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Abstract

Este trabajo final de grado esta enmarcado en el perfil de creacién grafica y la producciéon del mismo esta basado en los

conocimientos adquiridos en el transcurso de los anos de estudio de Grado Multimedia.

El trabajo presenta toda la trayectoria que se ha de desarrollar en la creacion de una plataforma online portfolio dirigida al

ambito académico, en la que los estudiantes podran tener un espacio en el que exhibir sus creaciones y trabajos.

El trabajo se plantea desde el comienzo con la creacién del naming y logotipo desarrollado en el manual de identidad grafica
sobre el que se basara los elementos de la imagen de marca de la plataforma y el prototipado. Mediante un briefing se realiza
un breve estudio de mercado que ayudara a establecer algunos de los fundamentos que haran que la plataforma logre

destacar frente a la competencia.

El desarrollo del disefio web de la plataforma se basara sobre todo en el disefio centrado en el usuario y experiencia de
usuario (UX) a través del analisis de encuestas que se realizaran a potenciales clientes de la plataforma. Esto servira de eje
central para todo el prototipado web de la plataforma junto con el benchmarking, planteado como un estudio de la competencia

en lo relativo a arquitectura de la informacion, usabilidad y disefio de otras plataformas similares.

Palabras Clave: Multimedia, Branding, Naming, Disefio Grafico, Moodboard, Benchmarking, Briefing, Disefio Web,

Responsive, Arquitectura de la Informacién, Usabilidad, Experiencia de Usuario, Disefio Centrado en el Usuario.




Abstract/Eng

This final degree project is framed in the profile of graphic creation and the production of it is based on the knowledge acquired

in the course of the years of study of Multimedia Degree.

The work presents the whole trajectory that has to be developed in the creation of an online platform portfolio aimed at the

academic environment, in which students can have a space in which to exhibit their creations and works.

The work is considered from the beginning with the creation of the naming and logo developed in the graphic identity manual on
which the elements of the brand image of the platform and prototyping will be based. Through a briefing there is a brief market

study that will help establish some of the fundamentals that will make the platform stand out against the competition.

The development of the web design of the platform will be based mainly on user-centered design and user experience (UX)
through the analysis of surveys to be made to potential customers of the platform. This will serve as the central axis for all the
web prototyping of the platform together with the benchmarking, proposed as a study of the competition in relation to

information architecture, usability and design of other similar platforms.

Keywords: Multimedia, Branding, Naming, Graphic Design, Moodboard, Benchmarking, Briefing, Web Design, Responsive,

Information Architecture, Usability, User Experience, User Centered Design.
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1. Introduccion

La idea del Trabajo Final de Grado - TFG- se sustrajo de la necesidad de crear una herramienta util que ayude a mejorar la

contratacion laboral en el marco de las disciplinas artistica-tecnoldgica.

El uso generalizado de Internet convertido en un espacio indispensable para la comunicacion, y donde se producen gran parte
de las transacciones laborales ha transformado la manera en la que se pueden hacer visibles las habilidades y capacidades
que posea cualquier profesional que opte al mercado laboral, asi como cualquier empresa que precise la especificacion de

dichas capacidades.

De esta manera, se hace imprescindible la creacién de herramientas que recojan el trabajo de estos profesionales, sobre todo
de estudiantes, que favorezcan el acceso al mundo profesional para aumentar asi su proyeccion. El tratamiento de este
requisito de insercion laboral se realiza a través de los portfolios digitales. Asi pues la idea de este TFG es crear una

plataforma donde los estudiantes creen su propio espacio para compartir sus trabajos.

En este caso, el portfolio digital dibujara un nuevo panorama en el entorno educativo ya que se pretende implicar a los
docentes para que orienten y asesoren a los principales agentes implicados, alumnos y empresas, facilitando asi que las

actividades que se realicen se adapten a las demandas que va requiriendo el mercado actual.

Segun argumenta Ferran Giménez en la revista digital Mosaic: “ Desde el punto de vista laboral, el portafolio se convierte en
un instrumento para mostrar competencias profesionales y ha de estar en sintonia con el sector al que se dirige”. Mas alla de
estas palabras Ferran Gimenez deja impresas una serie de pautas para realizar un buen portafolio y que este se visibilice de la

mejor manera posible.

