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O Introduccién

-Resumen general

Maderama que es una empresa dedicada a la fabricacién de muebles
para el hogar, cuenta con una linea de muebles llamada madepractik
de facil armado. En esta linea, cada mueble tiene su manual, sin
embargo estos no brindan la informacion suficiente para que sus
clientes realicen esta actividad sin ayuda. El armado de un mueble es
un proceso que requiere de una comunicacion precisa y clara respecto
al ensamble, sin embargo el manual impreso de la empresa presenta
varios problemas a nivel grafico, primero la escala de los elementos
que es muy pequeiia, se pierde el detalle de accesorios y piezas de
armado. Incluso hay textos que se vuelven imperceptibles. Segundo,
la informacién no esta bien organizada del todo, ya que hay textos
que estan primeros y se leen al final. Tercero, no se logra identificar
algunas piezas ya que no hay una variedad entre 2 o mas colores que
ayuden a visibilizar de mejor manera la informacion.

Cuarto, el constraste a blanco y negro es bueno, pero no genera un
interés visual o no logra llamar la atencién hacia puntos importantes
como la precauciones y seguridad. Y quinto, el espacio es muy
limitado y la informacion se encuentra apretada. Es mas no cabe

por completo toda la informacién. Para detallar bien estos procesos
e informacion, y con el fin de que los usuarios que compren algun
mueble y deseen armarlo por su cuenta lo hagan sin fallos. Por estos
motivos el objetivo del proyecto es el desarrollar una guia para el
proceso de armado de muebles RTA basado en un manual interactivo,
que optimice y reduzca los errores e inconvenientes de ensamblaje.



-Objetivos del proyecto

1. Integracion de material grafico audiovisual e interactivo para
comunicar de mejor manera los pasos de armado del mueble.

2. Comunicar correctamente el orden de lectura por medio de
una estructura que organice los contenidos de cada seccion
dentro del manual.

3. Uso de una tipografia legible, leible y relacionada con el
propdsito del manual de ensamble.



O Prélogo
-Justificacion personal

La elaboracion del manual digital interactivo da la apertura para poner
en practica los conocimientos dados dentro de la carrera, como el
disefio de informacién tomando en cuenta temas de legibilidad para
textos o parrafos, el disefio de experiencias referente a generar un
buen disefio de interfaz que satisfaga al cliente y el disefio editorial,
respecto a la maquetacién de los contenidos para una buena
organizacion de la informacion.

Dando la oportunidad de culminar con un producto que llegue a
comunicar correctamente la informacion del ensamble, resolviendo
las dudas de los usuarios durante este proceso. Maderama es una
empresa que fabrica muebles para el hogar y cuenta con una linea
llamada madepractik de facil armado. Ellos cuentan con un manual
impreso, los cuales son enviados a los clientes dentro de un empaque.
Esta herramienta deberia brindar ayuda suficiente a los clientes para
realizar el armado por ellos mismos, pero no es asi, al contrario los
usuario acaban mas confundidos y dejan este elemento de lado
intentando hacerlo por su cuenta de forma instintiva lo que siempre
termina mal, llegando a dafiar el mueble. Es por eso que se han
generado pérdidas de clientes, lo que lleva a Maderama a plantearse el
redisefio del manual.

-Justificacion social

Toda inversion realizada en tecnologia de informacién y comunicacién
resultan utiles para alcanzar un desarrollo sostenible. Para el fomento



de la innovacién dentro del Ecuador, se encuentra implementado el
“Plan Nacional de innovacién 2018-2021", segun los objetivos que
plantea, menciona la importancia de fortalecer la infraestructura
tecnoldgica respecto a temas de innovacion y desarrollo de empresas.
Convirtiendo al desarrollo del manual digital interactivo en un
oportunidad de innovacion Unica para impulsar a diferentes empresas
dedicadas a la fabricacién de muebles como es el caso de Maderama.

Dentro del Ecuador, se encuentra el “Programa Nacional de
Financiamiento para Investigacion - inédita”, se dedica a brindar apoyo
financiero hacia proyectos con un propdsito que resulte en beneficio
de temas como la investigacion, ciencia, innovacion y tecnoldgica
vinculada al sector académico y productivo. De esta forma productos
como el manual digital para el armado de muebles se veran
beneficiados econémicamente, lo suficiente para elaborar mas de uno
en el mercado.

El “Programa Inédita”, de la Secretaria de Educacién Superior, Ciencia,
Tecnologia e Innovacién (Senescyt) y el Programa de las Naciones
Unidas para el Desarrollo (PNUD), tiene como obijetivo el financiar las
propuestas de investigacion cientifica y tecnoldgica, considerando las
areas de salud y bienestar, agricultura y ganaderia, energia, cambio
climatico y biodiversidad, ciudades inclusivas, desarrollo industrial

y TIC. Contando al desarrollo del manual como una propuesta de
investigacion tecnoldgica enfocada en las TIC, con la finalidad de
obtener buenos resultados en cuanto a la transmisién de informacion
por medio de recursos multimedia.

Segun el “Marco de Asociacién Pais 2019-2022" de la Agencia
Espafiola de Cooperacién Internacional para el Desarrollo (Aecid) se
ha priorizado la investigacion, desarrollo e innovacién en multiples
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proyectos con la finalidad de hacer un cambio en la matriz productiva
desde un enfoque multisectorial. Esto es lo que se intenta lograr con
este proyecto, cambiar la manera en la que se producen productos
como los manuales de armado, tomando un enfoque de innovacion
desde diferentes sectores o herramientas a nivel digital que permitan
comunicar mejor la informacion, en cuanto a procesos de ensamble.
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O Descripcion del Caso

La empresa de Maderama, es una institucion creada en el afo de
1974 que se dedica a la fabricacion de muebles para el hogar. Cuenta
con varias lineas de productos entre los cuales destacan los muebles
Madepractik (RTA - Ready To Assembly [listo para armar]), que son
un tipo de mobiliario que requiere el montaje por parte del cliente,

los cuales vienen con su respectivo manual de armado. Dentro de
esta linea de muebles se encuentran anaqueles de cocina, cajoneras,
camas, muebles de entretenimiento y roperos (Figura 1).

Alberto Vilafia, quien posee conocimientos en disefio grafico, es uno
de los duefios de la empresa y se dedica a realizar el disefio de los
muebles que ofrece la empresa (Figura 2). El fue el encargado del
desarrollo del disefio del manual de armado para los muebles hace

9 afios en marzo del 2012, cuyo propdsito se enfoca en ayudar a los
clientes a que puedan armar los muebles desde sus casas (Figura 3).
Aunque el manual recoge informacion pertinente los usuarios todavia
presentan muchas complicaciones para realizar el armado por su
cuenta o en un tiempo estimado (Figura 4). El publico objetivo al que
esta dirigido este producto son duefios de casas y departamentos
pequenos, asi como también a ingenieros y arquitectos, todos entre
edades de 25 a 50 afios dentro del Ecuador. Los muebles que buscan
este tipo de publicos son de oficina o para el hogar.

Durante los 8 afios en que ha utilizado el manual, se ha evidenciado
un problema recurrente vinculado a la dificultad que presentan los
clientes al momento de armar un mueble. Sin embargo, la empresa
no cuenta con el tiempo necesario para realizar este cambio ya que
estan ocupados con proyectos grandes y no tienen a alguien que

O Figura 1

Ropero 5P4C - Linea madepractik (RTA)

O Figura 2

Alberto Vilafa - duefio de la empresa




encabece la direccidn de este proyecto de disefio. Por lo tanto, la
empresa no lo ha considerado una prioridad, dejando de lado su
analisis y modificacion. La Institucion reconoce que el manual cuenta
con algunos aspectos que podrian estar generando problema en su
lectura, como por ejemplo que la letra no es legible, es muy pequefia 'y
el cliente pasa por alto las advertencias y consejos que se mencionan
en el documento, los accesorios que se muestran en cada paso
tienen poco detalle y los pasos de armado son muy pequefios. En
consecuencia, esto conduce a que el mueble termine mal armado o
se demore el doble del tiempo estimado por Maderama, empresa que
representa la competencia.

En varias ocasiones se han presentado reclamos en cuanto al
armado de los muebles, la gente presenta sus quejas directamente
con la empresa y para ello estan los trabajadores de la empresa que
ayudan y guian a los clientes resolviendo sus dudas para ensamblar
de manera correcta el producto. Es debido a esto que mucha gente
termina por pasarse a la competencia como Muebles el bosque o
Mueble Facil ya que cuentan con diversas herramientas digitales
que apoyan al cliente desde el lugar donde esté y que le facilitan la
informacion que necesita para que le resulte mas cémodo el seguir
los pasos que se detallan en el manual. Para resumir esta informacion
se ha desarrollado el siguiente cuadro de diagnéstico (Figura 5) que
define los aspectos puntuales que dan indicio sobre el problema que
se va a abordar en este proyecto.

O Figura 3

Manual de armado - Maderama

O Figura 4

Usuarios usando el manual impreso de
armado
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O Figura 5

Diagndstico del caso

Ambito cultural: Los clientes echan
un vistazo rapido al manual y luego

lo dejan de lado. Y no lo revisan hasta
cuando estan a punto de danar una
pieza o ya la dafaron.

Ambito social: La empresa entrega

los manuales de forma fisica de papel
bond en paginas de tamano A5, estos
manuales vienen dentro del empaque
del mueble. En estos momentos las
empresas que fabrican muebles estan
proporcionando la informacion de los
procesos de armado de manera digital a
través de sus paginas web.

Nota: Toda la informacion es sacada de forma
directa con los duefios de Maderama.

Ambito econémico: Los clientes que han
presentado quejas con la empresa no han
vuelto a realizar una compra de algun mueble.

Ambito educativo: Los clientes pasan por alto
las advertencias y consejos que estan en el
manual.

Ambito institucional: La empresa desarroll6
los manuales con el propdsito de que sus
clientes puedan seguir los procesos de
armado de los muebles sin problemas y
puedan armarlos ellos mismos en sus casas.
No esta siendo tan efectivo y los clientes
tardan mucho en los armados.



Este diagnostico se realizé en funcién de factores, culturales,
econdmicos, educativos, sociales e institucional, que se identificaron
e incidian en el problema general. Una vez definidos estos aspectos
se identificé el problema (Figura 6), asi como sus causas y
consecuencias que estaban incidiendo en que este problema se
mantenga vigente dentro de Maderama. Para ello se presenta el
siguiente cuadro que grafica estos aspectos.

O Figura 6

Arbol de problemas

La empresa no ha
considerado la priori-
dad del disefio en los
manuales de armado,
por lo que no hay un
andlisis claro y no se
han implementado los
suficientes recursos.

|
1
Causas

{

oo
Consecuencias

Nota: Adaptado del formato
del arbol de problemas
desarrollado por Kaoru
Ishikawa. Los recuadros
marcados en azul son
prioritarios.

No se explican a
detalle los proce-
sos de armado
con el uso de
accesorios.

Las personas Los clientes termi- Los muebles no Se terminan forzan- Hay confusion y No hay un
actlan a su nan con piezas aguantan tanto do piezas que algunos accesorios | | analisis claro
entendimiento y sobrantes en los tiempo o se desbara- acaban dafiadas al se colocan al de todos los
conveniencia muebles. La em- tan al no estar arma- no tomar en cuenta revés. Lo que elementos
durante la mayo- presa va perdien- dos o ajustados las advertencias del demora el proceso del manual,
ria de los proce- do clientes. Estos correctamente. manual. de armado hasta los clientes
sos de armado. se pasan ala saber la funcién de se saltan
competencia. este accesorio. pasos de
armado.
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Ahora que ya se tiene claro el problema, las causas que lo originan'y
las consecuencias que se podrian dar, se pasara a realizar el analisis
interno y externo del caso de estudio.

O Aspectos internos

Maderama es una empresa que lleva 47 ainos en el mercado, se
dedica a la fabricacién y venta de muebles para el hogar (Figura 7). El
mensaje que busca transmitir a su publico es la calidad en cada uno
de los productos o servicios, a su vez esto se convierte en el factor
diferenciador de la empresa, y otorga beneficios como transporte e
instalacién opcional de los muebles.

“Su misién es proveer disefio, confort, economia y

servicio integral a sus clientes, a través de la fabricacién y
comercializacion de productos de madera de alta calidad,
con especialidad en la linea de muebles para la construccion,
muebles para el hogar y mediante la oferta de los mejores
materiales para los artesanos de la madera.

Su visién es ser una empresa fabricante y
comercializadora de muebles para la construccién, muebles
para el hogar y de productos para carpinteria con alta
participacion y gran cobertura en el mercado nacional, con
presencia regular en el mercado internacional, sustentable
a largo plazo por su calidad, posicionamiento y estructura
financiera.

O Figura 7

Trabajo realizado por la empresa - Muebles
para el hogar.

Nota: La foto fue tomada por la empresa de
Maderama.



La empresa cuenta con cuatro valores muy importantes a
través de los cuales se maneja y se comporta frente a las
personas:

« Compromiso: Desarrollar nuestras actividades con total
responsabilidad, cuidando los intereses del publico.

« Honestidad: Trabajamos en un ambiente de igualdad,
honradez y ética, para sus clientes.

« Competitividad: Disefiamos nuestros productos y servicios
en base a las condiciones competitivas del mercado.

« Vocacion de servicio: Todas nuestras actividades estan
encaminadas a satisfacer las necesidades de nuestros
clientes. (Maderama, 2020)"

Maderama, esta dividida en dos areas gerenciales: el de ventas
dirigido por Ivan Vilaia y el de produccion dirigido por Alberto Vilafa.
Luego estd el area de disefio (Figura 8), el cual trabaja conjuntamente
con el drea de ventas y se encarga de presentar los disefios finales
de los muebles para obtener la aprobacion de los clientes y estos
puedan ser enviados a produccion. También se encuentra el area de
proveeduria de materiales y bodega (Figura 9).

En cuanto a los procesos de fabricacion, el taller de Maderama cuenta
con distintas areas por ejemplo la de corte (Figura 10), la de laminado
(Figura 11), el area de perforacion (Figura 12), la de limpieza (Figura
14), el de embalaje (Figura 13), el drea de entrega y de instalaciones
de los muebles para los clientes. Cada una de estas areas aporta
informacién clave para elaborar un manual de armado. La empresa

O Figura 8

Area de disefio.

O Figura 9

Area de proveeduria y bodega.
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al momento cuenta con ambos gerentes (tanto de ventas como de
produccion) que se encargan de la supervision y control de todas
las areas a través de registros de informacion sobre la produccion
de los muebles y de calidad de los mismos antes de ser enviados a
los clientes, estas hojas de registro son llenadas y entregadas por el
responsable de cada area.

Asi mismo, son ambos los que se encargan de realizar los cobros

por el servicio y brindar un servicio post venta receptando posibles
inquietudes o a su vez requerimientos de los clientes. Al final son

ellos dos los que terminan teniendo una gran aproximacién con cada
cliente que han tenido, lo que les permite tener un mayor conocimiento
de las preferencias de los clientes.

Ahora en cuanto a procesos de construccion, comercializacion y
armado, primeramente el cliente se pone en contacto con la empresa
ya sea por medio de redes sociales, pagina web, recomendaciones
de algun consumidor anterior o directamente mediante visita en el
local comercial, con el cliente se presentan opciones de muebles
requeridos, una vez concretado el tipo de mueble que requiere se
procede a realizar un contrato y a presentar un disefio para posterior
aprobacion, una vez aprobado se procede a realizar el proceso de
produccion, una vez terminado se coordina con el cliente para realizar
la entrega del producto de manera formal el cual llega despiezado

en el empaque de cartén junto con el manual de armado, en caso de
que el cliente no pueda realizar el armado o no desee armarlo por

su cuenta tiene a su disposicion el pagar un extra por el servicio de
instalacion.

A pesar de los valores que impone la empresa, su mision y lo que
busca transmitir, posee recursos informativos como el manual de

O Figura 10

Area de corte.

O Figura 11

Area de laminado.




O Figura 12

Area de perforacion.

O Figura 13

Area de embalaje.

O Figura 14

Area de limpieza.
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armado de la linea de muebles Madepractik (RTA) que estan con fallos
y han provocado que algunos de sus clientes estén descontentos con
los productos y se pasen a la competencia. Estos casos se han dado
desde hace 9 afios desde que el manual fue creado debido a la falta
de informacioén sobre algunos pasos o lo imperceptibles que pueden
llegar a ser algunos textos. El objetivo del manual era que los clientes
pudieran armar sus muebles desde casa sin ayuda y de manera rapida,
llegando a completarlo en un tiempo estimado por la empresa.

Una de las quejas mas comunes hacia Maderama es que algunos
clientes se quejan por las piezas sobrantes que quedan luego de
armar el mueble, esto se da porque no se comprenden bien los pasos
o el propodsito de cada accesorio que vino con el mueble, cuando el
cliente llega al local los empleados le explican lo que le falté y cémo
debe hacerlo para que el cliente vea que no hay ningun sobrante.

El problema se da en que las personas no pueden leer bien los pasos
de armado ya que no hay tanto detalle en piezas y accesorios (Figura
17), ademas no leen las advertencias del manual ya que la letra es
muy pequefia (Figura 15); esto da paso a que los clientes terminen
realizando las siguientes acciones, como por ejemplo: el dafio de

las piezas del mueble por raspado del laminado de la pieza, mira el
manual constantemente para realizar un paso, coloca algunas piezas
del mueble al revés, algunos accesorios quedan trabados en el mueble
ya que son colocados mal y forzados. Se recomienda ir a el (Anexo
#1) para visualizar a detalle esta informacion.

Los manuales se saltan entre 3 a 4 pasos y se vuelve dificil armar el
mueble, uno comienza a actuar por instinto (Figura 16); las etiquetas
que vienen pegadas a las fundas de los accesorios no tienen

letras muy claras y toca forzar la vista para ver que letra pone ahi e

ONOROROROGIOLGEOHOCHORCHORCRO) OHORONORONGL O

O Figura 15

Fotos del manual - parte 1.

O Figura 16

Fotos del manual - parte 2.
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identificar qué accesorio es de los que se muestran en el manual;
puede darse el caso de que haya una pieza sin etiqueta y no se la tome
en cuenta para el armado del producto. Aquellos clientes que han
presentado reclamos a Maderama no han vuelto a realizar una compra
con la misma, siendo este uno de los motivos por el cual se han
estado perdiendo clientes y la razén por la que se les ha dificultado
mantenerse en pie, lamentablemente los duefios de la empresa se
encuentran muy ocupados en la realizacion de proyectos grandes y

no cuentan con alguien que encabece el proyecto sobre el disefio de
informacion que apoye a los procesos de armado de los muebles.

O Aspectos externos

Maderama cuenta con 4 tipos de stakeholders o grupos de interés
sobre el manual de armado para los muebles RTA que se ofertan.
Uno de los principales stakeholders vienen a ser los accionistas o
miembros de la empresa (Figura 18), los cuales llegan a tener un nivel
de influencia y potencial de apoyo muy alto sobre el proyecto, ya que
ellos seran los que se encarguen de los costos ademas de tomar
parte en la mayoria de decisiones sobre este trabajo. El primero de
ellos viene a ser el gerente de produccion Alberto Vilana, el gerente
de ventas Ivan Vilafa y los duefios de la empresa Juan Alberto Vilafia
Chuquimarca y Luz Maria Chuquimarca.

