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RESUNEA O ASSTRACH

Mediante este proceso de investigacion se busca definir de manera reflexi-
va la importancia de incursionar en los nuevos medios digitales a traveés
de la version digital interactiva de la revista Barranco; para ello se utilizara
los conocimientos adquiridos a lo largo de la Carrera de Disefio Grafico y
Comunicacion Visual y una investigacion complementaria. De esta forma
se podra abordar un tema que involucra un interés profesional, tecnoldgico

y cultural, a fin de explorar e intervenir en la era digital.

La revista digital interactiva Barranco brinda una nueva experiencia al lec-
tor, a través del disefo estético y funcional de sus contenidos multimedia.
La adaptabilidad de este tipo de revistas a varios soportes como las ta-
blets, ha permitido que el usuario ingrese dentro de un nuevo paradigma,

una nueva manera de leer, ver y sentir una revista.

La revista digital interactiva Barranco busca ser un producto de innova-
cion, ser un referente visual y cultural. Se plantea su creaciéon como una
nueva estrategia para la empresa Etra Comunicacién que no solo les
permitira acceder a un nuevo ambito del mundo editorial, sino que les

brindara una vision proyectual para asi adaptarse, evolucionar y sobrevivir.
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LV TRODUCCION

Nos encontramos en una Era Digital, en donde las nuevas tecnologias y el Internet han evolucionado
sumamente rapido, en el ambito de la comunicacion se habla del new media o los nuevos medios, los
mismos que se han tenido que adaptar para no perderse en el tiempo como lo propone Roger Fidler,

conocido como el padre de las publicaciones digitales, con su concepto, la mediamorfosis’.

El medio digital no solo ha influenciado en la sociedad sino también en su mercado generando nue-
vas estrategias de competitividad innovadoras a través de los nuevos medios. Por esto se propone
la creacion de la version digital interactiva como una solucion para la situacion actual de la revista
Barranco, la misma que desconocia los beneficios que brinda la incursion en las revistas digitales
interactivas, lo que no les ha permitido considerar este tipo de estrategias innovadoras que la
hagan competitiva en el mercado editorial. Esta revista esta disefiada para ser leida por medio de
un soporte tablet, especificamente iPad y para web. Las tablets son dispositivos tactiles multitarea
que generan una revolucion en el mundo editorial con la llegada del primer iPad en el afo 2010y a
partir de entonces definen un nuevo paradigma en la manera de leer. A través de estos dispositivos
los usuarios tienen una experiencia sensorial, ahora se puede ver, sentir y escuchar el contenido

de una revista.

El disefio de la version digital interactiva de la revista Barranco le permitira a la empresa Etra
Comunicacion incrementar el niumero de lectores ya que la revista al ser un medio digital tendria un
alcance global y no solo nacional, con esto se aumentara a su vez el transito en su portal Web y de
su radio en linea. El crear un medio digital también beneficiara a los pautantes de la revista ya que
su producto o servicio se transmitiria por multiples canales. Se ofrecera también a los pautantes la
posibilidad de adquirir una publicidad interactiva que genere una experiencia diferencial y pregnante

para el lector.

Los contenidos de las revistas digitales han cambiado, dejando de ser solo imagenes y textos, y
pasando a ser contenidos multimedia con un nivel de interactividad mayor, haciendo al lector un
actor activo en todo el proceso de navegacion. Es por eso que se estudiaran varios conceptos como;
Disefio de experiencias de usuario, interfaces, arquitectura de la informacion, usabilidad e interacti-

vidad para asi comprender mejor y solucionar los procesos de interaccion entre el lector y la revista.

En general la revista digital interactiva es una iniciativa innovadora de la cual no existe una amplia
oferta en el mercado ecuatoriano y que busca incrementar la competitividad de la revista Barranco

brindando al lector una nueva experiencia.

"Mediamorfosis: “Cuando emergen nuevas formas de medios de comunicacion, las formas antiguas generalmente no mueren, sino que

contintian evolucionando y adaptandose” (Fidler, 1998:57)

| 12



ORIETIVOS

Objetivo General
Disefar la version digital interactiva de la revista Barranco para iPad, brindando una experiencia

innovadora y sensorial al usuario, en la que podra ver, leer y sentir la revista. La empresa Etra Co-

municacion incursionara asi con una vision proyectura en este nuevo paradigma del ambito editorial.

Objetivos especificos
¢ Objetivo especifico 1

Investigar y analizar la situacion actual y el contexto en el que se desarrolla el proyecto para diagnos-

ticar los requisitos necesarios para la creacion de una revista digital interactiva.
*  Objetivo especifico 2

Disefar y desarrollar la revista digital interactiva con sus elementos graficos y de interactividad mul-

timedia, para asi brindar al usuario una experiencia tanto estética como funcional e innovadora.
*  Objetivo especifico 3

Validar la propuesta de disefio y su efectividad en el mercado digital y con las y los lectores.

| 13



c

REVISTA BARRANCO

Es importante conocer sobre el medio en el cual se quiere intervenir, describir el caso de la revista
Barranco permitira comprender el problema, para asi con ayuda de la investigacion y los conceptos

de disefio, generar una estrategia de comunicacion que sea Util para la situacion actual de la empresa.

La revista Barranco es un producto de la empresa Etra Comunicacion Creativa, la cual cuenta con
diez afios de experiencia y ha sido creada para brindar nuevas alternativas de comunicacion y solu-

ciones de disefo integral.

Misién.- GRUPO ETRA COMUNICACION es la primera Consultora Ecuatoriana especializada en
Comunicacion Interna Estratégica. Llegamos al Mercado con un nuevo enfoque para beneficio de
las empresas a las que prestamos servicio. Contamos con personal calificado, con mas de 10 afios
de experiencia, especializado y con basta experiencia en las diferentes areas de la comunicacion
interna, publicidad, marketing, arquitectura, psicologia publicitaria, disefio grafico y disefio interior, en

las que incluso hemos recibido galardones basados en las Ultimas tendencias.

Vision.- Ser el principal referente de Comunicacion Creativa en el pais, al cubrir las necesidades del
mercado nacional, ofreciendo productos de calidad y servicios a todos los estratos en que puedan

desarrollarse las funciones de la empresa.

El equipo de profesionales con los que cuenta Etra Comunicacion son: Disefiadores graficos, publi-
cista, planificador de medios, fotégrafos, periodistas, psicélogo publicitario, productor, ejecutivos de
ventas y un arquitecto. Este equipo permite que ETRA Comunicacion Creativa desarrolle un amplio
portafolio de proyectos comunicacionales integrales, generando confianza a través de su trabajo

profesional y especializado.

Barranco es una revista que conceptualiza de una manera sobre todo grafica la percepcion mas
sensible del ser humano, sondeando la parte extrema de la gente adicta al riesgo. Se trata de una
publicacién de estilo libre, de altisima calidad grafica, que aborda temas referentes a tendencias y

actividades llevadas al borde del barranco.

Se involucran temas de arte, moda, musica, deportes, fotografia, arquitectura, sociologia, psicolo-
gia, sexo, tendencias y cualquier otra manifestacion cultural, expresada al limite. Inicialmente se
mostrara lo relacionado al acontecer nacional y, éste conservara el mayor peso editorial cuando,
posteriormente, se incluyan temas internacionales con varios corresponsales alrededor del mundo.
(Mediakit, 2010)

Las caracteristicas técnicas de la revista impresa (Mediakit, 2010):

. Full Color, tamafio: 22 x 28 cm,
. Periodicidad: bimestral (cada dos meses)
. Tiraje: 5000 revistas

| 14



. Distribucion: Revista de circulacion gratuita

. Cantidad promedio de paginas: 64 paginas.

Barranco se caracteriza por un manejo especial de creatividad grafica y comunicacional de su
contenido, contiene secciones variadas que cubren todas las necesidades de nuestros lectores.
Se encuentra también los perfiles de personajes importantes e influyentes de todas las areas cu-
biertas por Barranco, una seccion de eventos culturales, deportivos, sociales llena de informacion
para consulta y entretenimiento. Manteniendo el principio de comunicacion alternativa se realizan
reportajes graficos de problemas y soluciones urbanas relacionadas con la arquitectura, el turismo,

el arte, la musica, el teatro y demas actividades de interés de nuestros lectores. (Mediakit, 2010)

Alo largo de la creacion de las ediciones impresas de la revista, la empresa comprendio las falencias
que tenian en cuanto al modelo de negocio que estaban utilizando, se imprimieron 7 ediciones de la
revista desde el afio 2010 hasta el afio 2012, el principal problema era poder sustentarla y que a la

vez genere ganancias para la empresa lo cual no sucedia.

Segun Gabriel Gonzalez gerente general de la Revista Barranco los gastos de produccion de la
version impresa varia entre 8 mil a 12 mil ddlares por edicion, estos valores incluyen gastos de

produccion, equipo de trabajo, distribucion y gastos basicos como arriendo, luz, agua, Internet, etc.

Actualmente la produccion de la revista se ha visto afectada por varios factores principalmente eco-
nomicos ya que la produccién de la misma resulta ser demasiado costosa, al ser una revista gratuita no
existen ingresos mas que los proporcionados por los pautantes de la misma, que a su vez no cubren

con la cobertura total, asegura Silvana Gonzalez quien forma parte del grupo Etra Comunicacion.

Etra Comunicacién siempre consideré a los nuevos medios como elementos importantes para su
difusion, pero nunca los vio como una solucion estratégica a sus problemas econémicos. La revista
Barranco cuenta con una edicion digital, la misma que es un PDF con transicion de paginas de la
version impresa, no cuenta con ningun tipo de interactividad, y no se logra diferenciar del resto de
revistas disponibles en los portales web como issuu.com. Actualmente, aparte de la revista impresa

y el PDF de la misma, cuentan con una radio en linea, con redes sociales y con una pagina web.

La primera pagina web de la revista Barranco tendia mas a ser un espacio para Radio Barranco
que para la revista en si. Comprendiendo las necesidades del lector Barranco se decididé hacer
un portal web en el que los usuarios puedan encontrar articulos inmediatos relacionados con la

cultura y el arte en todos sus ambitos.

Con la llegada del portal también crecié su audiencia, segin Gabriel Gonzalez el portal web tiene
un transito estimado de 50mil a 60mil visitas por mes, llegando hasta 130mil. Con esta experiencia
la empresa reflexiond sobre la importancia de seguir actualizandose y conociendo lo que la nueva

era propone.
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La tecnologia es muy variable y es necesario estar a la altura, comprender los cambios y saber adap-

tarse, es por esto que la empresa debe evolucionar si no corre el riesgo de desaparecer.

Considerando el desconocimiento de las revistas digitales interactivas por parte de Etra Comuni-
cacion, es de vital importancia justificar el por qué de incursionar en este nuevo medio editorial
percibiendo la realidad actual en la que se desenvuelven. El conocer sobre la era digital, el mercado
digital y a los nuevos medios de comunicacion, a través de ejemplos reales, como se planteara a
continuacion, permitira comprender la oportunidad de inversién que ofrecen las revistas digitales
interactivas y como las revistas digitales interactivas podrian funcionar como una estrategia compe-

titiva y diferenciadora.

Este proyecto busca fomentar el desarrollo cultural y tecnoldgico del pais, por medio de la innova-
cion y el uso de las nuevas tecnologias de la informacion. Esta investigacion nos permitira tener una
vision proyectual para asi poder emprender en el mundo de las nuevas revistas digitales interactivas

y liderar un sector del mercado editorial.
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METODOLOGIA

La metodologia que se decidio utilizar para este proyecto académico, es la del Disefio de Experien-

cia de Usuario complementada por el método proyectual de Hans Gugelot.

El Disefio de Experiencias de Usuario se relaciona de manera directa con el proyecto ya que se su
principal objetivo es el generar una experiencia innovadora, accesible e interactiva para el usuario,
utilizando los distintos elementos de la arquitectura de la informacion y las interfaces graficas gene-
rando asi proyectos completos; funcionales y a su vez estéticos. Esta metodologia sera desarrollada

posteriormente en el capitulo 3.

El método de Gugelot dota de un caracter metodoldgico al proceso de creacion, este método esta

aplicado en la organizacion y el desarrollo del contenido del trabajo de fin de carrera.

Este método cuenta con 6 etapas aplicadas por lo general al disefio de productos, pero que se
acoplan armoénicamente al proyecto de la revista digital interactiva Barranco, ya que se enfoca en el
usuario y su interaccion con los objetos o productos, todas las etapas de este modelo estan relacio-

nadas entre si.

PRESENTACION DEL PROBLEMA |

!
ANALISIS DEL ESTADD ACTUAL
Figura 1. Modelo del proceso de disefio
1 segun Gugelot. Fuente: Morales, 2004, p.31.

DEFINICION DEL PROBLEMAY

LAS METAS
!

CREACION DE ALTERNATIVAS

i
EVALUACION Y SELECCION

|
PLANIFICACION DEL LA PRODUCCION
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LA ERA DIGITAL

El Internet y la cibercultura, su influencia en las tecnologias de la informacién y
la comunicacion (Tics) en la era moderna.

En la actualidad estamos viviendo una verdadera revolucién digital que junto con el fendémeno del
Internet, esta constantemente transformando al mundo, se habla de un cambio de Era entendiendo
la palabra “Era” como un momento histérico en el que el ser humano introduce una transformacién
profunda, permanente y extensiva, es decir, lo que se produce con cada nueva Era es un cambio de

paradigma.

La Era digital nace del surgimiento y desarrollo de las tecnologias que utilizan el lenguaje binario

(dos digitos) para la transferencia, procesamiento y soporte de los contenidos de la comunicacion.

La informacioén digital es numérica. Cualquier texto, imagen, sonido, video, etc. codificado digital-
mente no es mas que un conjunto enorme de unos y ceros. Este lenguaje digital es el que entiende
el ordenador, muy distinto del lenguaje analdgico que utilizan nuestros sentidos. (Garcia y Navarro,
2011, p. 332)

La influencia ejercida por los medios informaticos en todos los procesos y fases de la comunicacion
de los medios actuales abarca el registro, la manipulacion, el almacenamiento y la distribucién de
la informacion, ya sea en forma de textos, imagenes fijas o en movimiento, sonido o construcciones
espaciales. Por consiguiente, igual que la energia fue el motor de la Revolucion Industrial, la informa-

cién es el eje sobre el que gira esta revolucién tecnolégica. (Marin, 2010, p. 2)

Es la tecnologia digital la que mueve nuestro mundo, ahora es mas dificil encontrar rollos para ca-
maras analogas o encontrar una maquina de escribir, la musica es un claro ejemplo de la evolucién
digital, como se paso de tener discos de vinilo, para después tener un cassette al que le siguié el Cd

y actualmente las canciones se las puede compran en linea por una pagina web a través del Internet.

Figura 2. Ejemplo de la revolucion digital y los cambios que ha generado. Fuente: Autoria propia, 2013.
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Nuestra vida en general se ha transformado gracias a la tecnologia, hoy por hoy se habla de tres

tipos de generaciones, la generacion X, Y y Z. Generaciones fruto de todos estos cambios socio-cul-

turales y el desarrollo tecnoldgico.

1= =] | X NACIoos eNTRe 1871 Y 185

Figura 3. Generacion X. Fuente: Cuadrado, 2010, p.3

Y NACIDOS ENTRE 1985 Y 1992

Figura 4. Generacion Y. Fuente: Cuadrado, 2010, p.3

[ NACIDOS CON POSTERIORIDAD
AL AND 1992

Figura 5. Generacion Z. Fuente: Cuadrado, 2010, p.3

Esta generacion en su juventud fue testigo de gran-
des cambios como la caida de grandes paradigmas:
la caida del Muro de Berlin, la implosion del comu-
nismo, la explosion del Challenger, los despidos ma-
sivos de los 80, las privatizaciones de los 90’ entre
otros. (...) Hay quién generaliza y considera que esta
generacion es la que ha vivido todo: desde la TV en
blanco y negro a los televisores de pantalla plana mas
nitidos. Se considera que fue Douglas Compland, es-
critor canadiense, quien popularizé este término, en

su obra de 1991 “Generacién X”.

La generacion Y, seria la sucesora de la Generacion
X. Durante este tiempo, la economia, la tecnologia,
la atencion de la salud, los avances e incluso las
condiciones econdmicas en todo el mundo estaban
creciendo rapidamente. En esta generacion, los telé-
fonos moviles, SMS, ordenadores y/o entretenimien-
tos portatiles se volvieron accesibles y disponibles
cuando promediaban edades entre 15 y 20 afios.
Es la generacion que ha utilizado mas tipos de tec-
nologia para el entretenimiento: Internet, SMS, telé-

fono movil, reproductores de CD, de MP3, MP4, etc.

Se les llama nativos digitales por que desde su nifiez
ya existia Internet y el auge de la tecnologias de la

informacion. (Cuadro, 2010, p. 3)

Se observa como cada momento con su propia realidad, pudo definir e influenciar a las diferentes

generaciones. La nueva generacion de nativos digitales seguramente traera muchos cambios mas

para la sociedad, sus comportamientos se alteraran como también sus necesidades. Es por esto que

hay que estar preparados para el cambio, ser tolerantes y flexibles a lo que las nuevas tecnologias

nos proponen para el futuro.

“Desde cualquier perspectiva la integracion entre sociedad y era digital ha creado muchos cambios,

y ha traido beneficios, pero sobre todo ha contribuido al desarrollo de la etapa contemporanea y

moderna del hombre.” (Valenzuela, 2011, p.2).
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LAS NUEVAS TECNDLOGIAS

ERA DIGITAL J ¥

=

INTERNET )

Figura 6. Nacimiento de la era digital. Fuente: Autoria propia, 2013.

La revolucion del conocimiento viene enlazada con la era digital y principalmente a esta gran herra-

mienta llamada, Internet. (Internet es una red internacional de redes: INTERnational NETwork.)

Internet es una red de comunicacion global que conecta millones de ordenadores. Un sistema que
proporciona enlaces entre redes de ordenadores inter-conectados. Se inicié en 1969, a partir de la
conexion de los ordenadores de varias universidades y empresas de investigacion, coordinadas por
la agencia ARPA, vinculada al Departamento de Defensa de los Estados Unidos, para proteger la

informacion en caso de guerra. (Garcia y Navarro, 2011, p. 336)

Internet es a la vez una oportunidad de difusion mundial, un mecanismo de propagacion de la infor-
macion y un medio de colaboracién e interaccion entre los individuos y sus ordenadores indepen-
dientemente de su localizacidon geografica. (Leiner, et al., 1997, p. 1) Actualmente Internet tiene un
gran impacto en el trabajo, el entretenimiento y el conocimiento de las personas, cada vez es mas

sencillo tener acceso inmediato a la informacién a través de la web 2.0.

En el documento “Web 2.0” (Fumero, Roca, & Saez, 2007) el profesor Saez Vaca propone hablar de
un Nuevo Entorno Social (NES) en el que la Era de la Informacion se va dando gracias al desarrollo
evolutivo de la sociedad-tecnologia o infotecnologia. (p.12) En este entorno interactian lo social
(como y dénde nos comunicamos y relacionamos) y lo tecnolégico (nuevas herramientas, sistemas,
plataformas, aplicaciones y servicios) provocando cambios de lo uno sobre lo otro. La diferencia
entre la Web 1.0 y la Web 2.0, es que a la primera se la considero la red de los datos mientras que

la segunda es la red de las personas.

La web 2.0 agrupa toda clase de contenidos dentro de este nuevo entorno social, permitiendo a los
usuarios interactuar, intercambiar y colaborar con la creacion del conocimiento que se encuentra
en la red, esto ha permitido que el usuario pase a ser lo que el sociélogo argentino Marcelo Urresti
denomina “prosumidor”, es decir, “un consumidor y productor que en funciones a veces simultaneas
se relaciona con el mundo tecnoldgico” (Sanguinetti, 2011, p. 2), el usuario se convierte en un actor

activo e importante para el desarrollo de la revolucion digital.
Algunos ejemplos de la web 2.0 son las paginas web interactivas que ofrecen una interfaz agil y flexi-

ble, como las redes sociales como Facebook y Twitter, redes profesionales como LinkedIn, busca-

dores como Google, correos electronicos como Gmail y Hotmail, blogs, los sistemas de alojamientos
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de fotografias como Flickr, y los de alojamiento de video como YouTube o Vimeo, los foros, los Wikis

(sitio de colaboracion de contenidos del conocimiento) entre muchos otros. Todos estos disefiados

especificamente para esta nueva Web, mas social, interactiva y mas participativa.

WEB 2.0 \ |im|| &>

PROSUMIDOR. CONSUMIDOR Y PRODUCTOR DE CONTENIDOS, ACTOR ACTIVO

Figura 7. Usuarios como prosumidor. Fuente: Autoria propia.

Gracias al Internet y el gran desarrollo tecnolégico que hemos experimentado como sociedad hoy

en dia las nuevas tecnologias nos han permitido entrar en un
mundo globalizado en el que el conocimiento se transmite de
manera inmediata. El acceso a la informacion ha crecido de
manera indiscutible. En la evolucién del mundo digital se pro-
pone un nuevo concepto conocido como la cibercultura
en la que los seres humanos comienzan a definir sus propias
experiencias a través de la relacion directa que tienen con el

entorno digital.

David Silver (Citado en Lopera, 2011, p.2) se refiere a la ciber-
cultura como un metacampo de estudios enfocados en las inte-
racciones entre ser humano y computador, internet, sociedad de

la informacién, cultura digital y nuevos medios de comunicacion.

Figura 8. Usuarios- cibercultura.
Fuente: Autoria propia.

Otro gran pensador de la cibercultura Pierre Lévy comienza por definir que es la cultura:

La cultura se concibe como la integracion de los componentes de caracter simbdlico (representacio-

nes, ideas, interpretaciones, valores, etc.) con las técnicas, los artefactos y los entornos materiales.

(Lévy 2007, citado por Lopera 2011, p.2) Con esto llega a la conclusion de que la cibercultura no es

mas que “el conjunto de las técnicas (materiales e intelectuales), de las practicas, de las actitudes,

de los modos de pensamiento y de los valores que se desarrollan conjuntamente en el crecimiento
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del ciberespacio” (Lévy 2007, citado por Lopera 2011, p.3). Para Lévy, la cibercultura se comprende

desde una visién integrada de los siguientes elementos (Lévy 2007, citado por Lopera 2011, p.3)

. Entornos materiales electrénicos (computadores, redes de computadores, telecomunicacio-
nes, artefactos y dispositivos para la programacion, digitalizacion, procesamiento, comunicacion
y edicion de contenidos)

. Entornos simbdlicos digitales (informaciones y contenidos digitalizados: bases de datos, proto-
colos, programas, textos, hipertextos, imagenes, sonidos, videos, hipermedia, aplicaciones, por-
tales, etc.).

. Los agentes y las practicas culturales (individuos y colectivos con sus practicas especificas,
sus capacidades y sus competencias culturales: usuarios, investigadores, técnicos, disefiado-
res, programadores, gestores, proveedores, empresarios, interpretadores, reguladores, legisla-
dores, etc.)

. Entornos simbélicos interpretativos (significados, interpretaciones, legitimaciones, valores, etc.)

o Entornos organizativos (comunidades y redes virtuales, asociaciones, universidades, centros de
investigacion y empresas, instituciones, sociedades, corporaciones multinacionales, administra-

ciones, organismos gubernamentales, organizaciones internacionales, etc.).

Q.

S

/Q Otro criterio de la cibercultura es el descrito
/O\ por Derrick de Kerckhove (citado por Lope-

/O\ \\ ra, 2011, p.3) socidlogo belga quien habla de

/D\ /O\ = /Q esta época como de una Era de la comunica-

cion basada en el lenguaje digital, que per-

N
QL
JOR

/O\ /0\ mite crear una inteligencia colectiva mediante

una interconexién generalizada.

INTELIGENCIA COLECTIVA MEDIANTE UNA INTERCONEXION GENERALIZADA

Figura 9. Cibercultura segun Derrick de Kerckhove.

Fuente: Lopera, 2011, p.3

En esta perspectiva, la cibercultura es objeto de estudio desde el andlisis de tres caracteristicas

fundamentales: (Kerckhove 1999, citado por Lopera 2011, p.3)

. La interactividad, que tiene que ver con las relaciones entre humanos y de éstos con el entorno

digital mediante las interfaces.

. La hipertextualidad, como esfera de los contenidos y condicién para el almacenamiento y el

acceso interactivo al conocimiento digitalizado.

. La conectividad, que tiene que ver con las relaciones entre los artefactos, es la esfera de la red

como infraestructura que soporta la esfera de los contenidos y posibilita la interactividad.
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Las TICs

Internet brinda a los usuarios un acceso continuo e inmediato a las Tecnologias de la Informacién

y la Comunicacién (TIC) las mismas que han definido a la cibercultura y a nuestra sociedad actual.

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién son herramientas tedrico conceptuales, sopor-
tes y canales que procesan, almacenan, sintetizan, recuperan y presentan informacién de la forma
mas variada. Los soportes han evolucionado en el transcurso del tiempo (telégrafo 6ptico, teléfono
fijo, celulares, television) ahora en ésta era podemos hablar de la computadora y del Internet. El uso
de las TIC representa una variacion notable en la sociedad y a la larga un cambio en la educacion, en

las relaciones interpersonales y en la forma de difundir y generar conocimientos. (Lopez, 2011, p. 1)

La aplicacion de las Tics a todos los diferentes sectores de la sociedad han permitido crear nuevos
conceptos dentro de la economia mundial como son el e-business, los e-books, el e-goverment entre

otros.

Algunas de las caracteristicas de las Tics son: (Lopez, 2011, p. 3)

»  Son de carécter innovador y creativo, pues dan acceso a nuevas formas de comunicacion.

«  Tienen mayor influencia y beneficia en mayor proporcion al area educativa ya que la hace mas
accesible y dinamica.

. Los elementos principales de las Tics son la interactividad, la instantaneidad, la interconexion y la

digitalizacion.

El Ecuador no es indiferente a los cambios que han llegado al mundo globalizado con la Era digital,
en el afo 2012 el Ministerio de Telecomunicaciones MINTEL y el Instituto Nacional de Estadisticas y
Censos INEC realizaron un estudio para dar a conocer como se encuentran las cifras de penetracion
de las Tics y los servicios de telecomunicaciones en el pais. Algunas de las cifras de este estudio
son: (INEC, 2012)

TICS ECUADOR

cl1e

17,8% USAINTERNET

ﬂ el
54% usuanios De INTERNET 70N URBANA

Figura 10. Cifras de penetracion de las TICs.
Fuente: Adaptacion cifras INEC, 2012.
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(www.ecuadorinmediato.com, 2013)

Figura 11. Usuarios de Internet en Ecuador. Fuente: Adaptacion cifras INEC, 2012.
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Figura 12. Usuarios de Internet en Ecuador, dispositivos tecnoldgicos. Fuente: Adaptacion cifras INEC, 2012.
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Figura 13. Cifras de penetracion de las TICs. Fuente: Adaptacion cifras INEC, 2012.

La educacion, el aprendizaje, la obtencion de informacion y la comunicacion siguen siendo las razones
primordiales de uso de Internet en los hogares ecuatorianos, lo cual nos demuestra que las Tics son una
fuente de equidad y de mejoramiento de las condiciones de vida. Segun el MINTEL se evidencia dina-
mismo reflejado en las cifras positivas presentadas, de la mayoria de indicadores estudiados. Las Tics se

muestran cada vez mas como una necesidad en el contexto de la sociedad [...] (Canal Tecnoldgico, 2012)
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Se percibe como el desarrollo del entorno digital en Ecuador se encuentra en proceso de evolucion,
cada vez son mas los ecuatorianos con acceso a Internet, o que cuenta con algun dispositivo ya sea

movil o un computador.

El gobierno ecuatoriano ha propuesto varias politicas publicas, como la creacion de la Secretaria

Nacional de Educacion Superior, Ciencia, tecnologia e Innovacién, la cual tiene como mision:

Ejercer la rectoria de la politica publica de educacion superior, ciencia, tecnologia, innovacién y sabe-
res ancestrales y gestionar su aplicacién; con enfoque en el desarrollo estratégico del pais. Coordinar
las acciones entre el ejecutivo y las instituciones de educacion superior en aras del fortalecimiento
académico, productivo y social. En el campo de la ciencia, tecnologia y saberes ancestrales, pro-
mover la formacién del talento humano avanzado y el desarrollo de la investigacion, innovacion y
transferencia tecnoldgica, a través de la elaboracion, ejecucién y evaluacién de politicas, programas
y proyectos. (SENESCYT, 2010)

Asi como también se ha planteado la integraciéon de las nuevas tecnologias de la informacion en
ambitos como la educacion. Jaime Guerrero coordinador del MINTEL en una rueda de prensa reali-
zada en el 2011 informé que el gobierno ha invertido 400 millones de dodlares en redes para todos los
servicios de comunicacion, y que al menos 3 mil escuelas fiscales tienen conexion a Internet. (Vis-
tazo.com, 2011) Hasta el 2013 se invertiran 900 millones de ddlares, solo en el sector publico, para
lograr la conectividad, afadié el Ministro Guerrero y también destacé que los costos para acceder a
Internet se redujeron hasta ocho veces de lo que costaba en afios anteriores y de esta manera se

“democratiza” el acceso a las TIC.” (“Mintel”, 2011)

Con la inclusion de un e-government en Ecuador se puede corroborar la importancia del Internet en
la actualidad y la influencia que ha tenido en nuestra region, no somos ajenos a los cambios que
trae el mundo digital, es mas, cada vez nos acoplamos a este nuevo entrono, mejorando asi nuestra
economia y nuestra competividad con el mundo. A nivel Latinoamérica el Internet ha tenido una
fuerte aceptaciéon segun datos recolectados por la compafiia Tendencias Digitales (2012) en su
infografia “Usos de Internet en Latinoamérica 2012, nos informan que mas de 231 millones de

usuarios estan conectados en la region.

+23 MILLONES
OE USUARIOS
LATINDAMERICA

Figura 14. Cantidad de usuarios de Internet en Latinoamérica. Fuente: Autoria propia, adaptacion cifras
Tendencias Digitales, 2012.
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Internet sigue creciendo en Latinoamérica, ubicando a la region por encima del promedio mundial de
penetracién poblacional. El 60% de usuarios en Latinoamérica se conecta a Internet desde su casa,
mientras que el 20% lo hace desde su celular. Las personas cuando se conectan a Internet un 90%
lo hace para leer correos electronicos, un 81% lee noticias y un 80% acude a las redes sociales. En
Latinoameérica otros usos importantes del Internet han crecido como son las compras en linea que

aumentaron en un 13% y el geo localizador en un 63%. (Tendencias digitales, 2012)

El uso del Internet en el mundo segun la infografia de la pagina Web www.bestedsites.com (2012) “El
Internet una década después” ha cambiado en la ultima década, en el 2002 solo 9,1% de la poblacion

eran usuarios de Internet mientras que para el 2012 este valor paso a ser el 33% de la poblacion.

2,27 MIL MILLONES

569 MILLONES
s 2012

chie

9:1% DF LA 33% DE LA
POBLACION POBLALION
MUNDIAL MUNDIAL

Figura 15. Incremento de usuarios de Internet en el mundo. Fuente: Autoria propia.
Adaptacion cifras de www.bestedsites.com 2012.

También en el 2002 las personas usaban el Internet 46 minutos al dia y ahora en el 2012 se conec-
tan 4 horas diarias. En el 2002 habia un total de 3 millones de sitios Web mientras que ahora hay

555 millones. (www.bestedsites.com, 2012)

El Internet se ha convertido en un recurso esencial para las personas, ha creado un nuevo con-
cepto que define a la cultura que se mueve dentro del entorno digital; la cibercultura, la misma
que ha producido una conciencia colectiva, y no solo ha cambiado nuestra manera de percibir el
mundo, sino que nos ha permitido generar nuevos paradigmas y nuevas necesidades, el usuario
de esta era digital, es un productor y consumidor, es un actor activo, que fomenta su desarrollo a

través de las nuevas tecnologias.
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MERCADO DIGITAL

El mercado digital como estrategia de comunicacién empresarial.