Respecto a la inclusion del portafolio en el sistema educativo Ferran Gimenez expone: “... ya no se trata solamente de una
tarea individual para presentar formacion, experiencia y logros personales. El e-portafolio es parte de una metodologia de la
institucion educativa para mostrar, evaluar y reconocer aprendizajes. Se plantea asi una dimension del portafolio mas

compleja’.

Como estudiante multimedia es reconocida la necesidad de tener un portfolio en el marco de nuestra disciplina ya que
cualquier empresa los demanda con mas frecuencia que los curriculum. Un portfolio es una manera mas efectiva de mostrar
nuestras capacidades y destrezas en el ambito que hayamos requerido. Asi al encontrarnos en el ultimo peldafio del grado y
en puertas de enfrentarnos a una busqueda activa de trabajo ha surgido como una obligacion la recopilacion de trabajos y la
creacion de nuestro propio portfolio. En esa idea de buscar el método apropiado para la elaboracion del portfolio se discurrié
que el TFG versara sobre este tema. Después de observar diversas plataformas que ofrecen la creacion de portafolios, se

detectd que ninguna de ellas esta exclusivamente dirigida a estudiantes sino a profesionales. En consecuencia, se decidio

A

dedicar este estudio y trabajo a una plataforma online estudiantil.
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2. Descripcion

El trabajo que se plantea en este TF es la conceptualizacion y disefio web de una plataforma multimedia en la que los
estudiantes tanto de la UOC como otras universidades puedan crear un espacio propio personal para poder presentar aquellos

proyectos que han desarrollado en su trayectoria de estudios como practicas o cualquiera que estimen oportunos.

La idea es involucrar a los estudiantes que seran los encargados de mantener su espacio y los docentes podran aconsejar que
trabajos merecen ser compartidos o realizar feedback para mejorarlos. El proyecto pretende ser un expositor dinamico que
plasme la actividad y habilidades de los estudiantes frente al cambiante mercado laboral en el que cualquier empresa o cliente

pueda encontrar lo que precise dentro del campo artistico-técnico.

Para el desarrollo del proyecto se propone una distribucion del trabajo en etapas que coincidira con la trayectoria que se ha de

seguir para elaborar un producto de tales caracteristicas:

l. Etapa- Naming / Branding / Benchmarking

En esta etapa ser realizara la conceptualizacién y creacion del naming y branding de la plataforma basado en un estudio de
las competencias benchmarking y apoyado con una investigacion de las tendencias actuales que otorguen a la marca un
caracter distintivo. A su vez se recogeran datos de identidad, funcionales y de arquitectura de la informacion (organizacion,
etiquetado, navegacion, busquedas, etc) para completar la exploracion. Como extra opcional se realizara un moodboard

que ayude a situar visualmente el origen de la marca.

Il. Etapa- Manual de Identidad Grafica

Esta estapa se concretara la marca, colores corporativos y las normas de utilizacién. Para ello se elaborara el Manual de
Identidad Grafica que servira como apoyo definitivo al uso en el disefio de la plataforma multimedia. En el se registrara

muestras de colores, fuentes tipograficas, dimensiones de logotipo e imagenes y margenes.

lll. Etapa- Briefing

Se producira un briefing que ayudara como guia para determinar los objetivos, especificaciones, analisis de mercado, y

elaborar la estructura principal del tareas y disefio a seguir.

IV. Etapa- Prototipo Web

El desarrollo del proyecto se inicia en esta etapa, en la que se realizara el prototipo en baja y alta fidelidad basado en el

disefio centrado en el usuario (DCU) y experiencia de usuario (UX). Se pretender partir del arbol de contenidos para poder

Y-\

producir los wireframes en formato web y responsive.
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2. Descripcion

V. Etapa-Marqueting Online

Se realiza un breve video promocional de la web en las principales plataformas de distribucion y que ayude a publicitar el

proyecto.
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3. Objetivos

Los objetivos que aborda este proyecto son:

l. Principales

+ Adquirir experiencia y profesionalidad en un proyecto desde el inicio hasta el fin.