Luego tenemos a los clientes (Figura 19) que estaran involucrados
durante el desarrollo como personas que apoyan el proyecto a
través de la validacion del producto. Uno de ellos son los duefios
de pequefias casas y departamentos los cuales buscan la compra
de mobiliario para sus viviendas, después estan los arquitectos e

O

O

Figura 17

Fotos del manual - parte 3.

Figura 18

Stakeholders - Accionistas de la empresa.
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ingenieros los cuales buscan mobiliario para colocar en las obras
que realizan. Ambos tipos de clientes tienen la opcién de pagar un
valor adicional por el servicio de instalacion. Aqui tenemos también a
otro tipo de cliente como los carpinteros quienes mantienen un nivel
muy bajo de apoyo hacia el proyecto, debido a que lo que buscan con
Maderama solo son tableros y herrajes.

También estan las competencias (Figura 20) que este caso son
principalmente Mueble Facil y Muebles el bosque ya que ambas son
fabricantes de muebles RTA los cuales vienen con su respectivo
manual de armado, ademas cuentan con varios recursos digitales que
proporcionan la informacién necesaria para responder las dudas de
los clientes respecto al ensamble del mueble. Son dos competidores
muy fuertes frente a Maderama, no estan directamente implicadas
con el proyecto ni con el producto resultante, pero estan afectadas por
la ejecucion del mismo. Ademas, cuentan con un nivel de influencia

y de apoyo muy alto sobre este proyecto ya que ellos son una fuente
de informacion o de referentes en cuanto a recursos que se podrian
utilizar para el desarrollo del disefio de informacién que apoye a los
procesos de armado para los muebles RTA que vende Maderama.

Por ultimo, estan los proveedores (Figura 21) de materia prima

para la empresa. En primer lugar, tenemos a Novopan y Edimca
quienes proporcionan tanto tableros MDF, MDP vy triplex FIBRAPLAC

e importados, como todo tipo de herrajes, por ejemplo, tiraderas,
bisagras, cerraduras y correderas. También se entregan todo lo que
son tornillos, clavos o pegamento. Estan también Ferreteria Espinoza
Herrajes y Duramas quienes proveen de granito cuarzo para el tema
de muebles de cocina, mas concretamente mesones. En general estos
cuatro proveedores tienen un nivel de influencia bajo, aun asi, cuentan
con un nivel de apoyo medio hacia el desarrollo del proyecto en cuanto

O Figura 19

Stakeholders - Clientes.

Carpinteros

Arquitectos

e
ingenieros

Duefios de
pequefias casas y
departamentos
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a informacion sobre todos y cada uno de los accesorios que los O Figura 20
clientes de Maderama utilizan durante el ensamblaje de algun mueble
de la linea RTA. Stakeholders - Competencia.

Finalmente, esta Technomega el cual provee todo lo que son tintas
de impresion y resmas de papel utilizados por la empresa para las
impresiones de los manuales. A diferencia de los anteriores este el

mantiene un nivel de influencia y de apoyo muy bajo. Para expresar y ( )

visualizar la informacién de mejor manera se ha realizado el siguiente osque

cuadro: muebles

Nota: La imagen fue obtenida de la pagina
de facebook de la empresa.

O Figura 21

Stakeholders - proveedores.

edimca

nuestro mundo es la madera

Nota: La imagen fue obtenida de la pagina
de facebook de la empresa.
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O Figura 22

Mapa de stakeholders.

-Alberto Vilafia (Gerente de produccién) [ll

—— -Ivan Vilafia (Gerente de ventas) [l
-Juan Vilafia y Luz Maria (Duefios) [l
Manual de corpinteros Il
-Carpinteros " . .
armado para -Duefios de pequefias casas y Nivel de influencia en el proyecto
muebles RTA departamentos [l - Alto
-Arquitectos i Medio
-Ingenieros [l )
- Bajo
-Mueble Facil [l
-Muebles El Bosque i Potencial de apoyo para el proyecto
Alto
____ -Edimca, tableros y herrajes [ | o
-Novopan, tablero y herrajes | [ | Medio
-Technomega, papel y tintas de .
impresion i u Bajo
-Ferreteria Espinoza Herrajes || = .
-Duramas, granito y cuarzo [ Posicionamiento respecto al proyecto
Accwnlstas -
/Miembros Integrantes de equipo del proyectoy 7~

supervisores. Daran apoyo al proyecto. . _ .,
Personas que apoyan el proyectoa "
traves de la validacion del producto. . _ .

Empresas que no estan directamente = ~ 7
implicadas con el proyectoniconel ' !
producto resultante, estan afectadas

por la ejecucion de este.

Soporte medio o bajo. .r -:

L |

Nota: Adaptado del Mapa de Stakeholders por Edward Freeman, 1984.
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En el caso de los clientes como son carpinteros (Figura 24),

arquitectos e ingenieros (Figura 23) y duefios de pequefas casasy
departamentos (Figura 25), todos y cada uno de ellos cuentan con
caracteristicas, preferencias y puntos de vista distintos. Para esto se
ha diagramado toda la informacién de los tres tipos de clientes de la

siguiente manera:

O Figura 23

Perfil de usuario: Arquitectos e ingenieros.

Educacién: Superior.
Género: Masculino y
Femenino.

Edad: 25-50 afios de edad.

Datos demogréficos:
Ubicacion: Sector norte.
Residencia: Ecuatoriana.
Ocupacién: Arquitectos e
ingenieros.

Hobbies: Futbol, caminar,
trotar o jugar tennis.
Nivel de ingresos: 800
dolares mensuales.

Productos de interés:
Mobiliario para oficinas.
Como escritorios, libreros,
sillas, entre otros mas.

Medios por los que se
enteraron de la empresa:
Por medio de la oficina o
espacio de trabajo.

Frecuencia con el que usan

los servicios de la empresa:

Diariamente.

Tecnologia: Usa medios
tecnoldgicos como PC o
celular. Utilizan whatsapp
para conectarse al grupo de
clientes de Maderama'y
enterarse de las Ultimas
novedades de la empresa.

Perspectiva de la empresa:
Buen servicio y buena
atencién al cliente. Hay un
retraso a veces en las
entregas.

Nota: Informacion recolectada directamente de los clientes de la empresa.

Aspectos que considera
antes de realizar una
compra: El costo y el
tiempo de entrega.

Recomendaciones a otros
personas: Han realizado
recomendaciones a colegas
de otros negocios diciendoles
que la empresa cuenta con
un buen servicio y sobretodo
servicio de transporte e
instalacion.
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O Figura 24

Perfil de usuario: Carpinteros.

Educacion: Basica o superior
Género: Masculino
Edad: 50-60 afios de edad.

Datos demograficos:
Ubicacion: Sector norte
Residencia: Ecuatoriana
Ocupacién: Carpintero
Hobbies: Futbol, voleibol y
motocross.

Nivel de ingresos: 600-1500
dolares mensuales.

Productos de interés:
Tableros y herrajes.

Medios por los que se
enteraron de la empresa:
Por colegas carpinteros o
rétulos.

Frecuencia con el que usan
los servicios de la empresa:
4 0 5 veces ala semana.

Tecnologia: Usa medios
tecnoldgicos como PC o
celular. Utilizan whatsapp
para conectarse al grupo de
clientes de Maderamay
enterarse de las Ultimas
novedades de la empresa.

Perspectiva de la empresa:
Satisfecho con los servicios y
se demora mucho en las
entregas.

Nota: Informacion recolectada directamente de los clientes de la empresa.

O Figura 25

Perfil de usuario: Duefios de casas o departamentos.

Aspectos que considera
antes de realizar una
compra: La atencion, el
asesoramiento, el costo y el
tiempo de entrega.

Recomendaciones a otros
personas: Han realizado
recomendaciones a colegas
carpinteros diciendo que
Maderama cuenta con un
buen servicio, materiales y
que vayan con total seguridad
a la empresa.



Educacion: Basica y superior. Productos de interés: Tecnologia: Usa medios
Género: Masculino y Familias en busca de tecnoldgicos como PC o
Femenino. mobiliario para sus celular.

Edad: 25-50 afios de edad. viviendas. Como roperos,

muebles de entretenimiento,
cajoneras o anaqueles de

cocina.
Perspectiva de la empresa:
Datos demograficos: Buen servicio y buena
Ubicacién: Sector norte y atencién al cliente. Hay un
sector sur. retraso a veces en las

Medios por los que se
enteraron de la empresa:
Por medio de amigos,
familiares o comparieros de

Residencia: Ecuatoriana.
Ocupacion: Trabajadores o

entregas. Es complicado
armar algunos muebles usando
duefios de pequefios el manual de armado y se opta
negocios. . por pagar el servicio de
Hobbies: Futbol, basquetbol trabajo. instalacion.
ajedrez, caminar o trotar.
Nivel de ingresos: 400-500
dolares mensuales.

Frecuencia con el que usan

los servicios de la empresa:

1-2 veces cada 3 0 4 afios.

Nota: Informacién recolectada directamente de los clientes de la empresa.

Los muebles fabricados por Maderama estan dirigidos a personas con
un nivel socioeconémico medio o alto y destinados a espacios como
casas, departamentos, obras de construccion u oficinas. En cuanto a
las empresas con las que compite Maderama, ambas tanto Mueble
Facil como Muebles el bosque cuentan con una filosofia propia, tienen
definido su publico objetivo, estrategias, politicas comerciales y de
distribucién. Ademas de contar con un margen de beneficios alto en
cuanto a los recursos de apoyo de informacion que tienen ellos para

Aspectos que considera
antes de realizar una
compra: La atencion al
cliente, asesoramiento, el
costo y el tiempo de entrega.

Recomendaciones a otras
personas: Han realizado
recomendaciones a amigos
o familiares diciendo que la
empresa cuenta con un buen
servicio y asesoramiento al
cliente, ademas del servicio
de transporte o instalacion si
lo desea.
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que sus clientes no tengan problemas al momento del armado del
mueble.

En el caso de Mueble Facil ellos “fabrican y comercializan Muebles
Kit, listos para ensamblar, primando la innovacion, calidad y eficiencia
gracias a su materia prima certificada, maquinaria y software de

alta tecnologia, desarrollan muebles para ambientes practicos y
vanguardistas” (Mueble Facil, 2021).

Su trabajo [Mueble Facil] esta dirigido a duefios de casas,
departamentos y oficinas. Cuentan con un gran margen de beneficio
para sus clientes por ejemplo un manual de armado fisico, vista 3D
del mueble y videos instructivos para la colocacion de accesorios

del mueble. Su principal estrategia es que utiliza su pagina web para
proporcionar instructivos de armado a través de videos de YouTube;
catalogos con tips y recomendaciones para algunos de sus productos;
y previsualizacion de los muebles en 3D para mostrar el acabado del
mueble en el entorno con cualquier dispositivo mévil o simplemente
verlo y manipularlo desde el computador.

En cuanto a politicas de comercializacion y de distribucion, todos los
muebles de la empresa que estan en stock estan a la venta en todos
los almacenes Kywis a nivel nacional. Pero también existen otros
distribuidores como Pycca, Ferrisariato, Hiper Market, Mi comisariato,
Créditos econdmicos Moblart, Megamaxi y GranAKI. Todos y cada
uno de ellos se encargan de la comercializacion y distribucion de los
muebles para los clientes, siendo el mas fuerte a nivel nacional Kiwii,
el cual se encarga de estos procesos de comercio.

En Muebles el Bosque ellos “proporcionan la mas completa variedad
de muebles para dar vida a cada rincon del hogar, con la mejor calidad



en disefo, estilo y materiales, a precios realmente sin competencia y
para todo presupuesto” (Muebles el Bosque, 2021).

Su publico objetivo [Muebles El Bosque] son duefios de casas,
departamentos y oficinas. En esta ocasién ellos cuentan con el
manual de armado fisico y video tutoriales de armado en su pagina de
YouTube. Esta empresa se maneja bajo una gran cantidad de politicas
que sus publicos deben seguir para la entrega de los productos,

estas van desde pedir los datos personales del cliente hasta dar
indicaciones en caso de devoluciones, ya no querer el mueble, cambio
de color o matiz del mueble o en caso de no recibir el producto; por
ejemplo, si necesita cambiar su fecha de entrega debera comunicarse
con la bodega de su ciudad en un periodo no menor a 48 horas de la
fecha de entrega acordada. El cambio se hara efectivo de haber cupo
disponible para la nueva fecha de entrega, de no ser el caso, la entrega
entrara a lista de espera.

Si por alguna razon el cliente no recibe la mercaderia, se debera
cancelar nuevamente el valor del servicio de transporte y se procedera
a reprogramar la entrega. De no hacerlo, el cliente debera retirar la
mercaderia de bodega en un tiempo maximo de 30 dias de la fecha de
facturacion. Es responsabilidad del cliente tener el espacio libre donde
los muebles van a colocarse. Existen algunas mas, pero estas son las
mas importantes a destacar.
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O Problema grafico incluye fundamentacion teérica y

metodologia
O Figura 26

Perfil de usuario: Duefios de casas o departamentos.

Disefio de informacién

Disefio de comunicacion.
Jorge Frascara, (2012).

Diseiio de editorial

Disefio grafico de productos editoriales multimedia. Santos
Orcero, Daniel (2014)

-Desarrollo de un producto editorial multimedia.
-Componentes principales para el desarrollo de un producto
editorial.

Disefio de productos

Guia de dibujo y presentacion de
disefos de productos. Diego Diaz
Garcia","Amelia Muiioz Torres","Julia
Galan Serrano (2016)

-Disefio de la informacién.
-La percepcion visual

-Presentacion de un producto
Disefio editorial: periédicos y revistas / medios impresos y

Disefio y desarrollo de productos. digitales.Zappaterra, Yolanda", "Cath Caldwell (2014)

Karl T. Ulrich y Steven D. Eppinger

(2013) -Maquetacion de la informacién.

-Especificaciones para un producto.

Bruce Archer -

Fundamentos del disefio interactivo: principios y proceso que todo
Metodologia del Disefio.

Disefio de sistemas interactivos
disefador debe conocer. Jamie Steane (2016).

centrados en el usuario. : T Eehe
Granollers i Saltiveri Toni (2012) -Tipografia digital. Bruce Archer (2019).
-La interfaz para sistema interactivos. La tipografia responsiva: conceptos basicos. Digital Guide lonos -Proceso metodolégico de
disefio.

(2019).
-Manejo de tipografia responsiva para web.

10 heuristicas de usabilidad para el
disefio de interfaces de usuario.
Jakob Nielsen (2020)
-Principios generales para el disefio de
interacciones.

Color en el disefio grafico: Guia de ejemplos reales del uso
cromatico. Sean Adams y Terry Lee Stone (2018).
-Armonia cromética.

-Significado de los colores.

Los elementos del disefio, manual de estilo para disefiadores
graficos. Timothy Samara (2008).

-Nivel de imagen a usar en un proyecto.

Metodoloaia de disefio

Disefio de experiencia Elementos compositivos

Nota: Adaptado del formato de diagrama espina de pez desarrollado por Ishikawa. Las bibliografias fueron sacadas de la
biblioteca de la PUCE y otras de paginas web.



Dentro del disefio editorial tanto digital como impreso se manejan
los mismo procesos en cuanto a maquetacion y uso de un reticula
para organizar los contenidos. Para el diseio editorial multimedia

se abarcan multiples tipos de contenido basados en las nuevas
tecnologias como textos, imagenes, videos, audios y animaciones.
Para este proyecto del manual digital interactivo es necesario aplicar
estos métodos de informacion para garantizar un nivel de interaccién
mas alto con los usuarios y guiarlos de mejor manera por los procesos
de armado por medio de referencias, para lograr entenderlo de forma
rapida. Ademas de que se puede contar con una navegacion libre y
sencilla a través de los contenidos, con el fin de encontrar lo que se
busca sin rodeos.

Segun Orcero (2014) existen multiples elementos que no
conviene dejar de lado durante el desarrollo de un producto
editorial multimedia, por ejemplo el tema de los medios o
contenidos graficos, textuales o audiovisuales que apoyan
la comunicacion de procesos. El soporte que es la web de
la empresa, se podra visualizar accediendo a la pagina tanto
en ordenador como movil. La navegacion, es el recorrido

del usuario por los distintos contenidos, que corresponde

a una mixta en donde se abarca una lineal junto a una
jerarquizada lo que permitira a los usuarios poder desplazarse
horizontalmente por los contenidos del manual pero a su
vez contaran con un indice para poder saltar de pagina en
pagina con el fin de encontrar los temas de mayor interés
dependiendo de cada persona durante el armado.

Esta la arquitectura, el cual corresponde a la navegacién
de lectura en cada pagina debido a la ubicacion de cada
elemento dentro del espacio. Y la interfaz que abarca tanto
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elementos visuales como su arquitectura para comunicarse
correctamente con los usuarios. (p.92)

Respecto al tema de la interfaz, la misma es importante dentro de
cualquier sistema interactivo, a través de este medio la relacion que
se genere entre persona-ordenador debe ser clara en cuanto a la
comunicacién de una accién a realizar dentro de cualquier pagina del
manual. Lograr que el usuario actue intuitivamente por los contenidos,
a través de elementos visibles que atraigan la atencién de la persona,
es uno de los conceptos importantes dentro de la interfaz de usuario.
Segun Saltiveri (2012) desde la perspectiva de los usuarios, la interfaz
es todo aquello con lo que se comunica el usuario por medio de los
sentidos. Su interés radica en realizar una accién para conseguir la
informacion que estan buscando (p. 26).

Un dato a tener en cuenta siempre, es que debe ser implementada
teniendo en mente que sea para todos los usuarios, no se puede

dejar de lado a las personas que tengan alguna discapacidad. Una
interfaz que no funcione generalmente produce fallos o demora en los
procesos a realizar dentro de un producto interactivo. Por este motivo,
el hecho de que el manual de armado digital interactivo sea exitoso o
no, depende en parte del desarrollo de la interfaz de usuario.

Segun Nielsen (2020) para el desarrollo de la interfaz de
usuario se deben tomar en cuenta diez reglas generales para
mejorar nuestro sistema interactivo:

1. La primera es la visibilidad del sistema, es necesario que el
sistema mantenga informado al usuario sobre donde este o
incluso si la accidn que realizo6 se esta llevando a cabo.



La segunda es la coincidencia entre el sistema y el mundo real,
tanto palabras como botones u otros elementos deben resultar
familiares a la vista del usuario para que le sea mas facil
actuar de forma intuitiva.

Control y libertad del usuario, es util considerar un botén o
medio por el cual los usuarios sean capaces de retroceder una
accion, esto logra dar una sensacién de libertad y confianza
dentro del manual de armado.

Coherencia y estandares, es necesario que se maneje una
coherencia con los elementos tanto de forma interna como
externa. La consistencia interna o externa dentro del manual
deben de seguir una logica visual u obedecer a un estandar
establecido por la industria.

La prevencion de errores, es bueno que se presenten mensajes
de error cuando uno comete un fallo, pero un buen disefio
elimina este tipo de complicaciones, por medio de un testeo de
usuario.

Reconocimiento en lugar de recordar, aquellos que utilicen
el manual no deberian de recordar como funciona la interfaz
cuando se pasa de un punto a otro. Debe resultarles sencillo
de reconocer ya que las personas en general mantienen

una memoria a corto plazo y esto ayuda a que se reduzca el
esfuerzo cognitivo de la gente.

Flexibilidad y eficiencia de uso. Los usuarios deben tener
la capacidad de decidir cémo quieren manejarse respecto
al manual de ensamble, es necesarios crear atajos rapidos
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para aquellos que ya sean expertos en este tipo de armados,
estos atajos tendran que mantenerse ocultos para los novatos
que requieren ver toda la informacion para guiarse de buena
manera durante el proceso.