Cuando hablamos de mercado digital nos referimos al desarrollo de una nueva forma de comercio
vinculada con la tecnologia y la red Internet. Como se planteo en el tema anterior se puede observar
que los consumidores han cambiado en esta nueva revolucion digital, el acceso que tienen a la in-
formacioén es inmediata, lo que ha dado la vuelta al vinculo que tienen con los productos y servicios
en este mercado que viaja a través de la Web 2.0, es decir, lo que ha variado es la relacion entre la
oferta y la demanda. Ahora el cliente tiene la opcién de comentar, saber de precios, ver tutoriales,
leer opiniones de otros usuarios, entre otras cosas, estar informado. El mercado se ha tenido que

adaptar a la cibercultura generando nuevas estrategias de comunicacion y competitividad.

Las empresas u organizaciones en la actualidad han tomado a los medios digitales como nuevos
modelos de negocios, lo que se conoce actualmente como e-Business o negocios en linea, los
mismos que han facilitado la compraventa de productos, servicios e informacion a través de la co-
municacion en red. El negocio en linea provee un canal de ventas, marketing, e informacion on-line.

Lo que representa un gran desarrollo econémico para las empresas y a su vez un mayor alcance.

En diversas areas, como la educacion, el periodismo, la cinematografia, el entretenimiento en gene-
ral, se han presentado cambios gracias a la evoluciéon de nuevos mecanismos o sistemas digitales
que ayudan a una mayor calidad, un mayor alcance, pero sobre todo una mayor funcionalidad y
aceptacion de la sociedad como respuesta a esta apreciaciéon de un mundo virtual. (Valenzuela,
2011, p.3)

El e-business también cubre procesos internos como produccion, administracion de inventario, desa-
rrollo de productos, administracion de riesgo, finanzas, desarrollo de estrategias, administracion del

conocimiento y recursos humanos.

Dentro del mercado digital surge el término e-commerce o comercio electrénico el cual es un com-
ponente mas de los negocios en linea o e-business, se encarga principalmente de generar estrate-
gias para las diferentes actividades como ventas, marketing, transferencias electrénicas, pedidos,
entregas y de mas servicios para asi satisfacer las necesidades del consumidor. El tipo de comercio

electrénico mas difundido en el mercado es el carrito de compras.

En la actualidad, hay una gran cantidad de empresas que se dedican a esta actividad, como lo expli-

can en el texto “Formas de interactuar en los negocios”:
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Quizas el caso mas conocido sea el de “Amazon.com” el cual es un sitio web que inicialmente se
disefd para la venta y distribucion de libros a través de la Web y en donde actualmente un usuario
puede adquirir articulos de todo tipo, los que llegan a cualquier lugar del mundo después de la res-

pectiva confirmacion de la compra. (www.revistaletreros.com, 2012)

En Latinoamérica por ejemplo se ha creado el Instituto Latinoamericano de Comercio Electrénico la

cual es:
(...) una organizacion sin fines de lucro de caracter regional que desarrolla y apoya la Economia Di-
gital en los diferentes paises de Latinoamérica con el objetivo de promover iniciativas que consoliden
e impulsen el mundo de los negocios por internet. Uno de los principales objetivos es tejer una red
abierta de entidades e institucionesa nivel regional que potencien las iniciativas de cada unos de sus

integrantes y del conjunto. (www.einstituto.org, 2012)

La Camara de Comercio de Guayaquil es parte de esta organizacién y el 5 de Julio del 2012 se
llevé a cabo por segunda vez el evento eCommerce DAY Guayaquil 2012, en el que mas de 800
empresarios asistieron a las charlas y conferencias, 5 empresas lideres en Ecuador recibieron los
eCommerce AWARDSs en cinco categorias. La empresa mas innovadora en eCommerce del afio
2011 fue Loteria Nacional, Félix Soriano supervisor de loterianacional.com indica que el incremento

de ventas que han tenido es de un 258%. (www.telerama.ec, 2011)

Se distingue claramente como el mercado ecuatoriano se ha adaptado al ambito digital que gobierna
hoy por hoy la economia global generando un mayor incremento en sus ingresos y obteniendo gran-

des reconocimientos internacionales.

“La digitalizacion del mercado también genera muchas oportunidades para las empresas que son
capaces de reconocer los cambios, y adecuar rapidamente su estrategia competitiva para sacar

provecho antes que la competencia” (Rosales, 2010, p.37).

La implementacion del mercado digital en el mundo ha llevado a las empresas a tomar decisiones
inmediatas sobre el futuro y el camino que trazaran para asi poder conseguir el éxito que estan
buscando a través de las distintas ventajas competitivas. Las estrategias digitales han sabido com-
plementar a las estrategias tradicionales para asi acoplarse a este nuevo sistema empresarial, en el

que se busca generar una diferenciacion.

“Esta claro que cada dia es mas dificil ganar y retener clientes, por ello la creatividad y la innovacion
se han convertido en elementos clave de cualquier estrategia competitiva.” (Rosales, 2010, p.21).
Toda planificacion estratégica debe contener un analisis tanto del ambito interno de la empresa como
el entorno en el que se desarrolla, para asi poder definir cuales son los aspecto positivos y negativos

de la empresa. Detectar y conocer las debilidades y amenazas.

En el texto “Las Tic en la estrategia empresarial” de Anetcom (2011) citan los tipos de analisis que se

debe realizar para poder plantear una estrategia competitiva ganadora. (p.18)
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* Analisis externo se compone de una serie de tareas como son la recopilacién de datos,
estudio, observacion y analisis del mercado en el que va a actuar o esta actuando la
empresa. Es importante realizar un estudio en profundidad para detectar cuales seran
los obstaculos a los que tendra que enfrentarse. Es muy importante estudiar a los
clientes potenciales y analizar a la competencia mas directa.

* Analisis interno es imprescindible dentro del proceso estratégico, porque sirve para
describir la dimensidén de los recursos y habilidades con que cuenta una organizacion,
asi como de los puntos fuertes a potenciar y los débiles a cubrir y enmendar.

« DAFO es el analisis de las Debilidades, Amenazas, Fortalezas y Oportunidades de una
empresa tanto en relacion con el mercado y su entorno como en relacion con la propia
organizacion. Es una herramienta fundamental para saber qué lugar ocupa cada em-
presa en el mercado y cémo fortalecer o mejorar esa presencia y como no, para dirigir
los pasos hacia el futuro. Hay que tener en cuenta que las conclusiones que se extraen

de él sirven para ayudar a establecer los objetivos y a desarrollar las estrategias.

Algunos de los principales objetivos de un analisis estratégico son:

* Ayudar a la busqueda y deteccion sistematica de nuevas oportunidades de negocio.

»  Contribuir a identificar problemas y amenazas a medio y largo plazo que pueden tener
gran repercusion para la empresa.

*  Mejorar las funciones de integracion de los miembros de la empresa en los objetivos
estratégicos y facilitar los procesos de coordinacion y control.

«  Definir la ventaja competitiva sostenida y permitir mantenerla y desarrollarla.

+ Identificar lagunas y puntos débiles en la organizaciéon y permite la elaboracion de
planes complementarios para hacer frente a ese tipo de problemas.

»  Facilitar el desarrollo de efectos de eficacia a través de unidades estratégicas de ne-

gocio que se apoyan y complementan entre si.
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El usuario en las estrategias digitales

Nos encontramos en un mercado donde la calidad de la experiencia tiene la mayor relevancia, la
clave esta en saber usar la tecnologia no solo de manera técnica sino estratégica. Al crear estrate-
gias digitales es importante pensar siempre en el usuario y en sus necesidades, sus expectativas y

sus deseos.

“La innovacion se centra en involucrar al usuario ya sea transformando, modificando o siendo parte
de esta digitalizacién en la que vivimos.” (Acosta, 2007 citado en Valenzuela, 2007, p.3). Es decir que
el usuario pasa a ser un mediador y colaborador de estas innovaciones ya que interviene y participa

con ellas dinamicamente. Pasa de ser un actor pasivo (medio tradicionales) a un actor activo.

(...) El factor critico ahora ya no es la audiencia de la que se dispone, sino la relevancia, la originalidad
del contenido y la alineacion de este con el contexto. Nunca antes ninglin medio habia otorgado tanto

poder a la audiencia. El consumidor lo sabe y lo hace valer cada vez mas. (Rosales, 2010, p. 29)

El propésito de tomar en cuenta al usuario es que este se rela-

cione de manera inmediata con la empresa y cree un lazo sen-
" timental y afectivo, provocando asi que sea el mismo usuario

0 el que promocione la marca y siga consumiendo fielmente sus

productos o servicios, que es lo que paso con el caso de Apple.

Los seguidores de Apple no solo esperan con ansia las no-

vedades que lanza, sino que hacen fila para comprarlas en la

© tienda mas cercana o en su sitio web. Presumen de tener sus

productos y son capaces de soportar las posibles deficiencias
que algunas veces generan (...) Cada consumidor de Apple
funciona como un auténtico transmisor de los valores de la marca. De este modo, Apple tiene la mejor
publicidad que jamas podria sofiar cualquier marca: son los propios clientes los que hablan bien de

ella. (Anetcom, 2011, p.117). El usuario es quien concede el liderazgo en el mercado digital.

Para poder sobresalir en este mercado digital como lo explica Pere Rosales (2010) es importante
que todos los actores de la empresa estén consientes del cambio, es claro que puede existir una
resistencia al mismo ya que es algo nuevo, para esto se debe tener claramente informados a todos

los colaboradores y generar una participacion activa por parte de cada uno de ellos.
La clave para combatir la resistencia al cambio es la participacion. Nadie se resiste a un
cambio en el que haya tomado parte en su proceso de planificacion. Al final, como en casi

todo, es una cuestion de forma, no de fondo.(Rosales, 2010, p.44)

En una entrevista realizada a los jovenes propietarios de la empresa Notuslink soluciones digita-

les, Camilo Carcelén y Santiago Tamayo, nos explicaron el desarrollo del mercado digital en el pais.
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Una gran oportunidad también se abre con el crecimiento de Internet para las agencias digitales,
empresas de disefio Web, movil, empresas de marketing tradicional y en general todas las empresas

que prestan algun servicio digital.

Al haber mas demanda de servicios digitales, la creacion de sitios Web, redes sociales, aplicaciones
moviles y mas se ha multiplicado. Esto representa mayores ingresos para la gente que se mueve en

el mundo digital. (www.notuslink.com, 2012)

Camilo Carcelén socio de Notuslink Nos comenta que por ejemplo hace 7 u 8 afios pocas empresas
contaban con una pagina web y las que no tenian pues justificaban que sus clientes podrian encon-
trarles en la guia telefénica, con el paso del tiempo la necesidad de tener un portal web se convirtio
en un medio esencial, “ahora las empresas no solo buscan un pagina con su informacién basica sino
una pagina que esté disefiada para sus usuarios que cuente con las caracteristicas necesarias para

enganchar la atencién de los clientes y de los posibles clientes.

“Al conocer los objetivos estratégicos, el producto o servicio y el publico objetivo, se puede pensar

en estrategias para los distintos canales digitales.” (www.notuslink.com, 2012)

Notuslink ha trabajado con empresas que tienen claros los objetivos de su sitio web y de su mer-
cado digital, principalmente buscan que su portal cumpla con metas de ventas y logre comunicar el
mensaje de la empresa. Como Notuslink, se puede observar en el pais cada vez mas la creacion de

empresas enfocadas principalmente al mercado digital conocidas como agencias digitales.

Magqueira y Bruque (2009) hablan de los siguientes puntos como retos para una estrategia digital:

(...) captar la atencién, permitir la interrelacién, aumentar su confianza, acceder a sus redes sociales
de influencia y, en definitiva, estrechar los vinculos y relaciones que se establecen entre las empre-

sas y los posibles clientes distribuidos en estas redes. (p. 2)

El Internet se convierte en la herramienta perfecta para generar campafas digitales que llegue a
los usuarios especificos, se puede observar varios casos de éxito gracias a las estrategias digitales

manejadas a través de las redes sociales.

Un ejemplo es Twitter, red que cuenta con 485 millones de cuentas, de las cuales 285 millones
estan activas, un 59%. (www.cnnchile.com, 2013) El primer anuncio que se hizo en Twitter fue de
la marca de automoviles Smart, de la mano de la agencia BBDO lanzaron con mas de 450 tweets
una animacion que se podia ver en su timeline, del Smart desplazandose por una ciudad. Con un
concepto que le viene a medida: “Entra en cualquier lado, hasta en 140 caracteres”, la marca Smart
Argentina logré que mas de 20 mil personas conociera su perfil en Twitter, ya que era su objetivo con

esta accion. (Cardona, 2012)

Coca-Cola por ejemplo trabaja con las estrategias on-line y off-line para llamar la atencion de sus

consumidores y contar historias dinamicas que les permita identificarse con la marca.
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Las maquinas expendedoras de refrescos de Coca Cola son un auténtico icono de nuestra cultura
visual y gozan de una presencia permanente en todos los lugares del mundo. Las méaquinas se ha
convertido en una experiencia interactiva para el disfrute de los consumidores de Coca Cola. Son
integrales ya que las experiencias se desarrollan en el entorno offline para ser grabadas con camaras

ocultas y generar un video viral que se expanda en el mundo online. (Mindelhall, 2011)

Esta interactividad se desarrolla gracias a la personalizaciéon de una maquina expendedora, una
experiencia interactiva, un video viral para Youtube el cual sea facil de compartir en redes sociales
como Facebook, Google+ o Twitter. Coca-Cola cuenta con 65.361.088 likes o “me gusta” de todo el

mundo solo en su pagina de Facebook.

Otro caso exitoso de estrategias digitales enfocadas en sus usuarios y dentro del ambito nacional es
la Universidad Técnica Particular de Loja quien en conjunto con la empresa Filoh Motion Graphics y
Yage agencia digital de innovacion multimedia crearon un video infografia animada que demuestra
el caso de estudio de la universidad y como los nuevos medios digitales y las redes sociales les
permitiran elevar la percepcion de la marca UTPL para asi generar interés en su oferta de pregrado

e incrementar a su vez el nUmero de matriculas.

“eltrailerdetuvida.com” es el nombre de la aplicacion web que se usoé para la campafia en la que se
narraba al estudiante sobre las carreras con videos, al elegir el estudiante la carrera de su interés,
en tiempo real se generaba una historia de vida contada a través de sus fotografias y amigos de
Facebook, el usuario podia elegir cémo armar y narrar la historia, la persona con mas votos a través

de Facebook ganaba una media beca y un Ipad.

Con esta inversion digital la Universidad consiguié aumentar el nimero de visitas en su pagina web

de 26400 a 95630 y un 72,5% del trafico fue generado gracias a los mismo usuarios. El nimero de

matriculas en toda la Universidad se incrementé en un 15% en el 2011. (Filoh, 2012)

Més del 360%

* de viralidad
‘ @ o

Figura 16. Capturas de la campafa “eltrailerdetuvida.com”. Fuente: Filoh, 2012.

La informacion transmitida a través de las herramientas de la web 2.0 abre grandes oportunidades
y engloba lo que sucede cuando los usuarios reconocen su papel protagonico dentro de Internet y

cémo esto cambia la manera en la que personas, marcas y empresas se comunican.
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Es importante tomar conciencia de esta revolucién tecnoldgica y tomar partido de ella, las empresas

cada vez mas creen en el e-business y lo ven como una oportunidad y una inversion.

Las redes sociales se han convertido en un aliado estratégico para el mercado digital es por esto que
mas adelante se profundizara en la estrategia de comunicacion y disefio, se detallara sus beneficios

y el plan viral que se aplicara para promocionar la revista digital interactiva Barranco.
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Figura 17. Resumen gréfico del mercado digital. Fuente: Autoria propia.
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LOS AVEW NEDIN

Los nuevos medio de comunicacién (new media) y su oferta digital en el mercado

Internet ha irrumpido en nuestra sociedad con rapidez modificando muchos aspectos de nuestra vida
y, como no podia ser de otra manera, también ha alterado nuestra forma de relacionarnos con los
medios de comunicacion y, en particular, con la prensa escrita, la red se ha convertido en uno de los
principales canales y espacios para transmitir la informaciéon de manera inmediata. Se puede decir
que este es uno de los cambios mas profundos que se han dado desde la aparicion de la imprenta

hace casi seiscientos anos.

Dentro de esta revolucion digital encontramos un término conocido como new media (traduccion
directa de nuevos medios) denominados asi por su vinculacion con sus predecesores no digitales,
vienen a ser una redefinicion de los medios tradicionales adaptados a la nueva realidad digital. Como

Juan Marin (2010) explica:

La esencia de estos new media no es la mera digitalizacion del medio tradicional y su cambio de
formato sobre una nueva tecnologia, sino que la digitalizaciéon de los nuevos medios plantea una re-
configuracion en la esencia propia del medio, permitiendo al usuario la profundizacion en los temas y
el acceso aleatorio a los contenidos. En definitiva, la interactividad y la especializacion en el proceso

de comunicacion. (p.5)

El cambio que se ha experimentado al pasar de lo analdgico a lo digital no sélo pone de manifiesto
una nueva configuracion de los medios, sino que lleva implicito un cambio de mentalidad y un giro

en los procesos de creacion.

“Ahora estamos ante contextos y consumidores multiplataforma y multitarea, capaces de ver online
un programa de television mientras participan activamente en sesiones de chats o interactdan a tra-

vés de canales especificos de dicho programa en la Red.” (Marin, 2010, p.6)

Estos nuevos medios tienen caracteristicas propias, que combinan viejas formas de los medios
de comunicacion tradicionales y otras maneras de presentar los contenidos provenientes de los
avances tecnoldgicos. Asi se trabaja en el campo de las nuevas tecnologias de la informacién con
conceptos tales como: interactividad, usabilidad, multimedia, vinculos, interaccioén, hipertexto e hi-
permedia, términos que sirven para describir a estas propuestas de caracter electrénico, o como se
estan definiendo actualmente: nuevos medios de comunicacion digitales. Gracias a estos términos

los medios digitales se convierten en un producto diferencial. Como lo plantea Adriana Cely: (1999)
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El hecho de que los nuevos medios de comunicacion sean virtuales y formen parte del ciberespacio
permite encontrar los aspectos que lo diferencian de los medios de comunicacion tradicionales, es

decir estos dos aspectos son los que permiten que existan elementos de innovacién (p.2)

Entendiendo a la innovacion como los productos o procesos que anteriormente no tenian presencia
y que han entrado en el proceso productivo, significando un cambio de paradigma en la forma de
comunicacion, en el manejo de la informacion, en la elaboracion del conocimiento, en la manera de

leer, de presentar el contenido y la realidad.

Existe un gran aspecto que los distingue y es la posibilidad de interactividad, que involucra el in-
tercambio de los roles de emisor y receptor en condiciones de igualdad permitiendo que el usuario

tenga un papel mas activo y protagonico.

Ante esta situacion de transformacion de los medios, encontramos en el mundo de los nuevos me-
dios una clasificacion que demuestra esa evolucién y proceso de adaptacion de recursos tecnolo-
gicos, y enfrentamiento de paradigmas, que diferencian a los medios tradicionales de los nuevos

productos digitales.

Es a lo que Roger Fidler? se refiere como mediamorfosis. Es decir, el cambio producido en los me-
dios de comunicacion a causa de un avance tecnoldgico y unas demandas sociales nuevas. Fidler
sefiala la existencia de una evolucion en los medios muy parecida a la teoria de la evolucion de las

especies de Darwin. Fidler afirma (1998):

Los nuevos medios aparecen gradualmente por la metamorfosis de los medios antiguos. Cuando
emergen nuevas formas de medios de comunicacion, las formas antiguas generalmente no mueren,

sino que contintan evolucionando y adaptandose. (p.57)

Fidler destaca esta complementariedad de los nuevos medios y soportes con los ya existentes pre-
viamente, a través de una re configuracion de los usos, los lenguajes y sus ajustes sobre publicos
objetivos. (Fidler, 1998, p.57, citado en Marin, 2010, p.4).

MEDIAMORFOSIS. ADAPTACION DE LDS MEDIDS TRADICIONALES A LOS NUEVOS FORMATOS Y SOPORTES

Figura 18. Grafica sobre la mediamorfosis. Fuente: Autoria propia con referencia al concepto de Fidler, 2013

2 Roger Fidler es considerado como el padre de los diarios electrénicos. Gran parte de su trabajo se ha centrado en la investigacion

tecnoldgica aplicada a la prensa escrita a través de soportes digitales.
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Tras estudiar el nacimiento de diferentes medios, Fidler identificé 6 etapas que podrian reflejar la
historia y el futuro de la era digital: la coevolucién, la metamorfosis, propagacion, la supervivencia,

la oportunidad y la necesidad.

Algunos de los ejemplos de estas transformaciones pueden ser el cambio de las peliculas mudas a
las peliculas con sonido y de los teléfonos inaldmbricos de los hogares a los teléfonos moviles. A lo
largo de la historia encontramos tres grandes motivos que hacen que hablemos de mediamorfosis;
esos tres motivos son la aparicion del lenguaje hablado, el lenguaje escrito y la llegada de las nuevas

tecnologias digitales.

Las tecnologias digitales aplicadas a los nuevos medios permiten integrar en un mismo marco cog-
nitivo a las diversas formas comunicativas existentes en la sociedad, tanto las derivadas de la co-
municacion con el entorno inmediato (comunicacion interpersonal) como las que parten de sistemas
de difusién centralizados en torno a los cuales se concentra la audiencia (comunicacion de masas,
social o colectiva). Las formas de comunicacién comportan un gran conjunto de acciones variadas y
entrelazadas que, en general, consideramos que son representativas de lo que actualmente se hace
en Internet. (Ruiz, 2005, p.34)

Segun Roberto Igarza autor de “Nuevos medios, estrategia de convergencia’(2008) la adaptabilidad
de los nuevos medios de comunicacion al mundo digital se ve caracterizado por siete atributos que

potencian sus funciones en el entorno y su relacion con los usuarios (Igarza, 2008, p.155):

1. Elasticidad: es la capacidad de expandirse en contenidos y servicios sin que esto afecte el
disefio inicial en lo estético y que no se vea desconfigurada al incorporar nuevos contenidos.

2. Permeabilidad: es la capacidad para renovar dinamicamente sus contenidos con contenidos
provenientes de otras plataformas.

3. Predictibilidad: todas las rutas de navegacion posible han debido ser programadas. La traduc-
cion binaria del guion no lineal esta determinada con antelacion por los programadores. Todas
las acciones del usuario han sido previstas con antelacion

4. Multimodalidad: Permite al usuario elegir interactivamente el canal de comunicacion que le
resulte mas eficaz.

5. Interactividad: es la capacidad para crear una situacion de intercambio con los usuarios. Otor-
ga al usuario la posibilidad de intervenir y originar, mediante esta intervencién, una modificacion
en el contexto o en la consecucion del dialogo o de la navegacion. Por lo tanto, determina cuanto
el usuario puede influenciar sobre el aspecto o el comportamiento del nuevo medio.

6. Automaticidad: el motor mediatico resuelve de manera automatica las interacciones con los
usuarios y dispone automaticamente también los recursos para responder lo mas adecuada-
mente posible al requerimiento de los mismos.

7. Accesibilidad: es la capacidad de hacer que el contenido y los servicios sean accesibles (legi-
bles y navegables) para la amplia mayoria de los usuarios independientemente de las discapa-

cidades que pueden tener.

Estos conceptos utilizados por Igarza se aplicaran en el disefio y desarrollo de la revista digital

interactiva Barranco.
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Ejemplos de nuevos medios.

La explosién de Internet y del ciberespacio rompié el paradigma clasico de la escasez informativa.

Primero los portales ofrecieron acceso a los contenidos, después los buscadores permitieron en-

contrarlos y organizarlos en funcién de los intereses y necesidades de los usuarios, y mas tarde

las herramientas de la web 2.0 hicieron a los usuarios creadores y redistribuidores de informacion.

(Varela, 2008, p. 25)

Los nuevos medios de comunicacion digital se ven conformados por los servicios disponibles en la

web 2.0 a través de distintas plataformas, se nombré algunos previamente en este documento pero

los describiremos mas detalladamente.
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Blogoesfera: Un blog, o en espafnol también una
bitacora, es un sitio web periddicamente actualiza-
do que recopila cronolégicamente textos o articulos
de uno o varios autores, apareciendo primero el
mas reciente, donde el autor conserva siempre la
libertad de dejar publicado lo que crea pertinente.

(Blogspot, Wordpress)

Podcasting: El podcasting consiste en la creacion
de archivos de sonido (gene- ralmente en formato
mp3) y de video (llamados videocasts) y su distribu-

cién mediante un archivo RSS (RSS son las siglas

de Really Simple Syndication, un formato XML para indicar o compartir contenido en la web) que per-

mite suscribirse y usar un programa que lo descarga de Internet para

que el usuario lo escuche en el momento que quiera, generalmente en

un reproductor portatil. (www.podcast.es, www.ipodder.org)

Wikis: Un wiki, es un sitio web cuyas paginas web pueden ser edita-

das por multiples voluntarios a través del navegador web. (Wikipedia,

WikiLeaks)

Redes sociales: Redes en cuya estructura los nodos individuales son
personas que mantienen relaciones, tales como amistad intereses co-

munes o fines comerciales. (MySpace, Facebook)
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Aplicaciones on-line: mapas satelitales (Google Maps), edicién de imagen
y video (Youtube Video Editor, Instagram), documentos compartidos (Google

Docs, Dropbox, Box)

Plataformas de archivos compartidos: en-

tornos web de publicacion de contenidos multimedia disponibles para

su descarga gratuita. (Youtube, Flickr, Google Video, Scribd). (Sosa,

2008)

Prensa en linea — publicaciones digitales: diarios di-

gitales (El Comercio, Diario La Hora), revistas digitales

(Barranco, Carne Magazine, Id, Vis a Vis, etc.), radio

en linea (Plan Arteria, Radio Barranco)
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Glas anuncié que la Misién
Manuela Espejo sera una
Secretaria Técnica de la

Se puede concluir que Internet permite el desarrollo de meca-

nismos de comunicacion mucho mas complejos, que no res-

ponden a los medidas tradicionales del espacio y el tiempo,

generando asi nuevos medios enfocados 100% al usuario que

combinan lo mejor de los medios tradicionales y las nuevas

tecnologias para asi adaptarlos al ciberespacio dentro de un

contexto socio cultural.

LOS NEW MEDIA | 39



PUSLICACIONES DIGITALES

El mercado de la comunicacion ha sabido adaptarse a las nuevas tecnologias y la revolucion digital
de esta Era buscando siempre la solucion efectiva que facilite la interaccion entre los usuarios y los
soportes digitales. En el caso de la publicacion escrita tradicional su paradigma digital se encuentra
en la publicacion digital, que ha evolucionado para ofrecer un tratamiento mas especializado de los

contenidos y de manera inmediata.

Probablemente, los factores que mas han incidido en el transito de las publicaciones hacia nuevos
soportes son la necesidad de una distribucién inmediata de la informacién y el conocimiento, los cre-
cientes costos de las ediciones impresas y el papel, la flexibilidad, accesibilidad y economia de los

medios mas modernos. (Travieso, 2003, p. 2)

Se conocen como publicaciones digitales a las adaptaciones de los productos editoriales tradiciona-
les al medio digital a través de las nuevas tecnologias, algunos ejemplos pueden ser: el caso de los
libros impresos a los libros electrénicos o e-books, o el caso de los periodicos creando el conocido
papel digital y los diarios digitales, las revistas no se quedan atras, primero incursionaron en la web
2.0 gracias a los PDFs con transicion de pagina (Issuu), para luego innovar través de las revistas

digitales interactivas o conocidas también como e-zines.

Las publicaciones digitales, son una expresion de un fenédmeno de continuidad y cambio, retoman
elementos propios de las publicaciones impresas como presentacion, estructura y organizacion de
la informacién. (Travieso, 2003, p. 2) Algunas particularidades de la publicacion tradicional y la

electrénica.

CARACTERISTICAS DEL MEDIO

PUBLICACION TRADICIONAL

PUBLICACION ELECTRONICA

Temporalidad y distribucién

Depende de la imprenta y del
courier o distribuidor

Puede publicarse inmediatamen-
te. Puede tocar temas de rele-
vancia instantanea

Alcance

Depende del tiraje

llimitado

Lenguaje y contenidos

Texto e imagenes

Texto, imagenes, hipertextos,
hipervinculos, sonido y video

Generacion y edicién

Pocas diferencias

Pocas diferencias. Mayores
facilidades para la ediciéon

Administracion

Dificil por el volumen fisico
involucrado. Suele ser poco o
nada.

Mucho mas practico.
Existen herramientas podero-
sas.

Reutilizacion

Dificil

Grandes posibilidades de
reprocesar la informacion.

Figura 19. Cuadro diferencias entre publicacion tradicional y electronica. Fuente: Travieso, 2003, p.9
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Gracias a las publicaciones digitales las empresas editoriales han podido ahorrar en cuanto a gastos
de impresion, encuadernacion, almacenamiento y distribucion, con esto los costos de produccion
han disminuido. También les han permitido tener un alcance global desde cualquier parte del mundo
por medio de la rapida difusion y distribucion de la informacién que se obtiene por el acceso de los

lectores al Internet.

Cada vez son mas los usuarios digitales que toman a los nuevos medios como canales de distribu-
cion de la informacién, las publicaciones digitales llegan a este nuevo mundo editorial con fuerza y

con ellas viene un nuevo paradigma, la lectura digital.

La aparicion del hipertexto genera un nuevo cambio tecnoldgico e historico, el hipertexto ha concebi-

do cambios culturales ya que afecta a los modos tradicionales de lectura secuencial del texto.

La lectura de un hipertexto por parte del lector se basa en la navegacion de los contenidos.

Esta lectura por exploracion o navega-
cion difiere de la lectura tradicional de
un documento. Ademas, al margen de la

secuencialidad del libro impreso y la mul-

tisecuencialidad del libro en pantalla, la

lectura sobre una pantalla electrénica es

mucho mas activa, el lector hace barridos

visuales y busquedas de fragmentos de

interés. Se trata de una lectura extensi-

va, mas superficial y horizontal, mien-

tras que la lectura de un libro impreso es

Figura 20. Lector de hipertextos.

mucho mas pausada, inmersiva, inten-
) . ) . Fuente: Autoria propia, 2013
siva, en profundidad, vertical de arriba

hacia abajo y prolongada en el tiempo.
(Lamarca, 2009)

A pesar de este cambio profundo en la manera de leer y mirar, lo cierto es que las personas se han

apropiado rapidamente de las pantallas.

El texto “Oportunidad de distribucion digital internacional para el sector editorial” de ICEX (2012) se
refieren a Estados Unidos como uno de los mayores referentes para el ambito editorial ya que en
este territorio tanto la industria editorial como el lector son los primeros en asimilar los avances de la
tecnologia y en experimentar nuevos modelos de negocio exitosos. Las plataformas online de venta
de contenidos editoriales como Amazon Kindle, iBookstore y Barnes & Noble son casos practicos de

éxito que pueden trasladarse a otras economias del mundo.