+ Aplicar los conocimientos adquiridos a lo largo de la trayectoria del grado.
+ Experimentar con metodologias como DCU / UX para conseguir resultados reales.
+ Ampliar conocimientos en branding y herramientas de prototipado como Axure

+ Investigar en practicas y nuevas tendencias que ayuden a mejorar la identidad corporativa

Il. Secundarios

+ Documentar el proceso creativo de elaboracion de una identidad grafica
- Adquir experiencia en la organizacién de un proyecto de tales caracteristicas.

- Buscar medios y herramientas alternativas que ayuden a mejorar el proyecto.
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Trabajo Final de Grado

4. Marco Teodrico

La marca es un contenedor de significados que construyen un valor que distingue a un producto y se muestra como referencia
en el mercado. Es por esto que la creacion de una marca (branding) se ha de entender como un proceso evolutivo de
desarrollo y gestion que se debera extender al mercado, posicionarla como un referente y ubicarla en la mente de los
consumidores de manera directa e indirecta. Si la marca es el contenedor de significados, el naming es el que lo representa, la
identidad verbal de la marca, por lo que debe de tener un significado con asociaciones identificable y debe permitir contar una

historia.

Por este motivo, el trabajo comienza con elaborar una estrategia de branding dirigida a la experiencia. No solo se ha de crear
una nueva identidad con un logo, un tipo de letra y un esquema de color, se ha de contar una buena historia que comunique
con el usuario principal de la plataforma. Aqui Seth Godin cuestiona la nocién de marca “ la marca es un eufemismo, un atajo
para una gran masa de expectativas, conexiones mundiales, experiencias y promesas que un producto o servicio hace; y estas
nos permiten movernos en un mundo con 30 mil marcas sobre las cuales decidir dia a dia” es por esto que se hace

imprescindible una estrategia de branding que conecte y comunique con su experiencia.

Respecto a la experiencia de la marca se ha de realizar considerando los elementos mas representativos en la interaccién
online y centrando el disefio en e propio usuario de la aplicacion con la intencion de desarrollar una plataforma adecuada a sus
necesidades y requerimientos, con un proceso de diseio que se centre en los factores cognitivos de los usuarios, y como

estos intervienen en las interacciones que realicen en la plataforma.
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4.1 Antecedentes

La palabra branding viene del término inglés brand que significa marca pero que a tiene su origen en el vocablo nérdico brandr
que significa quemar. El término original hace referencia al marcado fisico de reses que usaban los ganaderos por los afios
2000 a.c. Se cree que esta palabra entré en Inglaterra con las conquistas vikingas de ese periodo. El branding tal y como lo
conocemos nacio en la revolucion industrial en la que las marcas estaban en su etapa inicial pero no fue hasta la Segunda
Guerra Mundial con el incipiente nacimiento del consumismo en la que se cred en los consumidores la necesidad de una

diferenciacioén de los productos.

De esta manera, las marcas pasaron a tener que establecer una comunicacién de sus caracteristicas, beneficios y una
conexién emocional con el consumidor. En la época de los 90°s el marketing y la publicidad establecieron lo que seria una via
de dialogo bilateral entre el producto y el consumidor que internet ha transformado en la experiencia de usuario -UX-. Esta se
refiere a lo que siente el usuario antes, durante y después de interactuar con el producto o servicio. Por consiguiente, el
usuario ha de ser el eje en el que se fundamenta el analisis e investigacion y el cimiento del posterior disefio de la interfaz de

la plataforma -Ul-.

En definitiva, al crear una marca se ha de pensar en la consistencia de esta a largo plazo para que genere confianza en el
usuario, y que a su vez se construya una relaciéon que cumpla con las expectativas creadas por la marca. Asi, el entorno en el
que desarrollara la marca lograra destacar si se entrega una promesa coherente en un contexto de experiencia global entre el
usuario y el proyecto de la plataforma portafolio online. Es decir, la marca establecida para la plataforma solo sera el recuerdo

que los usuarios tengan al actuar con ella, es por ello que su significado dependa de la experiencia.