8. Disefo estético y minimalista, evitar generar contenido
innecesario que no represente un obstaculo para que el usuario
se distraiga de informacidn que sea relevante, ayudara
incluso a agilizar los procesos de armado.

9. Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse
de errores. El sistema debe notificar a la persona si ha
cometido algun error y cémo resolverlo de forma rapida y en un
lenguaje que entienda el usuario.

10. Ayuda y documentacion. El cémo se maneja el sistema debe
ser evidente, aun asi no estd demds colocar contenido de
ayuda que detalle las tareas o posibilidades de interaccién
durante el tiempo que se use el instructivo.

Teniendo claro todo lo que abarca el desarrollo de un producto
editorial multimedia se procede a plantearse la maquetacion u
organizacion de los contenidos del proyecto. Para esto es importante
aplicar una reticula, aunque se use la misma para cada pdagina, a
través de los elementos visuales hay capacidad de diferenciar un tipo
de contenido de otro. Esta contiene partes que son importantes como
las columnas, filas, medianiles y margenes; con el fin de estructurary
definir los espacios para cada elemento.

No existe una regla general o predeterminada cuando se trata de
usar una reticula, segun el contenido que se tenga pensado ubicar



en el espacio, se debe decidir el numero de columnas o filas que se
necesiten para que resulte mas comodo o flexible la maquetacién
de cada pagina en funcién de lo que requieran los usuarios. Segun
Zappaterra y Caldwell (2014) “La reticula permanece definida, pero
tener la confianza y la habilidad para manipular y personalizar la
maqueta a partir de ella es lo que la convertira en algo especial”
(p.156).

Un punto importante a tener en cuenta en base a la reticula es la
legibilidad cuando se refiere a frases o parrafos de textos. El manual
de ensamble cuenta con poco texto, pero aun asi las pocas frases

o recursos textuales que se usen deben responder al teorema de
Fassett en relacién a la longitud de las lineas que deben mantenerse
entre 45 a 60 caracteres por linea, utilizadas en casos como para
recomendaciones o advertencias e incluso textos dentro de los pasos
de armado.

Otro que también destaca es este, si bien la reticula que usemos

nos sera de ayuda para el orden de la informacion o contenido,

es importante conocer como el usuario se siente mas comodo

con respecto a una estructura que le resulte familiar y facil de
comprender; o puede ser una estructura diferente pero que se ajuste
a los requerimientos y nuevos medios que se usan para comunicar la
informacion al usuario.

Dentro de un trabajo editorial como es el caso de un manual de
armado es muy importante el disefio de informacion y el lograr que los
lectores sean capaces de comprender rapidamente los textos o frases
que se presenten dentro de cada hoja de contenido. El instructivo para
un mueble siempre va a contener pocos textos o frases cortas que
expresen de forma muy puntual y objetiva lo que el usuario tiene que
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hacer durante cada paso de armado, estos textos se veran apoyados
por imagenes que ayudaran siempre a la comprension de una accion a
realizar durante el ensamble.

Aun asi, es bueno considerar dos puntos que resultan esenciales y
debemos tomar en cuenta para que los lectores logren entender la
informacién que se les presentara o que tendran que afrontar para
avanzar con el armado. Por un lado, esta la legibilidad, donde hay que
considerar varios factores que afectan a las letras a nivel perceptivo
como el tamafio de las letras, existen otros dos, pero el que mas se
debe tomar en cuenta es este, por el tema de la distancia a la que

se leera la informacion. Por otro esta la leibilidad, en este punto la
informacién que se coloque dentro de un manual debe llegar a ser

de facil entendimiento para los clientes, si se trata de un instructivo
este debe guardar relacion con los contenidos de productos similares,
debe ser claro. Segun Frascara (2013) “Todo disefio de informacién
tiene un objetivo operativo: debe incidir sobre el conocimiento, las
actitudes, los sentimientos o las acciones de la gente en una manera
prevista” (p.24). También definir un lenguaje visual del texto y repetirlo
constantemente es otra forma de ayudar al usuario a familiarizarse
con el contenido lo que le ahorra tiempo y pensamiento cognitivo al
momento de leer y comprender la informacion.

Ahora es importante escoger la familia o fuente tipografica que se
utilizara en los textos para que la lectura sea completamente legible.
Para su eleccion hay que tomar en cuenta tanto sus caracteristicas,
cualidades y la historia que tiene detras. Steane (2016) afirma que “
para los disefiadores, la seleccion de tipo de letra no es una decision
arbitraria, sino que requiere una apreciacion de sus valores practicos y
una comprensién de sus asociaciones histéricas inherentes” (p.95).



Existen diferentes tipos y cada uno se mantiene como predeterminado
para ser usado en diferentes ocasiones. Lo que se busca es una
tipografia que funcione para pantallas y que sea legible, para esto

se encuentra la sanserif, la cual se hizo tremendamente popular a
partir del siglo 18, como un método alternativo en cuanto a la estética
debido a al exceso de uso del tipo serif y sobretodo como un tipo mas
practico en cuanto a la legibilidad de textos dentro de dispositivos
como ordenadores o moviles.

Hay varios factores que deben cuidarse en los textos para que resulten
cémodos en la lectura y no generen cansancio o pesadez. El leading o
el espacio entre lineas esta determinado con la longitud de la linea o la
altura de x, cuanto mas grandes sean estos valores, la distancia entre
lineas va a aumentar para beneficiar al lector. El tracking o el espacio
entre las letras, se debe cuidar que no se vea ni muy apretado ni muy
estirado ya que esto provoca una molestia durante la lectura. Por
ultimo, el tipo de alineacion de los parrafos, se busca una justificacion
hacia la izquierda ya que resulta mas legible.

Al ser un producto digital que se podra visualizar no solo en pantalla
de computador, sino también en una movil, el tema del color para la
tipografia es muy esencial, dado que se debe generar un contraste
fuerte entre el fondo y el texto, para que el mismo sea visible incluso
en zonas donde haya mucha luz. Por ultimo la manera mas 6ptima
de conseguir que una fuente sea legible es haciendo uso de tipos
vectoriales que se adaptan facilmente a varios tamanos de pantalla,
como es el caso de la tipografia roboto, una fuente vectorial que
escala facilmente entre distintos formatos obtenida de google fonts.
Determinar el tamafio debe estar relacionado con la distancia de
lectura ya sea de un computador o teléfono movil.
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Para la seleccién de la paleta cromatica, debemos entender que cada

color tiene un significado y cada persona puede asociarlo de diferente
forma segun su subconsciente. Todo color cuenta con un significado

a nivel cultural y emocional, manipular los colores a nivel de tonalidad,
brillo o saturacion puede realzar el significado de cada uno. Elegir los

colores adecuados conlleva a comunicar el mensaje adecuado.

Con el objetivo de conseguir una armonia cromatica, los colores que
escojamos deben basarse en el fortalecimiento del mensaje. Para
esto se establecen varias opciones de relacion cromatica que ayudan
a que se note una armonia en la composicién. Para este proyecto se
opta por usar una relacion analoga, la cual junta dos o tres colores
adyacentes de una misma tonalidad dentro del circulo cromatico,
esto ocasiona una vista mas relajada, son faciles de crear. Adamsy
Stone (2018) afirman que “No existen maneras correctas o incorrectas
de utilizar el color. Algunos procesos de disefio 0 combinaciones
cromaticas funcionan mejor que otros, pero existen muchas vias

para obtener grandes resultados” (p.32). El color tiene un poder
persuasivo muy grande que atrae a la gente, por esa misma razon se
buscan colores que capten o atrapen la vision del lector, a través de la
saturacion, ya sea a nivel fisiologico o psicologico.

El nivel de imagen que se manejara dentro de los pasos de armado del
manual, es literal, ya sean con modelos 3D o fotografias de objetos,

ya que lo que se busca es una representacion clara de los objetos que
tendra el usuario en un espacio real para que pueda guiarse e incluso
para ser capaz de reconocer las piezas o accesorios dentro de su
entorno. Segun Samara (2008) “La imagen es un espacio simbdlico y
emocional que reemplaza a la experiencia fisica (o a su recuerdo) en
la mente de quien la contempla. Esto se aplica tanto a las imagenes
que simplemente representan un lugar, persona u objeto real”. (p.166).



Ahora para la presentacion de productos u objetos, se toma en cuenta
siempre la necesidad ergonémica y estética que los clientes necesitan
identificar con respecto al uso y aplicacion de las diferentes piezas y
herrajes en los muebles. Elementos como la textura y el color ayudan
a darle realismo y expresividad al objeto, para que el usuario tenga

el poder de diferenciar una pieza de otra, sin dejar de lado las caras
del mismo. El tema de la perspectiva del objeto, las luces y sombras
le permiten identificar el volumen de los cuerpos, asi como también
las cualidades que poseen y determinar la funcién que cumplen. De
esta forma el usuario es capaz de comprender de mejor manera los
procesos de armado, entendiendo el propdsito de cada pieza, su
usabilidad y generando un sentimiento de placer al llevar a cabo el
ensamble de un mueble.

“Nos interesa comunicar de la forma mas atractiva posible
nuestros disefos, para ello es imprescindible conocer y
manejar las herramientas graficas a nuestro alcance. Podemos
entender este tipo de herramientas como dispositivos de
comunicacién que permiten presentar nuestros productos de
tal forma que el receptor, ya sea un profesional, un posible
cliente o publico en general, se sienta atraido por ellos, ademas
de evitar lecturas erréneas del proyecto”. (Torre et al., 2016,
p.125)

Para presentar de manera correcta cada piezay el propdsito de
la misma es necesario hacer uso de diagramas estructurales
dentro de los cuales podemos indicar los detalles de cada objeto,
cuales son sus componentes y partes que lo conforman, en este
caso hay la capacidad de usar tantas transparencias en el objeto
como se necesite, puede darse el caso de mostrar al cliente una
previsualizacién del mueble y el cémo se ve en el interior.
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El diagrama funcional, para comunicar la funcionalidad de un objeto,
pueden ser herrajes o accesorios como tornillos, tiraderas o rieles.
Esta también el diagrama ergondmico, este es especial ya que es
necesario usar el factor humano para que los clientes visualicen la
manera en la que deben interactuar con algunos objetos o partes
del mueble, es util si se usa en casos para prevencion de riesgos

o advertencias antes de empezar. Una cosa a tener presente al
momento de presentar un paso de armado, por ejemplo, si se busca
resaltar una accién en concreto para unir dos piezas a través de un
herraje, cuantas veces seria necesario girarlo para ajustar bien ambas
partes, no es necesario mostrar todas las piezas en conjunto y en su
totalidad sino solo mostrar solo lo necesario para que el cliente sea
capaz de entender cdmo continuar con el armado.

Todo producto cuenta especificaciones medidas en base a tiempos
de armado y construccion en cada paso y basadas en las necesidades
de los clientes. En el caso de un mueble es necesario aplicar métricas
que vayan en torno a el tiempo de demora en colocar un herraje, unir
dos piezas, colocar un accesorio, realizacion de un paso e incluso
cuanto demora en reconocer una pieza en el espacio real. Ulrich y
Eppinger (2013) afirman que “Las métricas mas Utiles son aquellas
que reflejan, en forma tan directa como es posible, el grado al cual el
producto satisface las necesidades del cliente” (p.97).

Para el proceso metodoldgico (Figura 27) se utilizé el de Bruce Archer
el cual comienza con un proceso de recopilacion de datos sobre las
experiencias de usuarios con tipologias similares, luego se ordenaran
cada uno de los datos, se evaluara cudles son los mas relevantes y se
establecera una jerarquizacién. Ahora esta la fase creativa donde se
piensan en las implicaciones de cada uno de los datos recolectados
mas importantes, en base a lo recopilado se empiezan a construir



ideas en base a las vivencias y experiencias de los usuarios, después
se plantea el camino a seguir para el desarrollo de la propuesta, se
crea el primer prototipo y se realiza una validacion. Al final esta la
fase de ejecucidn, se analiza la valoracion critica hacia el prototipo,
con base en lo anterior se realizan ajustes a las ideas, se elabora
nuevamente el desarrollo de cada una, se hace una validacién final y
se presenta el producto terminado.

O Figura 27

Metodologia de disefio.

Fase Analitica

structuracion
jerarquizacio

Recopilacion
de datos

Ordenamiento

Fase Creativa

Formulacién
de ideas
rectoras

Toma de
partida

Formalizacion
de laidea

Implicaciones

Verificacion

Fase Ejecutiva

Proceso
iterativo

Ajuste de
laidea

Valoracién
critica

Desarrollo

Materializacién

Nota: Informacion recolectada del
autor Bruce Archer.
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O a. Descripcion y analisis de las piezas graficas existentes
del caso y tipologias.

Con base en toda la informacién anterior se ha establecido un analisis
de productos existentes que posee el caso de estudio, en este caso es
el manual de armado de los muebles que tiene Maderama.

O Figura 28

Anadlisis de productos existentes del caso de estudio.

@ 2 3 Nota: Informacion
Impresién: Impreso en un . Armonia en la tipografia: l Color: No se logra identificar
formato A5. I Las tipografias que usa son algunas piezas ya que no recolec‘tada de|
Cromatica: Se maneja toda la mayoria san serif, no hay hay una variedad entre 2 o
la informacion a blanco y un buena armonia que ayude a més colores que ayuden a manual de armado de
negro. captar la atencion del usuario visibilizar de mejor manera
Material: Impreso en papel hacia el disefio del producto. la informacion. Ademas Maderama.
bond. genera que no sea atractivo
Calidad: F4cil de ensuciar y visualmente.
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-
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Dentro de este analisis se pudo identificar multiples problemas que
impiden que se comunique de manera correcta los contenidos del
manual que posee Maderama, a su vez que generan que haya una gran
demora en realizar el ensamble o mal colocamiento de las piezas o
accesorios.

Posteriormente se realizd un andlisis de tipologias existentes de
productos similares de multiples manuales, ya sean de muebles o

no, con el fin de identificar posibles oportunidades para trabajar con

el instructivo de Maderama. Dentro de los cuales tenemos primero

a muebles Franz Veigener (Figura 30), el cual es una empresa que
reside en el Ecuador y cuenta con su propio manual digital subido
independientemente de su web a la red. Para un andlisis mas profundo
se presentan las siguientes figuras.

Figura 29

Anadlisis de tipologias de productos similares - imagenes del producto.

INSTRUCCIONES DE ENSAMBLAJE MUEBLE DE BANO Marsella

DETALLE Y USO DE HERRAJES / DETAIL AND USE OF HARDWARE

IMPORTANTE

GAZOLETA/ cylinders . MINIFIX / minifix
Winx 15

CARACTERISTICAS DEL MUEBLE RECOMENDACIONES DE USO

" 4

TARUGO fump.

e
©

RECOMENDACIONES GENERALES
PARA LA LIMPIEZA Y BUEN USO

(@)

S]
@
]
©
®

GARANTIA

Nota: Informacion recolectada del manual de

Franz Veigener.
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O Figura 30

Analisis de tipologias de productos similares — cuadro de analisis.

Datos: Lenguaje:
Aspectos generales: Muebles Franz Veigener tiene su Narrativa: Te muestra primero las caracteristicas generales del mueble,
manual cargado de forma digital. te otorga informacién adicional como su dureza, impermeabilidad, resistencia

y tolerancia. Te comenta acerca de la garantia del producto, luego te da a
conocer recomendaciones generales para cualquier mueble, te indica
recomendaciones generales para el uso y limpieza de los muebles. Al final te
dan instrucciones de ensamblaje donde te dan el detalle y uso de los herrajes,
luego te dejar ver una previsualizacién del mueble en vista frontal y posterior y
te dan una lista de todos los accesorios junto con el nombre de cada unoy a su
derecha la herramientas que necesitaras.

Publico objetivo: Duefios de casas, departamentos
y oficinas.

Disefio Grafico:

Medio: El manual se puede
encontrar individualmente
de la web de la empresa en
google.

Personajes: No poseen
personajes.

Estilo grafico: Se maneja un estilo gréfico a blanco y negro tanto en textos como en imagenes de los muebles. Y muestra la informacién separada en cuadros de contenido.

Cromatica: La cromatica no se ajusta al negocio en cuanto al trabajo que realiza en madera. Dentro del negocio se maneja un color azul. Dentro de los manuales todo el

contenido se maneja a blanco y negro.

L ARG -

Tipografia: Usan la tipografia correcta acorde al proposito del producto o servicio. Usan una sola familia tipogréfica san serif para clasificar toda la informacién.

La segunda tipologia analizada corresponde a la de la empresa Kircof
(Figura 32) es una empresa situada en México, se dedica a realizar
manual o instructivos de seguimiento o capacitacion a través de
nuevas tecnologias o recursos multimedia. Su publico objetivo son
empresas, negocios pequenos y estudiantes de educacion superior.
Para un analisis mas profundo se presentan las siguientes figuras.



Figuta 31

Analisis de tipologias de productos similares — imagenes.
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Una vez que los tengas
puestos, haz click sobre esta
pantalla para continuar.

Senalizacion Advertencia de peligro
Existen diferentes tipos de Foma: Tanguler

sefializacion: ﬁtg) Color: Amarillo.

Advertencia de
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Sefiales obligatorias.
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prohibicién

Indicativos extincién
de incendios

Evacuaciony
salvamento

Pig. | 10

Nota: Informacion recolectada del manual de Kircof.
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O Figura 32

Analisis de tipologias de productos similares —

Datos:

Aspectos generales: Kircof es una empresa que se dedica a
realizar manual o instructivos de seguimiento o capacitacion
a través de nuevas tecnologias o recursos multimedia.

Se encuentra ubicada en México.

Publico objetivo: Empresas, negocios pequefios y
estudiantes de educacion superior.

Disefio Grafico:

cuadro de analisis.

Lenguaje:

Narrativa: Muestra primero una imagen de portada relacionada con la
empresa o con el tema del manual, ahi se encuentran el titulo, el objetivo

y un botén para comenzar con la exploracién. Al lado izquierdo siempre se
encontrara un indice desplegable para que el cliente puede regresar o
adelantar informacién si lo prefiere. Luego ya en la siguiente pagina
contamos con una breve introduccién a como funciona el manual y cuales
son los elementos con los que puede interactuar el cliente., ya sean
imagenes, contenido, videos o audios. Luego esta la seccién de contenido
donde muestra cinco pestanas desde la introduccién hasta el final, cada
pestafia es interactuable y al tocarla se desplaza hacia la derecha los
contenidos de cada pestafa o lo que abarca. durante todo el progreso del
usuario habra una voz que le instruira brevemente en los aspectos mas
importantes a tener en cuenta o el porque de ciertas cosas.

Medio: Todo el contenido se puede
encontrar directamente en su pagina web
en su seccién de catélogo.

Personajes: No poseen
personajes.

Estilo grafico: Menaje variaciones o tonalidades de un mismo color en relacién con el objetivo del manual, tanto en iconos, simbolos, pestafas y dialogos. Para ubicar algunos se utilizan

formas geométricas basicas.

Cromatica: La cromatica se ajusta al proposito del instructivo que en este caso es la seguridad o proteccion. Los colores que usa es el amarillo. Se vincula directamente al negocio.

OO0

Tipografia: Usan la tipografia correcta acorde al proposito del producto o servicio. Usan una sola familia tipografica san serif solo en bold para titulos o palabras que se quieran resaltar y
regular para los textos en general. La misma es aplicada dentro de videos, animaciones y textos dentro del instructivo.