En Europa por ejemplo se vislumbra una maduracion en el sector editorial digital a lo largo de 2011

y 2012. El 95% de las editoriales tiene planeado la digitalizacién de su catalogo. Las editoriales
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comercializaran entre el 10% y el 50% de sus obras en formato digital en el 2012 siendo los titulos
exclusivamente digitales (...). En Estados Unidos el consumo de contenidos editoriales digitales se
realiza principalmente a través de los lectores electronicos (o eReaders) y tablets multifuncion (ta-
blets). (ICEX, 2012, p. 8)

En cuanto al mercado de la prensa como diarios y revistas, las publicaciones digitales estan co-
menzando a posicionarse con fuerza. Segun datos y cifras tomadas de los resultados del primer
estudio “La prensa digital vs. papel” de AIMC (Asociacion para la Investigacion de Medios de Comu-
nicacion), gestora de los mas importantes estudios de audiencia en Espafia. Se indica que el porcen-
taje de lectores online ha pasado de un 32% a un 59 % a lo largo del afio 2011. Entre los lectores
que acceden a ambos tipos de soporte, un 42,2% declara que no ha disminuido su tiempo de de-
dicacion al soporte tradicional. Si bien el ordenador portatil sigue siendo el dispositivo prioritario de
acceso para la lectura de prensa con un 69,9%, los dispositivos méviles también adquieren una

notable importancia (16,6% para teléfonos méviles y 4,5% para Tablets). (Puro Marketing, 2011)

elcomercio.com - AVISOS.ELCOMERCIO.COM - CLUB.ELCOMERCIO.COM

En el caso del Ecuador, el Diario El

» Division Carga

Candado de control, para contenedores
SECOS, para monitorear carga en carreter:
nnnnnnn |

Comercio con su portal de noticias e

informacion en linea llegan a

EL COMERCIO-«

| COMBO FUTBOLERO 1.500.000 personas promedio al mes,

| e N 0 el 65% de los lectores son hombres y
ASAMBLEISTA DE ALIANZA T i ~ 0
PAiS SANCIONADAS Participa efi'el Concurso mUJereS de 26 a 45 anos y el 73A) de
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Snapette.

lectores son de la ciudad de Quito.

(www.elcomercio.com, 2013)

 Vuelos llenos para el ‘Black Friday"

La venta de los libros electrénicos es otro gran mercado que a sabido adaptarse, en Estados Unidos
ha aumentado un 201,6% del 2010 al 2011 tan solo en un afio de acuerdo al estudio “Global Enter-
tainment and Media Outlook: 2012-2016” por la empresa PWC Price Water House Coopers (2012).
En este estudio también se proyecta que para el 2016 el gasto mundial en libros electrénicos sera
de 20.800 millones de ddlares, lo que representa el 17,9% del mercado total. Los lectores lati-
noamericanos que en 2010 representaron ganancias para los editores estadunidenses de 427.900

ddlares, en 2011 gastaron 1,3 millones, segin la Asociacién de Editores Americanos. (p.31)

Ahora los nuevos medios son sistemas distribuidos, abiertos y también transparentes, son accesi-

bles a través de varios formatos y soportes.
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Las tablets, nuevos soportes de lectura.

La lectura digital ha tomado fuerza y lo ha sabido hacer por medio de distintos soportes, en un inicio fue
la pantalla del ordenador, ahora muchos libros, revistas y periddicos han comenzado a incursionar en el

mercado de las tablets y de los e-readers.

Los e-readers son los anteceso-

res de las tablets y tienen ciertas

TABLETS
\ TSy

E-READERS

caracteristicas propias como la
tinta electronica la cual no hace
dafio a la vista, su tamafio, su

precio pero sobre todo su funcion

principal, leer libros, es por esto
Figura 21. Imagenes e-readers y tablets.. que se diferencian de las tablets
las cuales no solo permiten leer,
sino también navegar por internet, ver peliculas, hacer compras en linea, jugar y muchas opciones mas,
son multitarea. La venta de los e-readers como Kindle disminuyo en un 36 % en el 2012 segun el estudio

realizado por IHS iSuppli Investigaciones. (2012) Cada vez mas el mercado esta apuntando a las tablets.

Es importante comprender la importancia que tiene las tablets en el mercado digital actual para eso

se ha planteado una serie de datos y cifras que ayudaran a justificar su relevancia.

No hay datos concretos del numero de tablets en el Ecuador ya que no existe un estudio especifico,
pero de las 93 personas encuestadas en la investigacion para este proyecto un 49% asegura tener
una Tablet. En otros paises como Estados Unidos (principal referente) se estima que para el 2014
aproximadamente 80 millones de personas tendran una tablet, es mas, el crecimiento de estos

dispositivos es 10 veces mayor que el de los smartphones o teléfonos inteligentes (Miva Merchant,
2012)

Las tablets se han convertido en un producto con tanto éxito en el mercado digital que segun estu-

dios realizados por Gartner e IDC consultoras tecnoldgicas, para el 2017 se estima que las tablets
habran superado en ventas a las computadoras y que incluso registraran un avance mas espectacu-
lar que los smartphones. Ana P. Alarcos indica en su noticia “El boom de las tablets esta por llegar:
superaran a moviles y ordenadores en 2017” que Gartner justifica estos datos a través de los habitos
de los usuarios los cuales estan cambiando y que las tablets pasaran a estar entre sus primeros

objetivos de consumo tecnoldgico.

Este nuevo rumbo quedara mas que patente este afio, Gartner prevé una caida del 3,5% de las

ventas de ordenadores tradiciones y ultraligeros, hasta 26,75 millones de unidades, y un alza cer-
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cana al 70% del numero de tablets comercializadas se disparara hasta los 197 millones, lo que

supondria un récord historico. (Alarcos, 2013, p. 2)

Dentro de la cantidad de tablets disponibles en el mercado, las mas relevantes son el iPad de Apple
y las tablets con sistema operativo Android como Samsung o Google Nexus, Amazon Kindle Fire y

algunas marcas relacionadas con Microsoft.

El estudio realizado por la firma de investigacion IDC, asegura que el iPad continua siendo la tablet
mas vendida en el mundo con 22,9 millones de unidades. Samsung el segundo fabricante mas

importante logré vender 7,9 millones de tablets. (Zambrano, 2013)

El mercado de las tablets es parte esencial de la Era digital, como resultado de eso en Ecuador se
ha creado una tablet con sistema operativo Android llamada Iguanapad con un costo de 299 délares.
“El objetivo de crear esta tablet fue responder a las necesidades del mercado. Nuestros clientes nos
obligaron a incursionar en estos productos, ya que la demanda era alta, al finalizar el afo, se pro-
yecta haber comercializado mas de 2mil tablets. Zambrano (2012). Adicionalmente, la marca espera

tener el 25% de participacion del mercado en el 2013. (Revistalideres.ec, 2012)

Las tablets han cambiado y seguiran cambiando la manera en que los usuarios se relacionan
con la informacion y sus comportamientos, es ahora primordial entender este nuevo para-

digma y saber adaptarse de la mejor manera para brindar experiencias de calidad al usuario.

Las tablets, nuevos soportes para las publicaciones electrénicas.

El mercado editorial ha sabido entender de manera inmediata a la Era digital, hay un sin numero
de periddicos y revistas con paginas web de contenido inmediato, las casas editoriales digitales
y claro los famosos libros electronicos. Pero todos estos medios también se han sabido adaptar
a los nuevos soportes, nos encontra-

| v mos con diferentes aplicaciones para
tablets, las cuales buscan presentar
Enjoy Flipboard a los nuevos medios de una manera

Magazines mas interactiva.

Un ejemplo de la adaptacion de los

contenidos editoriales enfocados a la

Barbershop to New Apps

prensa y a los nuevos soportes es Fli-

- pboard, cual es una aplicaciéon creada
por Mike McCue creador del software,

Figura 22. Captura de pantalla portal web Flipboard. McCue dice que:
Fuente: www.flipboard.com, 2013
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“Flipboard es un agregador gratuito para el iPad en el que el contenido online es tan facil de leer y

tan apetecible como en una revista.”

Ha convencido a 50 medios, entre ellos The New York Times, Wired, y la BBC, de ceder su conteni-
do. Flipboard, en el fondo, es una reinvencion del la manera de compartir contenidos adaptandolos

a la era de las tablets y los moviles inteligentes.

El lector puede ojear noticias por secciones, pasar pagina como si

fuera una revista en papel, y comentar o acceder a historias que

circulan por las redes sociales.(...) Dentro de 10 afos solo leeremos
en tablets. Comprar un periédico o una revista en papel se vera como

una experiencia retro, casi de lujo. Eso no significa que los medios BUUK

U=

©

vayan a desaparecer, simplemente estd cambiando el modelo de dis-
tribucion. (Méndez, 2012, p. 2)

Otros sitios similares a Flipboard son Zite y Google Currents.

Doris Arroba especialista en libros digitales para tablets de la casa edi-

torial SM Latinoamérica comentd que por ejemplo en Brasil la inclusion de los nuevos medios en el
ambito educativo ha llegado a tener tanta importancia que el gobierno ha planteado que para el 2017
los libros de textos educativos deben estar en formato digital para tablets, ya no se imprimiran mas

libros.

Los libros digitales enfocados en el ambito de la educacion tiene un gran futuro no muy lejano, en
Espafia por ejemplo se pondra en ejecucion un primer programa piloto 2013 - 2015 sobre la imple-
mentacion de textos digitales en las aulas, generando un ahorro en las familias de cien euros por
nifo. (ABC.es, 2013)

En Estados Unidos se creara una biblioteca gigante en linea, segun su director, Dan Cohen, la Biblio-
teca Publica Digital de Estados Unidos es “el mayor proyecto histérico digital de todos los tiempos” La
biblioteca va a arrancar con un catélogo de dos millones de documentos, con versiones digitalizadas
de fotos, libros, manuscritos y otros objetos del prestigioso Instituto Smithsonian o de museos, biblio-

tecas y otras instituciones histéricas a lo largo del pais. (Diario EL COMERCIO , 2013)

Varios periodicos han visto el potencial del mercado digital como el diario El Clarin de Argentina, “En
la versién de Clarin iPad, los lectores no sélo pueden acceder a la edicion completa del diario y sus
suplementos para leerlos como si fuera en el papel, sino también a videos, galerias de fotos, audios
de columnistas y otros formatos multimedia. Mas de 15.000 personas se bajaron la versién 1.0 de
Clarin iPad, lanzada en septiembre del 2010(...) Clarin iPad versién 2.0 incluye también la novedad
de publicidad multimedia e interactiva. Todos formatos que estan revolucionando la forma de leer el
diario.” (Diario Clarin , 2011).
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El New York Times de Estados Unidos, EI Comercio y El Universo en Ecuador, en Colombia El
Tiempo, Ultimas Noticias en Venezuela, Chile Diario en Chile entre muchos otros se han adaptado a
los nuevos soportes, en la mayoria de los casos las versiones para tablets estan adecuadas para el

mercado del iPad de Apple.

Las ventas de libros y revista electrénicas se han potenciado con la creacién de los Quioscos para
tablets, Apple por ejemplo creo su quiosco llamado Newsstand, aumentando las suscripciones de

pago en el caso de las revistas un ejemplo es la revista digital Science, creada especificamente para

iPad por Mag+. Esta publicacion vio crecer sus ventas un 13% tras su aterrizaje en Newsstand. Pe-
ter Kafka, de All Things D, afirma que lo mas importante es que se experimenté un crecimiento mas
rapido en las ventas después de esa semana de lanzamiento. (Castro, 2011) Google esta pensando

en crear un quiosco para sus tablets que sea capaz de competir con el Newsstand de Apple.

Varias casas editoriales de Estados Unidos han pensado construir una aplicacién que funcione como
un quiosco para revistas de suscripcion mensual, dentro de las editoriales que estarian pensando en
implementar este servicio de suscripcion digital se encuentran Condé Nast, Hearst, Meredith y Time

Inc, incluyendo revistas como Time, Esquire y Vanity Fair, entre otras. (Puelma, 2012)

Hay que tener una vision proyectual sobre este mercado, como se plantea anteriormente a pesar
de no tener datos exactos de la cantidad de tablets que hay en el Ecuador, el director creativo de la
primera revista para tablets Futbol Ecuador, Juan Francisco Chiriboga, comenta que el numero debe
ser cada vez mayor, explica que por alce de impuestos en los smartphones o teléfonos inteligentes,
las personas prefieren adquirir una tablet, la cual en mucho de los casos puede funcionar hasta como
teléfono, habla de las promociones de los mismos periddicos al ofrecer tablets a menor costo o de las
empresas de telefonia, las librerias o supermercados, las tablets son un mercado potencial afirma

y por eso se decidié adaptar el contenido de su portal web a la aplicacion interactiva para tablets.

El resto de la entrevista se redactara cuando se hable de las revistas digitales interactivas en

el mercado.

El modelo de negocio empieza a cambiar y son muchas las empresas que observan esta revolucion
de las tablets y las ven como herramientas potenciales para transmitir informacion y conteni-
dos, pronto el uso de las mismas se generalizara para las publicaciones electronicas, no bastara
solo con tener publicaciones en un portal web sino que sera necesario adaptar los contenidos a los

soportes en tendencia, ya que los usuarios seran los que exijan este cambio.
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——— REVISTAS DIGITALES INVTERACTIVAS

El mercado, la tecnologia y los medios de comunicacion han cambiado, adaptandose de la mejor
manera a esta nueva revolucion digital. Los nuevos medios nos llevan hacia las publicaciones digi-
tales las mismas que como se definié previamente son las adaptaciones de los productos editoriales
tradicionales al medio digital a través de las nuevas tecnologias. Las casas editoriales, los periddicos
y las revistas se han acoplando a este nuevo paradigma, y es momento oportuno para incursionar

en este nuevo boom.

Al conocer lo que deparan las revistas digitales interactivas estaremos preparados y sobre todo se-

remos capaces como disefiadores de crear proyectos responsables e innovadores.

Josh Gordon (2011) en su texto “The Case for Advertising in Intereactive Digital Magazines” indica
que estas publicaciones son llamadas revistas digitales interactivas por que son disefiadas en el

entorno de los medios interactivos, es decir a través de las nuevas tecnologias.

Las 3 grandes diferencias de una revista digital interactiva a una impresa segun Josh Gordon (p.10)

son:

1. Las revistas digitales interactivas son disefiadas para la total atencién de los lectores en linea no
de lectores de medios impresos.
2. Las revistas digitales interactivas son disefiadas para la facil interaccion entre el lector y la revista.

Las revistas interactivas contienen publicidades con las que el lector puede interactuar directamente

Un primer acercamiento hacia las revistas digitales interactivas, fueron los PDFs de las versiones
impresas de las mismas, por ejemplo en Ecuador el caso de la revista Barranco, Bg Magazine, L escalier,
entre otras. Este tipo de revistas se pueden encontrar facilmente en linea hay portales como issuu.

com el cual es uno de los mas visitados o zinio.com.

©issuu

Figura 23. Captura de pantalla portal web Issuu. Fuente: www.issuu.com, 2013
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El problema con este tipo de publicaciones se centra principalmente en que son versiones digitales
de la misma revista impresa, es decir no se toma en cuenta los elementos del disefio necesarios para
crear un producto digital como el tamafo de la tipografia, la reticula, los colores, el tamafio de las

imagenes, entre otros y carecen de elementos interactivos como audio, video y animacion.

Tom Martin publicista de la revista digital Winding Road afirma en el texto de Josh Gordon (2011),
que en el proceso de desarrollo de su revista se pudo dar cuenta de la diferencia abismal entre una
revista digital interactiva y la digitalizacion de una revista impresa. Desde el formato, el modelo, la
disposicion, la redaccion de las historias, el tiempo , la fotografia, en general su estructura es total-

mente diferente.

Estos productos cuentan con un menu proporcionado por el mismo portal web el cual los hacen un
poco mas interactivos por su mismo caracter digital y con una animacion flash .swf para la transiciéon
de paginas. Si bien este fue una primera aproximacion de las revistas al medio digital su acogida a
sido muy buena. Por ejemplo de las 152 personas encuestadas un 57% ha visto revistas digitales

en formato PDF.

En el caso de la revista Barranco sus lectores tienen la misma expectativa para el lanzamiento de
la version digital como de la versién impresa, uno de los justificativos es el alcance que tiene el pro-
ducto digital, “en paises como Argentina, México, Colombia y Chile la gente conoce sobre la revista
Barranco y todo gracias a su version digital en PDF” como lo comenta Gabriel Gonzalez director
creativo de la revista. La version digital interactiva que se creara para la revista Barranco, tendra un
alcance mayor al estar presente en Internet y al estar disefiada especificamente para el medio digital
y sus distintos soportes. Con la llegada de las tablets aparece un nuevo consumidor y el éxito de una
revista digital interactiva se basa adaptarse a los nuevos medios y crear experiencias diferenciales

para el usuario.

Se puede decir que el promotor de las revistas digitales interactivas fue el iPad de Apple puesto en
el mercado en el 2010, el iPad no solo cambié el mercado sino todo el mundo de las publicaciones

digitales. Como lo indican Mequoda (2013) en su estudio sobre las tablets

200millones de tablets se

=
— han vendido en el mundo

i = | Apple lanza el

Johannes Gutenberg nuevo iPad

inventa la imprenta de 3
tipos moviles | 1981

1384
1663 1381 I wg | 23

Se publican las IBM lanza la primera Wired lanza el primer ered Ianza la
primeras revistas “ “ computadora por_lal web de_una primera revista
1439 Al ‘A‘/ personal revista, HotWired para iPad y se
venden 24mil
copias las 24
primeras horas iPad Newsstand cuenta
con 8,419 mil revistas

4 )E]

Figura 24. Linea de tiempo evolucion de las revistas digitales interactivas. Fuente: Mequoda, 2013.
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Los consumidores y editoriales estan realmente enamorados de las tablets. El iPad puede ser conside-

rado como uno de los inventos de innovacion mas revolucionarios de la historia de la humanidad. (p.3)

Las tablets como se habl6 previamente han tenido un crecimiento acelerado y en un futuro no muy
lejano podrian pasar a ser los principales objetos de consumo tecnoldgico, segun Miva Merchant
(2012) en su estudio sobre “El comercio de las tablets”, informan que las tablets tienen un creci-
miento 10 veces mas grande que los smartphones y el uso de la web a través de tablets crecié un

300% desde el 2011. Mequoda (2013) estima que en 2013 se habran vendido alrededor de 200
millones de tablets en todo el mundo.

Se produjo un aumento del consumo de tablets en Latinoamérica, especialmente en Brasil, México y
Argentina, donde alcanzo el 44, 30 y 25 por ciento, respectivamente. Sin lugar a dudas, los brasile-
fios lideran la compra de tabletas, ya que fueron vendidas 370 mil unidades en el primer trimestre

de 2012. Sin embargo, Hunt pronostica que ese numero sera ampliamente superado en 2013, cuan-

do la venta de tablets alcanzara los 2,500 millones. (Digital Global, 2012)

Otro estudio realizado por Comscore (2013) en Latinoameérica revela que la tablet se ha consolidado
més que en Europa como dispositivo mévil preferido para conectarse a internet. En Brasil, el 44%
de trafico movil se reparte ya entre las tablets y en Chile, el 15,7%. Si analizamos otros paises de

Latinoamérica hispanohablantes, encontramos mayores o similares porcentajes de uso: Colombia
(50%), Venezuela (30%) y Argentina (25%).

Como se observa el consumo de las tablets en Latinoamérica y el mundo a tenido un crecimiento
indiscutible, por eso la importancia de tomarlos como nuevos soportes para la adaptabilidad de los

medios tradicionales y asi sobrevivir en el mercado digital.

En el texto “Love of Control Has Made Tablets Indispensable” escrito por Jon Mitchell (2011) sobre
un estudio realizado por la pagina web www.bbc.com indica que un 70% de usuarios tablets después

del primer afio de haberlas adquirido las ven como un articulo esencial es su vida cotidiana y un

78% piensa que las tablets mejoran su experiencia como lector.

Figura 25. Adaptacion de los medios
tradicionales a distintos soportes.
Fuente: Condé Nast, 2013.
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La empresa Condé Nast una de las empresas editoriales mas grandes en el mundo maneja 18 re-
vistas, 27 sitios web y 50 apps para smartphones y tablets, indican que sus suscriptores de tablets
(incluyendo los que también compran revistas impresas) han renovado sus suscripciones pagadas
en mayor cantidad en comparacion a sus usuarios de revistas impresas y hasta estan dispuestos a

pagar precios mas altos por este tipo de contenido digital interactivo. (Kozlowski, M. 2013)

m

Mequoda asegura que para el 2016 el nu-

mero de suscritos a revistas digitales inte-
ractivas incrementara en un 77%.
(Mequoda, 2013)

Figura 26. Cifras incremento de suscritos a revis-
tas digitales interactivas. Fuente: Mequoda, 2013.
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El uso de las revistas digitales a través de las tablets a tenido un gran crecimiento sobre todo en Esta-

dos Unidos, segun el estudio de Mequoda (2013) “Tablet Study”, un 62% de lectores poseen un iPad
y un 26% usa Kindle Fire.

13% 9%

Otras tablets Samsung Galaxy

—0 26%
Amazon Kindle Fire

62% o——
Apple iPad

Figura 27. Cifras tablets que poseen los lectores de revistas digitales interactivas.
Fuente: Mequoda, 2013.
Se puede decir que el iPad es el soporte tipo tablet mas usado por las empresas editoriales, por
ejemplo en Espafia segun la noticia “Las revistas venden mas en Apple Newsstand.” De la pagina
web www.informaria.com (2013) las empresas editoriales reciben entre el 60% y 80% de ventas a

través de sus publicaciones en el Quiosco de Apple.
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Como apunta el Director General de Seinet, Ignacio Megias:

Desde hace un par de afios venimos observando una clara tendencia evolutiva hacia lo digital, los
editores saben que las tablets se estan convirtiendo en parte indispensable de nuestro dia a dia a un
ritmo muy acelerado; necesitan soluciones para vender en vias digitales en los mejores kioscos, y es

precisamente poder vender mas lo que piden los grupos editoriales de revistas con que trabajamos. [...]

Apple continta siendo el lider en el mercado mundial de dispositivos moéviles con 26,9 millones

de iPhones vendidos entre junio y septiembre del 2012, (crecimiento del 58% respecto al mismo trimes-

tre de 2011) y 14 millones de iPads, (aumento del 26%).

De la misma manera que Apple domina el mercado de tablets de 10 pulgadas con su iPad, se preve,
a la espera de cifras, que haga lo mismo en el segmento de siete pulgadas con el nuevo iPad Mini.[...]
Javier del Val, director de informatica de Axel Springer Espania, justifica la apuesta del grupo editorial
por este dispositivo ya que iPad domina el mercado y, sin querer descuidar el resto de dispositivos,
queriamos adaptarnos al cambio para ofrecer un contenido enriquecido, que reinvente la experiencia
de lectura en nuestros consumidores. Podemos decir que los editores de contenido que tengan presen-
cia actualmente en el Newsstand de Apple conseguiran que el contenido de sus ediciones llegue a un
mayor numero de publico y que esto se convierta en un mayor nimero de ventas.

(www.informaria.com, 2013)

En el articulo escrito por Amy Chozick (2012) para The New York Times “Time Inc. to Sell Its Ma-

gazines on Apple’s Newsstand” explica por que la empresa editorial Time Inc. decidio trabajar en
conjunto con el Newsstand de Apple, uno de sus argumentos es que el Newsstand cuenta con mas

de 5 mil revistas digitales interactivas y periédicos y que El New York Times tuvo 189 mil des-
cargas la semana siguiente del lanzamiento del Newsstand. Afirma que ellos han sabido entender
sus necesidades como editores y comprenden lo que sus lectores buscan al momento de consumir
revistas. Time Inc a sido una de las empresas que ha visto pérdidas econémicas en sus versiones
impresas debido a la poca venta de publicidades y han comprendido la importancia de la incursién

en los nuevos medios a través de las revistas digitales interactivas.
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Ejemplos exitosos de revistas digitales interactivas

En el mercado existe un sinniumero de revistas digitales interactivas, estan National Geographic,
Vouge, ASOS, Post Gravity, Edge, Computer Arts, ESPN, Clear Magazine, ELLE, entre muchas

otras mas.

Las revistas tradicionales en su mayo-
ria han pasado a crear su version digital

interactiva para el soporte tablet.

Figura 28. Ejemplos de revistas digitales interactivas.

Uno de los casos mas relevantes de las revistas digitales interacti-

vas en el mercado es la revista Wired.

Wired lanza en el 2010 su version para iPad vendiendo 24 mil
copias las primeras 24 horas, Wired marca el inicio de lo que sera
las revistas digitales interactivas. En el 2012 Wired tuvo un incre-
mento de un 50% de sus ingresos totales. El director creativo de

Wired Scott Dadich (2010) asegura que nos encontramos en un

momento donde la tecnologia nos va a permitir ver y consumir a

los medios de una manera totalmente distinta. Lo que hace Wired  rigura 29. Revista Wired para ipad.
con su equipo de trabajo es contar historias desde el redactor has-

ta el disefiador a través de la tecnologia. Las personas seran capaces de pagar por una experiencia
nueva desarrollada por Wired en conjunto con el software de Adobe. (Mequoda, 2013) Video: http:/

www.youtube.com/watch?v=Gel9C85vZWM

Otro ejemplo es la revista VivMag, la primera revista interactiva en crear una portada animada.
Fue desarrollada por el fotografo Alexx Henry y los co-directores Cory Strassburger y Ming Hsiung.
VivMag es un gran referente para los productores de revistas digitales interactivas. VivMag produjo
un articulo con fotogramas animados en la que cada seccion de articulo contaba con interactividad

y videos animados.

LIFE WITH

1 LIFE WITH m
[ HOLLYWOOD'S HOLLYWOOD'S
JOLLY GREEN JOLLY GREEN
GIANT| GIANT

ey
1

Figura 30. Capturas de pantalla de la portada animada de VivMag.
Fuente: Henry, 2011.
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Video caso de estudio portada animada y articulo animado Viv Magazine marzo/abril 2010 https://vimeo.com/22767185
El proyecto de VivMag tomé ventaja de la nueva tecnologia para incorporar el movimiento en una
revista digital y explorar la forma en que el contenido interactivo mejora la experiencia del lector, esto
presenta una manera nueva y atractiva para ver el contenido. El video obtuvo mas de un cuarto de
millon de visitas en los primeros dias de su lanzamiento. La cereza del pastel fue una llamada de
los ejecutivos de Apple, para felicitar a la empresa por el hermoso trabajo y aseguraron que todo

el campus de Apple fue cautivado. (Henry, 2011) Video: https://www.youtube.com/watch?v=0DsSws4gwWA

VivMag ha logrado generar una circulacion entre mas de 350 mil lectores comprometidos a descu-
brir el futuro de las revistas. VivMag ha sabido asesorar a grandes publicaciones como Time, Inc.
(Time), Hearst (Esquire), National Geographic Society (National Geographic Magazine), ESPN: The
Magazine, Hachette, Bonnier (The PopSci Genius Guide, The Green Home Guide, Popular Science’s
Tech Buyer’s Guide) en su incursion hacia las revistas digitales interactivas, en cuanto a su disefio y

gestion de produccion como lo afirma Josh Gordon.

Otra revista con mucho éxito es la revista GQ, revista especializada en estilo de vida y cultura para
hombres, teniendo varias versiones de sus productos impresos en tablets como la version GQ USA,
GQ Inglaterra, GQ México, GQ Espaina, GQ ltalia. Condé Nast propietarios de la revista GQ USA

informan que vendieron 57 mil copias de su versién para iPad los primeros tres meses.

Los usuarios totales de GQ se-

gun su mediakit en el portal web

*SPECIAL
STVLE

www.condenast.com es de
6,414,000 lectores, un 73% son
hombres y un 27% son mujeres.
GQ México en su mediakit 2013

informa que cuenta con un 66%

de lectores hombres y 34% muje-
Figura 31. Revista GQ y su adaptacion a distintos soportes. .
res, el rango de edad de sus prin-
cipales lectores esta entre los 19 a 34 afios, en Latinoamérica ha vendido 264,952 mil ediciones y su

audiencia mensual en la region es de 1,059,808 millones. (Condé Nast, 2013)

La revista AUX es una revista gratuita de musica subida al AppStore en el 2012, esta revista canadiense
ha visto su éxito en el mundo de las tablets, en el 2012 gand el premio a mejor revista musical del afio
en el Digital Magazine Awards, comenzando con su version para iPad y después para iPhone, “Vamos a
desarrollar una experiencia increible para los fanaticos de la musica, podran descubrir, leer, mirar y escu-
char a las personalidades mas importantes del negocio de la musica en este formato para tablets”. En el
2013 Aux decidié emprender en el mercado Android con motivo de su aniversario. Aux es una publicacion
mensual que a llegado al Top 3 de las revistas digitales interactivas en Canada y Estados Unidos en la
categoria de peliculas y musica, alcanzando recientemente las 200 mil descargas en la plataforma iOS.

Desde Junio de 2013 esta disponible en Google Play. (www.mediacastermagazine.com, 2013)
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Esquire es unarevista de la casa editorial Hearst su-
bida al AppStore en el afio 2010. Esquire ha desarrolla-
do sus versiones para distintos dispositivos y a su vez
ha creado una aplicacién en el 2013 en la que se puede
conversar e interactuar directamente con los colabora-
dores de Esquire. Esta es una revista que siempre bus-
ca evolucionar en su desarrollo creativo, desde el 2010
ha generado portadas animadas con los artistas de
sus portadas, como el articulo de www.mashable.com
(2013) indica: Esquier es una revista donde la interac-
tividad es principal factor, tiene una sola diagramacion
vertical para que los usuarios se acostumbren a una
sola manera de leer. Manejan fotografias en 360°, rom-
pecabezas con puntajes automaticos, botones, anima-
ciones, ilustraciones, imagenes en 3D y videos. Este
tipo de revistas permite contar historias de una manera

mas envolvente que en la versién impresa.

Figura 32. Revista Esquire para ipad.

Esquire ha generado una nueva estrategia vendiendo primero sus revistas interactivas y después las

impresas segun el articulo de Peter Kafka “Hearst Tries a New iPad Pitch”, Hearts es la primera casa

ediorial en hacer esto y lo hace con sus 22 titulos en el mercado, Esquire uno de ellos, confirmando

su confianza hacia las tablets, afirman que las revistas digitales interactivas funcionan como una

manera de juntar nuevos clientes y para mantener a sus clientes suscritos a sus versiones impresas.

Hearst a alcanzado 800 mil suscripciones digitales pagadas al final del 2012. Otra novedad que Es-

quire brinda a sus usuarios es una publicacion semanal a 0,99 ctvs. cada edicion.

BUSINESS

Figura 33. Revista Vis-a-Vis para ipad.

En el mercado hispanohablante se encontrdé una re-

vista que por su disefio y modelo de negocio funciona

N como principal referente para la creacién de la version

V | S o A'V I S digital interactiva de la revista Barranco, esta revista
ol o se llama Vis-a-Vis, revista Espafiola publicada en el

Appstore desde Enero del 2012, manejando un siste-
ma de gratuitad en todas sus publicaciones y obtenien-

do una puntuacién de cinco estrellas en la valoracion

del Appstore.