Respecto a la idea de establecer una plataforma portafolio online para ilustrar el trabajo de los estudiantes, esta se ha de
fundamentar como una herramienta reflexiva para mostrar el crecimiento del individuo a través del tiempo (Helen Barret,
2000). Desde los 80’s, los portfolios son empleados para divulgar el trabajo de artistas, fotografos, arquitectos, disefiadores,
etc, en la que con una seleccion de ejemplos reflejaban lo que habian aprendido y sabian hacer. A principios de los 90, el
portafolio se incorpord en el ambito educativo en los EEUU como método de evaluacion de docentes y estudiantes. Mas tarde,
los portfolios se convirtieron en herramientas de analisis y reflexion para mejorar el trabajo, consecuentemente como una

estrategia de aprendizaje (Shulman en Lyons, 1997).

En el siguiente esquema de Helen Barret se expone el equilibrio que debe de haber entre el aprendizaje reflexivo que se

produce con un portfolio, asi como de cara al exterior una demostracion de capacidades del estudiante.
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© 2009, Helen C. Barrett, Ph.D. en http://electronicportfolios.org/balance

Figura 1. Fuente: Web Electronic portafolios. http.//electronicportfolios.org/balance/
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4.2 Escenario

El escenario en la estrategia de branding que se enfrenta el proyecto se ha centrado en considerar tanto la imagen corporativa
como el disefio web de la plataforma. Actualmente las marcas estan mas preocupadas en obtener efecto positivos sobre las
comunidades que realmente lo que producen. Por esta razon grandes companias estan cada vez mas ligados a apoyar o

impulsar valores en los que el disefio de la tecnologia se realiza en pro del bienestar social.

Asi tenemos el ejemplo de Intel que lanzé un concurso denominado “Make it wearable” para impulsar ideas y productos sobre
los gadget que los participantes propongan. Es por lo tanto necesario desarrollar en la plataforma portafolio un espacio abierto

para intercambio de ideas (insights) y/o actividades.

La introduccion de los dispositivos moviles hace que sea prioritario el disefio web responsive. Se trata de que la marca
mantenga su consistencia y no debe de tener diferentes versiones o microsites para cada formato sino una misma versiéon

para cualquier pantalla

Otro de los puntos a examinar en la estrategia es la solidez y fiabilidad en redes sociales. Esto se logra manteniendo la
identidad visual en los layouts de Facebook y Twitter, y el tono empleado en cada accidén que se desarrolla haciendo hincapié
en la elaboracion de contenidos, con especial énfasis en aquellos temas o intereses que identifican la marca e interesan a los

usuarios, intentando captar su atencién, por ejemplo con videos publicitarios.

En relacion a la identidad corporativa, se han reunido varios ejemplos de lo que son las tendencias actuales en la confeccidn

de logotipos y recursos utilizados en el disefio web. He aqui un resumen de lo mas utilizado en ambos campos.

Logotipos

+« Utilizacion de tipografia San Seriff, sin remates ni volutas en los extremos

Google

Figura 2. Fuente: Web Google. https.//www.google.es a
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4.2 Escenario

Logotipos

+ Logotipos dibujados a mano, esta tendencia esta ligada a la alimentacion, sobre todo en cafés y restaurantes

: ,:;:.:_ £o | b J
PHOTOGRAPHY A - (KMDQIL

Figura 3. Fuente: Web Justcreative. http.//justcreative.com

+ Logos con tendencia Vintage y estilo Crest, suelen indicar personalidad y aportan un enfoque cercano

AUTHENTIC JEANS AUTHENTIC JEANS

SINCE 1932 SINCE 1932

Figura 4. Fuente: Web Pinterest. httos://www.pinterest.com

+ Logos con espacio negativo, generan una imagen sencilla y clara, aprovechando todo el espacio

MARTINI HOUSE

Figura 5. Fuente: Web MadridNYC. https.//madridnyc.es e
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4.2 Escenario

Logotipos

+ Logotipos basados en el uso de una linea continua para realizar el disefio completo

