky maneja una cromatica especifica que
varia entre los siguientes colores:

Los colores cyan al 50% y negro al 60% son los colores predominantes dentro de toda
la publicacion. Por ello, esta cromatica se mantendra y ademas se complementara con el

negro al 100% Yy blanco, estos constituiran parte de la identidad visual de la revista.

(=]

R: 109
G: 207
B: 246

TEZO
coocw

R: 255
G: 255
B: 256

AEZTO0
cooco

Figura 26. Cromatica de la version digital de la revista
Fuente: Autoria propia, 2015

Otro componente que forma parte importante de la revista es la tipografia. Tanto el

logotipo como las secciones utilizaran la misma tipografia llamada Museo.
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MAGAZINE MAGAZINE
ENTREVISTA BLACK

Figura 27. Logotipo y secciones para la identidad visual de la revista I’'m Sky
Fuente: Autoria propia, 2015

En el resto de la publicacion, se utilizara la misma tipografia; como se ha mencionado,
Museo. Se tomd esta decision debido a que dicha tipografia presenta 6ptima legibilidad
en el tipo de dispositivos en el que se va a publicar la revista. Esta tipografia se utilizara
para los titulos, subtitulos y para el cuerpo de texto de los articulos de la revista I’'m
Sky. Esta fuente posee serifas y es de cuerpo ligero. Solo en los titulos de articulos
especificos que serdn Viajes, Licores, Deportes y Cine, se utilizan tipografias diferentes.
Se eligieron estas secciones en consenso con el cliente para poder experimentar y

encontrar un juego tipografico que ayude a la estética de la revista.

ABCDEFGHIJKLMN
NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmn

nopqgrstuvwxyz
1234567890

Figura 28. Tipografia Museo 100. Textos generales extensos
Fuente: Autoria propia, 2015

Cuenca LN LA RCALLZA

hoteles boutique tarmbién hacernos deporte

- Florence - Neou

- Champagne & Limousines - Typo Grotesk
SK'Y BAR FIRST CLASS lA l[Y[NDA
Los imprescindibles Pcrlaren ki verguenas
Atlantic Cruise Breamcatcher

- Antique Book Cover - Star Avenue

Figura 29. Juego de fuentes a usar para la identidad visual I’m SKky.
Fuente: Autoria propia, 2015
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Como se menciond previamente, el iPad 3 posee una resolucion HD por lo que el
tamafio de fuente seria de 31 pts., mientras que para el iPad 1 y 2 seria de 16 pts. Este

tamano de fuente también aplica para el iPad Mini.

Al ser el iPad el soporte de la revista, el dispositivo define el tamafo del formato sobre
el cual se va a disefiar. El software utilizado fue el plugin Mag Plus el cual posee todas
las herramientas para disefiar y generar la interactividad sin necesidad de escribir un
codigo HTML,; ademas, como se menciond, este cumple los pardmetros requeridos por
App Store. Este plugin funciona conjuntamente con Adobe Indesign programa
altamente reconocido en el mundo editorial. Si bien el creador del plugin brinda pautas
de como utilizar las opciones de interactividad que posee, es importante experimentar
con ellos e ir logrando diferentes resultados. Para crear las representaciones de la
revista, se tomé la medida del iPad de resolucion SD (1024 x 768). La revista digital
interactiva I’'m Sky a futuro serd publicada en el App Store y estard disponible en el

Quiosco Apple.

Los méargenes que se aplicaran en la revista digital interactiva serdn: Margen superior,
47 px; y margen inferior, 47 px. Estos margenes serviran como zona de seguridad para
que el usuario pueda navegar sin que los movimientos de navegacion interfieran con el

contenido.
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Figura 30. Pagina Master vertical revista digital interactiva I’m Sky
Fuente: Autoria propia, 2015

Se presentd una propuesta final y, luego de la revisién por parte del comitente, se
pulieron ciertos contenidos. Una vez aprobada la diagramacion final de la publicacion
digital, se procedio a generar la interactividad con el plugin antes mencionado.

Para los articulos de la revista, se cred un Master Page con la reticula base mas los
elementos que se repiten en cada pagina del articulo. La reticula de las paginas maestras
puede variar dependiendo del contenido de cada articulo.

Las secciones diagramadas en InDesign pueden poseer desplazamiento suave (Smooth

Scrolling), esta opcidn se realiza para articulos individuales. El desplazamiento suave es
atil en el caso de disefios extensos de una sola pagina, como los recomendados.
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1118 pixeles

Figura 31. Ejemplo de desplazamiento suave de un articulo de la revista I’m Sky
Fuente: Autoria propia, 2015

El plugin permite realizar varios tipos de galerias; en este caso especifico se utiliz6 un
slide show para que el usuario pueda irse familiarizando con los iconos propuestos
anteriormente. También se incluyd un elemento multimedia, en este caso un video sobre

el hotel del cual se esta hablando en este articulo.
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Figura 32. Ejemplo de slide show e inclusion de video en un articulo de la revista
I’m Sky
Fuente: Autoria propia, 2015
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En la pagina de Staff y colaboradores, se decidio incluir textos en scroll y pop ups en la

diagramacion.