Ploi Media, un equipo joven, entusiasta y que disfru-
ta haciendo su trabajo, ha lanzado la revista Vis-a-Vis
para iPad, aprovechando el potencial que ofrece la ta-

bleta para comunicarse con los lectores.
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[...] Este nuevo magazine gratuito esta disfrutando de un gran éxito en la tienda de Apple. Durante
dos dias fue la tercera aplicacion mas descargada, siguiendo entre las diez mas descargadas duran-
te diez dias mas, cuando lideraron el ranking en su categoria (estilo de vida). Vis-a-Vis es una revista
mensual con proyeccién internacional y con distribucion para iPad. [...]. Tal y como comentan Angel
Anaya y Laura Blanco, CEOs de Ploi Media: “Vis-a-Vis permite contar lo que quieres comunicar de
la manera que quieras para que llegue mejor al lector. Las posibilidades son ilimitadas y siempre
irdn hacia mas porque, técnicamente, no hay barreras. Leer Vis-a-Vis es una experiencia unica y
queremos que sea siempre asi. Creemos que se puede ofrecer un producto totalmente gratuito y de
calidad. Ahora es mas posible que nunca y prueba de ello somos nosotros”. Las cifras les avalan,
pues Vis-a-Vis ha conseguido 29 mil descargas en los primeros 18 dias de su lanzamiento. (www.

systembages.com, 2012)

La revista Vis-a-Vis trabajo con el sistema de la casa editorial WoodWing llamado Content Station
mas el software de Adobe Indesign y Adobe Digital Publishing. Vis-a-Vis consiguio que Apple los elija

para la publicidad del Quiosco que se estaba por lanzar a comienzos del 2012.

Para Vis-a-Vis como para varias revistas que estan incursionando en este medio, ha sido un proceso
de aprendizaje, en un inicio no contaban con la adaptabilidad a la pantalla retina del iPad 3 y sus
publicaciones eran demasiado pesadas para la descarga, Vis-a-Vis corrigio estos errores y en su edi-
cion de septiembre del 2012 no solo tenian una mejor visualizacion del contenido, sino que también

efectivizaron la carga de videos y de contenidos HTML.

En una entrevista realizada por Irene Blanco en el 2012 al equipo de Vis-a-Vis, se observa como la
empresa es un emprendimiento totalmente enfocado a la revolucién de los medios y su produccion
a la generacion de una experiencia de lectura para el usuario por medio de la interactividad, imple-

mentando un nuevo modelo de negocio.

El hecho de que estén disefiadas de forma tactil y con fundamentos de interaccion del usuario, ha
hecho que las tablets supongan una revolucion en la manera que el usuario se relaciona con el dis-
positivo. [...] El disefio de interaccion del usuario que proporciona una tablet con la experiencia de
leer, pasando de un modelo “pasivo” en el que el lector cuenta con texto e ilustraciones a un modelo
mucho mas activo, en el que el lector experimenta: visualiza videos, gira la tableta para ver otra infor-

macion, amplia las imagenes... en definitiva: se relaciona con el documento. (Blanco, 2012)

Irene Blanco habla del papel del usuario al momento de interactuar con la tablet y al igual que se
planted anteriormente ella habla de un actor activo, que pasa a tener una relacion directa con el
dispositivo, pasa a tener una experiencia mas sensorial al poder ver, leer, tocar y experimentar

el contenido.

En la entrevista Laura Blanco y Angel Anaya socios de la empresa y licenciados en periodismo
hablan de las universidades y su sistema de ensefanza basado en los medios tradicionales, papel
y tinta y como poco a poco se ve que en el pensum de las carreras de comunicacion se empieza a

tocar mas el tema de los medios digitales.
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En el Instituto Europeo de Disefio en Madrid, por el momento existe un Master de Diseno Editorial:

Medios Impresos y Digitales.

El Master de Disefio Editorial: Medios Impresos y Digitales forma al alumno en las dos modalidades
editoriales existentes: papel y los nuevos soportes digitales. EI mercado profesional demanda hoy
un profesional en el que convergen conocimientos especializados sobre la edicion para medios im-
presos y una solida formacién en el entorno de la edicién en medios digitales. (www.iedmadrid.com,
2013)

En Latinoamérica la Universidad de Palermo en Argentina también esta fomentando la incursién en

medios digitales al abrir cursos llamados clinicas ejecutivas enfocados en publicaciones digitales.

La industria editorial y la generacion de contenidos se enfrentan a un cambio de paradigma como pro-
ducto del surgimiento del formato de publicacion digital. Este contexto genera una demanda de nue-
vos profesionales capacitados en creacion de contenidos hipertextuales, disefio grafico y multimedia,

publicidad online, marketing digital y gestion de la nueva industria editorial. (www.palermo.edu, 2013)

Estos son dos ejemplos de como las escuelas se estan adaptando a los nuevos medios para fomen-

tar el aprendizaje de sus estudiantes y asi sean competitivos en este nuevo mercado digital.

Retomando la entrevista realizada a Vis-a-Vis por Irene Blanco ellos explican su modelo de negocios

y por que decidieron hacer un producto gratuito.

La idea era hacer un magazine gratuito y de calidad tanto en el soporte como en los contenidos que
nutrian dicho soporte. Esa gratuidad la hemos mantenido porque nosotros consideramos que un
producto nuevo y de gente no conocida mediaticamente es muy dificil venderlo. Si a esto le afades
que de por si la gente en Espafia, y mas aun las generaciones jévenes como la nuestra, no esta
acostumbrada a pagar por informarse era un punto mas a favor de esa gratuidad. [...] Television, ra-
dio, diarios, revistas, todos peleamos por una misma cosa: el tiempo; y este tiempo cada vez es mas
dificil de conseguir. La oferta es cada vez mayor y, por tanto, las opciones de que tu lector se detenga
en otra cosa antes de que llegue a ti aumentan. [...] La television, la radio e Internet estan ahi y, a
nivel general, son gratuitos. Si t también lo eres aumentas varios puestos y te sitias mas cerca de

la cabeza para que te vean. (Blanco, 2012)

El equipo de Vis-a-Vis habla sobre la principal revolucion de las tablets, la movilidad, la facil transpor-

tacion de estos dispositivos y de su comodidad al momento de leer por su tamafio.

Ahora los tablets permiten que lleves tus 5 revistas preferidas, que colecciones varios numeros de
una de ellas, que puedas consultar la versién web del periddico, descargarte el periddico del dia,
escuchar la radio, jugar a un videojuego, compartirlo a través de las redes sociales... y, lo mas impor-
tante, permite hacerlo cuando y dénde quieras. Esto también implica que los habitos de lectura han
cambiado. Por ejemplo, en Vis-a-Vis debemos intentar que tengas piezas breves para lecturas rapi-
das, muy visuales y con interactividad (para cuando el lector esta en el metro, en la parada del bus...)
y reportajes mas densos y profundos, incluso con videos de larga duracion que requieren conexion

a Internet o que enlazan con otros sitios web, para una lectura mas calmada (en casa después de
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comer...). Ahora el lector decide cuando consume y qué consume. Por esto mismo, debes intentar
que el lector pueda navegar, descubrir y disfrutar de la lectura de una manera muy intuitiva y facil.
No sdlo debes ofrecer unos contenidos buenos y un disefio estéticamente bonito; en estos nuevos

soportes todo debe ser util, funcional y muy intuitivo. (Blanco, 2012)

El resto de la entrevista se puede encontrar en los anexos digitales.

Vis-a-Vis es un proyecto independiente de jévenes emprendedores que se arriesgaron a incursionar
en las revistas digitales interactivas, tomando en cuenta la situacién actual y comprendiendo la rea-
lidad digital. Entendieron que es de suma importancia brindar al lector una experiencia innovadora y

funcional en su parte estética y en su usabilidad.

Ven a las tablets como el nuevo soporte de las revistas y como la facil trasportacion de estos disposi-
tivos logra satisfacer el deseo del lector de leer cuando y donde quiera, por este mismo hecho recal-
can la importancia de generar contenidos de lectura rapida y otros de lectura mas densa y profunda.
La revista Vis-a-Vis es un claro ejemplo de que es posible crear un revista digital interactiva gratuita,
Vis-a-Vis cuenta con un gran porcentaje de venta de publicidades interactivas en cada uno de sus
numeros, no se tiene el dato exacto de que asi logran sustentarla, pero se puede asumir que por
medio de sus pautantes logran tener un producto gratuito de altisima calidad, las revistas impresas

y digitales en su mayoria viven de la venta de espacios publicitarios.

En Ecuador no existen muchas publicaciones digitales interactivas para tablets aparte de los papeles
digitales de los mas importantes periddicos del pais. En cuanto a revistas digitales interactivas, el
registro no es muy amplio, la revista Cosas tiene su version para iPad, iPhone y iPod touch por la

incursion en las revistas de su marca a nivel regional.

En abril del 2013 se lanza en Ecuador la primera revista digital interactiva llamada Futbol Ecuador
subida al Appstore y al GooglePlay y de distribucién gratuita. Futbol Ecuador nace como un empren-
dimiento del portal www.futbolecuador.com y la empresa Misiva Agencia Digital para incursionar en

la vanguardia del mercado digital.

Juan Francisco Chiriboga es el gerente general de Misiva Agencia Digital, en la entrevista concedida
comenta que Misiva inicio como el area digital de su agencia de publicidad Mark Plan, agencia que
comenzo su productividad a partir del afo 1994 y desde el afio 2007 decidieron separar a estos dos

ambitos para poder satisfacer las necesidades de todo tipo de clientes.

La edicidon de Septiembre
de FE Magazine, la
del
oriano,
ya esta disponible

alaentutabletaqui  §

Figura 34. Captura de pantalla revista Futbol Ecuador. Fuente: Facebook Revista Futbol Ecuador, 2013.
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Misiva actualmente cuenta con un equipo de 60 personas distribuidos en el area periodistica, area di-
gital y la agencia de publicidad. Uno de sus principales clientes es la empresa Sport Marketing Group
quienes son los duefios del portal www.futbolecuador.com y a quienes les propusieron la creacion

de la version digital interactiva.

Juan Francisco comenta que la incursion en estos nuevos medios se ve principalmente influenciada
por la digitalizacion de los medios tradicionales y la prensa en los paises mas grandes; su empresa
observo la oportunidad de especializarse en la digitalizacion de revistas, comenzaron su emprendi-
miento con la inversion de su propia revista, para asi poder generar un equipo de trabajo especiali-
zado y ver cémo el mercado reacciona a este tipo de producto y conseguir cifras reales con lo que

después puedan vender este servicio a las casa editoriales de Ecuador.

La revistas digitales tienen un desarrollo y contenido diferente a las revista tradicionales; las revistas
digitales tienen una gran cantidad de interaccion con el usuario, su personal de trabajo se conforma
por un equipo periodistico, estratégico, consejo editorial, disefiadores, y el maquetador de la revista
especializado en el software quien pone interaccion en la revista. La revista cuenta con la actualiza-
cion de contenido en tiempo real, se puede acceder a las noticias del portal o a su cuenta de Twitter

o ver el marcador en vivo del partido que se esta dado en ese instante. (Chiriboga, 2013)

Justifica que la revista siempre sera digital, por que en Ecuador cada semana o una vez al mes sale
una revista nueva impresa, competir en el mundo tradicional necesita de canales de distribucion muy
bien establecidos, muchas de las revistas no supera los 6 mil ejemplares por que la impresién y la

distribucion se vuelven muy costosas.

Juan Francisco comenta que en Ecuador hay 50 mil hombres y mujeres que tienen un iPad y que
usan la aplicacion de Facebook, asimismo debe haber un porcentaje de usuarios iPad que no tienen
esta aplicacion, Android debe tener el doble por la variedad de productos que tiene. Por lo tanto en
Ecuador se estima entonces que hay 150 mil tablets y hay 1 millén de smartphones, Juan Francisco
cree que de aqui en un afio o dos este numero sea igualado por las tablets ya que estas no pagan

impuestos y por eso la gente las adquiere mas y muchas pueden funcionar a su vez como teléfonos.

“Lo mas importante es la oportunidad que va a existir no solo para las revistas como generadores de
contenidos sino para las marcas, este medio va a ser muy importante por que al tu ver la publicidad
interactiva y con links directos, se puede registrar cuantas veces la gente hace click en un anuncio en
una revista digital o cual no se puede hacer en una impresa. Se puede llegar a datos reales de nume-

ros de ventas y asi la gente va a sentirse segura al pautar en la revista de este tipo.” (Chiriboga, 2013)
Su estrategia con los pautantes fue de gratuidad en los dos primeros numeros. Futbol Ecuador ha

tenido entre 8 mil y 10 mil descargas de su aplicacion subida a las tiendas de tablets, y de 5 mi a

leer revistas”(Chiriboga, 2013).
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Recomienda moverse en medios tradicionales como parte de la campafia para promocionar la revis-

ta, no solo quedarse en la campana viral.

Juan Francisco dice que se han adelantado un poco para entender cémo se hace una revista digital
interactiva y en un futuro cuando el mercado esté preparado para este tipo de revistas ellos ya ten-

gan una experiencia previa que les diferencie de los otros ofertantes.
Asi como Futbol Ecuador la revista Barranco busca adquirir experiencia en cuanto a la produccion

de este tipo de revistas y conocer mas sobre este mercado, para que de manera proyectual se

esté preparado a los cambios que nos brindan las nuevas tecnologias.
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CARPITULC 2

——————

« PLANVTEAMIENTO TEORICO Y
REQUERIMIEANTOS DE DISEN/O-



— DISENO DE EXPERIEA/CIN DE USUNRIO

La incursién de las nuevas tecnologias en nuestra sociedad nos han hecho cambiar nuestra forma
de vivir e interactuar con nuestro medio. Asi mismo el disefio se enfrenta a un nuevo paradigma
en el que es necesario construir no solo arquitecturas visuales sino crear experiencias de

interactividad.

Uno de los medios mas representativos al que se ha incorporado el disefio grafico, es el ambito digi-
tal, un medio que envuelve conceptos con los que el disefiador grafico antes no trabajaba, como el

Disefio de Experiencias de Usuario; Interfaces, Usabilidad e Interactividad.

El disefio grafico se ha incorporado a este nuevo ambito digital dada su capacidad para el manejo de
elementos visuales, en el que ha tenido que combinar experiencias previas con otros medios y capa-
cidad de generar nuevas estructuras y conceptualizaciones acordes a las necesidades especificas

del nuevo medio. (Mejia, 2010, p.1)

La incursion de los disefiadores graficos en el disefio digital les ha permitido adaptarse a nuevas

estructuras en la forma de conceptualizar, crear, y producir.

Lev Manovich (2005) opina que:

Antes de los nuevos medios, el trabajo del disefiador grafico consistia en encontrar la mejor forma
para la informacion fija: el contenido de un libro, un péster, la maquetacion de una revista, etc. Con
los nuevos medios, el disefio se convierte en “metadisefo”. El disefiador, ahora, tiene que crear no
solo identidad grafica, sino también arquitectura de la informacion, sistemas de navegacion y otras
estructuras que el cliente usara para colocar cualquier tipo de informacion... (Citado en Austin y
Doust, 2008 p.17)

En la Era digital, de los nuevos medios y las nuevas tecnologias, la informacién es su principal
componente; mientras que en el campo fisico se encuentra al usuario, la informacion se halla en el

campo digital, es decir en el ciberespacio.

El ciberespacio se halla en una realidad intangible y es de suma importancia que el disefiador grafico
comprenda al disefio de experiencias de usuario y sepa organizar y estructurar la informacion para

que asi el lector pueda navegar por este campo digital de una manera sencilla y practica.
Para entender al Disefio de Experiencia de Usuarios es necesario conocer sobre los conceptos que

lo conforman, como la Arquitectura de la Informacion y el Disefio de Interaccion, los mismo que estan

presentes en las diferentes etapas del proceso de disefio.
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El disefio de experiencias se ha planteado como un nuevo enfoque para el desarrollo de

los productos interactivos.

Para D’Hertefelt (2000) la Experiencia del Usuario representa:

(...) un cambio emergente del propio concepto de usabilidad, donde el objetivo no se limita a mejorar
el rendimiento del usuario en la interaccion-eficacia, eficiencia y facilidad de aprendizaje, sino que
se intenta resolver el problema estratégico de la utilidad del producto y el problema psicoldgico del

placer y diversion de su uso. (Citado en Valero, 2007, p.3)

Valero define al Disefio de Experiencia como:

La sensacion, sentimiento, respuesta emocional, valoracion y satisfaccion del usuario respecto a un pro-

ducto, resultado del fendmeno de interaccion con el producto y la interaccion con su proveedor. (p.5)

Para facilitar la comprension de este tema tan importante para el desarrollo de la version digital inte-
ractiva de la revista Barranco se ha tomado como referencia el texto realizado por Rodrigo Ronda
Ledn (2013) llamado “Disefio de Experiencia de Usuario: etapas, actividades, técnicas y herramien-
tas” el cual propone un orientacion metodoldgica para enfrentar estos procesos del disefio. Rodrigo
Ronda Ledn es Licenciado en Bibliotecologia y Ciencia de la Informacion de la Facultad de Comu-

nicacion de la Universidad de la Habana.

Rodrigo Ronda Ledn parte del enfoque establecido por Jesse James Garrett en el afio 2000 sobre
los elementos de la Experiencia de Usuario, haciendo énfasis en las labores de la Arquitectura de la

Informacién y el Disefio de Interaccion.

Se tomd como referencia el cuadro de Jesse James Garrett el cual se cita en el documento de Ron-
da, adaptandolo a la creacion de la revista digital interactiva, cambiando el soporte de una computa-
dora a una tablet, ya que sus elementos de interaccion con el usuario son diferentes por el hecho de

que la tablet es un soporte tactil. (Se anexa en la pagina siguiente de este documento p.63)

L

REQUERIMIENTOS

3

PRUEBA

Figura 35. Etapas de desarrollo y creacién para revistas digitales interactivas
Fuente: Adaptado de Ronda Leén, 2013.
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Ronda plantea que las etapas de desarrollo y creacion, en este caso de la revista digital interactiva,
es un proceso en forma de espiral. (Analisis de requerimientos, Disefio del producto, Implementacion

del mismo, Prueba de lo realizado)

El papel que realiza el Disenador de Experiencia de Usuario dentro del disefio de la revista digital
interactiva, segun Ledn puede ser visto como un proceso comunicativo, inspirado en el modelo de

comunicacion de Shannon-Weaver.

Es decir, el disefiador se convierte en un mediador entre (Ronda Leon, 2013, p. 3):

1. Las necesidades comunicativas que establece la persona o institucién que solicita o encarga el
producto (comitente).

2. Las necesidades informativas y funcionales de las personas que van a usar el producto (usuarios).

Disefiador o disefiadora de N
experiencias de usuario A S&nll
MEDIADOR EN EL PROCESO DE COMUNICACION g\'@J \U
</ W)
P.’Ju

Comitente

Usuarios - lectores

Producto
Revista digital interactiva

Figura 37. Proceso de comunicacion, comitente - disefiador - usuarios.
Fuente: Ronda Ledn, 2013.

De este modo, la funcién del disefiador es precisamente lograr un equilibrio en este proceso comuni-
cativo entre clientes y usuarios. Para este proyecto el disefiador es el mediador entre Etra Comunica-
cion y el lector de la revista Barranco. Las decisiones de disefio segun Ronda varian con respecto al
contexto, los contenidos y los usuarios para los que se va a trabajar, lo cual resulta ser una variante

en constante cambio ya que cada proyecto sera diferente.

Conceptos importantes a aplicar: Interaccion, Usabilidad, Disefio de Interaccion, Interfaces, Disefio

de navegacion e informacion.
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Usuario: Barranco y Cliente: Etra Comunicacion

Ya se hablé un poco sobre la revista Barranco, de qué se trata y qué contenidos publican, asi como
sus costos de produccion. Es esencial conocer ahora al usuario o al lector con el que se va a trabajar

por el hecho de que el disefiador se convierte en el mediador entre la empresa y el usuario.

“Somos un proyecto Independiente creado para dar a conocer el mundo de la fotografia, las histo-
rias graficas, la ilustracion, el disefio y la arquitectura con sus mejores referentes en el Ecuador y el

mundo.” (www.barrancoaddiction.com, 2013)

Los lectores o usuarios de la revista Barranco son hombres y muje-

25% MEDIO ALTO

NSE res entre 18 a 40 afios de un nivel socio econémico medio alto — alto.

Y como lo nombran en su mediakit (2010) “con un nivel de consumo alto
75% ALTO de marcas especiales y de buena calidad. Es un lector exigente de con-
tenido veraz y contemporaneo, siempre esta buscando las tendencias en
todos los aspectos sociales, la moda, el arte, la cultura, la ciencia, tecno-
25% MUJERES ’ ’ . ”
— logia, la gastronomia y el urbanismo.
SEXO

Por el momento la mayoria de usuarios de la revista Barranco son de

75% HOMBRES

Ecuador, contando con 2,600 suscritos a su version impresa, mas los lec-

tores de otros paises que acceden a los contenidos de la revista por me-

10 % OTROS

2052838 / dio de sus PDFs en Issuu. La revista Barranco esta dirigida a un mercado

N

con alto poder adquisitivo y que busca ser distintivo.
EDAD

60% 18- 28

Do.

—Q J

Qe J

859 Tiene teléfonos celulares inteligentes.

909% Ha viajado al exterior.

Figura 38. Datos usuarios Barranco. Fuente: Mediakit, 2010.
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31% Por entretenimiento

4

mmp- 32% Por redes sociles

-

29% Por informacion

Navegan en internet de 87% conoce las
4 a 7 horas publicaciones digitales.

15% en formato EPUB

/ / 57% en formato PDF

mmlp- 28% en formato SFW

[IEEITHTE]

N

v

Un 44% ha escuchado de 83% a leido revistas
las revistas interactivas digitales.

mmsp- | 75% tienen un iPad

=) 17% tienen una tablet
Samsung

49% de los lectores
Barranco tienen una tablet

}

De estos usuarios un
53% a leido revistas en
una tablet

Figura 39. Datos usuarios Barranco. Fuente: Encuestas en linea lectores Barranco - autoria propia (2013)
complementado con informacion del mediakit (2010).

Estos datos fueron recolectados a través de encuestas en linea realizadas a los usuarios Barranco.
Un 91% de los usuarios Barranco estarian interesados en recibir una revista digital interactiva, con
buenos contenidos, con galerias de imagenes, videos, musica y animaciones y un 33% quisiera que
esta sea gratuita. Al preguntar si quisieran que la revista sea impresa, digital o impresa y digital, un

78% contestd que quisiera una revista impresa y digital.

El usuario Barranco busca tener un producto editorial con un buen contenido y una buena calidad

grafica, poder observar excelentes fotografias, que en general ha sido lo que caracteriza a la revista
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Barranco, buscan también un producto portatil facil de trasportar, muchos piensan en el medio am-

biente y consideran una buena opcioén el ahorrar papel por medio de la version digital.

Ven a la version digital de la revista como una buena manera de conseguir mas lectores por su gran
alcance mundial a través de Internet, y que al ser digital puede tener mayor cantidad de contenidos
interactivos, nombran también a la version digital como un recurso para economizar costos de pro-
duccion. El usuario Barranco tienen una fuerte relacion con el papel y piensan que la version impresa

en un futuro se podria convertir en un producto de coleccion.

La empresa a la cual se le esta brindando el servicio de la produccion y desarrollo de la revista di-
gital interactiva es la empresa Etra Comunicacion, propietarios de la revista Barranco y de la marca

Barranco.

“Etra Comunicacion un estudio de disefio de comunicacion visual multidisciplinar con mas de diez

afios de experiencia establecidos en Quito, Ecuador, trabajando en Ecuador y el mundo.” Gabriel

Gonzalez, CEO - Director Creativo

La empresa Etra Comunicacion ha decidido incursionar en el mundo de las revistas digitales inte-
ractivas ya que han observado el cambio que las nuevas tecnologias traen a esta Era, su necesidad
como empresa es generar un nuevo modelo econdmico el mismo que permita continuar con la
existencia de su revista. Es un equipo que esta abierto a las nuevas oportunidades y no se resiste al
cambio, al contrario ha brindado al disefiador todo la confianza y libertad para que realice el proyec-
to. Etra Comunicacioén quisiera incrementar el nimero de suscriptores, el nimero de pautantes € in-
crementar sus ingresos econdmicos. Quieren generar un alcance mayor en todo el mundo, esperan
gque su marca sea reconocida en varios paises y que las personas tanto del Ecuador como del resto
del mundo conozcan sobre el talento existente en nuestro pais, y que vean a la nueva version de la

revista como un producto de exportacion.

Objetivos de mercado de la revista

*  Aumentar el numero de lectores de la revista Barranco a nivel nacional en un 40% e interna-
cional en un 30% en los dos meses siguientes de su lanzamiento.

* Incrementar en un 40% la venta de los espacios publicitarios en las siguientes dos edicio-
nes.

* Que la marca Barranco sea reconocida a nivel internacional y logre asi ser un referente
para el resto de revistas en Ecuador y el mundo

« Ser una plataforma para dar a conocer el talento y el trabajo de los principales actores

del medio creativo del Ecuador al mundo.
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Produccién y gestion de contenidos para revistas digitales interactivas

Los disefiadores de revistas interactivas tienen que establecer y clasificar la informacién en cate-
gorias segun el contenido y sefalizarla de una forma clara y amena. Por lo mismo hay que estar
consientes de la gran importancia que adquiere el disefiador en la generacion de nuevos contenidos

digitales en este caso especificamente para la revista digital interactiva Barranco.

El proceso de seleccion de contenidos se dio en conjunto con el director creativo de la revista Barran-
co Gabriel Gonzalez, se presento varias propuestas sobre temas relacionados con los intereses de
la revista, como cultura, musica, arte y disefio. Se tratdé de abarcar la mayoria de temas y satisfacer

las necesidades de la empresa.

Haciendo un paréntesis, como un antecesor a esto, la idea de una version digital interactiva para la
revista Barranco nace al momento de realizar la versién digital interactiva para el formato .swf como
parte de un trabajo multimedia de la Carrera de Disefio Grafico de la Universidad Catdlica, en esta fase

se empieza a pensar proyectualmente y se plantean los primeros temas para en un futuro producirlos.

07 Gakria DESNUDO
08 quisiora sor MAmirEnA
10 Gaeria

11 Goero AnmaL

14 raviogarance

15 L Coaso /
16 De b ironia y o MORBO

82k P11
“BARRANCO

RA
'SELECCION EXCLUSIVA™ George! > Il

l>ciOBANDAS | b 11 |

Pastor /P> 11

radiobarrancocen

Figura 40. Capturas de pantallas sobre el primer boceto de la revista digital, formato .SWF.

Fuente: Autoria propia, 2011.

Al observar los contenidos y la interactividad que permitia este formato la empresa Etra Comuni-
cacion decidié emprender en este proyecto, tiempo después se lo plantea como un tema de TFC y

comienza asi su investigacion y desarrollo.

Las primeras reuniones se fueron dando a la par de la investigacion, como se pudo observar la in-
vestigacion previa nos ayuda a entender el contexto en el que se esta desarrollando el proyecto. Fue
necesario que el equipo editorial conozca e interactiue con las revistas digitales en el mercado, se

les presento el principal referente la revista Vis-a-Vis para que asi logren comprender la nueva
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modalidad de los contenidos y que vayan pensando en generar un contenido multimedia, ya no
solo texto e imagenes. Con una idea ya clara de lo que seria la revista se definié varios temas

a desarrollarse.

En este caso se supo guiar al equipo editorial, ya que ellos desconocian el como producir una revista
de este tipo, convirtiendo al profesional del disefio en un mediador, esta vez entre el equipo de la

revista Barranco y las revistas digitales interactivas como producto.

Conforme las reuniones pasaban también los contenidos iban cambiando. Se planted mantener
las mismas secciones que la revista Barranco manejaba en su versiéon impresa, asi fue mas facil ir

organizando el contenido.

Las secciones se dividen en: Perfil, Urbano, Extremo, Galeria, Mirada, La Mente, Lo que se dice

del Barranco, Adicciones desde el Barranco, Deportes, Libre Expresioén, y Mochila al hombro.

La mayoria de contenidos fueron propuestos al equipo editorial y al resto de contribuidores. La
Empresa Etra Comunicacion confiando en las capacidades de la disefadora decididé entregar la
direccion del proyecto en sus manos, esto no sucede normalmente en un equipo editorial, pero en
este caso la situacion lo meritaba ya que se contaba con todos los conocimientos sobre esta nueva
version digital interactiva.

Asi se demuestra como desde el disefio se puede controlar la parte de produccion y la direccion
creativa de la revista, definiendo los contenidos finales y organizando los dias de produccion, entre-

vistas, sesiones de fotos, locaciones, presupuestos, grabacion de video y grabacion de sonido, etc.

Decimos que un disefiador es un gestor cuando posee el papel protagonista de la forma de comu-
nicacion: es quien idea el medio, quien establece las prerrogativas de funcionamiento, asi como los
principales procesos de su funcionamiento. El gestor, cuando es productor, es el elemento central
de la forma de comunicacion, en cuanto que sin él, ésta no podria existir. (Lépez, citado por Ruiz,
2005, p.51)

El gestionar un proyecto asi, permite que el disefiador o disefiadora se mueva por distintos ambitos
y disciplinas conociendo a personas dispuesta a colaborar y ser parte del equipo de trabajo, hay que
aclarar que este no es el papel del disefador generalmente sino de un editor de revistas, en este

caso especializado en contenidos digitales interactivos.

Debido a que la revista Barranco es una revista de distribucion gratuita y su principal problema era
la falta de capital para la produccion, no se contd con el mismo, y las personas colaboradoras del
proyecto lo hicieron a través de canjes equitativos en el que todos salgan beneficiados, se les ex-
plicé que este es un proyecto independiente el cual busca ser un referente de las nuevas revistas
interactivas, consiguiendo asi ser una plataforma para dar a conocer el talento y el trabajo de los

ecuatorianos en todo el mundo.
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Tal vez este no era el sistema de negocio mas eficiente pero como Juan Francisco Chiriboga comen-
ta, hay que ver a este tipo de revistas como una oportunidad e invertir en ellas. Hay que ser recur-
sivos, por esto se decidio trabajar por medio de canjes y por colaboracion para que en un futuro ya
con el producto final poder acudir a las marcas y las empresas para que conozcan mas sobre estas
publicaciones y vean cémo el mercado reaccion6 a su lanzamiento, asi las empresas seran los que

ayuden a sustentar y a viabilizar la produccion.

El desarrollo de los living ads o las publicidades interactivas permiten que los lectores inviertan mayor
cantidad de tiempo en sus anuncios y estos pueden ser medidos de manera inmediata, algo que es
imposible en las revistas tradicionales. Mas adelante se hablara de este tema de manera especifica

y se planteara como solucion a los problemas econdmicos del sistema actual de la revista Barranco.

Como primer paso de produccion es primordial establecer el equipo de trabajo, lo mejor en este tipo

de producciones editoriales es contratar con gente de planta, que cuenten con un horario de trabajo.

Es necesario que el grupo este conformado por:

Un disefiador o disefiadora grafico con conocimiento de disefio editorial, disefio de interaccién y co-
nocimiento del software Adobe Indesign y Adobe Digital Publishing Suit, un o una periodista que co-
labore con la parte de redaccién y entrevistas, un vendedor o vendedora para los espacios de pauta,
un fotografo o fotografa, un productor-editor o productora-editora de video, productor o productora
general y un animador o animadora de grafica en movimiento, y una directora o director creativo.

Este seria el equipo ideal con el que se podria realizar una 6ptima revista digital interactiva.

DISENADOR O
DISENADORA

ANIMADOR O
ANIMADORA DE
GRAFICAEN
MOVIMIENTO

PERIODISTA

DIRECTOR O
VENDEDOR O DIRECTORA ODUCTOR O
PRODUCTOR
VENDEDORA CREATIVA PRODUCTORA
DE VIDEO

PRODUCTOR O FOTOGRAFO O
PRODUCTORA FOTOGRAFA

Figura 41. Equipo de trabajo ideal para la creacién de revistas digitales interactivas. Fuente: Autoria propia, 2013.
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El equipo de trabajo para la revista digital interactiva estuvo conformado por:

¢ Produccion general y direccion creativa: Dayanna Valdivieso Acosta

* Periodistas: Carolina Loza, Karla Pérez, Gabriela Robles, Mari Barahona

¢ Redactores: Carolina Loza, Karla Pérez, Gabriela Robles, Mari Barahona, Esteban Jara,
Pablo Rosero, Ronni Cifuentes DjRo.