Nota: Informacion recolectada del manual de Kircof.



En cuanto a la tercera tipologia tenemos a Muebles El Bosque (Figura
34), es una empresa la cual esta ubicada en Ecuador, se dedica a la
fabricacion y venta de muebles. Cuenta con videos instructivos para

el armado de los muebles RTA para sus clientes, todo ese contenido
se puede encontrar directamente a través de su pagina web o en su
canal de YouTube. Su publico objetivo esta dirigido a duefos de casas,
departamentos y oficinas. Para un andlisis mas profundo se presentan
las siguientes figuras.

Figura 33

Anadlisis de tipologias de productos similares — imagenes.

pegasus

Armado en:
40 minutos.

Colocacién de partes
para ensam laJP

Nota: Informacion recolectada de la pagina de YouTube de Muebles El Bosque.
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O Figura 34

Analisis de tipologias de productos similares — cuadro de analisis.

Datos: Lenguaje:
Aspectos generales: Muebles el bosque es una empresa que se Narrativa: Muestra el mueble despiezado, un previo
encuentra en Ecuador. Maneja videos instructivos para el armado montaje para ver como empezar a armar el mueble.
de los muebles RTA para sus clientes. Muestran el como colocar los accesorios dentro de
las piezas del mueble una por una. Te ensefian como
Publico objetivo: Duefios de casas, departamentos y oficinas. el uso correcto de los accesorios. Mientras pasa la

informacién de van mostrando tips de lo que debes
y no debes hacer, ademas te marca un tiempo
estimado de armado por cada paso. Te dan consejos
sobre que herramienta usar en cada ocasién
dependiendo de la pieza.

Diseiio Grafico:

Medio: La mayoria es digital, se
puede encontrar en los canales
de youtube de las empresas o
directamente en sus paginas
web.

Personajes: No poseen
personajes.

Estilo grafico: En cuanto a los videos se maneja un estilo grafico muy colorido y con pocas formas dentro del espacio, de la misma manera como se manejan en

sus redes sociales.

Cromatica: La cromatica se ajusta a al negocio en cuanto al trabajo que realiza en madera. Los colores que usa es el rosado, verde o amarillo. Se vincula

directamente al negocio.

000

Tipografia: Usan la tipografia correcta acorde al proposito del producto o servicio. Usan una sola familia tipografica para clasificar los textos o la informacién

dentro del video.

Nota: Informacién recolectada de la pagina de YouTube de Muebles El Bosque.



Para la cuarta tipologia tenemos a Mueble Facil (Figura 36), es una
empresa situada en Ecuador y tiene su manual armado en fisico,
pero cuenta con recursos digitales que facilitan el armado de los
muebles como videos instructivos y modelos 3D de los muebles
completamente terminados que sirven como referentes. Su publico
objetivo son duefios de casas, departamentos y oficinas. Para un
analisis mas profundo se presentan las siguientes figuras.

O Figura 35

Analisis de tipologias de productos similares — imagenes.

ApmucliZel

as rieles de extension noSe separa

Nota: Informacion recolectada de la pagina web de Mueble Facil.

¢ mf mueblé

ariel con la ayuda de sus
Y undestornilladorestrella
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O Figura 36

Analisis de tipologias de productos similares — cuadro de analisis.

Datos: Lenguaje:
Aspectos generales: Mueble facil es una empresa situada en Ecuador Narrativa: Dentro de los videos instructivos Medio: El acceso a los
y tiene su manual armado en fisico, pero cuenta con recursos digitales se muestran primeros las piezas o herrajes videos instructivos y los modelos
que facilitan el armado de los muebles como videos instructivos y que se usaran para el armado, luego se indica 3D son a traves de la web de la
modelos 3D de los muebles completamente terminados que sirven como funcionan, como colocarlos y ajustarlos empresa.
como referentes. correctamente y las herramientas que se
necesitan para realizar dichos procesos. .

g - ~ - 3 5 . Personajes: No poseen

Publico objetivo: Duefios de casas, departamentos y oficinas. Tambien te muestra el nimero de accesorios

- A ersonajes.
que necesitas para colocar alguna pieza. P |

Disefio Grafico:

Estilo grafico: Se maneja un estilo grafico mostrando la informacién para el armado en la parte de arriba mientras van pasando cada paso. Se usan
pocos recursos graficos adicionales para el video.

Cromatica: La cromatica se ajusta al negocio en cuanto al trabajo que realiza en madera. Dentro del negocio se maneja un color rojo y amarillo.

\ 4

Tipografia: Usan la tipografia correcta acorde al proposito del producto o servicio. Usan una sola familia tipografica san serif para clasificar toda la informacién.

Nota: Informacion recolectada de la pagina web de Mueble Facil.



La mayoria de las tipologias de productos similares se pueden
encontrar directamente de la web de la empresa, el resto se muestran
independientes en google. Sobre el estilo grafico, todas se manejan

a blanco y negro tanto en textos como en imagenes de los muebles,
en ocasiones usan los propios colores de la empresa. Usa recursos
graficos muy grandes para detallar ciertos procesos, los pasos vienen
con una numeracion y en cuanto a la tipografia, usan la correcta
acorde al propésito del producto o servicio. Usan una sola familia
tipografica sans serif para clasificar toda la informacion.

b. Descripcion del Problema Grafico

En el siguiente cuadro se trabajé el Value Proposition Canvas (Lienzo
para la propuesta de valor) (Figura 37 y 38), el cual fue de ayuda para
analizar y descubrir las tareas del cliente con respecto al manual de
armado, cudles son las alegrias de los usuarios y sus frustraciones
en base a las actividades o tareas descritas. Asi como también los
creadores de alegrias de los usuarios, los aliviadores de frustraciones
y servicios que se van a ofrecer, todo en base a las alegrias que
generaban los clientes al realizar las tareas con respecto al armado
de un mueble, de igual forma con las frustraciones. Con el objetivo
de definir qué elementos del producto o propuesta de valor van a
cubrir las frustraciones, alegrias y trabajo del cliente. Las siguientes
figuras sirven para conocer mejor al cliente, sus habitos, problemas y
comportamientos.
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O Figura 37
Value Proposition Canvas — Parte 1.

Que la imagenes sean a
colory con la textura
del mueble.

Que se den tips o
consejos de armado.

Que se den detalles y nombres
de los herrajes que vienen con
el mueble.

Que den advertencias o
consejos de seguridad
antes de proceder con
el armado.

Que la informacién
este ordenada.

Alegrias

Que el detalle de los
accesorios dentro del
manual sean tan
pequefios y con poco
detalle.

Frustraciones

Que termina raspando
las piezas del mueble.

Que el armado no
queda igual a como
lo especifica el manual.

Que termina colocando
al revés las piezas.

Que se indiquen las herramientas
que se necesitaran durante todo
el proceso de armado.

Que esten bien
estructurados
los pasos.

Que se de el espacio
necesario para
comprender cada paso.

Que la informacién
sea muy accesible.

Que el armado ocupe
mucho tiempo para
su ensamblaje.

Que se demora
demasiado en
analizar cada paso.

Que la informacion sea
visible o leible.

Que los procesos de

Que pueda armar el
muebles en el
tiempo estimado.

Que coloca mal algunos
accesorios y luego ya no
puede sacarlos de las
piezas del mueble.

armado son claros.

Que le tome mucho
tiempo el armado
del mueble.

Que no pueda avanzar
con el armado ya que el
manual se salta pasos.

Que la informacion sea
tan pequefa o no sea leible.

Que termina extraviando
algunos herrajes al abrir
sus fundas con fuerza.

Deja de lado algunas
piezas durante el armado
ya que no aparecen
dentro del manual.

Tareas
del cliente

Revisar la lista de
accesorios que
vienen con el mueble.

Revisar que las
piezas esten
completas.

Armar el mueble
siguiendo los pasos
del manual.

Sacar las piezas
y herrajes del
mueble.

Leer el manual
de armado.

Leer las advertencias
o consejos antes del
armado.

Que tenga que
desarmar el mueble y
volverlo a armar.

Nota: Adaptado de Lienzo de propuesta de valor de Alexander Osterwalder. Toda la informacion fue sacada a partir de las
observaciones de los usuarios después de realizar el armado.
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O Figura 38

Value Proposition Canvas — Parte 2.

. Portable
Videos
Productos y Uso de imagenes de apoyo, orden y jerarquia
servicios Textos claros y objetivos de contenidos.
Animaciones
. - Renders
g:tlgﬁgtsg?;cg yrafl’a Jerarquizacion de la informacion
| ; pog . . . Uso de de texto informativo. por colores.
color & imagenes que Informacién organizada y orden y jerarquia de contenidos
aporten informacion relevante. presentada por colores y) q )
segun su nivel de importancia. Creadores de
alegrias
Presentacién de informacion de apoyo
y de seguimiento de forma dinamica ..
para la colocacion de las accesorios Allv'ado.res de
o piezas del mueble. Material multimedia para frustraciones
el seguimiento de pasos. ) ) )
Presentacion de contenidos g P Material de apoyo informativo
interactivos, visuales o informativos para advertencias o precauciones
dentro de un e.spacio n”!e,dido'donde llustraciones, imagenes de accesorios antes de realizar algun paso.
estara solo la informacién mas o piezas del mueble en formato digital
relevante por cada paso. que se puedan agrandar o sean mucho Informacién clara y concisa.

mas grandes y detalladas.
Espacio mas amplio que abarque
Material interactivo de apoyo parala cada paso de armado o contenido
colocacioén de accesorios o herrajes. informativo en su totalidad.

Nota: Adaptado de Lienzo de propuesta de valor de Alexander Osterwalder. Toda la informacion fue sacada a partir de las
observaciones de los usuarios después de realizar el armado.

Se continua con el Business Model Canvas (Figura 39) el cual es un cuadro de gestién estratégica para el desarrollo de nuevos
modelos de negocio. Dentro de este se encuentra informacion mas especifica del proyecto, el siguiente analisis sirve para definir
un modelo de negocio que sea innovador haciendo uso de los datos recolectados a lo largo de la investigacion, uno de ellos
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son los clientes. A través de este cuadro podremos dejar en claro la
propuesta de valor y todos los recursos esenciales que necesitara

Figura 39

Business Model Canvas

Asociaciones

tener este proyecto, sobre el manual de armado.

Actividades clave

clave -Apertura del empaque del mueble dentro del espacio

-Duefios de la empresa
(Juan Alberto Vilafia y
Luz Maria Chuquimarca).
-Gerente de produccién
(Alberto Vilafia)
-Gerente de ventas (lvan

requerido.

-Clasificacion de todas las piezas.

-Identificacién de accesorios o herrajes que vienen
con el mueble.

-Lectura y comprension del uso de herrajes.
-Identificacion de las piezas del mueble.

Vilafa) -Anélisis y compresion répida de los pasos de armado.

-Duefios de casas o
departamentos.

-Ensamble de los primero pasos.
-Ensamble final del mueble dentro del espacio requerido.

Propuestas de valor

Material de apoyo interactivo e informativo para

los contenidos teoricos y visuales, que aporten
a la presentacién de informacién sobre los
accesorios y piezas para el ropero 5P4C, asi
como tambien indicaciones, precauciones y
consejos para los procesos de armado a partir
de recursos multimedia o audiovisuales.
Incorporando tambien tipografia, color e

imagenes tomando en cuenta la calidad técnica

y estetica de las mismas, ademas del orden y

jerarquizacion de los contenidos para realizar el

armado de un mueble de forma ordenada y
rapida llegando a cumplir con el tiempo

Relaciones
con los clientes

Se quiere lograr que sienta que
puede realizar el armado por

si mismo. Que se sienta seguro
de las decisiones que toma
durante el armado. Y mas que
nada que sienta confianza en
cada accion que realiza sin
tener miedo a equivocarse o

a dafiar alguna pieza.

Segmentos de
mercado

El publico objetivo son los duefios de

casas y departamentos los cuales tienen

un nivel de educacion bésica y superior, de
genero masculino y femenino, se mantienen
en un rango de edad de los 25-50 afios de
edad. Ellos son de residencia ecuatoriana y
su nivel de ingresos es de 400-500 dolares
mensuales. Lo que busca mi publico
objetivo es mobiliario para sus viviendas de
armado répido. Lo que no busca es que el
mismo no sea capaz de realizar el armado
por su cuenta o de leer o percibir con facilidad

Recursos clave estimado por la empresa. Canales las recomendaciones o advertencias del
-Software de disefio -Instructores profesionales en el -Medios ditales y proceso de armado, que se demore mucho en el
-Recursos tecnolégicos  armado de muebles. multimedia armado o que dafie alguna pieza aun teniendo
-Computador -Microfono -Internet. el manual en mano.
-Camara de video -Especialistas en disefio multimendia y web. :;:g:’e‘:;”eb dela

Estructura de costes

Cursos adicionales para reforzar aspectos
esenciales en el disefio.

Computadora: ampliar la memoria y mejorar
la tarjeta gréfica.

Costos de una camara de video y microfono
de buena calidad.

Compra del software

Compra del host y dominio web.

Fuentes de ingresos

Empresa Maderama.

Nota: Adaptado de Lienzo de propuesta de valor de Alexander Osterwalder.



La propuesta de valor para el proyecto es material de apoyo interactivo e informativo para los contenidos tedricos y visuales,

que aporten a la presentacion de informacién sobre los accesorios y piezas de los muebles, asi como también indicaciones,
precauciones y consejos para los procesos de armado a partir de recursos multimedia o audiovisuales. Incorporando también
tipografia, color e imagenes tomando en cuenta la calidad técnica y estética de las mismas, ademds del orden y jerarquizacion de

los contenidos para realizar el armado de un mueble de forma ordenada y rapida llegando a cumplir con el tiempo estimado por la

empresa.

Tabla 1

Matriz de requerimientos de disefio.

Requerimiento

Factor determinante

Factor determinado

Sub parametro

Rendimiento

-Que se pueda interactuar con
los elementos.

-Debe poder mostrar con més
detalle ciertos elementos.

-Debe ser digital.

-Algunos elementos se podrén
mostrar a través de un preview.
-Tiene que estar dentro de la
web de la empresa.

-Algunas piezas se podran
manipular.

-Facilidad de uso tanto para
jévenes como para nifios.
-Los pasos o uso de herrajes
se mostraran en videos.
-Todo accesorio o herraje

se podrd manipular para verlo
con detalle.

-Tiempo de demora de cada
paso de armado.

-NUmero de herrajes o
accesorios para el mueble
por paso.

-Tipo de herramienta util para
cada herraje.

-Buena recepcion del
conocimiento.
-Seguimiento adecuado y
seguro de todos los pasos
del armado.

-Facil acceso desde casa,
centro de computo o
movil.

-Que sea visible através
de la web de la empresa.

-Tiene que ser con
sentido horizontal para
ordenador o vertical para
movil.

-Que el manual pueda ser
visualizado desde la web de
la empresa por medio de
movil o ordenador.

-Cantidad de veces ilimitada
que se podra utilizar
dependiendo de las
personas que vayan a armar
el mueble.

-El manual debe durar
maximo 2 a 5 minutos
aproximadamente en cargar.

Cémo se usa
o
(7]
=
()]
o
T
2 )
O Ergonomia
©
w
Ciclo de vida

-Que dure el tiempo que
el usuario haga uso del

manual y tenga un uso

después.

-Carga en formato digital
para moviles y ordenador.

—Puede ser cerrado y vuelto
a abrir.

--Tiempo del armado del
mueble.

-30 minutos o 1h aprox,
mueble pequefio.
-1 0 2h aprox, mueble grande.

99
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Factor de funcién

Legibilidad

-Tipografia de facil lectura,
reconocible, de buen tamafio.

-El texto debe tener un tamafio
de 14 puntos.
-Familia tipogréfica San Serif.

-Tipografia facil de reconocer
y leer.
-Comprension répida.

-Tiempo en que se demora
un joven o adulto en leer las
instrucciones, advertencias
y recomendaciones.

-Entendimiento y comprensién
rdpida en frases o comentarios.

Cromatica

-Paleta cromatica acorde a la
empresa.

-Colores vivos y saturados.
-Manejo de blancos y negros.

-Tiene que existir un alto
contraste de la tipografia con
los cuadros de color.

-Que el color interactte con la
tipografia con el fin de una
jerarquia.

-Informacién facil de clasificar
en base al color.

-Nivel de importancia de la
informacion.

-Priorizar la informacién mas
relevante al comienzo de
cada paso.

-Buena organizacién y
agrupacion de la informacion.

Imagen visual

-Atractivo para jévenes y adultos.

-Uso de videos reales del espacio.

-Modelos 3D

-Que interactue con el usuario.
-Relacionado con el tema del
instructivo.

-Videos e imagenes no deben
ocupar mucho espacio dentro
de cada pégina.

-Uso de recursos graficos
moderado, del 25% hasta un
75% del espacio.

-Que los videos ayuden en la
explicacion de los pasos del
armado.

-Buena recepcion del
conocimiento.

-Buena ejecucion de acciones
durante el ensamble.

Magquetacion o Layout

-Distribucién con jerarquia de los
contenidos.

-Crear una reticula para la
organizacién del contenido.

-Equilibrar el contenido de
cada pagina respecto al uso
de textos e imagenes.

-Que la distribucién del
contenido permita entender
el orden de lectura.

-Que la lectura sea
comprensible y precisa ante
lo que el usuario necesita ver
primero.

Innovacion funcional

-P4ginas interactivas, con
elementos 3D, videos y
animaciones.

-Que se pueda manipular, rotar
o escalar.

-Uso de elementos 3D para

piezas y accesorios del mueble.

-Que el material tenga una
funcién didactica.

-Buena recepcion del
conocimiento.

-Buen y répido reconocimiento
de piezas o accesorios en el
espacio real.

Factor conceptual y

persuasivo

Discurso

-Manual digital interactivo para
el armado de un mueble.

-Uso de un lenguaje simple y
sencillo.

-Material interactivo.

-Que el contenido sea
objetivo y preciso para no
confundir al usuario.

-Contenido fécil de
comprender y poner en
practica.

Simbolismo

-Manejo de simbolos que sean
claros y orienten al usuario.
-Simbolos reconocibles, ubicados
en el imaginario.

-Los simbolos deben ayudar a
orientar sobre lo que deben
hacer durante el armado.
Ademas de apoyar para

comprender cierta informacion.

-Crear contenido con
referencias faciles de
entender y reconocibles para
el usuario.

-Que los simbolos ayuden a
comprender ciertas
indicaciones.

-Comprensién rapida del
significado de los simbolos.

Eficiencia semidtica

-Comunicacion precisa.

-Desarrollar videos con
referentes reales.

-Utilizar videos reales de
maestros realizando el armado.

-Emplear referentes reales
para ampliar el nivel de
comprension y ejecucion
de los pasos de ensamble.

-Fécil comprensién
-Aprendizaje répido de
acciones a realizar.




Factor estético

Estilo grafico

-Usar un concepto de disefio
pertinente al usuario.
-Imagenes sencillas y no muy
cargadas.

-Presentacion de elementos
simples y limpios.

-Seguir una misma linea gréfica.
-Fotografias y tomas de video
que presenten de forma clara
las acciones a realizar

-Uso de esquemas no
comunes de manuales de
ensamble.

-Que el usuario comprenda
claramente las acciones
que debe realizar, sin
desviarse.

-Comprension clara del
contenido e informacién
durante el armado del mueble.

Manejo herramental

-Uso de reticulas.

-Grabacion de videos para los
pasos de armado.