\

STAFF

AL AR WA

COLABORADORES

GBRYAS

Rerian Cradfiez Andrés Yépez o

HERAL

Figura 33. Ejemplo de scroll y pop up en un articulo de la revista I’m Sky
Fuente: Autoria propia, 2015

Dentro de la interactividad, se encuentran links directos o hipervinculos de URL para
diferentes sitios web. Los botones cumplen la funcién cuando el usuario da Tap en la
pantalla, esto quiere decir toda la pantalla; entre las acciones de hipervinculos admitidas

se incluyen: Ir a URL, Reproducir sonido o video.
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Figura 34. Ejemplo de opciones de hipervinculos de Mag Plus
Fuente: Autoria propia, 2015

También se puede crear una superposicion de marco con desplazamiento; esto permitira

a los usuarios desplazarse para ver mas contenido.



Figura 35. Ejemplo marco de desplazamiento de un articulo en InDesign
Fuente: Autoria propia, 2015

Una vez completada la etapa de disefio, se procedid a entregar a realizar la entrega del
prototipo de la revista digital interactiva edicion 8 al comitente de la empresa Gestion
Creativa, funcionando en un 100%. La empresa se encargara del proceso de validacion

en la app store y su futura implementacion.
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CAPITULO 3

3.1 Presentacion de la propuesta final

Una vez culminada la produccion del prototipo, se presentd al comitente para que lo
evalle y pueda dar un criterio de si cumple 0 no con las especificaciones que se dieron

al inicio del proyecto.

En este caso, quien probo la funcionalidad de la publicacién fue el Director Creativo de
la revista, quien no habia tenido contacto con la revista digital interactiva durante el
proceso de prototipado. Por ello, fue la persona elegida para llevar a cabo el testeo del

producto.

3.2 Validacion final de la propuesta de disefio

Una vez que se entregd el prototipo al Director Creativo, este miembro de la
organizacion tuvo la oportunidad de interactuar con los contenidos de la revista y probar
la funcionalidad que brinda. Posteriormente, se realizd una entrevista para conocer

cuéles serian los puntos cumplidos por el prototipo.

Se evidencid que los tamafios de los iconos ayudaban a la navegacion y el tamafio de la
tipografia era adecuadas para la lectura; el Director Creativo también observé que la
publicacion posee facil usabilidad. Dio parametros a ser tomados en cuenta a futuro,
como por ejemplo informar en ciertos articulos que su funcionalidad depende de poseer

conectividad a internet, para ver el contenido.

3.3 Costos del proyecto

Como se menciond en el capitulo 1, el costo propuesto para la diagramacion y
programacion de la revista I'm Sky fue de $1.200 délares. Sin embargo, al final del
proyecto se evidencid que el costo del proyecto ascendia de $1.151,79 ddlares. Estos
valores fueron calculados con base en el costo por hora de trabajo y demas recursos
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utilizados para la realizacion del proyecto. En los proximos puntos se detallan los costos

incurridos durante el desarrollo del trabajo.

3.3.1 Costos de produccion

En cuanto a costos de produccion, dependeran de la cuenta que adquiera Gestion
Creativa en Mag Plus. A continuacion, se presenta un cuadro con los costos que esta
plataforma ofrece a sus clientes para realizar la publicacién de la aplicacién. Por el
momento la opcion que la empresa esta considerando es la Plus ya que esta funcionaria

perfectamente para el proposito que ellos tienen.

One ADP’ Multiple lasuca, One App, Multiple Issues One App, One Issue
Enterprise Features

_ - Publish to an in-app library, Use the full power of Mag+ tools
-‘:""f 5'_”:_'::‘:?”19”1 behind a '”;q T create Newsstand apps and add to create, deliver and track a
create Internal apps and securely messaging and marketing. gorgeous content app.

host your files on your own servers.

Figura 36. Cuadro de costos ofrecidos por Mag Plus
Fuente: https://www.magplus.com/pricing/

3.3.2 Costos de disefo

De acuerdo al calculo del costo de disefio, se lo dividi6 en dos rubros: el disefio creativo
y el disefio operativo. Ambos elementos dieron un total de 1.000 dolares. Para calcular
este valor, se tomo en cuenta que se cobra $5 dolares por hora en ambos casos; y se
valord que en cada uno se ha trabajado un total de 150 horas. Posteriormente se podra

observar el calculo de los costos en el cuadro de presupuesto.
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BASADO EN HORAS DE TRABAJO CREATIVO Y OPERATIVO

Proyecto: Revista Digital Interactiva
I’m Sky

Cliente: Gestion Creativa
Caracteristicas:  Interactividad vy

experiencia del usuario.