D (D

CLOUDWINES houseclip
TORO REALTY

Figura 6. Fuente: Web Logaster. hitps://www.logaster.com

+ Logos con enfoque minimalista, utilizando formas limpias, colores calmados y eliminando elementos irrelevantes

JUUENTUS
:J \l,\;JRIl.\'HUIS

Figura 7. Fuente: Web Logaster. https.//www.logaster.com

+ Logos limpios que se unen con la claridad en el texto utilizando el simbolismo de las formas geométricas

THE

BUTCHER CHARLIES

G N A N N N G CAFE & BAKERY

STEAK HOUSE

p— ﬂSﬂmm el MOZ://a

PRESS

Figura 8. Fuente: Web Logaster. https.//www.logaster.com e
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4.2 Escenario

Logotipos

+ Logos con apilamientos de letras. Se colocan en columna, se ajustan a la izquierda-derecha o se extienden cadticamente

museum

¢  der AGATHE
modern ar DES
S AMONTS

Figura 9. Fuente: Web Logaster. https.//www.logaster.com

B ;)H;rt house SAI NTE '
O

+ Logos slice, utilizando lineas paralelas que cruzan el icono y sus elementos

= METALS N
@ & .

4,
& W\
¢ S

B

TERRAZA RASEEERRY - N -
DE REYES GARDEN g 0w

o
— WARPED =——

Smet)
Figura 10. Fuente: Web Logaster. https.//www.logaster.com

R

+ Logos que experimentan con el texto, sangrias y kerning

Co Honse €

CONCEPTS

AGENCY
Figura 11. Fuente: Web Logaster. https.//www.logaster.com A
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4.2 Escenario

Logotipos

+ Logos basados en inclinaciones vy rejillas

Nvastand/” SARTA

GRAND CENTRAL

Figura 12. Fuente: Web Logaster. hitps://www.logaster.com

« Logos con superposiciones. Dos formas diferentes se superponen dando como resultado otra nueva. Equilibrio formas y

sombras

R i
D
oo™ MAXTEXNO  TELEMED

Figura 13. Fuente: Web Logaster. https.//www.logaster.com

+ Logos que imitan a sellos y escudos de armas

v

@
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Figura 14. Fuente: Web Logaster. https.//www.logaster.com
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Diseno Web

Una vez examinados las tendencias actuales en creacion de logotipos también se debe hacer hincapié en las tendencias
actuales que se aplican en el diseiio web sin dejar atras los principios de la experiencia de usuario (UX). Entre estas

tendencias encontramos:

« Cinemagraphs. Es una imagen animada que se construye con la combinacion de imagen y video. La imagen es estatica
pero tiene algun elemento de la misma en movimiento. En concreto, la imagen de abajo se mueve el péndulo colgado del

retrovisor, se aprecia si se hace click en el enlace web.

Captivate Your
Audience

Cinemagraph software to easily create beautiful m
photos that delight clients, and drive reahbusinessiresults

Download free trial

- -

Figura 15. Fuente: Web Flixel. https://flixel.com/

« Full Screen Video. En esta técnica el fondo de la web es un video que ocupa toda la pantalla del navegador y los menus de
la pagina estan sobrepuestos en el mismo video. No quedan espacios en blanco en la pantalla. Estas web resultan ser mas

envolventes y atractivas para el usuario. En la imagen que se presenta no se distinguir el movimiento que genera el video.

Figura 16. Fuente: Web Joe-San .http.//www.joe-san.com/ A
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4.2 Escenario

Diseno Web

+ Microinteracciones. Son las transiciones entre interacciones, comprobaciones en formularios, pantallas de estados vacios,
botones de interfaz animados, avisos. Algunos ejemplos de microinteracciones podrian ser los corazones del twitter al
marcar un tuit como “Me gusta”, la funcion autocompletar de un campo de texto o las pistas que ofrecemos en un formulario
para completar una tarea. Todas estas microinteracciones simplifican el trabajo del usuario con el interfaz y mejoran la

experiencia de usuario sin generar intrusién. Estos son los tips para realizarlas

TRIGGER RULES FEEDBACK LOOPS
& MODES

Figura 17. Fuente: Web Staffcreativa. http.//www.staffcreativa.pe/blog/micro-interacciones-diseno-paginas-web.