-Sesion de fotos para el mueble,
herramientas y accesorios.
-Elaboracion de animaciones y
modelos 3D.

-Distribucion correcta de
pérrafos, imagenes y video.

-Usar esquemas mas
atractivos.

-Que estén bien establecidos
los margenes en cada pagina
del manual.

-Material instructivo que
incentive al usuario a revisar
el contenido de cada paso.

Calidad de imagenes

-Iméagenes que representen o
transmitan la informacion de
forma clara.

-Que estén relacionadas a las
diferentes secciones del manual.

-Tener un mismo estilo de
edicién.

-Todas corresponden a una
misma linea grafica muy
limpia y objetiva.

~Complementan a 1as 11ases |
o textos para explicar de
mejor manera ciertas
indicaciones.

écnico

Factor t

Formatos y materiales

-Formato cuadrado.
Pantalla de mévil u ordenador.
-Tamafio de pégina de 20x20cm.

-Siempre disponible dentro de
la web de la empresa.

-Que el usuario tenga el
manual digital disponible
dentro de la web y pueda
revisarlo més adelante por
el mévil o un computador.

-Cantidad de péginas entre
12a17.

-Que el usuario tenga la
capacidad de tener el
manual siempre a la mano.

Optimizacién de recursos

-Contenido de pagina en una
sola cara.

-Videos y animaciones alojadas
en Youtube.

-Modelos 3D subidos a Sketchfab.

-Distribuir los elementos
necesarios dentro de cada
pagina del manual. Equilibrarlos
de tal forma que no se noten
espacios huecos o vacios.

-Debe haber una buena
distribucion del contenido en
cada pagina del manual.

-Que estén bien estructurados|
los contenidos dentro de
cada pégina.

-Que el usuario no sienta una
saturacion en los contenidos,
ni pesadez.

-Navegacion simple y ligera
por cada pagina.

Sistemas de produccion

-Que se pueda abrir facilmente
desde cualquier lugar con
conexion a internet.

-Edicién de video en Sony Vegas
Pro, animaciones en Adobe after
effects, personajes en Character

Animator, modelos 3D en Blender,

y elaboracién del manual digital
en Adobe Indesign.

-Que sea apto para abrirlo en
teléfono moévil o computador
desde la web.

-Se debe respetar el formato
de 20x20cm.

-Que el archivo sea de buena
calidad, que tanto imagenes
como colores se vean con
buena calidad.

-Que no tenga la necesidad
de tenerlo guardado en el
ordenador o movil.

-Fécil acceso al material, que
sea accesible desde la web
de la empresa.

-Que no tenga faltas ortograficas
y buen manejo de parrafos.
-Buena distribucion de los
recursos graficos dentro del

-Portada del manual.
-Seccion para manual de armado
digital interactivo.

-Seccion de catalogo para
manual de armado digital
interactivo.

-Calidad en la presentacion

-Buena presentacion de la
portada.

-Manual ubicado dentro de
la web.

-Duracién ilimitada del
manual instructivo para el
usuario.

-Facil obtencién de

Acabados manual. del manual de ensamble. archivo.
-Buen manejo de imagenes
dentro del manual, para videos,
animaciones y modelos 3D, que
haya una buena comprensién de
la informacién.
-Manual digital interactivo
incorporado dentro de la web de
la empresa.
-Se tiene que obtener de manera -Se puede visualizar desde -No existe ni un solo gasto -Que el contenido sea -Accesible para familias o
gratuita desde la web de la cualquier dispositivo mévil o PC. | para el usuario. accesible y de apoyo, como personas que busquen un
Costos empresa. -$4.303,98 costo del prototipo. una segunda opcién, para el mueble para su hogar y asi
-Se tiene que tomar en cuenta -Como costo comercial sera manual impreso de la cuenten con su material de
el precio por proyecto, prototipo gratuito al publico empresa. apoyo que les ayude a armar
y comercial. -Costo del proyecto sera de $498. el mueble.
-Acceso al manual digital -Que cuente con la informacion -Que tenga un teléfono movil -Que se pueda abrir en un -Apertura del archivo del
Distribucién desde la web de la empresa. o nombre del manual de armado.| u ordenador. tiempo maximode 1a 2 manual.

minutos aproximadamente.

-1 a2 minutos en todo el
proceso.

Y
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El producto en el cual se pretende trabajar es un manual digital implementado dentro de cualquier sitio web de Maderama que
funcione como apoyo interactivo e informativo para ensamblar cualquier mueble de forma correcta y en poco tiempo. El producto
contara con recursos multimedia, audiovisuales y graficos para transmitir informacién como tips, advertencias, recomendaciones
sobre los muebles o también para otorgar a los usuarios una previsualizacion previa y corta de los procesos de armado o puntos
clave a considerar durante el desarrollo de un paso. Sera un producto totalmente accesible para los clientes de Maderama, los
usuarios podran interactuar con los contenidos, es una propuesta diferente en cuanto al uso de recursos y poco comun entre los
usuarios que realizan la compra de muebles, estara disponible tanto para mévil como para PC lo que significa que sera portable y
sobre todo accesible desde cualquier dispositivo.

c. Objetivos del proyecto grafico

Objetivo general:

- Desarrollar una guia para el proceso de armado de muebles RTA basado en
un manual interactivo, que optimice y reduzca los errores e inconvenientes
de ensamblaje.

Objetivos especificos:
1. ldentificar un sistema de categorizacion dentro del manual interactivo,

que ayude a los usuarios a agrupar piezas 0 accesorios que necesiten
para el armado del mueble, de forma mas agil.

2. Crear material grafico basado en las nuevas tecnologias, que pueda
transmitir correctamente la informacion del armado y uso de piezas o
accesorios para el mueble.

3. Evaluar sila informacion del manual es clara y de facil comprension al
momento de resolver dudas sobre el ensamble, en relaciéon con el manual
fisico.



O Solucién Grafica
O a. Generacion de Ia Idea

A Partir de los requerimientos de disefio que necesita el
proyecto se presentaron 3 propuestas de concepto para el
desarrollo y funcionalidad del proyecto del manual digital
interactivo de armado para el mueble 5 puertas y 4 cajones de
la linea Madepractik (RTA) que tiene Maderama.

Una Mano Amiga: Manual de armado digital interactivo

que cuente con una voz guia que ayude al usuario durante

todo el proceso de armado, ya sea comunicando el tema

de recomendaciones, advertencias, usos de herramientas o
accesorios, o incluso durante los pasos de armado. Esta voz
guia seria la de un personaje creado para la empresa que
funcione como un amigo; “dandole la mano” al cliente con el
armado y apoyandolo para que no tenga problemas y sea capaz
de realizar rapidamente el armado (Figura 40).

Papercraft: Manual de armado digital interactivo con un
concepto ligado al papercraft. En esta propuesta, se representa
al mueble como un modelo de papel que se va armando y
uniendo sus partes, a la par que se avanza con los pasos del
ensamble. El armar un mueble es tan facil como unir un modelo
de papel, siguiendo su inicio desde que se corta el modelo
hasta el doblez de cada pieza para la unién entre cada una

de estas hasta llegar al final del armado. Cada paso en papel
guarda relacion con el paso actual, es decir, con el armado real.
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Lego: Manual de armado digital interactivo con un
concepto ligado a las piezas de lego. En esta propuesta
se usa la logica aplicada por lego en base a los colores
para armar cada uno de sus objetos a través de sus
manuales digitales. Armar un mueble es tan facil como
unir piezas de lego; ya que a medida que se avanza con el
armado cada pieza o herraje del mueble ira tomando su
lugar en donde le corresponde, y poco a poco el mueble
se arma por completo. Por cada paso se mostraran

las piezas que se requieren junto a la cantidad del lado
izquierdo de la pagina, mientras que al lado derecho se
mostrara el resultado final de cada uno de esos pasos,
hasta completar completamente el mueble (Figura 42).
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O Figura 40

Bocetos sobre la primera propuesta de concepto.

Nota: Se agregd una imagen como referencia al concepto sacada de google y se realizaron los bocetos de las primeras paginas
del manual integrando la primera propuesta.
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O Figura 41

Bocetos sobre la segunda propuesta de concepto.

Nota: Se agregd una imagen como referencia al concepto sacada de google y se realizaron los bocetos de las primeras paginas
del manual integrando la segunda propuesta.
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O Figura 42

Bocetos sobre la tercera propuesta de concepto.
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Nota: Se agreg6 una imagen como referencia al concepto sacada uno de los manuales digitales de lego y se realizaron los
bocetos de las primeras paginas del manual integrando la tercera propuesta.
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Se presentaron los tres conceptos con el comitente y se

pidi6é su opinion a través de una escala de likert. Su opinion

se relacion6 al funcionamiento de las propuestas, para esto,
las preguntas fueron elaboradas y expuestas en funcion de
los requerimientos de disefio. Al final se decidié usar el tercer
concepto de lego pero integrando también la idea del primer
concepto de la mano amiga, debido a que se menciona que
ambas propuestas ayudan a presentar de forma clara la
informacion, ademas de reforzar caracteristicas de eficiencia,
eficacia y satisfaccion en los usuarios frente al manual. Por
este motivo, se incorpora la Iégica del armado que tienen los
bloques de lego a través de la clasificacion por colores y la
integracion de un personaje que represente a la empresay sea
capaz de guiar al usuario antes y después del armado. Las
respuestas completas de la escala de likert se encuentran en el
(Anexo #2).

b. Exploracion de la forma
O Validacién del estilo grafico.

Dentro de la linea grafica del proyecto se encuentra definido tanto la paleta cromatica, la fuente tipografica y las caracteristicas

de la imagen. Todos y cada uno fueron definidos tomando en cuenta los requerimientos de disefio. Para la seleccidon cromatica

se escogio usar una relacion analoga basada en tres colores adyacentes que contengan la misma tonalidad. Este tipo de relacion
crea una sensacion agradable a la vista, pero no genera un buen contraste. Aun asi esta eleccién tiene una finalidad y es transmitir
tanto los colores de la empresa como generar confianza y estimulo para la realizacién de los pasos de armado (Figura 43). De
acuerdo a Adams y Stone (2018), “Las relaciones acertadas entre colores pueden definirse como armonias cromaticas. Tanto si
se trata de tonos similares que resultan relajantes para la vista como si se componen de tonos contrastantes que la estimulan, las
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armonias cromaticas dependen casi siempre de las preferencias personales” (p. 20). A través del siguiente cuadro se detalla el
significado de cada color y la relaciéon que guarda con el mensaje que se busca comunicar o hacer sentir al usuario.

Figura 43

O

Cuadro de paleta cromatica seleccionada.

Nota: Toda la informacion fue sacada
a partir de la referencia bibliografica
ubicada en la parte inferior derecha
de la imagen.

Cromatica

Amarillo-verde Amarillo Amarillo-naranja ‘ : . ‘
Relacion analoga H

Mensaje: Relacionado con la empresa de Maderama, confianza
en la informacién y estimulo para la realizacion de los
procesos de armado.

(verde)

-Asociadas a plantas o un entorno natural.

-Significado positivo: crecimiento y éxito.

-Vinculo cultural: La relacion del verde con la voluntad del ser
humano, el deseo

o la intencién de armar el mueble.

-Mas datos: Agradable a la vista, crea sensacion de orden.

l”
-

(amarillo)

-Asociado al sol

-Significado positivo: Atraccion y sabiduria.

-“Vinculo cultural: Afecta a nuestra parte légica, estimulando la
percepcion del cerebro,

por lo que facilita el aprendizaje.

-Més datos: aumenta el entusiasmo y la confianza. R: 255 .2

G: 237 G:184
(naranja) B:0 B:0
-Significado positivo: Estimula y alienta.
-Esta relacionado con el aprendizaje y la familia. Tipo de colores a utilizar son RGB o colores de luz pura, ya que estan
-Més datos: Se emplea para realzar la visibilidad. destinados para trabajos a nivel digital.

Bibliografia de disefo:
El color en el disefio grafico : guia con ejemplos reales del uso cromatico /
Sean Adams, Terry Lee Stone
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Respecto a la seleccidn tipografica se optd por usar una fuente vectorial con el fin de que pudiese escalar facilmente entre los
distintos formatos como computador o mévil. El tipo es sans serif ya que es completamente legible para pantallas. Steane (2016)
afirma que “ para los disefiadores, la seleccién de tipo de letra no es una decisién arbitraria, sino que requiere una apreciacion

de sus valores practicos y una comprension de sus asociaciones histéricas inherentes” (p.95). Tanto el leading, el tracking y la
alineacion de parrafos son factores relevantes que influyen en la legibilidad y que se tomaron en cuenta al seleccionar la fuente.

Por otro lado, esta también el tipo de imagen que se usara para la representacién de los objetos dentro del manual, en este caso
se necesita usar una imagen literal del objeto a manera de objeto 3D o fotografias de objetos. Seglin Samara (2008) “La imagen
es un espacio simbdlico y emocional que reemplaza a la experiencia fisica (o a su recuerdo) en la mente de quien la contempla.
Esto se aplica tanto a las imagenes que simplemente representan un lugar, persona u objeto real” (p.166). En los cuadros a
continuacion se encontrara el analisis que se realizé en cuanto a la tipografia y la imagen.

Figura 44

Cuadro de fuente tipografica seleccionado.

Tipografia
Al ser un producto digital que se podra visualizar no solo en pantalla de computador, sino también en una mavil, el tema del
color para la tipografia es muy esencial, dado que se debe generar un contraste fuerte entre el fondo y el texto, para que el
mismo sea visible incluso en zonas donde haya mucha luz. Por dltimo la manera més 6ptima de conseguir que una fuente sea
legible es haciendo uso de tipos vectoriales que se adapten facilmente a varios tamafios de pantalla.

Sans Serif 11pts = 14pixeles
Sans Serif 12pts = 16pixeles
Sans Serif —— 14pts = 18pixeles

El tamafio de la tipografia varia dependiendo de la distancia de lectura del usuario. La tipografia escogida se llama Roboto,
es una fuente vectorial sacada de google fonts.

Bibliografia de disefo:
Fundamentos del disefio interactivo : principios y proceso que todo disefiador debe conocer / Jamie Steane
https://www.ionos.es/digitalguide/paginas-web/diseno-web/fundamentos -de-tipografia-responsiva/

Nota: Toda la informacién fue sacada a partir de la referencia bibliografica ubicada en la parte inferior de la imagen.
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O Figura 45

Cuadro de nivel de imagen seleccionado.

Imagen

El nivel de imagen que se manejara dentro de los pasos de
armado del manual, es literal, como una ilustracién para 3D, ya
que lo que se busca es una representacion clara de los
objetos que tendra el usuario en un espacio real para que
pueda guiarse e incluso para ser capas de reconocer las
piezas o accesorios dentro de su entorno.

Bibliografia de disefo:
Los elementos del Disefio_Timothy SamaraArchivo

Nota: Toda la informacién fue sacada a partir de la referencia bibliografica ubicada en la parte inferior de la imagen.
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O Estructura inicial del proyecto grafico.

En cuanto al primer avance de la estructura inicial del proyecto grafico
se realiz6 un mapa de navegacion dentro del cual se definié las rutas
que puede seguir el usuario al hacer uso del manual de armado dentro
de la web de Maderama, desde que se hace entrega del link del acceso
directo al manual hasta acceder al link y revisar todos y cada uno de
los contenidos del manual. Dentro de este, esta la informacion que
contiene cada pagina dentro del manual. Al ser el mapa demasiado
grande y al ser construido en un programa externo llamado Moqups,
se hace uso de un link compartido para que cualquier persona pueda
ingresar y verlo claramente, para ver completamente la informacion
del mapa de navegacion, se recomienda ir al (Anexo #3).

Una vez definido el punto anterior, se realizaron algunos wireframes
basados en el mapa de navegacion, los requerimientos de disefio y
el concepto (Figura 46, 47 y 48). Por medio de los siguientes cuadros
se muestra la construccién de cada pantalla. Cabe recalcar que los
contenidos de las pantallas donde se ve el manual de armado son
solo referenciales, con el fin de determinar la informacion que se
mostrara en pagina.



O Figura 46

Wireframes de la propuesta de disefio, primera parte.

( Hade cama com.ee [manoal de~

QRO

Nota: La navegacion empieza desde la apertura del navegador, continua al colocar el link que lleva al catalogo donde se
encuentran los manuales de ensamble, hasta poder visualizar la portada.
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O Figura 47 (ﬁ>

Wireframes de la propuesta de disefio, segunda parte.
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O
Nota: La navegacion sigue desde la segunda pagina de contenido del manual hasta la seccién de accesorios. 7
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O Figura 48

Wireframes de la propuesta de disefio, tercera parte.

Nota: La navegacion continua desde la pagina del primer paso hasta la visualizacion de la tercera pestafna donde se encuentra el
video tutorial de armado.
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Ahora para elementos como los videotutoriales de armado y las animaciones se han elaborado storyboards sobre los contenidos
de cada uno, en el caso de los videos se presentan las tomas que serdn usadas a nivel general (Figura 49). Para las animaciones
se lleva a cabo el bocetaje de cada una por separado, a su vez se muestra la exploracién en cuanto a el desarrollo de los
personajes que representan a la empresa y son de ayuda para explicar los contenidos dentro de cada una (Figura 50). Por ltimo,
para los modelos 3D de piezas, accesorios y el mueble entero se utilizaron referentes reales, tomando en cuenta cada una de sus
caracteristicas (Figura 51). Dentro de las siguientes figuras se puede observar todo el trabajo realizado.

O Figura 49

Storyboard para las tomas de los videotutoriales de armado.
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O Figura 50

Storyboard para las animaciones y bocetos de personajes.
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O Figura 51

Referentes reales para los modelos 3D accesorios y el mueble.




O |deas gréficas iniciales y evolucién.

Al ya tener definido los contenidos de cada pagina dentro del
manual, contar con una linea grafica, tener claro el mapa de
navegacion y la interfaz de usuario, se procede a digitalizar
las primeras propuestas del producto para poder realizar la
validacién frente al usuario (Figura 52, 53, 54, 55, 56, 57, 58 y
59). Para el desarrollo del manual digital interactivo se toman
en cuenta cinco elementos importantes, los medios como los
elementos 3D, videos de los pasos, fotos de las herramientas
y las animaciones. El soporte donde va anclado el manual,
en este caso es la web de Maderama. La navegacién la cual
es mixta, juntando una lineal de izquierda a derecha y una
jerarquizada que define una pdgina principal que es el indice,
desde la cual se puede acceder al resto de contenidos. La
arquitectura o maquetacion de todo el manual y por ultimo la
interfaz de usuario.

Para que la interfaz resulte exitosa, el disefio de la misma

parte de las 10 heuristicas de Nielsen. La visibilidad del estado
del sistema aplicada a botones que cambian de color al ser
pulsados. La coincidencia entre el sistema y el mundo real,

se integraron simbolos, botones de navegacion e indice que
resultan familiares a la vista del usuario y asi lograr que actue
de forma instintiva. El control y libertad del usuario, esta el
botdn de indice y flechas que le da a la persona la posibilidad
de retroceder una accién. El manejo de coherencia o estandares
de elementos graficos dentro y fuera del manual. La prevencion
de errores que se evidenciara luego de la primera validacion con
el usuario. El reconocimiento en lugar de recordar, creando una
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interfaz simple que reduce el esfuerzo cognitivo de la gente.