*  Produccion de video y edicion: Afuera Producciones, Daniel Romero, Sebastian Mene-
ses (edicion video), Santiago Barriga.

e Animacion grafica en movimiento: Bang Graphic Motion

* Fotografia: Dayoco Estudio - Dayanna Valdivieso Acosta y Gabriel Gonzalez

e Diseno: Dayanna Valdivieso Acosta

Aparte de las personas mencionadas hubo mas colaboradores en las producciones los cuales se

han detallado en los anexos.

El consejo editorial estuvo conformado por: Dayanna Valdivieso, Gabriel Gonzalez, Mauricio Gon-

zalez, Juan Recce de Afuera Producciones, Karla Pérez y Esteban Veloz de Bang Graphic Motion.

Con el equipo editorial establecido y con un representante de cada area de produccion se procedié a

definir los contenidos finales y con esto establecer un cronograma y designar actividades.

Dentro de la elaboracion de un producto editorial como este es necesario; hacer gestion; contactar
a los involucrados, coordinar citas y entrevistas, coordinar dia de produccion, presupuestos, gastos
varios como gasolina y alimentacion, y confirmar la asistencia de todos los que conforman las pro-

ducciones.

Como se explicd anteriormente, la produccion de la revista Barranco no contaba con mucho presu-
puesto, esto se viabilizé con los colaboradores a través de canjes, y al depender de los colaborado-
res y de su tiempo, la duracién de produccion de esta revista fue de 5 meses, siendo una experiencia
nueva para todos los involucrados. Al finalizar el proyecto y ya con un equipo de trabajo estable y un
presupuesto, se puede decir que un trabajo asi se puede realizar entre 2 y 3 meses, pudiendo ser

esta una publicacion trimestral o bimensual.

El proceso de disefio varia y depende del contexto y de la realidad en el que se desenvuelve, en este

caso dependio también de los colaboradores.
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Se puede concluir que el proceso de produccion y generacidon de contenidos tiene ciertas fases

como:
1. Reunién consejo editorial para proponer contenidos
2. Se establece el equipo de trabajo
3. Definicion de contenidos y creacion de un cronograma de produccion
4. Produccion de contenidos, cada miembro del equipo cumple su funcion.
5. Venta de espacios publicitarios a la par de la produccion de contenidos
6. Entrega del material final al disefiador
7. Disefiador desarrolla el producto interactivo con el material proporcionado.
8. Prueba de validacion del disefio y su funcionalidad
9. Publicacién en tienda on-line
10. Observacion de resultados
1er mes
Pre - » Venta de
produccion Produccion espacios
publicitarios
Consejo Editorial Coordinacion y
gestion
Propues_ta de Desatrollo
contenidos del n:aterial 2do mes
isef Prueb:
Entrega de Disefio y o ;
material desarm‘"o de funcionalidad
la revista

3er mes

Publicacién

tiendas online

Figura 42. Etapas de produccion para la creacion de revistas digitales interactivas. Fuente: Autoria propia, 2013.
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Diseiio de interaccion

El disefio de interaccién tiene como objetivo presentar a los usuarios de los artefactos experiencias
utiles, satisfactorias y usables, es necesario conocer las acciones a través de las cuales cumple su

cometido y los elementos implicados durante su desarrollo. (Mendoza Lopez, P. 2006, p.31)

El disefio de interaccion incluye estas actividades: (Preece, 2002 citado en Mendoza Lépez, P. 2006,
p.31).

Identificacion de las necesidades y establecimientos de requisitos.
Desarrollo de bocetos.

Construccion de prototipos.

e

Evaluacion de los resultados

Estas actividades permiten que el disefio de interaccion investigue, proponga y evalue el desempefio
de los artefactos en relacion a sus usuarios y viceversa. De acuerdo con Gui Bonsiepe, (citado en

Mendoza Lépez, P. 2006, p.31) éstos son los factores implicados:

El LA TAREA A LA LA
USUARID AEALIZARSE | § HERRAMIENTA INTERFAZ

Figura 43. Factores implicados en el disefio de interaccion. Fuente: Citado en Mendoza Loépez, P. 2006, p.31.

La creacion o disefio de interacciones es un proceso complejo. Requiere de un gran esfuerzo para
entender no sélo las necesidades del usuario sino la forma en que él espera resolverlas, y mediante

este entendimiento presentarle herramientas que se aproximen lo mas posible a sus expectativas.

La interactividad es probablemente uno de los aspectos mas novedosos y estimulantes de
los nuevos medios de comunicacion. A permitido crear nuevos papeles o roles, nuevos productos,

nuevas oportunidades y sobre todo nuevas formas de pensar para los disefiadores.

Segun Bou Bauza Guillem (1997) “La interactividad supone un esfuerzo de disefio para planificar
una navegacion entre pantallas en las que el usuario sienta que realmente controla y maneja una

aplicacion” (p.119).
Asi el usuario puede navegar por la revista digital interactiva y sentirse auténomo. Al aludir a la rela-

cion de comunicacion entre el usuario y el objeto, el concepto se refiere al procedimiento interactivo

del objeto tal como lo experimenta el usuario.
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La interactividad permite al usuario tener una participacion activa al relacionarse con la informacién y
con el contenido de la revista digital, de manera que pueda percibir un experiencia diferenciadora a
la hora de leer. Las galeria de imagenes, los textos scrolls, los pop-up, videos, slideshows, imagenes
en 360° y mas permiten que el usuario mantenga este contacto directo con el dispositivo en este
caso la tablet, la misma que por se un dispositivo tactil se convierte en una experiencia sensorial,

permitiendo, leer, ver, escuchar y sentir e interactuar.

La usablidad es una de las principales caracteristicas de las interfaces y consiste en asegurar
que los productos y plataformas que se desarrollan sean efectivos y faciles de usar. La usabilidad en
términos generales cumple con seis metas: (Preece, 2002, p.14 citado en Mendoza Loépez, P. 2006,
p.38);

e Efectividad. Los artefactos deben realizar correctamente sus funciones

*  Eficacia. Se refiere a su desempefio en relacion con el tiempo

e Seguridad. Que su uso sea seguro y se eviten los errores o los riesgos

* Utilidad. Que las funciones de los artefactos sean relevantes en la vida de las personas.
¢ Facil de aprender. Que el entendimiento de su uso sea facil.

e Facil de recordar como se usa. Se refiere a que tan memorable es su uso.

La relacion existente entre el disefio de interaccion y la usabilidad es muy estrecha. Puesto que la
finalidad de la interaccion es crear experiencias efectivas, disfrutables y usables; y la usabilidad es
una de las caracteristicas que mas se desea conseguir en las interfaces, para garantizar la facilidad

€n Su uso.

Como se plante6 anteriormente, el disefio de experiencias esta construido a través del disefio de
Interaccion y la arquitectura de la informacién y depende tanto del contexto en el que se desarrolle,

el contenido y el usuario.

“El diseno de interaccion determina las posibilidades de operacion de un sistema tecnoldgi-
co: las posibilidades de accion de las personas que lo usaran, y las reacciones del sistema ante

estas acciones.” (Velasco, 2005, p. 1)

CONTEXTO
CONTENIDO  Figura 44. Disefio de Experiencia de usuario, elemen-

e e

0er® tos principales. Fuente: Autoria propia, 2013.

USUARIO

DISENO EXPERIENCIA
DE USUARIO

DISENO DE
INTERACCION

PLANTEAMIENTO TEORICO Y REQUERIMIENTOS DE DISENO | 74



La interaccion es la capacidad que tiene el usuario de manipular los contenidos del ciberespacio,
eligiendo por si mismo su itinerario hipertextual, es decir la manera de navegar. El Disefio de Interac-

cion a su vez esta conformado por el disefio de interfaz grafica y el disefio de navegacion.
CONTEXTO
CONTENIDO
USUARIO

DISENO EXPERIENCIA
DE USUARIO

DISENO DE ARQUITECTURA DE

DISENO DE A 2
INTERFAZ INTERACCION LA INFORMACION

DISENO DE
NAVEGACION
ICONOS DE
INFORMACION
ICONOS DE
ACTIVIDADES

SISTEMA DE

NAVEGACION

Figura 45. Disefio de Experiencia de usuario, elementos principales. Fuente: Autoria propia, 2013.

El disefio de la interfaz grafica facilita la accion comunicativa y participativa del usuario con la revista

digital interactiva, ayudando a comprender como interactuar, navegar y usar el producto.

En el disefo de interfaces de aplicaciones para tablets se habla de un nuevo concepto llamado ges-
turcons o iconos gestuales los cuales facilitan la interaccion del usuario con el producto de manera
tactil. Este tipo de iconos se encuentran en el disefio de navegacion y representan las acciones que
debe realizar el usuario como por ejemplo mover el dedo de arriba a bajo, otro tipo de iconos son los

que ayudan al usuario a realizar una tarea como por ejemplo reproducir un video.

Estos iconos de actividad y los de navegacion, asi como los iconos gestuales, nos ayudan a confor-
mar un sistema integrado de navegacion para el usuario, creando asi una guia en la que se indica

cémo funcionan y como el usuario puede interactuar con la revista.
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Para el desarrollo de la guia de navegacion de la revista digital interactiva Barranco se contara con

la informacion sobre gesturcons recopilada por Luke Wroblewski en 2010.

Gesturcons: Se trata de un lenguaje visual basado en representaciones icénicas de las acciones

gestuales de los usuarios frente a una interfaz tactil. (George, 2010)

Luke Woblewski (2010) desarrolla una guia de recursos para disefiadores y desarrolladores de apli-
caciones tactiles, para brindar un mayor soporte a la accion del usuario. En el caso de la version
digital interactiva de la revista Barranco se trabaja en primera instancia en el soporte tipo tablet de

Apple, el iPad, por lo mismo se desarrollara en base a los requerimientos del este dispositivo.

Es importante comprender las acciones de cada gesturcon, como no se cuenta con una traduccion
al espariol directa de cada uno, se manejara el nombre de la accion en inglés y se describira su
significado en espafiol para que todos puedan entender este nuevo lenguaje y se familiaricen, una
vez que el usuario comprende y experimenta cémo funciona, la interaccién se vuelve mas divertida,

sencilla e intuitiva.

ACCION GESTO Y DESCRIPCION

Brevemente topa la pantalla

Tap @ con la superficie del dedo
Brevemente topa la pantalla

Doble Tap dos veces con la superficie
del dedo
Mover el dedo sobre la
Drag pantalla sin perder contacto

con la superficie del dedo.

Brevemente deslizar varias
veces sobre la pantalla con
la superficie del dedo.

Topar la pantalla con dos
Pinch dedos y juntarlos hacia
el centro. (Minimizar)

Swipe

Topar la pantalla con dos
dedos y separlos hacia afuera.
(Maximizar)

Zoom

Presionar la superficie del dedo
sobre la pantalla por un periodo
de tiempo.

Desliza la superficie del dedo
sobre la pantalla hacia la direccén
Scroll a la que se quiera hacer scroll.

Press

Arriba o abajo.

Figura 46. Iconos gestuales con su significado.
Fuente: Woblewski, 2010.
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Otros iconos que complementan a los iconos gestuales son los de actividades e informacién como:

CONTENIDO EXTRA GALERIA DF IMAGENES

CERRA REPRODUCIR VIDED
INFORMACIGN I I REPRODUCIR Y PARAR
AUDID

ROTAR

OO0

BAJAR A LA SIGUIENTE  SUBIA A LA PRIMERA
PAGINA DEL ARTICULD ~ PAGINA DEL ARTICULD

ICONOS PARA ACCEDER A REDES SOCIALES

Figura 47. Iconos de actividades y de navegacion. Fuente: Autoria propia, 2013.

En términos de usabilidad, cuando se esta disefiando interfaces tactiles lo mas recomendable es
hacer los iconos o botones de tamafio mas grande para que su interaccion sea mas sencilla, como
lo explica Anthony T. (2012) en su articulo “Finger-Friendly Design: Ideal Mobile Touchscreen Target

Sizes”

¢ Pero cual es el tamafio minimo para un botén de interfaces tactiles? Apple’s iPhone Human Interfa-
ce Guidelines recomienda un tamafio minimo de 44 pixeles de alto por 44 pixeles de largo Microsoft’'s
Windows Phone Ul Design and Interaction Guide sugiere un minimo de 34 pixeles x 26 pixeles a
pesar de que estas guias brindan un tamafio minimo estas cantidades son mas pequenas que el

tamano del dedo promedio, lo que puede causar problemas con la interaccién del usuario.

TIP del dedo PAD del dedo

Figura 48. Especificacion de ubicacion del TIP y el PAD del dedo. Fuente: Antony T, 2012, p.3.
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Los objetivos tactiles pequefios hacen que el usuario se esfuerce mas, produciendo que reorienten
su dedo, del pad del dedo al tip del dedo teniendo asi una respuesta visual un feedback. El problema
es que el PAD del dedo cubrira toda el area del objetivo, dificultando la visibilidad del botén o area de
contacto. Al tener iconos muy pequefos se pueden generar errores tactiles con mayor frecuencia y

mas aun cuando la distancia entre los iconos es muy pequena.

En MIT Touch Lab study of Human Fingertips to investigate the Mechanics of Tactile Sense infroman
que el tamafio promedio del dedo es de 1.6 s 2 cm (16-20 mm) para la mayoria de adultos. (Antony
T, 2012, p.3). Proponen que el tamafo ideal a usar en iconos es de 45 pixeles por 57 pixeles, lo cual

es mucho mas grande que el tamafo propuesto por las guias de los distintos dispositivos.

Teniendo un icono de 57 pixeles de ancho permitira al usuario que su dedo calce
de manera correcta con el elemento de la pantalla asi el feedback o la respuesta
sera la esperada. Por este motivo se ha decidido realizar los iconos de navega-

cion o botones de interaccion a un tamafio minimo de 57 x 57 pixeles.

Figura 49. Tamafio minimo para botones y elementos de interaccion. Fuente: Antony T, 2012, p.3

Para el desarrollo de la revista digital interactiva es importante conocer sobre el iPad y sobre su re-
solucion, los primeros iPads lanzados al mercado fueron el iPad 1y el iPad 2 los cuales cuentan
con un pantalla de tipo SD de 1024x768 pixeles mientras que el iPad 3 lanzado afios después
cuenta con una pantalla retina display HD de 2048x1536 pixeles siendo casi el doble de resolu-
cion que la pantalla anterior. Posteriormente se abarcara mas sobre este tema al llegar a la arqui-
tectura de la informacion, pero tomando en consideracion las dos resoluciones se propone distintos

tamanos de iconos para el iPad SD y el iPad HD.

71 pixeles @ 57 pixeles

Retina SD iPad 1y 2

Retina HD iPad 3

125 pixeles v : 78 pixeles

Retina SD iPad 1y 2

Retina HD iPad 3

65 pixeles
122 pixeles

Retina SD iPad 1y 2

Retina HD iPad 3

Figura 50. Tamafios minimos para los iconos iPad HD y iPad SD. Fuente: Autoria propia, 2013.

PLANTEAMIENTO TEORICO Y REQUERIMIENTOS DE DISENO | 78



Es importante especificar el tipo de lectura con la que se va a encontrar el usuario es decir el itinera-

rio hipertextual, para esto se establece la siguiente grafica y a continuacién el menu de navegacion.

(0 B B

Doble lectura Desplazamiento Horizontal Desplazamiento Vertical
Cambiar de articulo Navegar por un mismo articulo

Figura 51. ltinerario hipertextual para la revista digital interactiva Barranco. Fuente: Autoria propia, 2013.

Un articulo con orientacion dual dispone de dos disefios: vertical u horizontal. (Adobe, 2013). La
doble orientacion es una consideracion a tomar en cuenta ya que permite mantener la atencién del

usuario y convierte a la aplicacion en una experiencia diferencial.

El menu de navegacion esta conformado por varios iconos con sus descripciones. Este menu facilita
que el usuario navegue por la revista de manera sencilla solo haciendo TAP en la pantalla para que
el menu aparezca y ahi si elegir hacia qué seccion ir o volver al inicio, compartir en redes sociales
o poner a algun articulo en favoritos. Este menu de navegacién contribuye a la correcta usabilidad

de la revista.

ft = Y M

ABRIR BARRA DE CONTENIDDS
AGREGAR A FAVORITOS

REGRESAR A LA PAGINA ANTERIOR

OEPLAZAR TODOS LDS CONTENIDOS ———

REGRESAR A LA PORTADA

TAP SOBRE LA PANTALLA
PARA VER EL MEN( DE
NAVEGACION

NAVEGAR A TRAVES DE LOS CONTENIDOS

Figura 52. Menu de navegacion para la revista digital interactiva Barranco. Fuente: Autoria propia, 2013.

PLANTEAMIENTO TEORICO Y REQUERIMIENTOS DE DISENO | 79



A través de un andlisis del comportamiento del usuario al empezar a leer una revista digital se ha
podido llegar a la conclusion de que el usuario la mayoria de las veces pasa la guia de navegacién
sin darle mucha importancia por lo que se ha decidido realizar un video animado en el que se ex-
plique el correcto uso de la revista y sirva como un complemento para la guia de navegacion,
este video indica sobre todo las principales acciones a realizarse en la revista, asi se brinda
al usuario una experiencia diferente en la que la informacién se presenta de manera divertida que

a la vez se vuelve pregnante, permitiendo el correcto uso de la revista digital interactiva Barranco.

IMAGEN

Jbl°

AMAKOS 42

VISUAL

TP PR

REPRODUCIA DESLIZAR

EL AUDID HACIA
ARRiBA

Figura 53. Capturas de pantalla video guia de navegacion para la revista digital interactiva Barranco.

Fuente: Autoria propia, 2013.

Este sistema de navegacion se convierte en un modelo conceptual, segun Preece (2002 citado en
Mendoza Lépez, P. 2006)

Un modelo conceptual consiste en la descripcion del sistema propuesto en términos de un conjunto
integrado de ideas y conceptos acerca de lo que debe hacer, cdmo se debe comportar y lucir, de una

forma que sea entendible por los usuarios de la forma intencionada. (p.35)

En el desarrollo de los modelos conceptuales, ademas de las necesidades del usuario es necesa-
rio tener una idea clara de lo que sera el producto en cuanto a la arquitectura de la informacion, sus
contenidos y su identidad visual, para asi corroborar su efectividad mediante pruebas con usuarios

durante todo el proceso.
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Arquitectura de la informacion, diagramacién del contenido.

Alberto Calle (2006) define a la arquitectura de la informacion como la disciplina encargada de pla-
nificar, analizar, organizar la disposicidon y presentacion de los contenidos de los sistemas de

informacion interactivos.

Entonces se puede decir que la arquitectura de la informacion se encarga de organizar los conteni-
dos para que asi el usuario pueda manejarlos y navegar a través de ellos faciimente, satisfaciendo

asi sus necesidades. Es decir hace a la informacion accesible.

El correcto disefio de la revista digital interactiva permitira que el usuario sienta que ha cum-
plido con su objetivo, un disefio completo debera ser comprensible, facil de usar, amigable,

claro, intuitivo y de facil aprendizaje para el usuario.

Se puede decir entonces, que un disefio cumple con estos requerimientos siempre que el disefiador
o disefiadora desde un principio aplica la metodologia de disefio de experiencias de usuario, asegu-

rando asi la adaptacion del disefio a las necesidades y a los objetivos del usuario.

CONTEXTO

CONTENIDO
USUARIO

DISENO EXPERIENCIA
DE USUARIO

DISENO DE
LA INFORMACION

DISENO DE

DISENO DE INTERACCION
INTERFAZ

Con ayuda de
. ELEMENTOS
DISENO DE

o DIAGRAMACION FUNCIONALES DEL
NAVEGACION DEL CONTENIDO DISENO
ICONOS DE l
INFORMACION
ICONOS DE
ACTIVIDADES

}

Figura 54. Disefio de Experiencia de usuario, elementos principales. Fuente: Autoria propia, 2013.
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El disefio de experiencias esta conformado por el disefio de interaccion y la arquitectura de la infor-
macion, en esta fase se disefia las pautas a utilizar para después diagramar el contenido con ayuda
de los elementos funcionales de disefio, el objetivo principal es poder concretar un disefio visual

tanto estético como funcional para el usuario.

La arquitectura de la informacién en el caso de las revistas digitales interactivas varia a la de una
pagina web, ya que los contenidos no se bosquejan como un mapa web sino con un nuevo esquema
planteado por las nuevas revistas digitales interactivas. La diferencia esta en la lectura horizontal y

la vertical que proporciona el soporte tablet.

ESQUEMA CONTENIDO REVISTA DIGITAL INTERACTIVA BARRANCO PARTE 1

cuiane REDES A URBANO LIBRE EXTREMO
PORTADA | | CUlDE, | | eusLicioao EDITORIAL CONTENIDO socies | [FEARRANCO BLN BIKE PUBLICIDAD | | Expresion | | PuBLICIDAD || PORQUE EL - =
(+IMPORTANTE) WIDGET LEGLEY MISTERAUCH | | DIEGO TORAL | | BANGESTUDIO 5
CUEe) ESTALOCO
RADIO
i URBANO LIBRE EXTREMO
SUIADE, CONTENIDO BAM':“ANOO BLN BIKE EXPRESION PORQUE EL
MAVEGACION aRLEY DIEGO TORAL RUSO NO
ESTALOCO
RADIO EXTRE
GuiaDE BARRANCO o Exlﬁll?g;m PDRDUEMgl
NAVEGACION MARLEY BLNBIKE
i DIEGO TORAL RUSO NO
ESTALOCO
RADIO
LIBRE
BARRANCO EXPRESION
MARLE DIEGO TORAL
MUERTO
RADIO
LIBRE
BARRANCO EXPRESION
amLEr DIEGO TORAL

Figura 55. Esquema 1 contenidos revista digital interactiva Barranco. Fuente: Autoria propia, 2013.

ESQUEMA CONTENIDO REVISTA DIGITAL INTERACTIVA BARRANCO PARTE 2

LIBRE SESIONES GALERIA LIBRE MIRADA PUBLI RADIO
mp mp | EXPRESON || PUBLICDAD | | BARRANCO | | BARRANCO | | PUBLICIDAD | | BXPRESION S JRBANO. P PABLO REFORTAE || BARRANCO | ppp
JOHNNY FUNKY JATZ DAYOCO e ROSERO AFUERA Los
GAVILANES JUNKIES BUITRON ESTUDIO VISUALES e PRODUCCIONES | | SAICOS
LIBRE _ SESIONES LIBRE , MIRADA RADIO
EXPRESION BARRANCO EXPRESION URBANO PABLO BARRANCO
JOHNMY FUNKY DAYOCO APITATAN ROSERO LoS
GAVILANES JUNKIES ESTUDIO SAICOS
LIBRE SESIONES LIBRE SRBANO MIRADA RADIO
EXPRESION BARRANCO EXPRESION PABLO BARRANCO
JOHNNY FUNKY DAYOCO APITATAN ROSERO LOS
GAVILANES JUNKIES ESTUDIO SAICOS
LIBRE SESIONES LIBRE , RBANO MIRADA RADIO
EXPRESION BARRANCO EXPRESION PABLO BARRANCO
JOHNNY FUNICY DAYOCO APITATAN ROSERO LOS
GAVILANES JUNKIES ESTUDIO SAICOS
LIBRE SESIONES LIBRE RADIO
EXPRESION BARRANCO EXPRESION URBANO BARRANCO
JOHNMY FUNKY DAYOCO APITATAN LOS
GAVILANES JUNKIES ESTUDIO SAICOS

LIBRE

EXPRESION URBANO
DAYOCO APITATAN
ESTUDIO

LIBRE |

EXPRESION

DAYOCO

ESTUDIO

Figura 56 Esquema 2 contenidos revista digital interactiva Barranco. Fuente: Autoria propia, 2013.

PLANTEAMIENTO TEORICO Y REQUERIMIENTOS DE DISERO | 82



ESQUEMA CONTENIDO REVISTA DIGITAL INTERACTIVA BARRANCO PARTE 3

GALERIA MIRADA LIBRE MIRADA wockia | | “Dreocer RADIO CREDITOS CONTRA
=) mp | PUBLCIDAD | | BARRANCO MAJO PUBLICIDAD | | EXPRESION v HoctLA | | axnaancs | | Pusucoap || BarraNco | | pupuicina Y PORTADA
SANTIAGO | | RODRIGUEZ ROGER P ¥ MUNN AGRADECI CIERRE
SANCHEZ YCAZA SINGAPUR MUSICA MIENTOS REVISTA
i ADICCIONES
caLERis MIRADA pmRE MIRADA MOCHILA Do oo oreprros
BARRA ROMRiES e GONZALO ALHOMBRO | | BARRANCO i AGRADECI
SANTIAGD P
ML Yoaza SINGAPUR CINE MIENTOS
ADICCIONES
MIRADA RADIO
MAJO EXPRESION MIRADA MOCHILA DESDE EL BARRANCO oreprTos
RODRIGUEZ ROGER GO | | ALtomaRo | | BarRANCO MURNN AGRADECI-
Yoaza SINGAPUR LIBROS MIENTOS
MIRADA LIBRE RADIO
) EXPRESION MOCHILA BARRANCO
RODRIGUEZ ROGER AL HOMBRO MUNN
Yonzh SINGAPUR
MIRADA LIBRE RADIO
MAJO EXPRESION BARRANCO
RODRIGUEZ ROGER MUNN
Yoaza
LIBRE RADIO
EXPRESION BARRANCO
ROGER MURN
YcazA

Figura 57. Esquema 3 contenidos revista digital interactiva Barranco. Fuente: Autoria propia, 2013.

DE ARTICULD. BLN BIKE / A ARTICULO. DIEGD TORAL
SECCION. LIBAE EXPRESION 2 SECCION. GALERTA BARRANCO
'/
:

Figura 58. Desplazamiento horizontal.

Fuente: Autoria propia, 2013.

Y el desplazamiento vertical permite leer cada articulo, este despla-
zamiento se realiza de arriba hacia abajo y viceversa. Existen articu-

los o publicidades que solo contienen un pagina en su articulo y no

poseen desplazamiento vertical.

Figura 59. Desplazamiento vertical. Fuente: Autoria propia, 2013.

Los articulos cambian de un articulo a otro, al
hacer un desplazamiento horizontal (SWIPE
horizontal), ya sea hacia la derecha o hacia la
izquierda.

ARTICULD. 01EG0 TORAL
SECCION: GALERIA BARRANCD

SO 08 A0

SCROLL DOWN
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Después de comprender cémo se lee una revista digital interactiva se puede comenzar a organizar
los contenidos por medio de una arquitectura de la informacién, creando un orden de presentacion
y facilitando la lectura, aqui se puede variar entre contenido con mucha o poca interactividad para
que asi el usuario no se sature de los componentes multimedia, se puede también alterar entre una

lectura mas sencilla o una lectura mas densa y entre solo articulos graficos o publicidades.

Una vez definido el orden y el esquema de la informacion, el o la disefiadora se encargara de la
diagramacion de los contenidos de la revista con ayuda de los elementos funcionales de disefio y
comunicacion, en conclusion, un correcto disefio de la informacién permite un acceso facil e intuitivo

al contenido, ayuda a la correcta navegacion y brinda al usuario una experiencia visual y funcional.
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Figura 60. Ejemplo desplazamiento de contenidos en la revista digital interactiva Barranco. Fuente: Autoria propia, 2013.
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Living Ads, publicidades interactivas

Las publicidades interactivas llegan a la Era digital como solucién a los nuevos medios, es la adaptacion
de la publicidad tradicional. Las empresas editoriales de revistas han sabido sustentar sus productos por
medio de la venta de publicidades a lo largo de los afios, los pautantes se convierten asi en aliados estra-

tégicos para la existencia de un medio como el de las revistas.

Junto con la interactividad que traen las nuevas revistas digitales en su contenido, las publicidades
no se quedan a un lado y han sabido aprovechar este nuevo soporte y sus beneficios. Las tablets
brindan al usuario una experiencia sensorial, fomentando el uso de los sentidos en el proceso de
lectura. Asi las marcas tiene una nueva oportunidad para presentar sus productos y servicios de

manera envolvente.

La pagina web www.altonivel.com.mx (2011) cita al estudio desarrollado por el PhD Alex Wang, para
Adobe, en el que presentaban a los lectores una revista tanto en su version impresa como en su
version digital, presentando dos publicidades de las mismas marcas, una estatica para la version
impresa y una interactiva para la versiéon de iPad, en todos los parametros analizados por el estudio
los anuncios interactivos superaban a los anuncios estaticos, la opinion general de los lectores “coin-
cidia en que los anuncios del iPad era considerados mas atractivos, alcanzando con ello una mayor

participacion y actitud positiva de los participantes hacia los propios anuncios.

En cuanto a los analisis sobre la intenciéon de compra, en el caso de los anuncios de iPad, este fue

aproximadamente un 59% mas alto que el de los anuncios estéaticos impresos. (Organizacion Edi-

torial Mexicana, 2013)

Segun la empresa consultora Deloitte (2013) en el 2013 las tablets tendran 4,9 millones de
délares en ingresos publicitarios y para el 2014 su crecimiento sera de un 50 a 55%.

Deloitte asegura que este tipo de publicidad ayuda a las marcas a trabajar para un cliente espe-

cifico brindando promociones y ofertas personalizadas.

La pagina web, www.interactivadigital.com (2013) informa:

Mientras la inversion publicitaria disminuye en los medios tradicionales, los nuevos dispositivos movi-

les acaparan cada vez mas la atencion de los anunciantes. De hecho, las tabletas se han convertido

en una amenaza para los smartphones, ya que los anuncios en este soporte son un 250% mas
rentables que en smartphones. Asi se desprende de un informe de Madvertise, red europea de tar-

geting movil.

Mequoda (2012) afirma que las publicidades interactivas generan un mayor trafico que las pu-

blicidades tradicionales, esto se da por medio de los links directos a las paginas oficiales de las
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marcas, tanto a portales web como a sus redes sociales, asi no solo se mantiene a los consu-
midores de la marca motivados sino que se puede estar accediendo a todo un nuevo mercado
gracias a su distribucion global e inmediata. Indica en su estudio de mercado que un 63% de los

usuarios de revistas digitales interactivas han visitado el portal web de la revista después de leer el

contenido de la misma, un 73% reporta haber prestado atencién a una publicidad interactiva.

Josh Gordon (2010) en su texto “The Case for Advertising in Interactive Digital Magazines” propone
que la primera diferencia entre las publicidades web y las de tablets es la siguiente: Las revistas
interactivas ofrecen una oportunidad de crear publicidades tipo PUSH mientras que las paginas web
ofrecen oportunidades tipo PULL . Publicidad tipo PUSH: es una publicidad que se presenta al cam-
biar de articulo en la revista interactiva, es una publicidad inevitable pues forma parte de todo el con-
tenido de la revista, pero esta nueva publicidad PUSH es mas amigable y busca generar un contacto,

una experiencia con el lector por medio de la interactividad. (Definiciones Push y Pull en anexos)

El segundo punto es que las revistas interactivas ofrecen al lector una guia de navegacion para po-
der tener una mejor experiencia de lectura. Un 82% informa que la experiencia de leer en una revista
interactiva fue mas atractiva, 63,2% cree que las publicidades de revistas interactivas son mas

interesantes y utiles, seguido por la televisiéon con un 53,8%.