+ Animaciones en scroll. Esta técnica permite que el usuario de tu web se desplace horizontalmente en ella y los contenidos

se vayan mostrando de una forma animada. Hace la visién la website mas divertida y amena para los usuarios.

Mac Pro erview  Techspecs (RN

Power. Structure.,

Engineered around workstation graphics with dual GPUs, PCle-based SSD storage,
high-performance Thunderbolt 2, Xeon processors, fast memory, and support for 4K
video, Mac Pro delivers brilliant performance across the board.

Figura 18. Fuente: Web Apple. https.//www.apple.com/mac-pro/

« Parallax. Es un efecto en que al hacer scroll en la website el fondo parece moverse a una velocidad distinta que el

contenido.
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Diseno Web

Figura 19. Fuente: Web Numero 10. http.//www.numero10.ch/fr/home/

+ Aplicaciones Web Progresivas. Son aplicaciones que cambian su funcionalidad segun la capacidad del dispositivo en el que

se estén ejecutando. Estas aplicaciones se ejecutan directamente en el navegador y se tiene una experiencia similar a una
aplicacion nativa

+ Disefo Tipografico. La tipografia en si y la ordenacion de la misma, tiene mucho impacto en la experiencia del usuario.

Cuando se disefa un sitio web, lo ideal es que la tipografia sirva para complementar el disefio del mismo.

CIRQ. . I CIRQ. -

TWO UNIQUE VINEYARDS

TWO UNIQUE VINEYARDS
WINES FROM WINES PROM

Figura 20. Fuente: Web Cirq. https://www.cirq.com,

A
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4.3 Bases Teodricas

Las bases tedricas de referencia del proyecto se enmarcan dentro de los siguientes apartados.

+ Retoérica visual

Hay una serie de recursos retoricos y estilisticos que permiten comunicar cualquier cosa de una manera no literal, utilizando

figuras retoricas, como una estrategia de creacion y comunicacién. Las mas utilizadas son:

¢ Figuras sustitutivas: La metafora, alegoria, metonimia, sinécdoque y prosopopeya
¢ Figuras comparacion: Paralelismo y/o la oposicién

¢ Figuras adjuntivas: La hipérbole y la repeticion

¢ Figuras supresivas La elipsis y la repeticion

¢ La elipsis y la paradoja y el anacoluto que son figuras retéricas que se basan en la oposicion entre apariencia y
realidad

- Composicion y tipografia

El tipo es imagen y texto al mismo tiempo. “Las letras son cosas, son entidades con personalidad propia. No podemos alterar
estas forma si no queremos perder su referente histérico. Las letras no son imagenes de cosas; en si misma una tipografia ya

es una imagen, una forma concreta”. Juan Martinez-Val (2002) Tipografia Practica.
De esta manera se tendran en cuenta:

¢ Las tres formas elementales: Circulo, cuadrado y triangulo
¢ Medidas: Relativa y absoluta

¢ La métrica del tipo: Horizontal y vertical

En la composicion tipografica para la imagen corporativa y el disefio web de la plataforma, hemos de resenar caracteristicas

sumamente importantes como son:

*  Tratamiento del texto: Combinacién 6ptima de los diferentes elementos a definir, distribuir ordenar en columnas,

A

reticulas o imagenes. Todo ello siguiendo las normas basicas para la buena legibilidad- Rob Carton (1999)
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* Ultilizar la jerarquia del texto como procedimiento visual para enfatizar los diferentes elementos que forman parte de la

composicion tipografica
** Combinacidn tipografica: Fuentes suficientemente contrastadas y al mismo tiempo proporcionadas
*k Tamanfos y proporciones de la composicion asi como su lectura: Recorrido visual del lector
** Maquetacion: Reticulas y columnas

*k Texto e imagen: Espaciados

En cuanto a composicién tipografica web se ha de considerar:

¢ Lectura en pantalla: legibilidad y segmentacion

*k Estructura y disefio web: confianza al usuario, priorizacién de informacién e interacciones comprensibles. Equilibrio

entre impacto visual, nivel de informacion e interactividad. Consistencia y prediccion.