La flexibilidad y eficiencia de uso, se crean atajos ya sean para
expertos o novatos, como es el caso de la tabla de contenidos que

le permite a los usuarios desplazarse por los contenidos que les
interesa. El disefio estético y minimalista, para esto los contenidos

de cada pagina del manual se muestran de manera muy objetiva

y precisa, evitando colocar elementos innecesarios que generen
distraccion o demora en el armado. La ayuda para reconocer y ayudar
a los usuarios a recuperarse de errores, como los carteles que ayudan
a redireccionar a la persona en caso de haberse adelantado con los
contenidos. Y la ayuda o documentacién, como la animacion creada
en cuanto a las posibilidades de interaccion que tendra el usuario
dentro del manual.

El formato que se maneja es de 20 cm x 20 cm con el fin de que se
acople el producto de buena manera ya sea en méviles u ordenadores.
En cuanto a la maquetacion, se hace uso de una reticula base con el
fin de asentar correctamente los textos dentro de cada pagina, asi
como también una modular que resulta comoda y se ajusta a los
contenidos del manual de 13 columnas, un medianil de 0.4cmy un
margen de 1.27cm. Para la legibilidad y leibilidad de letras o parrafos,
se escogio usar una fuente sans serif lamada roboto, que por sus
cualidades o caracteristicas, como el leading y el tracking, ademas de
su historia se acopla muy bien para pantallas, siendo completamente
legible.

Con los parrafos se aplica el teorema de Fassett, manejando entre

45 a 60 caracteres por linea. También se establecieron estilos de
caracter, para manejar un mismo lenguaje, agilizar lectura y reducir la
carga cognitiva, los titulos mantienen un tamafo de 32 puntos (light),
los subtitulos un total de 14 puntos (bold) y los textos llevan 14 puntos



(light). El contraste entre el color de los textos que es negro y el fondo
que es blanco se mantiene ya que al ser un producto digital para
moviles u odenador la informacion debe verse bien alin en zonas con
mucha luz. También se determina el tamafo de letra en funcion de la
distancia a la que se vea el manual, ya sea en pantallas pequefias o
grandes.

En cuanto al uso de cromatica se selecciond y se aplicd una relacion
analoga de tres colores que son el naranja, verde y amarillo, cada
uno cuenta con su propio significado, estos guardan relacién con la
empresa y ayudan a captar no solo la atencion del usuario, sino que
ayudan a reforzar este mensaje de confianza y estimulo al usuario
para que avance con el ensamble. Estos son usados dentro de
pestafias, botones, iconos, animaciones, videos y el fondo.

Sobre el tema de los videos y animaciones colocados dentro del
instructivo, todos se crearon en base a los requerimientos de diseno,
en este caso es el uso de la paleta cromatica dentro de cada uno

de estos elementos, para captar la atencién de las personas hacia
informacion relevante, como es en el caso de los videos al usar
recuadros naranjas que contienen textos sobre ayuda o consejos para
realizar el armado sin problemas. En el caso de las animaciones se
aplican colores como el naranja y el amarillo no solo para atraer la
vista de la persona hacia los contenidos sino también para transmitir
el mensaje explicado anteriormente. Cabe recalcar que dentro de la
animacion se ha recurrido al uso de un personaje que explique toda la
informacion por medio de un dialogo.

Dentro del concepto lego se planted usar a un personaje que esté
vinculado con la empresa, en este caso a través de la vestimenta que
llevan los trabajadores de la empresa, y que hable en los puntos mas
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relevantes dentro del manual de ensamble, el mismo se ve apoyado O Figura 52
por mufecos de lego que lo ayudan con la exposicion del contenido.

Para esto se realizaron varios bocetos de los personajes, la idea Ideas graficas iniciales y evolucién del manual
es que haya una clara diferencia entre ambos personajes, que se digital.interactivo - Portada.
comprenda que uno es un lego y el otro una persona.
(*) Maderama indice
Ahora, para el nivel de imagen la representacion de piezas 'y
accesorios son literales. Se han creado modelos 3D de todos los Ropero 5P4C
elementos incluyendo texturas, luces, sombras y definiendo un angulo
de visién, esto ayuda a mostrar el volumen de las piezas, se logran Manual de armado
identificar las piezas en el entorno real, se consiguen diferenciar
unos de otros y afiade expresividad a los objetos. Se toman también 2:3 personas
fotos de algunas herramientas como el taladro y el martillo que se 1h-2h aproximadamente
requeriran durante el ensamble del mueble. Al contar con este tipo »

de imagenes se logra mostrar informacién clara de los objetos, sus
caracteristicas y cualidades. Dentro de un manual de armado la
informacion debe presentarse de manera muy explicita o de forma
concreta para comprender sin problemas como funciona cada uno
de los elementos. También se hace uso de diagramas funcionales,
los cuales presentan los objetos con el propdsito de comprender la
funcionalidad o usabilidad de cada uno, esto solo para el caso de los
accesorios del mueble.

Por ultimo, en cuanto a las especificaciones de tiempo en base a los
procesos de armado que realizara el usuario, se han creado métricas

gue miden cuanto es lo que demora aproximadamente una persona en Nota: Dentro de la imagen se observa el desarrollo
completar el armado total del mueble y cuanto tarda en realizar cada que ha tenido el manual de inicio a fin, para dar
paso de armado. Esto permite dar al usuario informacion del tiempo paso a la primera validacion.

que necesita para satisfacer sus necesidades, hablando del ensamble
del producto.



O Figura 53

Ideas graficas iniciales y evoluciéon del manual

digital.interactivo - Indice.

Maderama

indice

@ O ¢Con qué elementos

puedo interactuar?

O Advertencias y
recomendaciones

(O Piezas del mueble

O Accesorios

N O

indice

Cuidados y limpieza

del mueble

Paso 1 O Pasob
Paso 2 O Paso?
Paso 3 (O Pasos8
Paso 4 O Paso 9
Paso 5 QO Paso10

O Figura 54

Ideas graficas iniciales y evolucién del manual

digital.interactivo - Animaciones.

() Maderama

Advertencias y
recomendaciones

indice

Nota: Dentro de las imagenes se observa el desarrollo que ha tenido el manual de inicio a fin, para dar paso a la primera

validacioén.
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O Figura 55 O Figura 56

Ideas graficas iniciales y evolucion del manual Ideas graficas iniciales y evolucién del manual digital.
digital.interactivo - Accesorios. interactivo - Introduccion a los pasos de armado.
Maderama indice Maderama indice
Accesorios Paso 2

‘ Descripcién: ‘ Descripcién:

Tornillo 1°x6 Tarugo de madera
8x30

34 unidades.
83 unidades.

Nota: Dentro de las imagenes se observa el desarrollo que ha tenido el manual de inicio a fin, para dar paso a la primera
validacién.



O Figura 57 O Figura 58

Ideas graficas iniciales y evolucion del manual digital. Ideas graficas iniciales y evolucién del manual digital.
interactivo - Piezas y accesorios necesarios. interactivo - Herramientas necesarias para el armado.

@ Maderama indice Maderama indice

Paso T Paso 1

Piezas del mueble: Accesorios: Recomendaciones antes de su uso:
IR
@ Pieza H1 Tornillo 3.5x13 (B) @ @ Taladro: 1 _‘r.

Pieza H2 Soporte de tubo 7/8" (F) 1. Antes de usar el taladro, verifica el estado Y

general de la maquina. El estado de la carcasa, el q
Pieza H3 Bisagra TM26mm (H) cable y el enchufe, revisa que tenga conexion a

tierra.
Pieza H4 Rieles para cajon 450mm (1)

2. Elige las brocas adecuadas, en concordancia
con el tamafo del agujero que pretendés abrir y
la dureza del material que vas a taladrar.

3. No utilices fuerza innecesaria contra la
superficie que estds taladrando.

El siguiente paso dura aproximadamente 15-20 minutos.

Cada pieza o accesorio tiene su correspondiente etiqueta
de color.

Nota: Dentro de las imagenes se observa el desarrollo que ha tenido el manual de inicio a fin, para dar paso a la primera
validacién.
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O Figura 59

Ideas graficas iniciales y evolucion del manual digital interactivo - Videotutorial de los pasos.

Maderama indice () Maderama (5 indice

Paso 2 Paso 2

% Paso de armado 2- Ropero 5P4C

Coloca los tornillos y la
agarradera primero.

B & Yulbe SJ

Nota: Dentro de las imagenes se observa el desarrollo que ha tenido el manual de inicio a fin, para dar paso a la primera
validacién.



O Validacién propuesta inicial.

Al contar ya con el producto finalizado se da paso a realizar la validacién con el usuario y el comitente para enfrentar a los
requerimientos de disefio que se plantearon anteriormente. Antes se presenta la ficha de comprobacion teérica (Tabla 2),
justificando brevemente cada decisién que se tomo para cumplir con los requerimientos por cada factor de disefio y mostrar el
rendimiento de cada uno, tomando en cuenta las observaciones y guia del disefiador grafico Xavier Barriga (Figura 60), para tener

mas claro toda esta informacion, se presenta la siguiente tabla:

Tabla 2

Ficha de comprobacion tedrica del proyecto.

Factor de

-Que se pueda interactuar con los
elementos.

-Debe poder mostrar con mas detalle
ciertos elem entos.

Ergonomia

-Facil acceso desde casa, centro de
com puto o mévil.

-Que sea visible atravésdelaweh de
la empresa.

Ciclo de vida

-Que dure el tiem po que el usuario
haga uso del manual y tenga un uso
después,

Ergonomia y ciclo de
vida

N

dehen considerar los siguientes puntos a realizar,
primero los m edios o contenidos gréficos y
audiovisuales, el soporte donde iré anclado el
producto, en este caso serfa laweb dela
empresa, la navegacidn entre paginas, la
amquitectura de |a inform acién o magquetacidn y
poriltimo la interfaz de usuario.

-Para el desarrollo de la interfaz de usuario se
mantuvo en mente cada una de |as diez
heuristicas de usahilidad a nivel general que
propone Nielsen.

-Se pueden interactuar con los distintos
elementos dentro del manual, videos, modelos
3D, animaciones y hotones,

-Se puede acceder de form a sencilla desde casa
através de un com putador o mévil

-El prototipo tiene algunas deficiencias, entre
ellaslas més importantes vinculadas al sistema
interactivo. El flijo de navegacién entre los
pasosy subpasos no es intuitivo y el indice no
tiene un orden légico.

Requerimiento de Disefio Aplicacidn de Disefio que Justificacidn tedrica que fund ela oque se
Requerimiento cumple el objetivo lecisidn aplicadaalaprop de ha cumplido con el
de Disefio (se puede poneruna disefio. requerimiento
captura de pantalla)
Factor de uso | ¢Cémo se usa? éCémo se usa? -Dentro de todo disefio editorial m ultim edia se -Buena recepeién del

conocimiento en cuanto
a piezas del mueble,
accesorios e
informacién de apoyo
para antes y después
del ensamble.
-Seguimiento adecuado
y seguro de todos los
pasos del amado.

-30 minutos o 1h aprox,
mueble pequefio.

-1 0 2h aprox, muehle
grande,
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Factor de
fundon

Legibilidad
-Tipografia de f&cil lectura, reconocible,
de buen tam afio.

Cromatica

-Paleta crom &tica acorde a la empresa.
-Colores vivos y saturados.

-Manejo de blancos y negros

Imagen visual

-Atractivo para jévenes y adultos.
-Uso de videos reales del espacio.
-Modelos 3D

Maguetacion o Layout
-Distribucién con jerarquia de los
contenidos.

Innovacién funcional
-Péginasinteractivas, con elementos
30, videos y anim aciones.

Legihilidad

-~ W W

Cromatica, imagen visual,
maguetaciono layout e
innovacidn funcional.

-Se hace uso de una fuente sans serif llam ada
roboto, legible para pantallas, se generan
parrafos de 45 a 60 caracteres por linea. Se usan
estilos de caracter para reducirla carga cognitiva
del usuario. Se maneja un fuerte contraste de
hlancos y negros entre el fondo y el texto para
que el contenido pueda verse en zonas con
mucha luz. Se aplica un tam afio de letra de 14pt
en funcién de |a distancia a la que se veréd en
pantallas pequefias y grandes.

-No existen problemas con la lectura de textos o
parrafos dentro del manual.

-Utiliza una relacién cromatica andloga de tres
colores com o son el verde, naranja y amarillo,
estos guardan relacién con la empresa y ayudan
a captar no solo la atencién del usuario, sino que
ayudan a reforzar este mensaje de confianza y
estim ulo al usuario para que avance con el
ensamble. Estos son usados dentro de pestafias,
hotanes, iconos, anim aciones, videosy el fondo.

-La paleta crom &tica va acorde con la em presa.

-Se manejan modelos 3D, videos y animaciones
dentro del manual.

-Para videos y anim aciones se incorpora la paleta
croméatica, cumpliendo asi con uno de los
requerimientos, guardando relacién con la
empresa y atrayendo la mirada de los usuarios.
Ahora, para el nivel de im agen la representacion
de piezasy accesorios son literales. Se han
creado modelos 3D de todos los elementos

incluyendo texturas, luces, somhbrasy definiendo
un éngulo de visién. Tamhién se hace uso de
diagram as funcionales, los cuales presentan los
objetos con el propdsito de com prender la
funcionalidad o usahilidad de cada uno, esto solo
para el caso de los accesarios del mueble.

-Entendimiento y
comprension répida en
frases o comentarios.
-Priorizar la infarm acién
mas relevante al
comienzo de cada
paso.

-Buena organizacion y
agrupacion de la
informacién.

-Notar la presencia de
la em presa dentro del
manual de amado.
-Buena recepcidn del
conocimiento.

-Buena ejecucién de
acciones durante el
ensamble.

-Que la lectura sea
comprensible y precisa
ante lo que el usuario
necesita ver primero.
-Buen y répido
reconocimiento de
piezas o accesorios en
el espacio real.




Factor Discurso = - -Para el tema de seleccién de simbolosse toma -Contenido facil de
-Manual digital interactivo para el Ropero 5P4 en cuenta la cuarta regla que propone Nielsen. comprender y poner en
conceptual y B B i R SR Ml
) armado de un muehle. En este caso es coherencia y estandares. Hay la préctica.
persuasivo posibilidad de m anejarse en cuanto a estandares | -Comprensidn rapida
Simholismo © anivel visual establecidos por la industria o del significado de los
-Manejo de sim bolos que sean dlaros y manejarse bajo una coherencia visual con cada simbolos.
arienten al usuario. grupo de elem entos. -Fcil comprensidn
-Sim bolos reconacibles, ubicados en el -Aprendizaje répido de
imaginario, -Los pictogramas usados dentro del manual son acciones a realizar.
claros y se encuentran en el imaginario.
Eficiencia semidtica
-Comunicacién precisa.
Factor Estilo grafico - — -Respecto a la integracidn del concepto de disefio | -Comprensién clara del
s s -Usarun concepto de disefio pertinente dentro de la propuesta, el concepto que se contenido e
estético " P

al usuario.

-Imégenes sencillas y no muy
cargadas.

-Presentacidn de elem entos simples y
limpios.

Manejo herramental

-Uso de reticulas

-Grabacién de videos para los pasos de
armado.

-Sesién de fotos para el muehle,
herramientas y accesorios.
-Elaboracién de anim aciones y modelos
3D.

Calidad de imagenes
-Imégenes que representen o
transmitan la informacidn de forma
clara.

Ropero SP4C
Manual de armado

maneja esde Legp, se aplica el uso de etiquetas
de color, para guiar al usuario en cuanto ala
identificacién de piezas o accesorios en el
entarno real de forma rapida, tam bién se
incarporan fichas que funcionan com o una guia
para visualizar el progreso del armado, un
ejemplo de esto es el fondo de fichas de lego que
va creciendo a medida que uno avanzacon la
inform acidn del m anual, asi hasta terminar el
am ado. El uso de estas fichasayuda a
establecer una sensacidn de conjunto o
agrupacion de la informacidn, se maneja mucho
lalégica que tiene Lego de un grupo de piezas de
colores que son necesarias para am ar un objeto
orealizar un proceso.

-Para el tema de la m aquetacién se hace uso de
una reticula base con el fin de asentar

carrectam ente los textos dentro de cada pagina,
asf com o también una modular para ubicar los
elementos de buena m anera dentro del espacio
de cada pégina. La reticula mantiene 13

colum nas, un medianil de 0.4cm y un margen de
1.27em.

-La reticula no corresponde alas
recomendaciones del disefio web (12 colum nas),
ni disefio de apps (8 o 4 columnas).

informacion durante el
armado del mueble.
-Material instructivo
que incentive al usuario
arevisar el contenido
de cada paso.
-Complementan alas
frases otextos para
explicar de mejor
manera ciertas
indicaciones.
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Factor
técnico

Formatosy materiales
-Form ato cuadrado.
-Tamafio de pagina de 20cm X 20cm.

Optimizacién de recursos.
-Contenido de pagina en una sola cara.
-Videos y animaciones algjadas en
Youtube.

-Maodelos 3D subidos a Sketchfab.

Sistemasde produccion

-Que se pueda abrir facilm ente desde
cualguier lugar con conexidn a internet.
-Edicién de video en Sony Vegas Pro,
anim aciones en Adobe after effects,
personajes en Character Animator,

maodelos 3D en Blender, y elaboracion
del manual digital en Adobe Indesign.

Acabados

-Que no tenga faltas ortogréficas y
huen manejo de parrafos.

-Buena distribucién de los recursos
gréaficos dentro del manual.

-Buen manejo de im dgenes dentro del
manual, para videos, animaciones y
modelos 30, que haya una buena
com prensidn de la inform acidn.
-Manual digital interactivo incorporado
dentro de la web de la empresa.

Costos

-Se tiene que obtener de manera
gratuita desde la web de la em presa,
-Se tiene que tom ar en cuenta el precio
por proyecto, prototipo y comercial,

Distribucidn
-Acceso al manual digital desde la web
de la empresa,

Macwara

Manual de armad

-Para la elaboracién del manual se tomaron en
cuenta varias herramientas com o adohe
InDesign para el tem a de la m aquetacidn y
WordPress para generar una péagina de catalogo
usando el mismo modelo de la web de

Maderam a, ya que los instructivosiran anclados
dertro de la web de la empresa, donde los
usuarios podrén acceder a los manuales de
amado. Antes que nada, para la construccién
del manual en InDesign se decide el form ato que
esde 20cm X 20cm. El formato que se maneja es
cuadrado prim eram ente porgue este es un
material que debe verse tanto en web como en
mévil y lo que se trata de evitar es que los
usuarios sientan la necesidad de hacer zoom ala
inform acidn si hablam os de form atos de parntalla
pequefios.

-El form ato no se ajusta a los requerimientos de
un dispositivo mévil, no esresponsive. Se
trabaja un form ato cuadrado (se mide en

centim etros en lugar de pixeles) y no se optimiza
eltamafio de los dispositivos.

- Los recursos se encuentran subidos dentro de
plataformas externas para reducirel peso de los
elementos dentro del m anual.

-Hay un buen manejo de pérrafos y no contiene
faltas ortogréaficas.

-El manual se encuentra incorporado dentro de la
weh de la empresa.

-Se obtiene de forma gratuita desde la web de la
empresa.

-Que el usuario tenga la
capacidad de tener el
manual siempre ala
mano.

-Que el usuario no
sienta una saturacidn
en los contenidos, ni
pesadez.

-Navegacidn simple y
ligera por cada pégina.
-Fécil acceso al
material, que sea
accesible desde la web
de la empresa.
-Duracién ilimitada del
manual instructivo para
el usuario.

-F &cil obtencién de
archivo.