Los elementos interactivos dan un valor agregado a las publicidades de las revistas interactivas ya
que motivan al lector a no saltarse la publicidad. Para los nativos digitales esta experiencia sera
vista con naturalidad. Josh Gordon asegura que el futuro de las revistas interactivas y de las pu-
blicidades interactivas es muy prometedor, su incremento en el mercado sera cada vez mayor. En
algunas revista para tablets se pueden encontrar este tipo de publicidades, Michal Galin (2013) en
su articulo “Revistas para tablets, top anuncios interactivos” comenta que encontré 13 mil anuncios
en las revistas para tablets y que de estos 13 mil, 9,500 ofrecen caracteristicas interactivas, esto en

el segundo trimestre del 2012.

Un ejemplo de publicidad interactiva creativa es la realizada por Vis-a-Vis para Nissan en el 2012, en
la que el auto a promocionar comienza a recorrer los articulos de la revista hasta llegar al anuncio,
comienza un animacion y cuenta con varios botones como para reproducir video, ir a un URL de la

pagina web de Nissan, otro boton es para hacer girar el carro en 360°, todo esto en una sola publicidad.
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Figura 61. Ejemplo publicidad interactiva Nissan. Fuente: Vis-a-Vis, 2013
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Otro ejemplo es el auncio creado por la granola Kashi para la revista Shape en Estados Unidos esta
publicidad interactiva funciona como un juego en el que hay que atrapar las frutas y los ingredientes

para la granola, al final del juego se puede suscribirse a su pagina web para recibir noticias.

Figura 62. Ejemplo publicidad interactiva granola Kashi. Fuente: Shape, 2013

Existen un sinnumero de ejemplos de publicidades interactivas en el mercado, es importante que las
empresas comprendan la oportunidad que se presenta por medio de este nuevo medio interactivo y
lo vean como una inversion, esta es una publicidad que permite al lector sentirse relacionado con la
marca, generando asi un vinculo de confianza y de aprecio creado por una experiencia totalmente

enfocada al usuario.

La publicacién alemana Spiegel en colaboraciéon con Gfk SirValUse hicieron un estudio a 150 usua-
rios habituales de tablets presentandoles un numero de la revista, gracias a los resultados de este
estudio ellos plantean 5 reglas para conseguir una publicidad efectiva en las tablets. (Marketing
Directo, 2013)

1. El dinamismo prevalece sobre lo estatico: la publicidad dinamica e interactiva llama mas la
atencion de los usuarios, solo un 29% pas6 de largo la publicidad interactiva, mientras que la
publicidad convencional fue ignorada por un 44%.

2. Lo directo, llega: para que los usuarios mantengan el interés por la publicidad dinamica, la
interactividad deberia llegar en pocas milésimas de segundo.

3. Alos lectores les gustan las sorpresas: los usuarios prefieren anuncios entretenidos, senci-
llos y que les hagan sonreir.

4. Mensaje directo: los mensajes claros y directos pueden llegar incluso sin ser interactivos.

El logo es imprescindible: un buen logo se impregna siempre en la memoria del lector.

Kantar Media en su estudio sobre las publicidades interactivas informan que:

(...) Los formatos de publicidad interactiva demostraron ser significativamente mas eficaces que el
formato estatico, y que los anuncios interactivos son mas tendentes a tener un efecto positivo en el
examen de la marca y la opiniéon de la marca, dando lugar a un mejor impacto para el anunciante.”
(Kantar Media , 2013)

Es importante definir el sistema de cobro para este tipo de publicidades ya que se propone la crea-

cion de un experiencia para sus usuarios un paquete diferente al que se vende cominmente en las

revistas impresas.
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En el caso de la Editorial Condé Nast la venta de publicidades para tablets esta ligada con las pu-
blicidades para medios impresos, es decir no se puede acceder solo a una de ellas. Condé Nast
tampoco brinda el servicio de creacion de las publicidades interactivas si un cliente quiere acceder a
su estudio de produccion pagara un costo adicional, las tablas de precios van desde los 5 mil délares

hasta los 25 mil délares dependiendo de los requerimientos de la marca.

Para revistas como GQ, The New Yorker, Vanity Fair, Vogue y Wired los precios para publicar tam-

bién en tablet son:

Portal web de la marca Esta opcién permite incluir un $5,000
link directo al portal de marca.
Premium Condé Nast brinda a los $25,000

pautantes una serie de
elementos interactivos
predeterminados.
Premium Plus Condé Nast brinda a los $45,000
pautantes una serie superior de
elementos interactivos
predeterminados.

Custom Opcidn de creacion de una Precio varia segun el
publicidad interactiva requerimiento.
especificamente para una
marca.

Figura 63. Precios espacios publicitarios medios impresos y digitales Condé Nast. Fuente: Condé Nast, 2013

Estos precios estan definidos para una sola publicacion es decir para el mes de marzo por ejemplo,
la empresa editorial siempre esta brindando descuentos y promociones para motivar a los pautan-
tes a invertir en la revista. Este es un ejemplo de como se venden los espacios publicitarios en los
nuevos medios especificamente en las revistas digitales interactivas, a pesar de ser un mercado

totalmente diferente nos sirve como un referente.

Las publicidades interactivas no solo permiten al usuario ver a la marca con de una manera mas afin
y pregnante, sino que por su interaccion con el lector motivan a que el mismo usuario invierta mas
tiempo y atencion al mensaje que busca comunicar la marca, a diferencia de la publicidad tradicional.
Se propone la venta de las publicidades interactivas para la revista Barranco como el medio para
viabilizar su produccion, generar mayores ganancias y que asi pueda ser una revista de distribucion

gratuita, incrementando sus descargas y consumo por parte del lector.

En el siguiente capitulo se detallara las publicidades realizadas para la revista digital interactiva

Barranco.
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DISEA/O Y DINGRANNCION DEL COVTENIDO.

En esta etapa se define el aspecto tanto visual como funcional de cada articulo y también los elementos
multimedia y de interactividad con los que se va a contar. Es importante incluir al disefio editorial ya que a

la final este es un producto editorial adaptado a las nuevas tecnologias.

Juan José Manjarrez de la Vega (2009) lo define de la siguiente manera:

El estudio del disefo editorial observa la forma, el formato, efectividad y funcionalidad del medio para

transmitir un mensaje. (p.3)

Esto se puede aplicar tanto para medios impresos como para digitales, ya que su fin es transmitir
informacion. No solo es importante el contenido de un articulo sino también su funcionalidad y su

estética visual.

Todos los criterios que se observan en la creacién de una publicacion tienen el objetivo primordial de
satisfacer al lector, escritor, editor, publicista, director de arte y todo el equipo de colaboradores. [...]
En la etapa de disefio se determinan los espacios desde el tamafio y proporcién de la hoja hasta el
acomodo visual de los elementos (reticula, mancha tipografica, espacios blancos, etc.) Retomando
muchas de las reglas de composicion del disefio grafico tradicional (punto, linea, forma, contraste,

etc.) se llega a una mejor solucion estética y funcional. (De la Vega, 2009, p. 12)

Primero sera necesario crear un estilo para la revista, se retomara ciertos elementos de la version

impresa para no perder la identidad visual de la revista Barranco.

En la version impresa se utilizaba mucho contraste con el fondo, fotografias grandes y habia un jue-

go de tipografias. Barranco maneja una cromatica especifica que varia entre los siguientes colores:

Siendo el color rojo el predominante por su relacién cromatica con la marca Barranco, estos colores

se mantendran y formaran parte de la identidad visual de la revista.

C: 15 c:0
R8O oo R: 29 "o
G:22 v 90 &2
B: 34 K: 10 827 K: 100

Ty

c:0 c:0
R: 87 "o Ri255 o
G:87 vo @256
B: 86 K 80 B255 o

Figura 64. Gama cromatica identidad visual Barranco. Fuente: Autoria propia, 2013.
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barranco-

Otro componente que forma parte de la identidad

extremo

visual de Barranco es su tipografia, tanto el logotipo
de Barranco como las secciones utilizan esta tipo-

grafia llamada Adobe Regular.
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Figura 65. Tipografia logo y secciones para la identidad visual Barranco. Fuente: Autoria propia, 2013.

En cuanto al resto de tipografias que se usaran en la revista es necesario crear un juego de fuentes
como lo propone Juan José Manjarrez de la Vega (2009), este juego de fuentes se aplicara sobre

todo para la generacion de titulares y para enfatizar la jerarquia de los textos.

05 RICH SANS CONDENSLD LIGH
OSTRICH SANS MEDIUM

OSTRICH SANS BOLD HAGIN CAPS MEDIUM

OSTRICH SANS BLACK
OSTRICH SANS DASHID MIDIUM HAGTITLAPS THIN
OSTRICH SANS ROUNDED MEDIUM

MENSCH RACHITYPE
MENSCH THIN ARVIL SANS

MENSCH BOLD
MENSCH BOLDINLINE MLB ASTROS
Mission Seript

KNBEL
WKABEL LIGHT k abode

Figura 66. Juego de fuentes a usar para la identidad visual Barranco. Fuente: Autoria propia, 2013.

Para el texto general el iBooks de Apple recomienda utilizar fuentes serif como Atheas, Charter,
Georgia, lowan Old Style, Platino, Times New Roman y solo una fuente san serif lamada Seravek.
No existe un guia establecida sobre el tipo de fuente a usar, si san serif, serif o ambas, por lo general

las revistas combinan entre serif y san serif.
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Para la revista digital interactiva Barranco se utilizara la tipografia St. Marie. Con serifas y de cuerpo
light o ligero, esta fuente sera implementada en textos cortos o elementos de diferenciacion, aplicado

sobre todo para generar jerarquia en los textos generales.

ABCDEFGHIJKLM
[ @) HE SRR e

abcdefghijklm

Noparstuvwixyz

0123456789l°H#
%&F@*{(/\)}

Y para los textos generales mas extensos se utilizara la tipografia Univers san serif, la misma que

Figura 67. Tipografia St. Marie, textos
cortos. Fuente: Autoria propia, 2013.

permite una lectura clara sobre pantalla.

ABCDEFGHIJKLMN
OPQRSTUVWXYZA
generales. Fuente: Autoria propia, 2013. a bcdefg h |j kl mno pq
rstuvwxyzaaéiogiu&
1234567890($£.,!7?)

El tamafio de la tipografia muchas veces dependera de todo el contenido del articulo, sin embargo es
de vital importancia definir un tamafio minimo y un maximo de puntaje para los textos generales. Se
realizaron varias pruebas con la participacion de algunos de los usuarios, con esto se logré definir qué

tamano les permitia leer con mas claridad y sin que genere cansancio o molestias a la vista del lector.

Figura 69. Fotografias pruebas de tamafos de fuentes a los sujetos de investigaciéon por Dayanna Valdivieso, 2013
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Otra gran referencia para la selecciéon del tamafio de fuente fue el texto “Tablet Web Design Best
Practices” (2013) de la empresa Mobify, ellos mencionan el tamafio de fuente utilizado por la apli-
cacion de Mashable e informan que el puntaje minimo de la tipografia a usarse en un disefio para
tablets es de 16px, afirman que un puntaje menor a este dificultaria la legibilidad del usuario y

proponen que es el disefador o la disefiadora la que toman la eleccion final.

Dentro de las pruebas para los usuarios se iPad 3

establecio cuatro tamafios diferentes de la ti-
pografia para que los lean y puedan comentar
cual les parecié el mejor y llegar a una con-

clusion.

Como se explico anteriormente el iPad 3 o
iPad HD tiene una mayor resolucion que el el
iPad 1y 2 los cuales son considerados como
SD, para el iPad HD el tamano de fuente mi-
nimo seria de 34 pts., mientras que para el
iPad SD seria de 16 pts. este puntaje se aplica
también para el iPad mini, segun los usuarios
15 pts. es demasiado pequefio y hacen mayor

esfuerzo al leer.

“Por eso decidi pintar en la calle por-
que es una galeria sin techo y todo el
mundo estd ahi para ver. Pasas todos
los dias por ahi y puedes ver un mu-
ral v lo entiendes, porque las letras
son legibles y el mensaje es sencillo.
Puedes llegarle a alguien que sabe
mucho de arte cémo puedes llegarle
a alguien que no sabe absolutamente
nada y eso es increible.”

TowanOldSt BT 34pts
interlineado 52pts

“Por eso decidi pintar en la calle por-
que es una galeria sin recho y todo el
mundo esta ahi para ver. Pasas todos
los dfas por ahi y puedes ver un mu-
ral y lo entiendes, porque las letras
son legibles y el mensaje es sencillo.
Puedes llegarle a alguien que sabe
mucho de arte cémo puedes llegarle
a alguien que no sabe absolutamente
nada y eso es increible.”

IowanOldSt BT 36pts
interlineado 52pts

“Por eso decidi pintar en la calle por-
que es una galeria sin techo y todo el
mundo estd ah{ para ver. Pasas todos
los dias por ahi y puedes ver un mu-
ral y lo entiendes, porque las letras
son legibles y el mensaje es sencillo.
Puedes llegarle a alguien que sabe
mucho de arte cémo puedes llegarle
a alguien que no sabe absolutamen-
te nada y eso es increible.”

IowanOldSt BT 35pts
interlineado 52pts

“Por eso decidi pintar en la calle
porque es una galeria sin techo y
todo el mundo estd ahi para ver.
Pasas todos los dias por ahi y pue-
des ver un mural y lo entiendes,
porque las letras son legibles y el
mensaje es sencillo. Puedes llegar-
le aalguien que sabe mucho de arte
como puedes llegarle a alguien que
no sabe absolutamente nada y eso
es increible.”

IowanOldSt BT 37pts

interlineado 52pts

Figura 70. Pruebas de tamafios de fuentes a los suje-

tos de investigacion por Dayanna Valdivieso, 2013

Se ha definido el puntaje estandar para el disefio de los textos generales:

iPad HD: 37 pts. con un interlineado de 52 pts. | iPad SD: 18 pts. con un interlineado de 24pts.
En la guia de uso de Adobe Digital Publishing 2013 también recomiendan utilizar texto con cuerpo

de 18 pts. parael iPad 1y 2.

El iPad es el soporte de la revista y por lo tanto define el formato sobre el cual se va a disefar. El
software apropiado para el disefio de revista de este tipo es el desarrollado por la empresa Adobe
llamado Adobe Digital Publishing Suite DPS el cual cuenta con varias herramientas para disefar y
generar interactividad sin la necesidad de escribir cédigo HTML, DPS funciona en conjunto con Ado-
be InDesign programa altamente reconocido en el mundo editorial. Adobe DPS facilita la publicacién

de la revista.
El estudio de las herramientas DPS ayudan al disefiador o a la disefiadora a tener mayores posibili-

dades de interactividad en sus publicaciones, una vez comprendida la usabilidad de estos elementos

se pueden poner en practica. A continuacion se implementaran la mayoria de estos elementos en el
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disefio de la revista digital interactiva Barranco, si bien Adobe brinda una guia de como utilizar estas

opciones de interactividad es importante experimentar con ellos y conseguir diferentes resultados.

Los pasos establecidos para la creacion de una publicacion con Adobe DPS son los siguientes de

acuerdo a su guia de uso (Adobe, 2013, p. 36):

Instalacion de herramientas de Folio Producer.

-8 etalles del visor . . .
° s s Al iNstalar las herramientas de Folio Pro-
— e [am———  ducer se instala el panel Folio Builder, el
S s
e —  panel de Adobe Content Viewer y DPS

App Builder. Para poder ingresar a cual-

Zoom POF activade [] @

quiera de estos paneles y comenzar a
utilizarlos se necesitan un ID de Adobe

verificado para iniciar sesion.

Estas herramientas son basicas para la

publicacion y creacion de la revista.

<

ID de Adobe de aplicacién
A. Panel Folio Builder B. DPS App Builder C. La aplicacién de visor personalizado que se ha creado en DPS App Builder muestra publicaciones
creadas en el panel Folio Builder

Figura 71. Herramientas Folio Builder. Fuente: Adobe, 2013

Disefio de documentos en InDesign

Para la revista digital interactiva Barranco se utilizara la orientacion dual del documento generando
asi mayor interactividad y satisfaciendo las necesidades del lector ya que muchos tal vez prefieran
leer en formato horizontal y otros en formato vertical. En InDesign se pueden crear documentos
para varios dispositivos, a las distintas versiones de la misma publicacion (disefadas para distintos

dispositivos) se las conoce como representaciones.

MERIDIEN

MERIDIEN

Figura 72. Ejemplos de representaciones en distintos soportes y

doble orientacion . Fuente: Adobe, 2012.
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Por razones econdmicas la revista Barranco por el momento prefirié disefiar una sola aplicacion para
iPad a través de una cuenta Creative Cloud (posteriormente se hablara sobre las opciones para la
publicacion en linea de la revista). Como se ha mencionado es necesario crear una representacion

de la publicacion que se adapte al iPad de alta definicion.

Digital Publishing Suite Folio Producer .3
< ‘ L w_ https:/ /digitalpublishing.acrobat.com/app. html#x=folioproducer
&3 (1 Hil Wiredw Adobev Popular (1,354)r Blogsv Politics¥ Arts & Moviess Sportsv Google

1 FOLIO PRODUCER: ORGANIZADOR

Abrir | P | Distribution Service: Actualizar Quitar | Exportar

Bloqueada Activa Nombre de archivo Nombre de archivo Namero de publicacién Fecha de publicacion :
O + DPS Tips + Folio Basics 2011-08-14 Bl *

[ [+ % DPS Overlays # DPS Tips # Overlays 2011-08-14 .
m # DIY Nueva pubil 2011-08-23 IR
O # Cookbooks Nombre de la pum 2011-08-23 5w

. DPS Folios .
™ # BlatnerTest 2011-08-23 *
Tamafio:
(|| |- # Brenda_all_Overlays mzlxanu/ -] 2011-08-23 E *
::; D ¥ Karate Anchura: Altura: 2011-08-23 T o.
— 1024 X 600
[ ] DPS Falies ics 2011-08-13 =] .
T Formato de imagen predeterminado:

- v # DPS Overla 2011-08-14 = oe

U tel t [automitica ]
[ DPS Fali i -08- *
& % o Calidad JPEG predeterminada = 2ol

] [ # DPS Overlays [ara ™ 2011-08-23 )|

Cancelar J OK ‘

Figura 73. Ejemplo representaciones con un mismo nombre de publicacién pero diferente tamafo.
Fuente: Adobe, 2013.

La pantalla Retina del iPad HD tiene unas dimensiones de 2048 x 1536 pixeles que contrastan con

los 1024 x 768 pixeles de los modelos SD anteriores, incluido el nuevo iPad Mini.

Para crear publicaciones dirigidas a este dispositivo, se dispone de la siguiente opcién: Crear re-
presentaciones de 1024x768 pixeles y 2048x1536 pixeles. Cuando se cree representaciones de
publicaciones, los modelos SD del iPad solo visualizaran la representacion de 1024x768 pixeles,
mientras que el iPad HD solo visualizara la representacion de 2048x1536 pixeles. Para crear las
representaciones, puede utilizarse el mismo conjunto de archivos de origen (opciéon recomendada)
o dos conjuntos de archivos de origen diferentes, esta opcion es solo disponible para miembros de

Adobe Enterprise.

La revista digital interactiva Barranco al ser publicada a través de una cuenta Adobe Creative Cloud,
no dispone de la opcion de representaciones por lo que se creara una aplicacion para el iPad HD otra
para el SD “Se puede utilizar articulos en PDF de distintos tamafios para crear una Unica publicacién
que tenga buena apariencia en todos los modelos del iPad. (Adobe, 2013, p. 45) Los articulos PDF

también contribuyen a que la publicacion no sea tan pesada.
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Figura 74. Captura pantalla articulo Revista Barranco con representaciones para iPad HD y iPad SD, a través de
Alternate Layout (disefio alternativo de la pagina). Fuente: Autoria propia, 2013.

Una manera practica de adaptar los contenidos a los distintos formatos para iPad es disefiando

primero para el iPad HD para después escalar ese contenidos en un 50% y adaptarlo al iPad SD.

Captura pantalla articulo Revista Barranco con representaciones para iPad HD y iPad SD, a través

de Alternate Layout escalado en un 50% (disefio alternativo de la pagina).

Los margenes a utilizarse en la revista digital interactiva Barranco seran:

iPad SD | 55 pixeles

Mérgenes
Superior: Interior:

= (] = a
Inferior: Exterior:

iPad HD | 95 pixeles

Mérgenes

Superior: _Interior:

3 o =
Inferior: Exterior:

Figura 75. Margenes para zona de seguridad al navegar. Fuente: Autoria propia, 2013.

Estos margenes funcionaran como zona de seguridad para que el usuario pueda navegar de derecha

a izquierda o de arriba a bajo sin que los movimientos de navegacion interfieran con los contenidos.

Al crear elementos de navegacion, tener en cuenta la forma en que un lector toca la pantalla para
asegurar que la interfaz cuenta con zonas que se pueden aprovechar facilmente. Una regla general

es hacer un area activa de al menos 50 x 50 pixeles. (Begera, 2012. p.3)
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Para los articulos de la revista Barranco se creo dos Master Pages, o paginas maestras con la reti-
cula base mas los elementos que se repiten en cada pagina del articulo. Las reticulas de las paginas

master pueden variar dependiendo del contenido de cada articulo.

pestanas secciones

ona de seguridad

ona icono subir o
bajar de articulo

Itulo del articulo

Figura 76. Pagina master horizontal revista digital interactiva Barranco. Fuente: Autoria propia, 2013.

pestanas secciones

itulo del articulo

ona de seguriadad

zona icono subir o
bajar de articulo

Figura 77. Pagina master vertical revista digital interactiva Barranco Fuente: Autoria propia, 2013
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Incorporacion de objetos interactivos

Adobe InDesign y Adobe DPS permiten agregar elementos de interactividad en los articulos esto
es lo que permite brindar una experiencia de usuario innovadora y lo que diferencia a los medios

digitales de los medios tradicionales.

Los elementos de interactividad disponibles son los siguientes (Adobe, 2013, p. 54):

Los articulos creados en InDesign pueden tener un Smooth Scrolling o desplazamiento

suave, esta opcion se utiliza para articulos individuales. El desplazamiento suave resulta util en

el caso de disefnos largos de una sola pagina, como la tabla de contenidos.

2048 pixeles

15386 pixeles

5800 pixeles

5200 pixeles

Figura 78. Ejemplo de desplazamiento Smooth Scrolling para un articulo de la Revista Barranco.
Fuente: Autoria propia, 2013
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Objetos con varios estados: Se utiliza objetos con varios estados para crear proyecciones
de diapositivas. Cada estado puede contener una imagen diferente, con esto se puede crear slide

shows, imagenes en 360°, elementos pop up, etc.

PITAT?

o] uanse combina frases cotidianas que escucha en|buses, en la calle y en
u hogar, juega con la ortografia dandole ese “pi¢ante quitefio” y basa en
se mensaje, su obra. 5in duda, su abuelito ha sido una de las principales

influencias de este arti

Su obra celebra lo esp
por eso decidié pintar e
undo puede verlo. "Pg
ntiendes. porque las le

a.

taneo y natural, alejado

la calle, porque es una g

as todos los dias por ahiy,
as son legiblzs y el mensg

e la pompa de galerias,
eria sin techo y todo el
uedes ver un mural v lo
g es sencillo’, resalta.

Lo s

¢ Object States

Object Name: [juanseestadol j£5}

O

1 [ Al states selected

Figura 79. Ejemplo de slide show de un articulo de la revista Barranco creado con objetos con varios estados.
Fuente: Autoria propia, 2013
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Figura 80. Ejemplo de POP UP de un articulo de la revista Barranco creado con objetos con varios estados.
Fuente: Autoria propia, 2013
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Las imagenes en 360° son una secuencia de imagenes, las mismas que deben estar relacio-
nadas por un mismo nombre y una secuencia numerica, o solo una secuencia numérica, asi InDe-
sign puede reconocer las imagenes como un mismo conjunto, estas imagenes también debes ser

de un tamafno comun.

@

001.jpg 002.jpg 003.jpg 004.jpg 005.jpg 006.jpg 007 jpg 008.jpg

p

"

| ] - = | |

009.jpg 010.jpg 01l.jpg 012.jpg 013.jpg 014.jpg 015.jpg 016.jpg

’

]

= - | - = @& = |

017.jpg 018.jpg 019.jpg 020.jpg 021.jpg 022.jpg 023.jpg 024.jpg

J

i

025.jpg 026.jpg 027.jpg 028.jpg 029.jpg 030.jpg 031.jpg 032.jpg

e

033.jpg

Figura 81. Secuencia de imagenes para crear un elemento rotativo de 360°. Fuente: Autoria propia, 2013

Dentro de la revista esto se aplicé en una publicidad interactiva para el portal web de Barran-

co, www.barrancoaddiction.com

Link directo al portal web

Imagen 360°

CONGCE Wi 087 BARRANCY =i www EARRANCOADDICTICN cou

Figura 82. Publicidad con elemento 360° para el portal web de Barranco. Fuente: Autoria propia, 2013
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Dentro de los elementos de interactividad se puede encontrar links directos o hipervinculos de URL

para distintos sitios web.

Botones: Cumplen su funcién cuando el usuario hace TAP sobre la pantalla, es decir toda la
pantalla, entre las acciones de hipervinculos admitidas se incluyen; Ir a primera pagina, Ir a ultima
pagina, Ir a URL, Sonido, Video e Ir a pagina. Para las proyecciones de diapositivas las acciones

permitidas son: Ir a estado, Ir al estado anterior e Ir al estado siguiente.

|
Lo més lindo que ha escuchado de su obra fe
fue cuando le dijeron “jQue bestia! jEres =
tal”. Ella logré ese paso, esa interaccion |
con el otro individuo. Su obra atrapa y en- &
canta. Seg(n la artista es muy dificil defi- Kl
nirse, entonces, “cuando alguien mira lo =
que 1 hacesy te dice que es tu reflejo, -
no hay palabras para describirlo”. Majo A
esta contenta, motivada e inspirada para "
seguir creando. “En esto del arte siempre EEREUEIRE < 5uttons and Forms » = °
quieres mas, nunca dejas de aprender”. Type: [ Button | @&
Name: [urton 16 8
Event: | On Release or Tap. s
Go To Destination B =
Go To First Page ]
Go To Last Page "]
Go To Next Page —
Go To Previous Page o)
Go To URL | .
Show/Hide Buttons and Forms  #5//miner.com/lunalunares |2 |
1 Sound T
c - Video y e = ﬂ
Animation allover] +
Go To Page .
Go To State B

Figura 83. Ejemplo opciones de botones en Indesign. Fuente: Autoria propia, 2013

Audio: Se puede poner contenido mp3 dentro de los articulos, estos se reproducen al hacer TAP

sobre la pantalla y de la misma manera se para su reproduccion.

En el caso del articulo de Roger Ycaza se insertaron dos audios, acompafiados de links directos a

las paginas de cada banda.

Botones de audio

LSLIAL AL ESOLOA EL AU
Pt e ()| B e

W MUNDDS BANDCAMP o | wun MAMAVUDU cum d EE KO0

A3

Wik MUNDDS.BAN (O

ESUDIALL

‘ulmw; -

Wik MAMAYUDU com

Figura 84. Ejemplo de audio en un articulo. Fuente: Autoria propia, 2013
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Video: Los archivos admitidos para reproduccion por Adobe DPS son en formato mp4 con codifica-

cion H.264. El tamafio maximo de video para el iPad HD es de 1920 x 1080 pixeles, aunque un video

tan grande aumenta el tamafio de la publicacion. Para obtener un buen balance entre el tamafo y la

calidad del archivo, algunos editores recomiendan de 10 a 12 MB por minuto de pelicula. Para redu-

cir el tamano del video, algunos editores utilizan Adobe Media Encoder o una aplicacién de terceros,

como HandBrake.

Adobe recomienda enlazar videos directos a
los archivos de InDesign siempre que la dura-
cion de estos sea hasta maximo 30 segundos,
si el video es mas largo recomiendan incrustar
un codigo HTML que permita vincular el video

con una plataforma como YouTube o Vimeo.

REPRODUCIR VIDEQ
Edit HTML

=

HTML Code:

<iframe width="640" height="360" src="http:/ /www.youtube.com/embed/
8u7P0cvNmSofeature=player_detailpage" frameborder="0"
allowfullscreen> </iframe>]

Cancel

Figura 85. Ejemplo de insercion codigo HTML en un articulo de Indesign. Fuente: Autoria propia, 2013

Dado que los videos realizados para la revista Barranco superan esta cantidad de tiempo se decidié

enlazarlos con YouTube, esto no solo reduce el peso final de la revista sino que permiten trabajar

eficazmente y actualizar el contenido de manera inmediata.

P

s

YCAZA, UNA PERSUNA

@)
\ﬁ’ W, REPROBIEIRIVIDED

REQUIERE CONEXICN A INTERNET

La adolescencia y ese atan por expl
dia inherente de esa edad lo alejé un
vamente durante sus estudios unive
Al darse cuenta que el disefio no er
ilustracion.

“Me dediqué mas bien a armar una
en eso, a buscar empleo en editori
lo tratando de adentrarme en esa ar,
tenfa ni idea de cémo funcionaba p
asi: empirico”.

A pesar de que el cémic le gustaba
pais, por lo cual siguié en un aprend
nales, revistas y proyectos indepen

p
s

a
le
eal
rq

im
z3
e

rar nuevas cosas, al igual que la rebel-

co del dibujo, al cual se acercd nue-
arios en Disefio Industrial y Grafico.
suyo, buscé crear un camino en la

peta como ilustrador y a trabajar ya
s, en revistas, en cosas por el esti-
que desconocia completamente, no
ue nunca estudié, siempre fue todo

ucho, no encontréd un mercado en el
je mientras tocaba puertas en edito-
tes.
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[ Atlow User Interaction
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Preview v | Reset |

Figura 86.

Ejemplo de videos enlazados con YouTube en un articulo de Indesign. Fuente: Autoria propia, 2013
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Superposiciones de recorrido y zoom: Puede mostrar una imagen de mayor tamafio

en un area pequena y permitir al usuario recorrer y aplicar pinch y zoom en la imagen en esa area.

Z0om

PINCH

Figura 87. Ejemplo de superposiciéon de recorrido y zoom en un articulo de Indesign.
Fuente: Autoria propia, 2013

Superposiciones de marco con desplazamiento: Puede crear un marco desplaza-

ble que permita a los usuarios desplazarse para ver mas contenido.

i
i

JOHNNY GAVILANES

JORNNY GAVLANES:

SCROLL UP

A /ILANES:
o o

Figura 88. Ejemplo marco de desplazamiento en un articulo de Indesign. Fuente: Autoria propia, 2013
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Los marcos de desplazamiento también pueden contener elementos como fotografias o videos

aparte de textos.