VALOR BASE PARA EL CALCULO

Total horas laborables al mes 160
Valor hora $ 5,00
Horas estimadas de trabajo creativo 100
Valor bruto por Disefio Creativo $ 500,00
VALOR BASE PARA EL CALCULO
Total horas laborables al mes 150
Valor hora $ 5,00
Horas estimadas de trabajo operativo* 100
Valor bruto por trabajo operativo $ 500,00
VALOR BRUTO POR DISENO $1.000,00
Valor
MANO DE OBRA DIRECTA h. Horas Subtotal
Ilustrador 0 8 $-
Programador 0 8 $-
Diagramador 0 8 $-
Arte finalista 0 8 $-
VALOR BRUTO POR MOD $-
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TRABAJO OPERATIVO FRECUENTE
Diagramacion de paginas

Adaptacion de artes

Aplicacion de disefios

Redibujo y pintura

Transporte
Gasolina $-
Taxi $ 40,00
Buses $ 20,00
SUB-TOTAL TRANSPORTE
URBANO $ 60,00
Impresion
Impresion de artes Finales y bocetos Q P.U. SUBT
Impresion A4, couché 300 gr (artes finales) 0,8 $-
Impresion en a4, 80 gr (artes finales) 0,6 $-
Facturacion interna 1 $-
SUB TOTAL IMPRESION ARTES FINALES $-
_ Computador - Cdmara de fotos
Valor inicial 1600
Periodo de vida util (en afios) 3
Porcentaje depreciacion anual 33,33%
TOTAL DEPRECIACION ANUAL $ 533,28
DEPRECIACION MENSUAL $ 44,44
DEPRECIACION DIARIA $1,48
DEPRECIACION POR HORA $0,19
SUB TOTAL DEPRECIACION $ 37,03
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Servicios Basicos

Para realizar este calculo PODRIAN considerarse los siguientes servicios

Planill Valor por
a Valor diario hora Subtotal
0,46666666
Gastos de Luz 14 7 0,058333333 $14,58
0,26666666
Gastos de Agua 8 7 0,033333333 $8,33
Gastos de telefonia fija 6 0,2 0,025 $6,25
1,01666666
Gastos de telefonia movil 305 7 0,127083333 $ 19,06
0,69666666
Servicio de internet 2090 7 0,087083333 $6,53
SUB TOTAL SERVICIOS $54,76
RESUMEN
Honorarios profesionales $1.000,00
MOD $-
Transporte $ 60,00
Impresiones $-
Depreciacion equipos $ 37,03
Servicios bésicos $ 54,76

En conclusién, el proyecto cumplié con el objetivo planteado tanto en costos como en

disefio y funcionalidad. Por lo que se puede decir que el proyecto cumplié con las

expectativas de las 2 partes.
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CONCLUSIONES

Tras el desarrollo de la investigacion y el prototipo de la version digital de revista I’'m

Sky, se ha podido establecer las siguientes conclusiones, relacionadas con los objetivos

originales del proyecto:

Se concluye que el disefo actual de la revista I'm Sky en su version impresa
pueden ser adaptados de manera satisfactoria en la produccion de una version
digital que atienda de mejor manera los requerimientos de la empresa Gestion
Creativa sobre criterios de funcionalidad e interaccion del usuario.

Se pudo constatar que la aplicacion del método de disefio propuesto por Jesse
Garret fue adecuado para el presente proyecto y ofrecié una guia eficaz para el
desarrollo de las acciones.

Tras la evaluacion del prototipo entregado a un funcionario de la empresa, se
constatoé que el producto cumple con todas las especificaciones requeridas y se
encuentra a satisfaccion de Gestién Creativa para ser implementada,

posteriormente, en los futuros nimeros de la revista.

RECOMENDACIONES

Con base en las conclusiones anotadas, se realizan las siguientes recomendaciones:

e Se recomienda que se mantenga uniformidad entre las versiones de la revista
I’m Sky, tanto en su formato impreso como en el futuro formato digital, con
el fin de crear una imagen sélida entre su publico meta.

e Es recomendable que, para futuros numeros de la version digital de la
revista, se tenga en cuenta la metodologia utilizada en el desarrollo del
prototipo entregado, con el fin de obtener resultados adecuados a los

objetivos planteados por la empresa.
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e Finalmente, se recomienda continuar con la publicacion de la version digital
interactiva de la revista I’'m Sky para Ipad con base en el prototipo

presentado como parte final del proyecto.
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