-Accesible para familias
0 personas que
husguen un muehle
para su hogar y asi
cuenten con su material
de apoyo gue lesayude
aarmar el mueble,
-Apertura del archivo
del manual.
-1a2minutos en todo
el proceso.




Figura 60

Comprobacion tedrica con el tutor.
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-Validacion con el comitente.

La validacién se realizé con el comitente Alberto Vilafia,
gerente de produccion de Maderama, para llegar a conocer

si la informacion se transmite de forma adecuada dentro del
manual. El participante revisé todo el contenido informativo
expuesto por el producto, como el concepto de Lego integrado
dentro de la propuesta, el tiempo de armado, nimero de
personas necesarias y la seccion de recomendaciones y
advertencias. También la pagina de accesorios, piezas del
mueble, los cuidados y limpieza del mueble, e informacion
dentro de los pasos de armado. Los contenidos dentro de
cada paso son piezas y accesorios que se necesitan, el
tiempo aproximado para realizar cada paso, asi como las
recomendaciones sobre herramientas que se necesitan para el
armado y los video tutoriales de ensamble.

El comitente observé cada uno de los contenidos, menciond
que toda la informacion es correcta y esta explicada de forma
clara. Alberto Vilaiia mostrd un alto interés en interactuar con
el producto y compartir su retroalimentacion al respecto de
su funcionamiento. La reunién se hizo por Zoom, usando una
entrevista donde se realizaron varias preguntas a medida que
se fue mostrando el manual digital de ensamble pagina por
pdagina (Figura 61y 62). Los resultados de la entrevista, del
proceso, fueron muy positivos. Por ejemplo, la informacion de
las personas y tiempo necesario para el ensamble completo
del ropero van a acorde con lo estipulado por la empresa
dentro de la portada. Las recomendaciones y advertencias
dan informacion completamente atil, como el no sentarse en
el mueble, tirar agua sobre el mueble, realizar el armado en el

O Figura 61

Comprobacion tedrica con el comitente.

c

)
() Maderama

Ropero 5P4C
Manual de armado

Nota: Se muestran varias capturas la entrevista
que se realizé mientras se revisaban los
contenidos del manual digital.



lugar donde se lo piensa colocar y demas. El detalle de
los modelos 3D de las piezas del mueble y accesorios
estan bien logrados y comunican de buena forma las
caracteristicas de cada uno.

Ademas menciona, que la descripcion de cada accesorio,
como sus nombres o el nimero de unidades estan

bien explicados. Para los pasos de armado, las piezas

o elementos necesarios para llevarlos a cabo son los
correctos. Las recomendaciones para antes de usar las
herramientas necesarias en el ensamble resultan utiles
y son adecuadas para cada una de ellas como lo son

el martillo y el taladro. Por ultimo, los videotutoriales

de armado explican bien los procesos a seguir dentro
de cada uno. Asi como también el uso y funcion de los
accesorios o herrajes del mueble. Todos y cada uno de
los contenidos fueron vistos con detenimiento junto
con Alberto Vilafia, como experto respecto al tema del
armado de muebles. Los datos informativos impartidos
dentro del instructivo fueron proporcionados por los
mismos dueinos de la empresa, en este caso ambos
comitentes, cada una de las areas de producciony los
maestros instaladores. Para poder revisar la entrevista
realizada por Zoom con el comitente se recomienda ir al
(Anexo 4).
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Figura 62

Comprobacion tedrica con el comitente.

)
(©) Maderama

Piezas del mueble

Nota: Se muestran varias capturas la entrevista
gue se realizé mientras se revisaban los
contenidos del manual digital.
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-Validacion con el usuario.

Teniendo claro que toda la informacién que se maneja dentro del
manual de armado es transmitida de forma correcta verificando con
el comitente. Comienza el testeo con el usuario con el fin de enfrentar
a los requerimientos de disefio. Se escogié un grupo de dos personas
que participaron de esta actividad realizando el armado del ropero

5 puertas y 4 cajones usando solo el manual digital. La herramienta
que se llevara a cabo es una encuesta que contiene los parametros de
testeo en base a los factores de uso, funcién, conceptual y perceptivo,
estético y técnico. Esta también la observacion no participante a
través de la grabacién de los usuarios durante todo el proceso de
ensamble.

En este caso la pareja que realiz6 el armado del mueble se demoré

3 horas, 1 hora adicional en el proceso de armado, respecto a lo

que esta estipulado dentro del manual. Adicionalmente, se dafiaron
algunas piezas y accesorios; presentaron problemas para colocar bien
las bisagras (Figura 65) y tuvieron una confusion en averiguar cudl es
la cara con la que se debe empezar en las piezas que se necesitan
dentro de los primeros pasos de armado (Figura 64). Los primeros
videos de armado son demasiado largos y el usuario pierde mucho
tiempo en revisar el contenido del video y luego pasar a realizar el
ensamble de las piezas o accesorios (Figura 63). Cabe recalcar que
durante el armado los usuarios evitaron las primeras animaciones
donde se detallan las recomendaciones y advertencias del manual,
esto ocasion6 que en algunos casos forzaran algunos accesorios o
dafiaran el laminado de una que otra pieza (Figura 66).

Se notd ademas que mientras colocaban los accesorios, el problema
mas frecuente que tuvieron fue con las bisagras ya que unas pocas

O Figura 63

Comprobacion con los usuarios - Toma 1.

””“;f"x
\

O Figura 64

Comprobacidn con los usuarios- Toma 2.




terminaban al revés. También al comenzar con los primeros pasos de
ensamble, les fue complejo deducir segun el video cuadl era la cara con
la que debian empezar para colocar los accesorios, en esta ocasion
ambos participantes basaron su decisién con respecto en donde se
encontraba la etiqueta de la pieza.

Por estos motivos, es necesario recortar el tiempo de los primeros
videotutoriales de armado, asi como también agregar informacion o
cuadros de texto adicionales en las paginas del manual y dentro de
los videos. Esto ayuda a redireccionar al usuario hacia informacion
importante antes del armado o inclusive para aclarar bien algunos
puntos dentro del ensamble como es el caso de las bisagras o
identificar las caras de algunas piezas. Ambos participantes fueron
grabados durante todo el trayecto y llenaron las encuestas al finalizar
con la actividad, de manera que fueron muy sinceros con lo que
sintieron en cada momento que estuvieron haciendo el ropero.

Dentro de la encuesta ambos participantes dejan en claro que la
informacién resulta facil o clara de entender a partir de los elementos
interactivos (Figura 68), la lectura de los contenidos no resulta
cansada o dificil de leer, durante todo el armado vincularon a la
empresa de Maderama con el producto en base a la paleta cromatica
seleccionada, ademas de ser de ayuda para fijar la atencion o la vista
de ellos hacia informacion relevante o también incentivar a continuar
con el armado.

Adicionalmente mencionan que hubo un buen orden de lectura de la
informacion, resaltan lo Gtil que son los primeros videos para entender
en su totalidad como funciona el manual, los elementos 3D son de
gran ayuda para identificar los objetos dentro del espacio real, los
simbolos resultan claros en cuanto a su significado y reconocibles o

O

O

Figura 65

Comprobacion con los usuarios - Toma 3.

Figura 66

Comprobacidn con los usuarios - Toma 4.
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familiares ante la vista. Mencionan que el concepto Lego les agrado
no solo por el disefio grafico de la propuesta, sino también porque
se sintio como una herramienta util para organizar los contenidos. El
personaje les ayudé a sentirse mas seguros y acompanados durante
la construccion del mueble.

También les resulté sencillo tener siempre el manual en mano cada
vez que necesitaron revisar algun dato, no sintieron una saturacion
con los elementos en cada pagina, toda la informacién fue muy
objetiva, fueron capaces de navegar facilmente a través de la interfaz
y de revisar toda la informacién de forma instintiva, no presentaron
inconvenientes para acceder desde la web, vieron al manual como
una mejor opcion para ensamblar los muebles en comparacion con su
version fisica y tambien como una herramienta que puede funcionar
como capacitacién del personal de Maderama. Las herramientas
como la encuesta (Figura 69) y la grabacién del proceso de
ensamblese (Figura 67) encuentran en el (Anexo #5).

O Figura 67

Comprobacion con los usuarios - Toma 5.

O Figura 68

Comprobacidn con los usuarios - Toma 6.




O Figura 69
Resultados de la encuesta inicial realizada a los usuarios.

Kimberly Veloz

Marca con una X del 1 al 5 si se cumplié bien o mal cada uno de los parametros. Luego escribe
el porqué de tu eleccién dentro de (observaciones), recuerda que es necesario que seas
honesto y te tomes el tiempo necesario para redactar bien tu respuesta. Cologuen su nombre al
terminar de responder todo.

Es importante que al dar su responder cada parametro sean honestos en cuanto a cémo se
sintieron mientras fueron armando el mueble usando el manual digital. Liena todos los

de obser

Parametros [1]2]3]4]5] Obser

Jose Castro

Marca con una X del 1 al 5 si se cumpli6 bien o mal cada uno de los parametros. Luego escribe

el porqué de tu eleccién dentro de (observaciones), recuerda que es necesario que seas

honesto y te tomes el tiempo necesario para redactar bien tu respuesta. Coloquen su nombre al

terminar de responder todo.

Es importante que al dar su responder cada parametro sean honestos en cuanto a como se
sintieron mientras fueron armando el mueble usando el manual digital. Llena todos los
de observ:

Parametros [1]2]3]4]5] Observaciones

Factor de uso

Factor de uso

-Los elementos interactivos
dentro del manual ayudan a
transmitir de buena manera
la informacion de los
accesorios del mueble,
piezas y pasos de armado.

Si, al explicar en video es mucho
mas sencillo.

-Se da un seguimiento X Es mas tardio esperar los pasos en
rapido y seguro de todos video pero mucho mas seguro.

los pasos del armado.

-Se puede acceder Siy la resolucién es de muy buena
facilmente desde un calidad en el teléfono.

computador o mévil.

-Se cumple el armado en el X Personas que no conocen nada al

tiempo estipulado por la
empresa.

respecto, se tardaran mas.

Factor de funcién

-Se puede leer
cémodamente la informacién
dentro del manual y no
genera cansancio en la
lectura.

Si, el texto es preciso y entendible.

-Se sintio la presencia de la
empresa Maderama a través
de los colores del manual
mientras se realizé el
armado.

Al conocer la marca, me senti
identificada con la empresa.

-La colores del manual
ayudan a mantener la
atencion fija en los
contenidos e incentiva o
estimula a continuar el
armado.

-Se ejecuta de buena

Pagina

Los colores al ser sobrios no distraen
al usuario y eso incentiva a
continuar.

o lo que hacian en

-Los elementos interactivos
dentro del manual ayudan a
transmitir de buena manera
la informacidn.

Los elementos son muy claros en lo
que a su funcién se refieren

-Se da un seguimiento
rapido y seguro de todos
los pasos del armado.

Los pasos son muy claros y faciles
de entender, aunque son largos los
primeros videos del armado.

-Se puede acceder
facilmente desde un
computador o movil.

Fue facil acceder al sitio del manual

-Se cumple el armado en el
tiempo estipulado por la
empresa.

Se demoré un poco mas del tiempo
estipulado al momento de armar el
mueble

Factor de funcién

-Se puede leer
comodamente la informacion
dentro del manual y no
genera cansancio en la
lectura.

Las explicaciones son breves y
claras

-La paleta cromatica
mantiene la presencia de la
empresa en el producto y
ayuda a agrupar los distintos
contenidos.

La paleta fue de gran utilidad y tenia
presente la empresa

-La paleta cromatica ayuda

a mantener la atencién fija en
los contenidos e incentiva o
estimula a continuar el
armado.

-Se ejecuta de buena
manera

el ensamble de accesorio

Pagina 1

de

La paleta ayudaba a mantener la
atencién en el manual
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O c. Prototipo gréfico
O Estructura final del proyecto grafico.

Tomando en cuenta los resultados de cada una de las
comprobaciones, se realizaron algunos cambios en la propuesta.
Primero, en cuanto a la estructura final del proyecto (Figura 70y 71)
se cambia el formato de 20cm x 20cm a 1080 px X 1080 px y la
reticula de 13 columnas, con medianil de 0.4 y un margen de 1.27a 12
columnas, con un medianil de 11px y un margen de 36px.

En cuanto a la navegacion desde que los usuarios obtienen el link

de acceso hacia el catalogo de los manuales de armado que tiene
maderama en su pagina web; colocan el link en un navegadory
acceden a la pestana de catalogo; seleccionan la categoria del mueble
que necesitan; dan click en comenzar armado; acceden a la portada

y avanzan al indice para revisar todos los contenidos que abarca el
producto; pasan luego a los pasos de armado donde cuentan con

una breve introduccion impartida por el personaje que representa a
Maderama, hasta revisar finalmente la informacion que tiene adentro
cada una de las pestafias, como la primera que da informacién acerca
de la las piezas y accesorios que son necesarias, la segunda pestafia
que muestra la herramientas necesarias junto con recomendaciones
antes de usarlas y por ultimo la tercera que tiene el videotutorial. El
mapa de navegacion se mantiene, para revisarlo se recomienda ir al
(Anexo #3).

Ahora hablando un poco de la estructura inicial que se planteo para
manual de ensamble, se realizaron varios cambios, se afadieron



paginas de informacion adicional, por ejemplo, un apartado para las
piezas del mueble y otro para los cuidados y limpieza después del
armado. Se dieron mas cambios, en cuanto a la ubicacion e inclusive
aspecto de ciertos elementos graficos de cada pdagina, dentro de la
portada, indice, con qué elementos se puede interactuar, advertencia
y recomendaciones, accesorios y pasos de armado. Para conocer a
detalle cada uno de estos cambios se presentan la siguiente figuras:

Figura 70

Estructura final del proyecto - manual de armado digital interactivo, parte 1.

() Maderama indice () Maderama B inaice (©) Maderama indice () Maderama B indce
. . , e = i . Nota: Se muestran los
Ropero 5P4C Indice ¢Con qué elementos Advertencias y cambios realizados en
Manual de armado [@] Foece ® Gudadosy puedo interactuar? recomendaciones ..
® e comparacion con los
= g bocetos presentados
o6 mEE A= ® dentro de la estructura
g s inicial del proyecto.
B — Ademas de hacer
S © Pasos Puedes presionar el icono de Youtube en caso Cambios en funCic’)n
® Accesorios e de Ias ObservaCIOneS
() Maderama indice () Maderama indice (*) Maderama B ndce () Maderama B indce reallzadas dentrc,) de Ia
Piezas del mueble Accesorios Paso 1 ?ﬁ:?fwvlﬂ Paso 1 primera validacion.
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ICEONONONCNONONON - Revsa ol sguentvido ares Bsguenemsodss

de comenzar con el paso de
Cada pieza o accesorio tiene su correspondiente etiqueta
orme0cy de color.
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O Figura 71

Estructura final del proyecto - manual de armado digital interactivo, parte 2.

(©) Maderama indice (©) Maderama indice (©) Maderama indice
Paso 1 Paso 1 Cuidados y
limpieza
Recomendaciones antes de su uso:
@ Taladro: i @ @
1. Antes de usar el taladro, verific el estado general e

de la maquina. El estado de la carcasa, el cable y el
enchufe, revisa que tenga conexion a tierra. d

2. Elige las brocas adecuadas, en concordancia con
el tamano del agujero que pretendés abrir y la dureza
del material que vas a taladrar.

3. No utilices fuerza innecesaria contra la superficie
que estas taladrando.

Puedes presionar el icono de Youtube en caso
de que este viendo este contenido desde tu
celular para agrandar la pantalla.

Nota: Se muestran los cambios realizados en comparacion con los bocetos presentados dentro de la estructura inicial del
proyecto. Ademas de hacer cambios en funcién de las observaciones realizadas dentro de la primera validacion.

O Estilo grafico final.

En cuanto al estilo grafico final se mantiene el uso de la paleta
cromatica de verde, naranja y amarillo, no solo con el fin de que se
note una relacion con la empresa, sino tambien para atraer la vista
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del usuario y generar un estimulo que les mueva a continuar con el
armado, esto se dentro de la interfaz de usuario, botones, iconos,
pestafas, fondo, videos y animaciones (Figura 72). El nivel de imagen
es literal, ya sea para piezas del mueble o accesorios con el fin de
mostrar todas las cualidades y caracteristicas de cada objeto.Por
ultimo, se aplica una fuente sans serif roboto para los textos, esta
resulta legible para su uso dentro de pantallas, ademas de que es una
fuente vectorial capaz de escalar facilmente entre distintos tamafios
(Figura 73).

Figura 72

Estilo gréfico final del proyecto - cromatica.

Maderama ) indice (©) Maderama indice () Maderama indice (©) Maderama indice
Indice Paso 1 Paso 1 ;Con qué elementos
uedo interactuar?
O] Portada O cuidadosylimpieza p
elmeee S (B 5 G B 5
© indice
O Pasor Piezas del mueble: Accesorios: " —
@ O @ @ Pieza H1 Tornillo 3.5x13 (B) @@ @
puedo interactuar? O Paso2 Pieza H2 Soporte de tubo 7/8" (F)
Pieza H3 Bisagra TM26mm (H)
O Advertenciasy O Paso3 Pieza H4 Rieles para cajon 450mm (1)
recomendaciones
QO Paso4
O Piezas del mueble
O Paso5 El siguiente paso dura aproximadamente 15-20 minutos Puedes presionar el icono de Youtube en caso Puedes presionar el icono de Youtube en caso
de que este viendo este contenido desde tu de que este viendo este contenido desde tu
O Accesorios Cada pieza o accesorio tiene su correspondiente etiqueta celular para agrandar la pantalla. celular para agrandar la pantalla.

de color.

Nota: Se muestra la paleta cromatica aplicada a toda la interfaz del manual, elementos interactivos como video o animaciones,
ademas del fondo.
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O Figura 73

Estilo grafico final del proyecto - Tipografia y nivel de imagen.
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(Y (3 (B

Recomendaciones antes de su uso:

@ Taladro: @ @ @
1. Antes de usar el taladro, verifica el estado

general de la maquina. El estado de la carcasa, el q . .

cable y el enchufe, revisa que tenga conexion a

..
-
J_ )

() 2

tierra,
‘ Descripcién: ‘ Descripcién:
2. Elige las brocas adecuadas, en concordancia
con el tamafo del agujero que pretendés abrir y Tornillo 1°x6 Tarugo de madera
la dureza del material que vas a taladrar. 8x30
34 unidades.
3. No utilices fuerza innecesaria contra la 83 unidades.

superficie que estds taladrando.

Nota: Se muestra la fuente tipografica roboto aplicada para textos dentro del manual y el nivel literal a través del modelado 3D que
se maneja para todos los elementos y piezas del mueble.



O Detalle grafico de todos los elementos
del prototipo.

A continuacion se detalla todos y cada uno de los elementos
interactivos que se han incorporado dentro del manual de
armado, como son las animaciones, los videotutoriales de
armado y los modelos 3D de las piezas del mueble y los
accesorios (Figura 74, 75,76y 77). Se recomienda ir al (Anexo
#6) para ver a detalle cada uno de estos elementos.

Figura 74

Detalle grafico de los elementos del prototipo - animaciones.

s
™ II ™

Nota: Se muestran las capturas de las cuatro animaciones desde advertencias y recomendaciones, con qué elementos se puede
interactuar, la introduccién a los pasos de armado y los cuidados y limpieza del mueble.
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O Figura 75

Detalle grafico de los elementos del prototipo - Videotutoriales de armado.