'i
AAMA ”g,‘—\
| FUNKY JUNKIES SESl[]NES HAHHANEU‘

: [ |
: |

“ REPRODUCIR VIDEQ
:

REQUIERE CONEXION A INTERNET

Figura 89. Ejemplo marco de desplazamiento con video en un articulo de Indesign. Fuente: Autoria propia, 2013

La idea de Pablo fue retar la propuesta inicial: “Qué
pasa si rompemos un poco esa linea entre el videoclip

La idea de Pablo fue retar la propuesta inicial: “Qué
pasa si rompemos un poco esa linea entre el videoclip

senones barranco

y la sesién en vivo”. De ahi, la composicion de un
staff interdisciplinario con varias personas cuyos
oficios estan ligados a la produccion audiovisual y
creativa. Dayoco Estudio y Pablo Molina en produc-
cién general, los Junky Beats en el sonido, Fidel Elju-
1i, Daniel Bardo y Pablo Rosero en los visuales, Irving
Ramé en la iluminacion y la direccion de arte, ademés
del equipo de Afuera Producciones en la filmacién y
la colaboracién de Eloisa Reece en el guion

Lejos de ser una sesién que durara los 4'51"" del

senones barranco

y la sesién en vivo”. De ahi, la composicién de un
staff interdisciplinario con varias personas cuyos
oficios estan ligados a la produccién audiovisual y
creativa. Dayoco Estudio y Pablo Molina en produc-
cion general, los Junky Beats en el sonido, Fidel Elju-
1i, Daniel Bardo y Pablo Rosero en los visuales, Irving
Ramé enla iluminacion y la direccion de arte, ademas
del equipo de Afuera Producciones en la filmacion y
la colaboracién de Elofsa Reece en el guion

Lejos de ser una sesién que durara los 4'51"" del

tema, més unas dos o tres horas de premisa, termi-
n6 por convertirse en una produccién donde la luz
de la melodia se conecta con la magia de la imagen
espacial. Y entonces, con tres meses de planifica-
cién y produccion del concepto, nacié el videoclip
de ‘Espirales’

tema, mas unas dos o tres horas de premisa, termi-

La frecuencia entre los instrumentos parte de una
energia més pura en la personalidad de sus integran- e pem—
tes y la sensacion de estar conectados. A esa cone- Lo
xion se adhieren colaboraciones en el desarrollo de N\

la imagen de la banda y de su presencia escénica

Derivaciones de esos elementos, son la fuerza del

sonido en el performance y la variacion de propues-

tas estéticas en cada concierto. Con todo esto, los

Munn se identifican con una nueva tanda de proyec-

tos musicales a los que no les basta con pararse en

el escenario y tocar.

Figura 90. Ejemplo marco de desplazamiento con imagen en un articulo de Indesign. Fuente: Autoria propia, 2013

Estos marcos de desplazamiento pueden completar una imagen, asi se genera un rompecabezas
simple sin necesidad de insertar codigo. Permitiendo al lector un entretenimiento sencillo pero llama-

tivo logrando captar su atencion e interés

Superposiciones interactivas adicionales: También puede crear superposiciones de contenido web, se-

cuencias de imagenes, realizar recorridos y zoom en imagenes, panoramicas y marcos desplazables.
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Animacion: Los objetos animados se acoplan
cuando se crea el articulo. Una solucién alternativa
es exportar un documento animado de InDesign a for-
mato FLAYy utilizar el complemento CreateJS de Flash
Professional CS6 para exportar un archivo HTML5. A
continuacion, se podra utilizar este archivo HTML5
como una superposicion de contenido web. Muchos

editores utilizan Adobe Edge para crear animaciones.

Figura 91. Captura Adobe Edge, 2013

Contenido web: La superposicion Contenido web le permite ver una pagina web dentro de un

area de vista. Los usuarios pueden ver el contenido

de la pagina web en el area de vista sin tener

que mostrar un navegador independiente. Puede especificar una URL web o un archivo HTML local.

Para la revista Barranco se utilizé contenido HMTL de diferente manera, en los siguientes articulos:

naturaleza no se pierda a través de estos diminutos parlantes; no me que-
daba més remedio que imaginarme como sonaria el bombo o un pad grueso
en parlantes normales. Asi empecé. Cada tema con alguna historia y casi
siempre relacionada con el espacio: aeropuertos, casas de desconocidos,
el lugar donde estudiaba, en fin cualquier lugar donde encontraba un poco
de tiempo para componer. Cadticamente, componiendo en momentos y lu-
gares inesperados, durmiendo a deshoras, quitandole el cuerpo a la rutina,
cada momento Gnico y lleno de fuerza. Quisiera que ~ Liv sea encontrado
como se encuentran los momento especiales, que sea como descubrir algo
botado en la calle y que nos dé ganas de inspeccionarlo minuciosamente,
llevarlo con nosotros para estudiarlo, escuchar como suena, como se ve con
distintas fuentes de luz... Lo que espero con ~ Liv es generar una experien-
cia fisica con el material a través de la abstraccion.

v

Figura 92. Contenido HTML interactividad tactil-
elementos fractales. Fuente: Autoria propia, 2013

Tweets ' Follow @dayoco

Dayoco Estudio @dayoc

o 5 Aug
dio | The Shining

« 1t %

Dayoco Estudio caayoco
Shoot Dayoco pinterest.com/pin/238.

+ *
Dayoco Estudio 5 A
pinterest.com/pin/:

+ 1t %
Dayoco Estudio caayoco 54
Fotografia Dayoca en portada de la re
Transforma pinterest.com/pin/238:

*

Dayoco Estudio @dayoco 5A
Shaot Dayoco para rranco
pinterest.com/pin/238 0

+ 3 %
Dayoeo Estudio @aayoc 5Aug

AYOCOESTUDIOcom

Figura 93. Widget HTML Twitter, publicidad Dayoco
Estudio. Fuente: Autoria propia, 2013
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Articulo HTML insertado en InDesign,

Publicidad Filoh — video reel/portafolio

Los articulos de este tipo necesitan tener
el marco de la zona de seguridad para

el desplazamiento a través de la revisa.

YA 1€

-en movimiento-

Figura 94. Contenido HTML insertado en Indesign. Fuente:

Autoria propia, 2013

CREDITOS

CAEDITOS

Figura 95. Contenido HTML efecto scratch. Fuente: Autoria propia, 2013

Para obtener mayor informacion sobre Adobe DPS esta guia se puede encontrar en el siguiente link:

http://help.adobe.com/es_ES/digitalpubsuite/using/digitalpubsuite_help.pdf
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PUBLICIDADES REALIZADAS PARA LA REVISTA DIGITAL INTERACTIVA BARRANCO

y

N
ngnn

B MSTERAUCH

Figura 96. Publicidad Mister Auch, galeria productos mas links a redes sociales. Fuente: Autoria propia, 2013

AMAMOS 2

AMAMOS 2
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CONOCE MAS SOBRE BARRANCO EN: Www BARRANCOADDICTION com

eeeeeeeeeeeeeeeeee tILTORY
VISUAIL

T 4 8
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3 [ 2

SWIPE SOBRE LA IMAGEN g ; GIRA m

CONOCE MAS SOBRE BARRANCO EN: Www BARRANCOADDICTION com

AMAMOS 2

SWIPE SOBRE LA MAGEN g ; GIRA m

CONOCE MAS SOBRE BARRANCO EN: Www BARRANCOADDICTION com

Publicidad portal web Barranco, camara
360° que gira conforme el usuario interac-

tua con la pantalla.

Figura 97. Publicidad Cria Cuervos. Fuente: Autoria
propia, 2013
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» A 14

-en movimiento-

Figura 98. Publicidad Filoh Motion
Graphics links directos mas video.
Fuente: Autoria propia, 2013

QUIERES SABER QUE ES

MOTION

CRAPHICS

ESTA PUBLICIDAD REQUIERE CONEXION A INTERNET

wwwDAYOCOESTUDIO com

Figura 99. Publicidad Dayoco Estudio
links directos redes sociales y web.
Fuente: Autoria propia, 2013
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Figura 100. Publicidad Etra Comunica-
cion
links directos redes sociales y web.

Fuente: Autoria propia, 2013

Figura 101. Publicidad La Metro
links directos redes sociales y web.
Fuente: Autoria propia, 2013

Disgnar
&

Si quieres un mundo mejor... | Ven UMO/
c/'? L~ z

www.lametro.edu.ec i LA METRO m%‘égg
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OB O

@ -

Conoce més sobre Crio Cuervos Play Room, haz TAP sobre este icono @

www.criacuervosplayroom.net

OB o

@ -

Conoce més sobre Cria Cuervos Play Room, haz TAP sobre este icono @

www.criacuervosplayroom.net

CUERVOS

@ -

Conoce més sobre Cria Cuervos Play Room, haz TAP sobre este icono @

www.criacuervosplayroom.net

Publicidad Cria Cuervos Playroom, logo que se
prende y se apaga como una luz de nedn, con
un cuadro pop-up con informacién del lugar mas

links directos redes sociales y pagina web.

Figura 102. Publicidad Cria Cuervos. Fuente: Autoria propia, 2013
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SWIPE SOBRE LA IMAGEN .@-

* ANIMAGION 3D/2D* ™
* MOTION GRAPHIGS *
* STOP MOTION *
* PRODUGGIGN DE VIDED * 5

* ANIMAGION 3D/2D* ™
* MOTION GRAPHIGS *
* STOP MOTION *
* PRODUGGIGN DE VIDED * 5

Publicidad Bang Productora Audiovisual, con
una ventana deslizable y en su interior hay un

personaje en 3D que gira 360°.

Estas fueron algunas de las publicidades
i § 7 G‘“"m interactivas realizadas para la revista digi-

tal interactiva Barranco.

* ANIMAGION 3D/2D* ™
* MOTION GRAPHIGS *
* STOP MOTION *
* PRODUGGIGN DE VIDED * 5

Figura 103. Publicidad Bang Productora Audiovisual. Fuente: Autoria propia, 2013
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Se decidio adaptar el contenido de la revista Barranco también al soporte web para permitir que el

alcance de la revista sea mucho mayor, esta adaptacion no cuenta con la misma interactividad que

la version para tablet pero cuenta con videos, links y galerias de imagenes. Se trabajo con el softwa-

re Adobe Muse ya que permite crear contenido HTML5 sin escribir cédigo, este contenido a su vez

se adapto a teléfonos inteligentes, tanto para sistema operativo Android como iOS.

Disefio version web para computadora y teléfonos inteligentes

http://www.barrancoaddiction.com/digital

8006

Portadal Revista Digital Barranco

(<> | [©) (2] [@ www.barrancoaddiction.com/digital/

barranco’
REVISTA DIGITAL INTERACTIVA

Portada

Radio Barranco
Sesiones Barranco

Adicciones

Galeria Barranco

Libre Expresion

Mochila al hombro
Creditos

Dayoco Estudio

Auspiciantes

BOoA

Editorial| Revista Digital Barranco

barranco’
REVISTA DIGITAL INTERACTIVA

Portada

Radio Barranco
Sesiones Barranco

Adicciones

Galeria Barranco

Libre Expresion

Mochila al hombro
Créditos

Dayoco Estudio

Auspiciantes

(CRe] ]

La Era digital, un entorno virtual que forma parte
de nuestro diario vivir, Somos seres adaptativos y

por lo mismo aprendemos a relacionamos con la | =

tecnologia y con el ciberespacio, para asi convivir
de manera arménica.

El medio digital se convierte en un estrategia
actual y los medios de comunicacién se acoplan
a este ecosistema digital con un término
conocido como MEDIAMORFOSIS, es asi como
revistas, libros y periédicos no mueren sino que
se adaptan, tomando lo mejor de los medios
tradicionales y aprovechando las ventajas de la
tecnologia y del Internet para poder sobrevivir.

La revista Barranco se suma a este nuevo
paradigma, aprovechando al maximo la
experiencia sensorial, interactiva e innovadora
que un soporte digital puede brindar a nuestros
lectores.

Barranco busca ser una plataforma para dar a
conocer al mundo todo el talento que posee
Ecuador. Queremos marcar tendencias, ser un
referente visual y cultura. Hacer del arte una
expresion de vida, una manera de vivir.

Te invitamos a disfrutar y ser parte de esta nueva
manera de leer, ver, sentrr y escuchar una
revista.

Figura 104. Version HTMLS5 desarrollado con el software Adobe Muse. Fuente: Autoria propia, 2013
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806 Marley Muerto| Revista Digital Barranco W

“Pararmar’ es una recopilacién de historias, viajes, encuentros y también colabo-
REVISTA DIBITAL INTERACTIVA raciones de grandes como ‘la crema y nata” de la misica en Ecuador, el cantante

Hugo Idrovo. También han aportado a este proyecto Nelson Garcia, Ivis Flies, Tofio
O L80! Cepeda, el trotamundos, Segundillo Quintero, lider de Los Chigualeros y, la increi-

ble voz de Mariela Condo.

Con todas estas participaciones se puede califcar al isco como un producto ele-
‘gante y electro sutil, el cual abre nuevas puertas en |a escena musical ecuatoriana

con una gran proyeccion a nivel interacional,

Adicciones

La tematica que maneja MM en cada show es diferente, cartulinas, cajas blancas
[ pertilze o © hasta esferas flotantes; justamente porque esta msica requiere que haya ese
lado en el que todos se despegan de la realidad.

Expresion

I —

www MARLEYMUERTO.con

Disefio, produccion y desarrollo www.dayocoestudio.com

806 Peliculas| Revista Digital Barranco N

REVISTA DIGITAL INTERACTIVA

Portada

Radio Barranco
Sesiones Barranco

Adicciones

Galeria Barranco

Libre Expresion

iPégate una empanadal!

El cine costefio viene dando sorpresas. EI tumo es ahora de Portoviejo Rock Gity donde,
aritmo de guitarra punkera, desmadres y excesos, se teje la truculenta historia de una
banda que es el simbolo de la libertad (y libertinaje) de una sociedad con la que todos.
= nos identificamos. Los simbolos y recuerdos nos ponen frente al espejo para reimos de
Mochila al hombro nosotros mismos. Critica el poder y la politica criolla. Bien por la produccion local, asi da
T gustoir al cine.

Dayoco Estudio

Auspiciantes

CELEBRATION DAY

Dirigida por Dick Carruth

Figura 105. Version HTML5 desarrollado con el software Adobe Muse. Fuente: Autoria propia, 2013
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eeeee movistar F 9:05 10 % 8% ) eeeee movistar F 9:06 10 % 8%
barrancoaddiction.com

barrancoaddiction.com &

Funky Junkies Seccién Barranco YouTube < 0

EE N

Porgue la vocacion nace en la musica, porque se vienen
mas junkies que nunca...

eeeee movistar F 9:08 10 7%

barrancoaddiction.com @

7o GASRIELA ROBLES

% ™ I

Figura 106. Version HTMLS5 para celulares desarrollado con el software Adobe Muse. Fuente: Autoria propia, 2013
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Publicacion de la revista

Las revistas digitales interactivas pueden ser publicadas en linea por medio de distintos programas,
el mas conocido es el desarrollado por Adobe, Digital Publishing Suite con ayuda de las herramien-
tas de Adobe InDesign, esta opcién es la mas conveniente econémicamente ya que por medio de
una suscripcion a Adobe Creative Cloud la empresa tiene acceso a subir un sinnimero de aplicacio-
nes para iPad de manera gratuita, esta suscripcion tiene un costo de $50 dolares mensuales durante
un afno, Adobe Creative Cloud permite acceder a todos sus programas y actualizaciones. Para la
revista Barranco esta opcion fue la ideal, en un futuro ya con una visién real del mercado y de sus
lectores en relacién a un producto asi se buscara adaptar la revista a los diferentes soportes tablets

aparte del iPad de Apple.

Uso de Adobe DPS para crear el archivo .folio.

Después de haber creado los articulos en InDesign con sus herramientas e interactividad y los ele-
mentos funcionales del disefio, se procede a publicar los articulos en el Folio Builder. Se crea prime-
ro la publicacién con los tamafios la orientaciéon que va a tener, después se incluyen los diferentes
articulos que conforman la revista, cada uno de estos articulos tiene una maquetacion horizontal y

una vertical ya que la revista Barranco sera disefiada para una doble orientacion.

4 Folio Builder =
Mostrar: Todo ~ Ordenar ~ | @ ¢ Folio Builder |
4= | City_Guide (1024 x 768) @ | ¢ Folio Builder
City_Guide 1024x768 » | 48 | City_Guide (1024 x 768) (o]
Cover »
Cnidarians [] 1024 x 768 » — | i = X
o p e R setn s
Sea Slugs 1024 x 768 » 24—
Festival_Article > | e Ty
Target 1024 x 768 »
WIF Ad >
Vista previa v
Vista previa £ A @
A Vista previa ¥ F=
8

Panel Folio Builder
A, Vista de publicaciones B. Vista de articulos C. Vista de maquetacién

Figura 107. Panel Folio Builder, Indesign DPS. Fuente: Adobe, 2013

Una publicaciéon es una coleccién de articulos. Para crear una publicacion es necesario incluir el
nombre de la misma, dispositivo, el formato, la calidad de las imagenes y las caratulas horizontal y
vertical que se veran en la tabla de contenidos. Lo bueno del Folio Builder es que los archivos .folio
se pueden compartir con el equipo de trabajo, asi ellos pueden observar el desarrollo del disefio
estético y funcional de la revista. También por medio de Adobe Content Viewer el disefiador o la
disefiadora puede ir revisando que la interactividad funcione y que la revista se vea apropiadamente

en el iPad.
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Folio Producer es el panel que ayuda a organizar la informacion y los contenidos de la revista antes
de ser publicada, se accede al Folio Producer por medio del ID de la cuenta Creative Cloud, para
publicar en el iPad es necesario crear las representaciones, es decir un archivo HD de 2048x1536

pixeles y un SD de 1024x768 pixeles.

Al publicar contenido, hay dos ajustes que determinan si una publicacion es una representacion o un
numero distinto: nombre de la publicacion y tamano. Los valores de nombre de la publicacion deben
ser los mismos en las distintas representaciones, mientras que los valores de tamafo deben ser
distintos. [...] Para los dispositivos iPad, si carga una representacion de publicacion con un ajuste
de tamano de 2048 x 1536 pixeles y otra publicacidon con un ajuste de 1024 x 768 pixeles, el modelo
HD de iPad descarga la publicacion de 2048 x 1536 pixeles mientras que los modelos SD descargan

la representacion mas pequefa. (Adobe, 2013, p. 116)

Elementos necesarios para publicar una aplicacion en el iPad. (Adobe, 2013, p. 81)

General
*  Cuenta de desarrollador de Apple
. ID de Adobe utilizado para una aplicacion

*  Abono a Creative Cloud o numero de serie de Single Edition

Archivos necesarios para proteger la aplicacion

»  Certificado P12 de distribucion (y contrasefia)

*  Archivo mobileprovision de distribucion

»  Certificado P12 de desarrollador (y contrasefa)

*  Archivo mobileprovision de desarrollador

llustracién obligatoria para personalizar la aplicacion

*  lconos de la aplicacion SD (iconos de 29 x 29, 50 x 50, 72 x 72 y 512 x 512 pixeles en formato
PNG. No es necesario aiadir el efecto brillo o las esquinas redondeadas.

. Iconos de la aplicacion HD: iconos de 58 x 58, 100 x 100, 144 x 144 y 1024 x 1024 pixeles en
formato PNG. No es necesario afiadir el efecto brillo o las esquinas redondeadas.

. Pantallas de bienvenida SD: imagenes de 1024 x 768 y 768 x 1024 pixeles en formato PNG.

b@ b@ b@ b@ b@ b@ b@ b@
icon_100.png icon_1024.png icon-29.png icon-40.png icon-50.png icon-57.png icon-58.png icon-72.png

b b b b 6 6 b b
icon-76.png iconb-29@2x.png iconb-40@2x.png iconb-50@2x.png iconb-57@2x.png iconb-72@2x.png iconb-76@2x.png iconb-120.png

icono_512.png itunes.png itunesb@2x.png launch_ipad-h.png launch_ipad-v.png launch_iphene.png launchb_ipad- launchb_ipad-
h@2x.png v@2x.png

Figura 108. Iconos de la aplicacién solicitados. Fuente: Autoria propia, 2013
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El proceso de publicaciéon de la revista se lo realizé con la ayuda de Adobe y su guia “Paso a paso

para publicar Apps para iPad con DPS” esta guia estara adjunta en anexos digitales.

August 6, 2013 (v27)

NEXT Page>

Figura 109. Guia para publicar paso a paso de Adobe. Fuente: Adobe, 2013

Por medio de esta guia se procedié a subir la aplicacion al AppStore con los elementos basico cita-
dos anteriormente. Una vez enviada la aplicacion .folio a Apple es necesario esperar unos dias hasta

que la misma esté lista para distribucion, el tiempo de espera para la Revista Barranco fue de 8 dias.

Current Status : Ready for Sale

App Name : Revista Interactiva Barranco HD Last Modified : Oct 17, 2013
Date User Status.
October 17, 2013 15:02 Apple Ready for Sale
October 17, 2013 14:48 Apple Processing for App Store
October 16, 2013 16:48 Apple In Review
October 10, 2013 22:22 Apple Waiting For Review
October 10, 2013 22:19 Apple Upload Received
October 10, 2013 20:19 dayoco@gmail.com Waiting For Upload
October 10, 2013 20:12 dayoco@gmail.com Prepare for Upload

Figura 110. Estados por los que pasa la aplicacién hasta ser aprobada por Apple. Fuente: Autoria propia, 2013

Una vez aprobada la aplicacion Apple notifica al desarrollador el estado de la app.

iTunes Preview

Revista Interactiva Barranco HD
By Dayo Valdivieso

Versions

Current Version

® Version 1.0
Status @ Ready for Sale ETﬁM]“m —
Date Created Oct 10, 2013 VISUAL -
Date Released Oct 18, 2013 l
:

Figura 111. Aplicacion aprobada por Apple disponible en AppStore. Fuente: Autoria propia, 2013
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ALTERNATIVAS DE PUBLICACION PARA REVISTAS INTERACTIVAS.

La empresa editorial WoodWing también ofrece
un servicio para facilitar la creacion y publicacion
de revistas digitales interactivas, WoodWing tra-
baja en conjunto con Adobe DPS pero su valor es
mucho mayor en relacion a la opcion que brinda
Creative Cloud, segun la cotizacion proporciona-
da por EPYX representantes de WoodWing Mé-

Xico.

Primero brindaron informacion sobre la licencia

anual de Adobe DPS Professional, para publicar

en distintos dispositivos y tener acceso a estadisticas de la revista, esta licencia tiene un

valor de $ 6 mil délares mas un paquete de 10,000 descargas por $3 mil dolares, el valor

total a pagar por una licencia asi es de $ 9 mil ddlares.

Otra opcion fue la ofrecida por Mag+ a través de
su delegado en Latinoamérica Matthew Pfarr en
la cual ofrecen la publicacion de una sola revista
como aplicacion en el AppStore por $999 ddlares,
tanto WoodWing como Mag+ brindan sus propias
herramientas para la creacion de las revistas di-
gitales interactivas, sin embargo sus precios son
demasiado altos, presupuestos fuera del alcance

de la revista Barranco por el momento.
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Costos de produccion de la Revista digital interactiva Barranco.

Para producir este tipo de revistas con alta calidad grafica y de interacciéon brindando al usuario
una experiencia dinamica, positiva y atrayente, es necesario contar con recursos econdmicos.
Como se explicé antes en el punto de produccién de contenidos es necesario conformar un equipo
de profesionales que comprendan el proyecto, se debe contar con los equipos necesarios y con un
espacio de trabajo. En este caso la empresa Etra Comunicacion proporcionara el espacio de trabajo,
los servicios basicos como luz, agua, internet, teléfono y los equipos necesarios para la produccion,

como camaras, computadoras, tripodes, equipo de iluminacion, etc.

Se ha planteado un tabla sobre los gastos tanto permanentes como los variables de una revista di-
gital interactiva, a pesar de que son gastos estimados permiten tener una idea mas clara de cuanta

solvencia econdmica sera necesaria para sustentar el proyecto.

Se puede dar un valor estimado de la produccion total de la primera publicacién de la revista digital
interactiva Barranco para iPad. $3.450,00 x 3 meses = $ 10.350,00 + $ 2.950,00 (gastos por publica-
cion) = $ 13.300,00. El producir un revista digital interactiva para iPad puede costar $13.300 dolares,

este valor es susceptible al cambio dependiendo de los gastos variables por publicacion.

Revista Barranco
Version iPad

GASTOS PERMANENTES MENSUALES
Tipo de servicio || Descripcién [+] Precio por mes [+]

Disefiador/ar editorial con experiencia
Disefiador / Director en publicaciones digitales y disefio de

creativo experiencia de usuario $ 1.000,00
Productor Productor general y gestién $ 500,00
Fotografo Fotégrafo profesional $ 500,00
Periodista Periodista y editor de estilo $ 550,00
Vendedor Venta de espacios publicitarios $ 350,00
Productor de Video Productor y editor de video $ 500,00
Suscripcién Adobe
Creative Cloud Productor y editor de video $ 50,00
Precio total: $ 3.450,00

4

GASTOS VARIABLES POR PUBLICACION

Tipo de servicio = i6 [=] Precio por mes
Animador 20 minutos de animaciones para toda la revista $ 300,00
Gastos de produccién Magquillista, locacién, gasolina, vestuario, comida, etc | § 2.550,00

Pago anual a Apple para publicar, cuenta
Gastos de publicacién desarrolador de Apple $ 100,00

Precio total: § 2.950,00

Figura 112. Gatos estimados a cubrir en una publicacién digital interactiva. Fuente: Autoria propia, 2013
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REQUISITOS NECESARIOS PARA LA PRODUCCION DE LA REVISTA DIGITAL
INTERACTIVA A NIVEL MERCADO

La propuesta para Etra Comunicacién sobre la revista Barranco se basa en la creacion de la version
digital interactiva como su producto estrella. Esta revista para iPad sera de distribucién gratuita por lo

que la venta de publicidades interactivas a las diferentes marcas permitira sustentarla.

La revista Barranco cuenta con varios soportes para vender publicidad a aparte de la revista digital
para iPad. Su radio en linea y el portal web son otros de los canales con los que Barranco cuenta,
también se contara con espacios publicitarios en las redes sociales de Barranco (Twitter, Facebook,

Youtube, Vimeo y Behance)

www.BARRANCOADDICTION com o« ©
WWW RADIOBARRANCO.COM
A D 5 [ |

Figura 113. Multiples canales de distribucion para Etra Comunicaicon. Fuente: Autoria propia, 2013

La version digital interactiva para iPad sera adaptada para poder visualizarla desde un computador
por medio del formato HTML5, muchas de las revistas en el mercado cuentan con productos simila-
res dentro del portal web Zinio.com, el HTML5 de la revista Barranco estara subido en su pagina web
incrementando el numero de vistas en su portal, lo que diferencia a la version de iPad con esta ver-
sion es que no se puede contar con la misma interactividad pero se mantendran los mismo conteni-

dos. Esta version sera puesta en linea una semana después del lanzamiento de la version para iPad.

Barranco ha decidido continuar con la revista impresa, la cual sera producida dos veces al afilo como
producto de coleccion compilando los contenidos de las versiones digitales interactivas trimestrales.
La versiéon impresa se convierte asi en una edicion de lujo la misma que tendra un costo adicional
para los lectores de Barranco generando un ingreso mas para su produccion. Al igual que la editorial
Condé Nast divide a sus propuestas de publicidad en Static, Premium y Premium Plus, la revista
Barranco creara paquetes publicitarios en los cuales el cliente obtenga una excelente distribucion y

percepcion de su marca.
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Es importante recalcar que posibilidades de interactividad puede elegir el cliente o la marca para sus
publicidades en el soporte tablet, por eso se creara una tabla de los elementos interactivos disponi-

bles en cada paquete de interactividad.

PAQUETE

ELEMENTOS INTERACTIVOS TABLETS ESTATICO PREMIUM PREMIUM PLUS

Publicidad estatica )

Link directo portal web [ ]

Audio

Links multiples

Publicidad Scrolling

~Animacion simple

Slideshow

Video :30

Rompecabezas (slide and match)

Animacién personalizada

Drag and drop personalizado

Dibujar en la pantalla

Galeria con varios medios (video € imagenes)

Imagen pandramica

Imagen con pinch and zoom

URL tienda en linea

Widgets redes sociales

Imagen 360° fotografia o 3D

Video 60

Figura 114. Elementos de interactividad en cada paquete publicitario. Fuente: Autoria propia, 2013

El paquete 1 completo, incluye: publicidad revista digital interactiva Premium, publicidad en la revis-
ta impresa de una pagina y web 2.0; portal revista Barranco, radio Barranco en linea, version revista

HTML5 y redes sociales.

 EOEE

Www BARRANCOADDICTION com

WWW.RADIOBARRANCD.COM Q

Figura 115. Paquete publicitario 1 completo. Fuente: Autoria propia, 2013

El paquete 2 incluye: publicidad revista digital interactiva Estatico, mas un espacio publicitario en la

revista impresa de una pagina.

Figura 116. Paquete publicitario 2. Fuente: Autoria propia, 2013
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El paquete 3, incluye: publicidad revista digital interactiva Premium, y web 2.0; portal revista Ba-

|| § il
v BARRANCOADDICTION com
WWW_RADIOBARRANCO.COM

Figura 117. Paquete publicitario 3. Fuente: Autoria propia, 2013

rranco, radio Barranco en linea, version revista HTML5 y redes sociales por tres meses.
Si el cliente quiere incluir un paquete de interactividad Premium Plus debera pagar un monto adi-
cional al de cada paquete, al igual que si quiere acceder a doble pagina en la version impresa o si

quiere utilizar la portada o contraportada interna de la revista, se cobrara la diferencia.

Precios tarifario de introducciéon de nuevos paquetes publicitarios de la Revista Barranco.

Paquete 1 COMPLETO Costo
* Paquete de interactividad Premium $1.600
* Adaptacion HTML5 para web de la $ 200
revista interactiva
* Pagina derecha determinada revista $ 500
impresa.
* 3 Meses redes sociales y portal web $ 200
revista y radio Barranco

Total: $2.500
Paquete 2 Costo
* Paquete de interactividad Estatico $ 600
* Adaptacion HTMLS para web de la $80
revista interactiva
* Pagina derecha determinada revista $ 500
impresa.

Total: $1.180
Paquete 3 Costo
* Paquete de interactividad Premium $1.600
* Adaptacion HTML5 para web de la $ 200
revista interactiva
* 3 Meses redes sociales y portal web $ 200
revista y radio Barranco

Total: $1.900

Figura 118. Tarifario paquetes publicitarios. Fuente: Autoria propia, 2013
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El valor adicional a pagar por pasar de un paquete de interactividad Premium a un paquete Premium
Plus es de $600, este valor incluye una publicidad interactiva personalizada para la marca. Se puede
acceder también a una doble pagina de publicidad en la versidn impresa pagando $200 délares adi-
cionales a cualquier paquete, también se puede elegir la portada interna o la contraportada interna

por un valor extra de $450 dolares a cualquier paquete.

Todos estos valores son precios de introduccién para comprender como reacciona el mercado ante
ellos. Y para que el proyecto se pueda sustentar y funcione sera necesario contar con la venta de
minima de seis publicidades del paquete 1 completo, minimo tres del paquete 2 y minimo dos del

paquete 3 para cada una de las cuatro publicaciones anuales.

Asi la revista digital interactiva Barranco a demas de ser un producto innovador se convierte en un
referente para el resto de revistas interesadas en incursionar en el mundo de los nuevos medios,
Barranco ingresa dentro de este nuevo paradigma consciente de la responsabilidad que conlleva un
proyecto de este nivel, con la revista digital interactiva se busca incrementar el numero de lectores
y quizas en un futuro esta nueva estrategia de disefio y comunicacion logre optimizar su situacion
economica, la empresa debera asesorarse con profesionales del ambito de los negocios y la admi-
nistracion para que sean ellos los que logran aplicar este proyecto, esto permitira a permitira a la

revista Barranco continuar existiendo en el mercado editorial, adaptarse y no desaparecer.
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Presentacion de la revista digital interactiva Barranco y validacion.

Para la presentacion de la revista digital interactiva Barranco, se decidié hacer un evento en el que
las personas puedan experimentar de manera directa la aplicacién y conozcan sobre el proyecto
y sus colaboradores. Para la organizacion del evento se buscé auspicios que ayuden a sustentar
el mismo, se conto con la presencia de grandes marcas como el restaurant La Boca del Lobo, La
Metro, Mikrocosmos Colectivo, Bang Productora Audiovisual, Adidas, Cerveza Miller, Cria Cuervos

Playroom vy el fotografo de social Fulana.