Pieza H13
Pieza H14

Pieza H401

Tornillo 3.5x13 (B)
Soporte de tubo 7/8" (F)

Estas son las 6 piezas Bisagra TM26mm (H)
que necesitaras para N‘eogsnal‘as los :
el paso niimero siete. siguientes accesorios.

— A

Comenzamos a colocar
los accesorios en la
pieza.

Ajustamos bien la pieza =
H4 a la H401 usando :
los tornillos.

Nota: Se muestran las capturas de las tomas en general que fueron usadas para todos los pasos de armado.
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O Figura 76

Detalle grafico de los elementos del prototipo - modelos 3D de mueble entero y despiezado.

Nota: Se presenta el mueble entero y el despiece total de todo el mueble, asi como tambien los nombres y etiquetas de color de
cada una de ellas.
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O Figura 77

Detalle grafico de los elementos del prototipo - modelos 3D de accesorios.

(O H T H S e

CE—

Nota: Se presentan todos y cada uno de los modelos de los accesorios del mueble, desde tornillos, rieles, rodela, minifix, tubo para
ropa, soporte de tubo, agarraderas para cajones y puertas, bisagras, tarugos de madera, soportes de esquina, resbalon y herraje

de unioén.



O Detalle técnico.

Empezamos con formatos y materiales para el manual de armado
digital, es necesario aclarar que este producto estara incorporado
dentro de la web de la empresa, el mismo sera visible desde un
computador o dispositivo movil. Por lo tanto el formato que se maneja
es de 1080 px x 1080 px, mantiene un formato cuadrado ya que es
necesario que la informacion se vea y pueda leerse de buena forma
sin importar el dispositivo que se use. Seguimos con la optimizacion
de recursos, se determiné que todas las paginas del manual manejen
un sola cara de contenido, para que la persona que use el manual

no sienta que hay una saturacion de elementos dentro del manual,
ademas de que cuente con una navegacion simple. Y en cuanto a
videos, animaciones y modelos 3D, estos se encontraran alojados en
paginas externas como Youtube o Sketchfab,de este modo se logra
una reduccién de peso para el manual digital.

Pasamos a los sistemas de produccion, se toman en cuenta la
edicion de video en Sony Vegas Pro, animaciones en Adobe after
effects, personajes en Character Animator, modelos 3D en Blender,

y elaboracién del manual digital en Adobe Indesign. El manual de
armado para el ropero de 5 puertas y 4 cajones se mantendra dentro
de la web de Maderama, en una pestafa de catalogo creada solo para
los manuales de ensamble que tiene la empresa. En este momento
solo se ha elaborado un manual digital interactivo para un solo mueble
que es este ropero, la idea es que si se llega a implementar este
proyecto con la empresa en un futuro, haya un desarrollo del resto de
los manuales que pertenecen a los demas muebles que conforman la
linea madepractik de Maderama.
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Y respecto al tema de acabados se presentan todos y cada uno
de los artes finales del producto (Figura 78, 79, 80, 81, 82 y 83)
como el sistema interactivo y navegacion de todo el manual

de ensamble a través de botones, videos, textos o parrafos,
animaciones y modelos 3D, asi como también la diagramacién
de cada paginay la incorporacién del manual dentro de la web
de Maderama. A continuacion se presentan las siguientes

figuras sobre el tema de acabados.

O Figura 78

Acabos o artes finales del manual digital interactivo.

(*) Maderama indice

Ropero 5P4C
Manual de armado

2-3 personas

Th-2h aproximadamente

©

Q Maderama

Indice
‘@ Portada
@I indice

¢Con qué elementos
puedo interactuar?

Advertencias y
recomendaciones

Piezas del mueble

Accesorios

©@ © © ©e© e

indice

Cuidados y
limpieza del
mueble

Paso 1
Paso 2
Paso 3
Paso 4

Paso 5
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O Figura 79

Acabos o artes finales del manual digital interactivo.

(\) Maderama indice (*) Maderama (&) indice

.Con qué elementos Advertenciasy
puedo interactuar? recomendaciones

Puedes presionar el icono de Youtube en caso
de que este viendo este contenido desde tu
celular para agrandar la pantalla.
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O Figura 80

Acabos o artes finales del manual digital interactivo.

@ Maderama

Piezas del mueble

indice

(*) Maderama (5) indice

Accesorios

@™ Descripcion: @™ Descripcion:
Tornillo 2"x8 Tornillo 3.5x13
30 unidades. 48 unidades.



O Figura 81

Acabos o artes finales del manual digital interactivo.

(*) Maderama indice (\) Maderama (=] indice

Importante: Revisa las

P aso ’] recomendaciones y advertencias
que se dan al inicio antes de
empezar el armado.

® @

Revisa el siguiente video antes
de comenzar con el paso de
armado.

Paso 1

Piezas del mueble: Accesorios:

. Pieza H1 Tornillo 3.5x13 (B)

. Pieza H2 Soporte de tubo 7/8" (F)
Pieza H3 Bisagra TM26mm (H)
Pieza H4 Rieles para cajon 450mm (1)

El siguiente paso dura aproximadamente 15-20 minutos.

Cada pieza o accesorio tiene su correspondiente etiqueta
de color.
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O Figura 82

Acabos o artes finales del manual digital interactivo.

Maderama

indice

Paso 1

Recomendaciones antes de su uso:

Taladro: .

EY i‘
1. Antes de usar el taladro, verifica el estado general e
de la maquina. El estado de la carcasa, el cable y el i
enchufe, revisa que tenga conexion a tierra. d

2. Elige las brocas adecuadas, en concordancia con
el tamano del agujero que pretendés abrir y la dureza
del material que vas a taladrar.

3. No utilices fuerza innecesaria contra la superficie
que estas taladrando.

Maderama

Paso T

R §asode armadoll -Ropero 5P4C i

da s

Puedes presionar el icono de Youtube en caso
de que este viendo este contenido desde tu
celular para agrandar la pantalla.

E indice
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O Figura 83 O Figura 84

Acabos o artes finales del manual digital interactivo. Sistemas de produccion y acabados - Pestafa de
catalogo para los manuales digitales de Maderama
Maderama indice

Cuidadosy
limpieza

Mueble 5P4C - Maderama
") Maderama B insce

Ropero 5P4C
Manual de armado

Comenzar con el armado

Nota: Se presenta la pestana de catalogo que se
cred solo para los manuales de armado digitales
que tenga Maderama, el disefio es basado en el
mismo que tiene ya la empresa por defecto, es
necesario aclarar esta pagina sélo simula la web
de la empresa y funciona como soporte para
anclar el producto. Se puede acceder a la web
desde el (Anexo #7).
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Pasando ahora al tema de costos se toma en cuenta el precio del
prototipo siendo este un valor de $4.303,98 (Figura 86), el del proyecto
que equivale a $498 (Figura 85) y el comercial que es 100% gratuito
para uso del publico, siendo este producto muy competitivo dentro del
mercado, ya que los manuales de hoy en dia siguen siendo impresos y
cuentan con un valor adicional dentro de la cotizacion de los muebles.

Primero, se analiza los honorarios profesionales por el proceso de
gestidn, creativo y operativo. Y segundo, el determinar los valores fijos,
variables, de transporte, servicios basicos y otros como el pago por
software. Como punto final tenemos la distribucién del manual (Figura
87), al estar anclado dentro de la web de la empresa, se enviara el link
de acceso directo por whatsapp a los clientes, esto se dara después
de que ellos den sus datos personales para concretar la compra del
mueble. A continuacién se presentan tanto las tablas de costos como
una captura sobre la distribucion del manual digital.



O Figura 85

Tabla de costos - calculo de precio del proyecto.

TABLA PARA EL CALCULO DE PRECIO DE DISENO

{Basado en horas de tabajo de gestion, creatizo v operativa)

Cliente: M aderama

Contacto: 22612260

Proyecto: Manual de ammado para muebles RTA
Producto: Manual de ammado

Caracteristicas  : Digital e interactivo

GESTION VALOR BASE PARA EL CALCULO

Total horas laborables al mes

Yalor hora 3

Horas estimadas de trabajo de gestidn

Yalor hruto por Gestidn § 166,00

CREATIVO VALOR BASE PARA EL CALCULO

Total horas laborables al mes
Yalor hora 3
1 |Horas estimadas de trabajo creativo
Yalor hruto por Disefio Creativo $ 166,00

OPERATIVO VALOR BASE PARA EL CALCULO

Total horas laborables al mes

Yalor hora §

Horas estimadas de trabajo operativo

Yalor hruto por trabajo operativo § 166,00

VALOR BRUTO POR DISENO
DIAS LABORABLES 90 dia(s)
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O Figura 86

Tabla de costos - calculo de precio del prototipo.

VALOR BRUTO POR MOD

EQUIPOS DE OFICINA (h)

susceptible ce descuento

Grabacion de videos y edicidn 10 3 13,28 § 132,80
Sesidn de fotos v edicidn 2 § 10,00 § 20,00
Amiendo de espacio para grabar 1 $ 150,00] § 150,00
Especialistas para el armado del mueble 2 $ 33201 % 66,40
Wordpress 1 3 3300(% 33,00
Sketchfab 1 3 2400 % 24,00
M odelado 3D de piez as y accesorios 16 b 1660 [ § 265,60
Elaboracion de animaciones 4 $ 2324 | § 92 96
$

Cérmara fotografic a 3 1.089,00

Tripode para camara 3 15,00

Mic rofono con pop 3 43 56
2 $ 1.147,56

Periodo de vida Util ( S) &

TOTAL DEPRECIACION ANUAL 3 382,52

Mensual $ 31,88

Diaria $

Yalor por Hora $

SUB TOTAL EQUIPOS DE OFICINA $

| TRANSPORTE * Cantidad MU Subtotal
3 Vidticos chofer 1 [ s 1,66] § 1,66
SUB-TOTAL TRANSPORTE $ 1,99
Senvicios Basicos Planilla Diario __Hora Subtotal
9 Gastos de energia eléctrica 0,00 0,00 § 92 79
Intemet 0,00 0,00: § 42,00
SUB TOTAL SERVICIOS $ 161,75
Otros Mensual Subtotal
Software - licencia de Adohe 1,00: § 29 99
10 | Aportes IESS 000 § -
Impuestos 0,00: § -
SUB TOTAL OTROS $ 35,99 |

1 Honorarios profesionales $ 498,00
2 Mano de Obra directa 941,71
3 Transporte $ 1,99
5 Equipos de oficina $ 15,94
9 Servicios basicos $ 161,75
10
SUB TOTAL PRESUPUESTO § 1.655,38
Expetiencia del disefiador 0%-50% 50% % 827,69
[ 0% - 100 % 100% § 1.655,38

acto del provecto (Bajo - Medio - Alto)

| vistos 10% 16554
TOTAL PRESUPUESTO $ 430398




O Figura 87

Distribucion del manual - Link de acceso a través de whatsapp.

NeO[ <9 [ G 7 . 11%0 0:25

<« ?{Iaderama
u

Hoy

8 Los mensajes y las llamadas estén cifrados de
extremo a extremo. Nadie fuera de este chat, ni
siquiera WhatsApp, puede leerlos ni escucharlos.
Toca para obtener mas informacion.

Buenas tardes, le envio el link de
acceso directo al manual de armado
digital para el ropero de 5 puertas 'y 4

cajones. 00:25 </
https://
manualdearmado.wpcomstaging.co
m/ 00:25 v/

Mensaje NN © | o

Buenas tardes, le envio el link de

acceso directo al manual de armado
digital para el ropero de 5 puertasy 4
cajones. 00:25

https://
manualdearmado.wpcomstaging.co

m/ 00:25 v/
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O Validacion final.

Para la validacion final participaron una nueva pareja de usuarios

los cuales no tienen nada de experiencia en el armado, o nunca han
armado un mueble por su cuenta.Se aplican dos herramientas, la
primera es una encuesta (Figura 90) y la segunda es una observacién
no participantes, solo grabando a los usuario durante todo el proceso
mientras realizaban el ensamble del mueble usando solo el manual
digital (Figura 88 y 89). No hubo cambios dentro del testeo final, los
participantes fueron capaces de realizar el armado sin problemas

en el tiempo maximo de 2 horas que se especificd en el manual.
Revisaron cada pdagina de contenido y fueron capaces de manejar
bien cada pieza y accesorio del mueble, asi como tambien resulto facil
el reconocer estas piezas en el entorno real gracias a las etiquetas
de color de cada una. Mds que nada fueron capaces de actuar
intuitivamente dentro de la interfaz para encontrar la informacién que
buscaban.

Para poder ver tanto las encuestas respondidas por los usuarios,
como las tomas que se hicieron durante la construccion del ropero
se recomienda ir al (Anexo #9). Ahora se presenta una captura de los
usuarios mientras realizaban el armado:

O

O

Figura 88

Validacion final con usuarios - toma 1.

Figura 89

Validacion final con usuarios - toma 2.




O Figura 90

Resultados de la encuesta final realizada a los usuarios.

Mateo Ballagan

Marca con una X del 1 al 5 si se cumplio bien o mal cada uno de los parametros. Luego
escribe el porqué de tu eleccién dentro de (observaciones), recuerda que es necesario que
seas honesto y te tomes el tiempo necesario para redactar bien tu respuesta. Coloquen su
nombre al terminar de responder todo.

Es importante que al dar su responder cada parametro sean honestos en cuanto a como se
sintieron mientras fueron armando el mueble usando el manual digital. Llena todos los

David Tipan

Marca con una X del 1 al 5 si se cumplié bien o mal cada uno de los parametros. Luego
escribe el porqué de tu eleccion dentro de (observaciones), recuerda que es necesario que
seas honesto y te tomes el tiempo necesario para redactar bien tu respuesta. Coloquen su
nombre al terminar de responder todo.

Es importante que al dar su responder cada parametro sean honestos en cuanto a como se
sintieron mientras fueron armando el mueble usando el manual digital. Llena todos los

de obser

espacios de observaciones.

Parametros

[1]2]s]¢]s]

Observaciones

Parametros

[1]2]a]4]s]

Observaciones

Factor de uso

Factor de uso

-Los elementos interactivos
dentro del manual ayudan a
transmitir de buena manera
la informacion de los
accesorios del mueble,
piezas y pasos de armado.

Fue de gran utilidad todos las
herramientas interactivas que se
proporciond, me ayudo6 a entender
de mejor manera y armar de forma
correcta el mueble.

-Se da un seguimiento
rapido y seguro de todos
los pasos del armado.

Todos los pasos son detallados por
lo que se tiene mucha informacién
para hacer todo bien y con los datos
de seguridad me senti seguro en
todo momento.

-Se puede acceder
faciimente desde un
computador o movil.

Fue muy sencillo entrar al manual,
se puede acceder desde cualquier
medio.

-Se cumple el armado en el
tiempo estipulado por la
empresa.

Aun siendo principiante me resulto
facil entender como realizar el
ensamble.

Factor de funcién

-Se puede leer
comodamente la informacién
dentro del manual y no
genera cansancio en la
lectura.

El tamario y la letra que se utiliz6 fue
de gran ayuda ya que se sintié
comodidad al leer.

-Se sintio la presencia {

de los colores del manuU#

olores que identifican
ISHIBIE S8l e esta manera se
'que la misma formé

-Los elementos interactivos
dentro del manual ayudan a
transmitir de buena manera
la informacién de los
accesorios del mueble,
piezas y pasos de armado.

X | Los elementos interactivos fueron
Gtiles al momento de armar el
mueble

-Se da un seguimiento
rapido y seguro de todos
los pasos del armado.

X | Se realizé sin problemas cada paso,
e entendio todo lo explicado dentro
de los videos.

-Se puede acceder
faciimente desde un
computador o mavil.

X | Facil acceso desde los dispositivos

-Se cumple el armado en el
tiempo estipulado por la
empresa.

X | Si no hubo problemas, ver los videos
ayudo a avanzar rapido con el
armado.

Factor de funcién

-Se puede leer
cémodamente la informacién
dentro del manual y no
genera cansancio en la
lectura.

X | Lectura cémoda

-Se sintio la presencia de la
empresa Maderama a través
de los colores del man

armado.

mientras se realizo el [EELE]

X | Maderama se hizo presente en el
manual digital.

1
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O Conclusiones y recomendaciones

-Conclusiones

Se desarrolla una guia para el proceso de armado de muebles RTA
basado en un manual interactivo, que optimice y reduzca los errores

e inconvenientes de ensamblaje. Este producto responde a la
necesidad de dar toda la informacion posible sobre los procesos de
construccidén, recomendaciones para antes y después del armado,
informacion de piezas y accesorios y mostrar los tiempos de duracién
de cada uno de los pasos o del armado en general.

Se logro identificar que el sistema de categorizacion por colores
integrado dentro del manual digital para piezas y accesorios del
mueble, ayuda a los usuarios a reconocer estos elementos dentro del
entorno real para cada uno de los pasos de armado de forma rapida y
sencilla.

La creacion y uso de material grafico basado en las nuevas
tecnologias como son videos, animaciones o elementos 3D, ayudan a
comunicar de forma clara los procesos de armado para los muebles,
asi como también el uso de piezas y accesorios para llevar el
ensamble del mueble de forma segura.

Tras evaluar la informacién del manual, resulta ser clara y de facil
comprension al momento de resolver dudas sobre el ensamble,

en relacion con el manual fisico. Por medio de la validacién, se
demostré que el manual digital interactivo vuelve mas sencillo y
rapido el armado de los muebles, resolviendo las dudas del usuario,
consiguiendo que cualquier persona tenga experiencia o0 no, sea capaz



de realizarlo sin dificultades haciendo uso de los recursos multimedia
que contiene el manual y las etiquetas de color para reconocer de
forma mas agil los elementos necesarios dentro del espacio real.

-Recomendaciones

Es necesario tomar muy en cuenta todas y cada una de las heuristicas
gue propone Nielsen, las cuales nos permiten mantener informado al
usuario por medio de la visibilidad del estado del sistema, asi como
también a mantener una coherencia visual con los elementos graficos
de forma externa e interna y procurar dar la ayuda necesaria a los
usuario dentro de la interfaz para corregir o evitar posibles errores.
Por esas razones, es recomendable cuando se construye un manual
digital interactivo, seguirlas ya que asegura que la interfaz de usuario
que se elabore reduzca en gran medida la carga cognitiva del usuario,
logrando que resulte comoda y facil de manejar, llegando a ser un
éxito, ya que en gran parte de que el manual fracase o no depende de
este punto.

Para la produccion del manual, es recomendable notar que aunque el
presupuesto debe revisarse con detenimiento, un bajo presupuesto
no es necesariamente una limitante. Existen recursos tecnologicos

o software como photoshop, premiere pro, sony vegas pro, character
animator que proporcionan permiten en gran medida elaborar
recursos de alta calidad e incluso mejorarla. Dicho esto, para lograr
la innovacion tecnolégica no siempre requiere invertir un gran
presupuesto, se recomienda investigar la mayor cantidad de opciones
posibles, evitar cerrarse a las herramientas que ya conocemosy
explorar nuevas, siempre evaluando cual de estas te ofrece mejores
resultados y asi culminar con un producto de calidad.
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Para productos como un manual, es necesario manejar la informacién
de manera muy especifica u objetiva, se recomienda el uso de un nivel
de imagen literal de todos los elementos que iran integrados dentro
del manual, usando recursos 3D o fotografia tomando en cuenta
detalles como luces, sombras, texturas y el angulo de visién del
objeto, esto permite que los usuarios sean capaces de comprender las
caracteristicas y cualidades de cada elemento, asi como también la
funcién que cumplen.
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