Figura 119. Asistencia al evento de la Revista digital interactiva Barranco. Fuente: Autoria propia, 2013

El evento se realiz6 el dia 25 de Octubre del 2013 contando con la presencia en escena de Munn,
Funky Junkies, Dj Mic, el grupo de danza Flamboyan, Apitatan pintando en vivo una ilustracion digi-

tal, visuales a cargo de Juane Silva y con la escenografia de Irving Ramo.

El numero de asistentes al evento fue de 323 persona, incluyendo a las personas que participaron

en la revista, grandes artistas de la escena visual de Ecuadory pr ¥,
L N

medios de prensa como el Diario La Hora, los portales web arte.

ec e llustradores Ecuatorianos.

El evento tuvo una gran acogida por parte del publico y se realizé
la siguiente encuesta a las personas que pudieron experimentar
la revista esa noche. El numero total de personas que contesta-

ron las preguntas fue de 112.

Figura 120. Nota en Sociales Diario La Hora, 2013
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{Te descargarias esta revista digital?

100%

Si

Figura 121. Asistentes interactuando con la revista.
Fuente: Autoria propia, 2013

{Te qusto la experiencia de interactividad que la revista te brindo?

1%

No

99%

Si

;Larevista fue facil de usar?

42%

Intermedio

55%

Si

3%
No

Figura 122. Cifras encuesta realizada a los usuarios que experimentaron la Revista digital interactiva Barranco. (1)
Fuente: Autoria propia, 2013

Esta cifra es comprensible, ya que por el lugar y el momento en el que se encontraban los usuarios
(fiesta de lanzamiento de la revista) se saltaban la guia de navegacion y por lo mismo la compren-
sion de como usar la revista no era muy clara, sin embargo a un 55% de los encuestados les resulto
facil la usabilidad de la revista, lo cual es bueno, indica que la interfaz grafica resulté ser amigable y

les permitid navegar a través del contenido.
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La grafica de la revista te parecié:

1%

Regular

6%

Buena

60%

Excelente

33%

Muy buena

El contenido de la revista te parecié:

4%

Regular

61%

Excelente

35%

Bueno

Figura 123. Cifras encuesta realizada a los usuarios que experimentaron la Revista digital interactiva Barranco. (2)
Fuente: Autoria propia, 2013

Estas cifras ayudan a validar el producto y a medir la acogida que puede tener por parte del publico
objetivo. De los 112 encuestados todos respondieron que se descargarian la Revista Barranco, la sa-
tisfaccion que genero6 el disefio y la experiencia fue la buscada, 60% de los usuarios contestaron que
la gréafica del producto era excelente, mientras que un 61% aseguro que el contenido de la revista
también era excelente, se cumplio con el objetivo de brindar una experiencia innovadora y diferencial

a los usuarios de una manera estética y funcional.
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La campafa visual disefiada para redes sociales que se propuso utilizar fue la siguiente, jugando
siempre con los colores corporativos de la marca Barranco y con las fotografias realizadas para la

portada de esta primera version.

barranco’

PRESENTA: REVISTA DIGITAL INTERACTIVA

0cT. 2b /9011 /810

T I

LueAr - CRIA CUERVOS ‘" cALAMA 284 Y REINA VICTORIA
5934

Figura 124. Afiche evento para web y para imprimir. Fuente: Autoria propia, 2013
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PRESENTA:

e

LUGAR: CRIA CUERVOS PLAY ROOM

Figura 125. Afiche evento portada de Fa

CONOCE LA NUEVA

barranco:

REVISTA DIGITAL INTERACTIVA

Figura 126. Imagen para ver la revista desde el porta
web. Fuente: Autoria propia, 2013

E Dayoco Estudio compartio un enlace.
Ayer

A LANZAMIENTO REVISTA BARRANCO DIGITAL A 25.0ct

http://youtu.be [yCgOVNWZ4dI

. Revista Digital Interactiva :Barranco:
.

Me gusta - Comentar - Compartir

isTA
ITAL
BRACTIVA

s

Préximamente su presentacidn oficial
s Play Ro...

A Belén Diaz, Leonardo Rivadeneira, Esteban Veloz y 2 personas mds les gusta esto

barranco

INvITADOS ESPECIALES: MUNN | FUNKY JUNKIES
APITATAN @iTaNo0 6 vivo) | DI M < ()

ESCENOGRAFiA POR: RVING RAMO | FOTOS POR FULANA
LA BOCA DEL L0OBO

wihd

~v—

adidas”

REVISTA DIGITAL INTERACTIVA

»
e/- Ly

A
o Wm 1
25 0CT 2013 /810 /9PM

S
<
fos °/ CALAMA 284 Y REINA VICTORIA

.
s (T @

¥

Woo?

\\\\\\

cebook. Fuente: Autoria propia, 2013

#_  Download on the

¢ App Store

Figura 127. Imagen para descargar la revista
desde el AppStore. Fuente: Autoria propia, 2013

Figura 128. Video promocional del evento para

y las artes, disponible

redes sociales. Fuente: Autoria propia, 2013
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La campaiia viral de redes sociales, se realizo a partir de la segunda semana de Octubre y se

presentd en primera instancia como imagenes de expectativa.

Dayoco Estudio
7 de octubre

Agregar una descripcion
@ Etiquetar foto @ Agregar ubic. # Editar

Me gusta - Comentar - Dejar de seguir la publicacion
Compartir - Edita

&) A Mabouche Lu, No Lo Arrojes Recicla Ecuador, José
Paredes y 7 personas mas les gusia esto.

Escribe un comentario...
i

Piginas de entretenimiento que tal vez te p... Ver todas

Brooke Shaden Photography

A Sebaslave Ruales y 29 amigos mas les gusta
esto

&) Me gusta

.? Rob Woodcox Photography

A Salomé Bernal v a 10 amigos mds les gusta.

barranco® ===

Felicia Simion Photography
A Marco Francisco Delgado Castello y
amigos ms les gusta.

) Me gusta

nUunyuTe ¥ 22 peraviEs as.
Etiquetas: MR. AUCH

® Etiquetar foto @ Agregar ubic. # Editar

Comentar - Dejar de sequir la publicacién
Edita
Y Asikimira llustracién Textil, Gina Rueda C, Karla
Pérez Arcos y 54 personas mds les gusta esto.

[ 7 compartidos

{J Ver 25 comentarios mis
( / Dayoco Estudio Sie Te yo te adoro a ti eres tan
| divertidallll ese dia debes ir de ley con el
Esteban y llevar full gente jaja
C == C 0

30 de septiembre a la(s) 19:52 - Editado - Me
qusta - ¢ 1

REVISTA DIGITAL INTERACTIVA 8 _ [ 2o e et s

barranco’

Vale Larco avise el lugar dayooo. apoyo
siempre (£

1deo ala(s) 16:05 - Ya no me gusta - ¢32
Dayoco Estudio Linda Vale la préxima semana
pondremos el lugar y la hora ()
1 de octubre a la(s) 16:11 - Me gusta - 32
Karla Pérez Arcos CHEVERISIMO DAYOCON
gl

Gracias a tf, por dejarnos formar parte de esto.
ahi estaré

4 de octubre a lafs) 21:53 - Ya no me gusta - 3 1

E Escribe un comentario

Figura 129. Campana viral expectativa. Fuente: Autoria propia, 2013

Capturas de pantalla de lo que fue la campania viral por redes sociales. Facebook principal canal
y Twitter.

facebook ; Davoco Esudio. miclo a2

NvITADOS ESPECIALES: MUNN | FUNKY JUNKIES = s

APITATAN (PINTANDO EN VIVO) | DJ MIC < C q
ESCENOGRAFIA POR POR FULANA ol
B il 3

j ™ Anuncios &l
C Fi il

25 00T 2013 /310 /9PM R

ALLA 20 OCINA VINTNDRIA

Actualizar informacién

Biografia Informacién Fotos 179 Amigos 2830 Méis v Curso Completo en
Fotografia Profesional
del New York

IMPLEMENTACION DE LA REVISTA

| 130



Montaje Lanzamineto Revista Barranco (32 fotos)

Gracias infinitas a todos! un increible equipo de produccion! Irving Ramé Estrada Steff
Insuasti Juanse Aguirre Pablo Verduga Pablo Rosero Pablo Molina Sudrez Sebastian Enano
Echeverria Nicolas Estrada Miguel Vasquez Esteban Veloz, Dj Mic — en Cria Cuervos
Playroom

Me gusta - Comentar - Dejar de seguir la publicacién - Compartir - Etiquetar las fotos

A Jara David, Paulina A Basantes R, Doris Arroba y 19 personas mds les gusta esto.

Maria Elena Acosta Se ve que son un gran equipo creativo, responsable
solidario y divertido
Hace 21 horas a través de celular - Ya no me gusta - &3 1

proceso juntos! (L)

Hace 21 horas - Me gusta

‘ Dayoco Estudio Sii 1! grandes artistas y personas!!l disfrutamos todo este

E Dayoco Estudio

Agresar una descripcion
Con Dani Rubio.

 Crquear oo | 9 Agregarubc £ Edar

@ am

Labn, Kim Seqov, David Lozanoy 78

ani Rubio Que herroro Dayol sere con

R b 2 s ot

20 onenere 106 1726 Yarame gt

[t e
J (56 s oo 115t 1 st wabando.

Sovinel ESPRALES en VIVO, con escenagrafia e

2

E T

MUINN ESEERES S =

Dayoco Estudio
24 de octubre

Més contenido de la Revista Barranco digital, MANANA!!! MANANAI!! va a ser
un evento buenazo no se lo pierdan! buenas bandas y grandes invitados!!
LANZAMIENTO REVISTA BARRANCO DIGITAL — con Gabriel Gonzalez y 13
personas mas

Me gusta - Comentar - Dejar de seguir la publicacién - Compartir - Etiquetar foto 4

A Andres Molineros, Radl Ramos, Isa Garcia y 42 personas mds les gusta esto.

Ver 4 comentarios mds

Dayoco Estudio Don Choto! gracias amigo un abrazo gigante!
24 de octubre a la(s) 11:07 - Me gusta - #3 1

Diego Toral Abad gracias barranco...
24 de a la(s) 12:04 - Ya no me gusta - &3 1

E Santiago Sanchez que buena onda dayo! un abrazol

24 de o re a la(s) 15:44 - Ya no me gusta -&d 1

Dayoco Estudio Les espero mafiana amigos 11!

y gracias por colaborar

24 de octubre a la(s) 23:22 a través de celular - Me gusta - &3 1

Pablo Molina Suirez
24 de oc cerca de Quite

Marana!! Munn en vivo en el LANZAMIENTO REVISTA BARRANCO DICITAL.
Estaremos tocando un repertorio especial para la ocasion, ademas del
estreno del video "Espirales; en vivo" una produccion de Dayoco Estudio y
Afuera Ecuador,

Ademds! Juanse Aguirre (Apitatdn) pintanto en vivo, Funky Junkies y danza
con Flamboyant de Estefania Pifieiros!!!

Noche estelar!!

u barranco’

mATAS Erenes: MUBH | FURECY JUNKCE
APITATAN coaTanon £ vive | DJ MIC

LANZAMIENTO REVISTA BARRANCO DIGITAL
viernes, 25 de octubre a la(s) 21:00

Cria Cuervos Playroom en Quito

Fuiste

Ya no me gusta - Comentar - Compartir B

A ti, Renato Arias, Steff Insuasti, Juanse Aguirre y 12 personas mds les gusta esto.

Estefania eiros Mafiana un gran evento! Sheila Zuleta , Bruna Cutierrez

FLIMBOT

24 de octubre a lals) 22:11 - Me gusta - ¢3 2

Figura 130. Campana viral via Facebook. Fuente: Autoria propia, 2013
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£} nicio (@ conecta # Descubre % Guenta

Tweets
Siguiendo
Seguidores
Favoritos

Listas
LT v,
Fotos y videos

o
A quién seguir - Refrescar - Ver todos
PilsenerLight £ “pilsener light o
Seguido por Karla Pérez Arcos y o... ’
? o Seguir Promocionado F 29
. %7
1 Ratael Correa & ©lMashiRafael -')'
’ Seguido por Dnis y otros | &
d A1 | W Seguir ‘
El Aguijén “elaguijon ’
Seguido por Pancho Vifiachi y otros dx\
o Seguir .
Cuentas populares - Encontrar amigos
-,
A
Tendencias - Cambiar
#EINacional
#emelecxlal 1va
#LigadeLoja
#LDUL
#EcuadorieedsWWAT o
Atahualpa )

7 © } 87% >
Q

m

eeeecC movistar F 3 17:18

1+

Conecta
Lasicaliptica @lasicaliptica

@dayoco esta muy buena, felicidades

)

Lasicaliptica marcé como favorito
45 minutos: Revista Interactiva Barra...

3 Lasicaliptica retwitted
45 minutos: Revista Interactiva Barra...

3 Alkaloides retwitted
45 minutos: Revista Interactiva Barra...

Conecta

{_Wcomiida!! Dayo Valdivieso b
facebook.com/dayocoes
Ecuador - dayocoestudio.com

758

368

SIGUIENDO SEGUIDORES - =]
6h
NUEVA BARRANCO DIGITAL « Revista Barranco
barrancoaddiction.com/nueva-barranco...
Abrir
Dayoco Estudio @dayoco 7h

Una #publicidadinteractiva disefiada para Crfa Cuervos
#revistabarranco #livingads #ads #ipadmagazine...
instagram.com/p/fOEsTmgpkT/

Abrir

Dayoco Estudio “day
Campafia Visual Lanzamiento Barranco wp.me/p3riGS-aE
Abrir

Dayoco Estudio @dayoco

NUEVA BARRANCO DIGITAL « Revista Barranco
barrancoaddiction.com/nueva-barranco...

Abrir

Dayoco Estudio “dayoco 1
Afiches listos #presentacion #revistabarranco #digital #dayoco
#disefio y #fotografia #evento instagram.com/p/fi_PbQgpjA/
Abrir

7 0 } 99% I

eeeee movistar T 719

Conecta Q
Revista UnBreak iPad @Revi... = 45m

4 @dayoco Felicitaciones por la Revista

Barranco. Nos ha gustado mucho :)

madrid @el srmadrid 11h
- @dayoco pude leerla ayer! muy buen

.4 ‘[ contenido y direccién de arte!
felicitaciones!
¥ madrid te ha seguido
11 horas
:
[
3 Dayana Callejas retwitted

13 horas: @DayitaMaribel oh!!! Que h...
B

Conecta
Reconocimiento por parte de la

Revista UnBreak desde Espana.

Figura 131. Campana viral via Twitter. Fuente: Autoria propia, 2013
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Dos paginas web compartieron la aplicacion de la revista que se encuentra en el AppStore.

Dayoco Estudio
26 de octubre

Nos han publicado en AppShopper a solo tres horas de haber sido lanzada
nuestra revista en el AppStore!! yeah! Revista Barranco Gabriel Gonzalez

EAMEZONE
=0 ef &0 ek o

App Detail » Revista Interactiva
Barranco HD

Published by: Dayo Valdvieso

92 Onty Ap - O for s

price:

Currer n: 1.0
Released: 2013-10-18

; “  Barranco SD
0 108 iPad
Gick ore

L s (-]
- R
Premium Muse Templates

[oa—

e e
st e —
e s

stantDowoad I.'Ité\,!!v Etrerbaes Dascarct Rocer Be. 00 1 @10 e 1ol e bR
@ i

5 Veggies that
Kill Stomach
Fat?

(Chock out which 09905
boost fmalo meabolm
and bum o fowe bl .

+ Which veqgles

lfat?

Me gusta - Comentar - Dejar de seguir la publicacién - Compartir F3

A Gaby Midrmol, Aby Moe, Ga Robles y 22 personas mds les gusta esto.

Figura 132. Capturas de pantalla de las paginas web que compartieron la aplicacién. Fuente: Autoria propia, 2013

Grafitat realizd una nota sobre el proyecto y la publico en su portal web.

Crafitat Intercambio + Inspiracion
www.grafitat.com

Grafitat

HOME NOSOTROS CONTACTOS

Noticias  Local  Exhibiciones  Conferencias  Tall

Talleres  Videos

Navegar > Home / Search

Revista digital interactiva Barranco
Noviembre 11,2013

REVISTA DIGITAL INTERACTIVA
barranco’

Ala mano de los adelantos tecnoldgicos y la modernidad; la revista Barranco se suma a la experiencia
sensorial, interactiva e innovadora que un soporte digital puede brindar a los lectores. Read more

Figura 133. Nota de la aplicacion por Grafitat. Fuente: Autoria propia, 2013

El resto de la imagenes sobre la campafa viral se encuentran en anexos digitales.
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Después del lanzamiento de la revista no solo se incrementd el numero de visitas al portal de Ba-
rranco sino que el numero de usuarios en redes sociales tanto para Barranco como para Dayoco

Estudio y los artistas invitados aumento.

Busca personas, lugares y cosas

A 2 917 personas les gusta esta pdgina - 12 personas estdn hablando
sobre esto

‘ Revista Barranco | v Tegusta | | Mensaje % ~ |

Galeria de arte - Fotografo
Revista de Tendencias extremas, arte, cultura,
musica, fotografia, cine, arquitectura, critica

ESCALADA... Una
forma de manifes [;
Andrés Pazmifio ti
15 afios y ya entie|

Informacién - Sugerir una edicidn

Me gusta Contact Notas B

- barranco

AL IN

NviTADOS ESPECIALES: MUNN | FUNKY JUNKIES .+ "“s,

&

APITATAN ewtavoo e viver 100 MC 5 R

ESCENOGRAFIA POR: RVING RAMO | FOTOS POR FULANA . CUER

10R0 T 25 0CT 2013 /810 /9PM
LA BUL. LUBU i
s °/ CALAMA 284 Y REINA VICTORIA

Woot

LUGAR

Revista Barranco [ v Te gusta | | Mensaje # ~ |
A 3183 personas les gusta esta pagina - 84 personas estin hablando

sobre esto

Galeria de arte - Fotdgrafo
Revista de Tendencias extremas, arte, cultura,
misica, fotografia, cine, arquitectura, critica

ESCALADA... Una
forma de manifes [;
Andrés Pazmifio ti
15 afios y ya entie|

%3183

Informacidn - Sugerir una edicién Fotos Me gusta Contact Notas &

Figura 134. Ejemplo incremento de usuarios Facebook Barranco. Fuente: Autoria propia, 2013

En los anexos digitales se adjuntara un estudio estadistico del transito del portal web www.barran-

coaddiction.com después del lanzamiento de la revista.
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Nl Apitatan
Ayer

"SESALE CONLA SUYA"
llustracion Digital hecha en vivo
2013 — con Dayoco Estudio

Figura 135. lustracion digital en vivo en el
lanzamiento de la revista por Apitatan.
Fuente: Facebook Apitatan, 2013

Ya no me gusta - Comentar - Compartir F1

A ti, Sebastian Enano Echeverria, Irving Ramé Estrada, Johnny Gavilanes y 118 personas
mads les gusta esto.

Ver 5 comentarios mas

Carlos Rodriguez Gabriel Guevara que chévere dibujado
Hace 17 horas - Me gusta - &3 1

o8 Pao Yepez que buencoo!
Hace 31 minutos - Me gusta
—

Los videos de Munn y Funky Junkies realizados para la revista tuvieron mas de 1000 reproducciones

(Munn), 800 (Funky Junkies) el primer dia de su lanzamiento en linea.

VISTO MUNN - Espirales

s

| N de AFLUIERAPRODUCCIONES 1.449 reproducciones

Funky Junkies Sesién Barranco
de AFUERAPRODUCCIONES 1.253 reproducciones

Figura 136. Numero de reproducciones de los videos producidos para la revista.
Fuente: Canal YouTube AfueraProducciones, 2013
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Registro descargas desde el AppStore.

® movistar

La revista Barranco digital se encontré en el
AppStore desde el 14 de Octubre pero su lan-
zamiento oficial fue el 25 de este mes, a partir

del dia 14 comenzaron las descargas y hasta el Pr— i

27 de Octubre se contd con un total de 59 des- 14 de octubre de 2013 - 27 de octubre de 2013

cargas, 56 para la version HD (iPad 3y 4) y 3
Revista Interactiva Barranc...

para la version SD (iPad 1y 2). Las descargas se

hicieron principalmente desde Ecuador pero va- Barranco SD

rios paises mas accedieron a su contenido, como
Estados Unidos, Espafa, México, China, Rusia,

Hungria, Republica de Moldova y Alemania.

El numero de descargas diarias es variable, los
dias con mayor descargas fueron el 26 y 27 de

Octubre justo después del lanzamiento.

Sales/Trends

Figura 137. Descargas de la aplicacion, hasta el 27 de
Octubre. Fuente: Autoria propia, 2013

® movistar =

Products Markets

Tw 2w Casi un mes después de su lanzamiento la revis-

ta digital interactiva Barranco a tenido 316 des-

cargas de su version HD.

19 de agosto de 2013 - 17 de noviembre de 2013

Ecuador Se espera que este numero siga incrementando
conforme la gente va conociendo mas sobre el
producto en el mercado.

[ —

Total 316

ago 19, 2013 - ago 25, 2013 0

Sales/Trends

Figura 138. Descargas de la aplicacion, hasta el 17 de

Noviembre. Fuente: Autoria propia, 2013

IMPLEMENTACION DE LAREVISTA | 136



@)

CONVCLUSIONES

Es importante incursionar en los nuevos medios digitales por-
que el mercado actual ha tomado este rumbo. Sacar el maximo
provecho de las herramientas que nos brinda la tecnologia per-
mitira a las empresas ser pioneros en estrategias competitivas

y diferenciadoras.

En el mercado editorial el saber adaptarse al mundo digital per-
mitira a las revistas, libros y peridédicos evolucionar, innovar y

sobrevivir.

Lo primordial en el disefio de experiencias es brindar al usuario,
o al lector en este caso, una experiencia (valga la redundancia)
Unica en la que los sentidos estan presentes, la vista, el oido y
el tacto. Una experiencia sensorial, estética y sobre todo eficaz

y funcional.

La disefiadora o disefiador grafico adquiere un nuevo perfil, un
nuevo rol en este ambito tecnoldgico, como un gestor de conte-

nidos que disefia experiencias de usuario.

El producir una revista de este tipo lleva mucho tiempo y esfuer-
z0, pero a la final es una experiencia inolvidable. No solo se ad-
quiere nuevos conocimientos técnicos y tedricos, sino que tam-
bién se aprende a trabajar en equipo y comprender que nada
es imposible solo hay que creer en lo que se quiere conseguir y

todo se dara.
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O

RECONNEA/DACIO

Es importante definir desde un inicio la relacién de la empresa
con el disefiador y cual sera su papel a cumplir a lo largo del

proceso de disefio.

Los lectores de este tipo de revistas por lo general se saltan la
guia de navegacion por eso se recomienda realizar un video
que guié a las personas sobre el uso del producto. El video al
tener sonido y animaciones hace que los usuarios se conecten

de manera inmediata con la informacion.

Los contenidos deberan ser pensados desde un principio para
el soporte tablet, que permita la interaccion del usuario y su facil
usabilidad. Después los mismos podran ser adaptados a los di-

ferentes formatos y soportes ya sean estos digitales o impresos.

Se debe contar con el equipo de trabajo adecuado, el mismo
que cumpla con cada una de las etapas de producciéon de una

revista digital interactiva.

El conseguir auspicios y vender el proyecto a los pautantes es la
Unica manera de poder sustentarlo, se recomienda preparar un
portafolio del producto, antecedentes, alcance, target, costos de
produccion, opciones de publicidades interactivas y un estudio
de mercado a fondo asi como un modelo de negocio planteado
por un especialista en el tema a partir de las consideraciones del

presente proyecto.

El tiempo dedicado para la publicaciéon en las tiendas en linea
debe ser considerado desde un principio y pensar que la apro-
bacioén de las aplicaciones podria estar tardando de 5 dias hasta
un mes, tener este tiempo presente antes de establecer una fe-

cha para el lanzamiento del producto.
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AN/ EXOS

Links videos producidos para este proyecto de fin de carrera y para la Revista digital interactiva

Barranco.

Sesiones Barranco
Funky Junkies; http://www.youtube.com/watch?v=xIE276LzfDw
MUNN: http://www.youtube.com/watch?v=009hMd4_PF0

Entrevistas:
Apitatan: http://www.youtube.com/watch?v=Twpyx3lUeK4
Roger Ycaza: http://youtu.be/8u7P0cvNmSo

Entrevista de Irene Blanco (2012) en anexos digitales.

Nuevas experiencias de lectura, nuevos modelos editoriales: caso @RevistaVisaVisPosted
Contenidos de la revista digital interactiva Barranco y su equipo de produccion.

. SESIONES BARRANCO
- Funky Junkies : Grabacion de la banda tocando en vivo desde una terraza con vista a Quito
panoramico, entrevista previa y al final que autografien el iPad.
* Locacion: Terraza Santiago Veloz Quito - Ecuador
*  Produccién general: Dayanna Valdivieso
« Direccion de arte: Estefani Insuasti, Denisse Calero y Dayanna Valdivieso ($150)
+ Asistente de produccién: Belén Quintero
» Entrevista y redaccion: Karla Pérez
«  Grabacion y edicion de video: Afuera Producciones ($700)
«  Grabacién y master de audio: Junky Beats Estudio ($250)
»  Fotografia: Dayoco Estudio
Costos de produccion: $ 1.100 + $50 de comida y gasolina $1.150 (este valor fue pagado
a través de canje, sin embargo se pidié cotizaciones reales para tener un estimado del
valor de cada produccion. Esta vez se contraté a proveedores lo cual no conviene econo-

micamente a un proyecto independiente.)

. RADIO BARRANCO
- Munn: Grabacién de un video musical de la banda tocando en vivo en un estudio similar a
un domo con un sin fin para la cancién Espirales.

«  Locacion: Estudio fotografico de Christoph Hirtz ($100, Munn puso el estudio).
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*  Produccion general: Dayanna Valdivieso

+ Asistente de produccion: Pablo Molina

« Direccion de arte: Irving Estrada con asistencia de Nicolas Estrada ($150)

« Direccion de video: Dayoco Estudio, Afuera Producciones y Munn

«  Mapping y proyecciones: Filoh Graphic Motion ($120)

- Asistente técnico, proyector: Pablo Rosero ($80)

»  Fotografia: Dayoco Estudio

+  Entrevista y redaccion: Gabriela Robles

«  Grabacion y edicion de video: Afuera Producciones ($900)

«  Grabacién y master de audio: Junky Beats Estudio ($250)

Costos de produccién: $ 1.600 + $50 de comida y gasolina $1.650 (este valor fue pagado a
través de canje, sin embargo se pidio cotizaciones reales para tener un estimado del valor

de la produccién de un video de este tipo)

- Los Saicos: Articulo redactado por DjRo, entreg6 al disefiador el texto, las imagenes y las

canciones para adjuntar al articulo.

- Marley Muerto: Se contacto a Daniel Pasquel / Marley Muerto, el invité a la fotégrafa Dayan-
na Valdivieso y a la periodista Karla Pérez a su concierto en Quito — Ecuador, Daniel concedio

una entrevista privada al equipo.

URBANO

- Apitatan: Contactar a Juanse Aguirre, coordinar un dia de produccion y documentar su pro-
ceso creativo y artistico en las calles de Quito

* Locacion: Av. Eloy Alfaro Quito - Ecuador

*  Produccion general: Dayanna Valdivieso

+  Fotografia: Dayoco Estudio

«  Grabacion de video: Daniel Romero ($250)

«  Edicion de video: Sebastian Meneses ($100)

Costos de produccion: $ 350 + $40 de comida y gasolina $390 (este valor fue pagado a

través de canje, sin embargo se pidio cotizaciones reales para tener un estimado del valor

de cada produccion)

- BIn Bike: Redaccion corta por la artista editado por Gabriela Robles, la artista entrego al

disefiador las imagenes y sus links externos.

LIBRE EXPRESION
- Roger Ycaza: Se contacté a Roger Ycaza, se coordind un dia de produccion y se hizo la
entrevista y un video de la entrevista.
* Locacién: Casa Roger Ycaza Quito - Ecuador
*  Produccion general: Dayanna Valdivieso

+  Fotografia: Gabriel Gonzalez
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+  Grabacion de video y edicion: Santiago Barriga ($250)
Costos de produccion: $ 350 + $40 de comida y gasolina $390 (este valor fue pagado a
través de canje, sin embargo se pidio cotizaciones reales para tener un estimado del valor

de cada produccion)

- Diego Toral: Redaccion corta por el fotografo, editado por Gabriela ZRobles, Diego entrego

al disenador las imagenes y su link externo.

- Johnny Gavilanes: Redaccion corta por el artista editado por Karla Pérez, se entrego al dise-

fador las imagenes y sus links externos.

- Dayoco Estudio: Contactar a Kuno Indumentaria y a My Makeup para realizar una produc-
cion en colaboracion, coordinar un dia de produccion.
*  Locacién: Casa Familia Valdivieso Acosta Quito - Ecuador
*  Produccion general: Dayanna Valdivieso - Dayoco Estudio
»  Fotografia: Dayanna Valdivieso - Dayoco Estudio
* Asistente de produccion: Esteban Veloz y Raul Camacho
* Indumentaria: Karina Narvaez — Kuno
+  Magquillaje: Sofia Alcocer - My Makeup
«  Estilismo: Kuno y Dayoco Estudio
*  Modelos: Alegria Miranda y Sol Gabela
»  Costos de produccion: $60 de comida y gasolina

Esta fue una produccion en conjunto no se pidié canjes entre las y los involucrados.

EXTREMO
- Porque el ruso no esta loco: Texto escrito por Estaban Jara, critica de cine; texto, imagenes

y links de videos proporcionados por el redactor.

- Cronicas Visuales: Daniel Romero comparte sus archivos de video tipo cronica para

revista Barranco, Balneario la primera en ser publicada.

GALERIA BARRANCO
- Santiago Sanchez: Recopilacion de ilustraciones del artista mas sus links externos de con-

tacto.

- Jazz Buitron: Recopilacion de ilustraciones de la artista mas sus links externos de contacto.

MIRADA

- Gonzalo Pepe: Recopilacion de fotografias del artista mas sus links externos de contacto.

- Pablo Rosero ~Liv: Texto redactado por el artista, desarrollo de codigo HTML para la revista

mas sus links externos de contacto.
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- Majo Rodriguez: Recopilaciéon de fotografias de la artista, sus links externos de contacto y

un texto redactado por Mari Barahona.

. MOCHILAAL HOMBRO

- NYC: Recopilacion de fotografias de New York por Gabriel Gonzalez

- Singapur: Recopilaciéon de fotografias de Singapur por Andrés Pazmifio

. ADICCIONES DESDE EL BARRANCO Contenido desarrollado por Dj Ro

. PUBLICIDADES:
* La Metro de Disefio
* Junky Beats
*  Mister Auch
*  Filoh
« Dayoco Fotografia
«  Etra Comunicacion
+  Bang Studio

e Cria Cuervos

Términos Push y Pull

Se conoce como “Pull” al conjunto de tacticas orientadas a exponer productos/servicios o responder
a la demanda cuando los potenciales clientes toman ellos mismos la iniciativas para encontrarlos
(una busqueda en un buscador, por ejemplo) o contactar proveedores/vendedores de los mismos
una vez que encontraron oferta disponible. Del otro lado “Push” son acciones de “empuje”, es tener

un target (potenciales clientes) y ofrecer los productos/servicios. (Reynoso, 2012)

Imagenes extra sobre el proyecto de fin de carrera enlazadas a anexos digitales.
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