« Color

El color se considera atendiendo tanto al efecto psicoldgico y cultural que puede llegar a producir como al método del lenguaje
verbal que va a ayudar a comunicar el mensaje. Los estimulos visuales se interpretan transformandolos en cosas a las que se
le dan un sentido. Esta interpretacién del sistema cognitivo funciona condicionado por un contexto cultural o por un efecto
psicolégico que se va transformar en lenguaje verbal. Con el color se le da significado a lo que se visualiza del mismo modo

que se utilizara para comunicar, sefalar o informar.

+ ldentidad Grafica

El manual de identidad grafica se sugiere como un conjunto de normas y pautas que buscan regular y orientar para cémo se
ha de presentar publicamente una marca. A su vez da coherencia y normaliza los mensajes que son transmitidos sobre un

producto o servicio para que este sea claramente identificable y reconocible.

A
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El manual de identidad grafica indica como se tienen que utilizar los diferentes elementos que actuan como identificadores
graficos tales como logotipo, tipografia o color. EI manual también puede incluir aspectos no estrictamente graficos como la

regulacion en la utilizacién del naming, que estan relacionados.

En los programas de identidad grafica se suelen definir unos rasgos que hay que mantener en cualquier tipo de aplicaciones y
otros que son variables segun el contexto. Ademas, como se ha comentado anteriormente puede haber sitio para otras
caracteristicas graficas no previstas que seran especificas de una aplicacion concreta en un determinado momento. Es por lo

que en el programa de identidad grafica se pueden distinguir los siguientes bloques:

¢ Rasgos estables: Son aquellos que se mantienen inalterables en cualquier tipo de aplicacién mientras el programa de

identidad grafica esta vigente

¢ Rasgos alternativos: Son aquellos elementos o aspectos graficos que apareceran o no en funcion de determinadas

situaciones o demandas comunicativas, pero igualmente forman parte del programa de identidad grafica.

¢ Rasgos libres: Son elementos y aspectos graficos que no constan en el programa de identidad grafica, pero que no
entran en contradiccién con este y por lo tanto son aceptables. El margen para la existencia de rasgos libres es basico
para que un programa de identidad de espacio a la creatividad de los disefiadores y agentes implicados en la
comunicacion de la marca en diferentes situaciones. El manual puede indicar qué rasgos no son aceptables y delimitar

asi el uso de rasgos libres.

 Diseno Web

El disenio web ha ido mejorando y pasando por distintas etapas de la tecnologia, especialmente debido a la mejora
tecnoldgica, hardware y software. Actualmente estamos viviendo la quinta generacién de disefio web que representa el
HTMLS, siendo este la solucion a la mayoria de los problemas y errores de sintaxis encontrados en HTML 4 y XHTML 1.1.
Otros de los grandes protagonistas de esta quinta generacion lo encarna la computacion en la nube, con sistemas operativos,
administradores de contenidos y aplicaciones ejecutadas en la nube. Esto permite a los usuarios acceder a los sistema solo

con el navegador, independientemente de la ubicacion o dispositivo que se utilice.

En este sentido, los dispositivos méviles han adquirido gran relevancia en esta llamada quinta generacion. Por lo que hay que
prestar gran atencion no solo al disefio web de escritorio sino que se ha de poner el foco en su complementario disefio movil

denominado responsive.

A
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En el disefio web tanto para el website 0 su modelo responsive se han de tener presente la macrodisciplina denominada

Experiencia de Usuario (UX) que engloba los campos como la Arquitectura de la Informacién, Usabilidad y Accesibilidad.

Con la arquitectura de la informacién se deben identificar los objetivos, las expectativas de los usuarios, determinar los
contenidos y funcionalidad de la pagina, facilitar el acceso mediante sistemas de organizacion, etiquetado, navegacion y

busqueda, y planificar en previsién de futuras modificaciones, anticipandose al crecimiento de la pagina.

La arquitectura de la informacion se basca en tres pilares: el contexto organizacional en el que se desarrolla la web, el

contenido que alberga y los usuarios que la visitan. Asi los componentes o anatomia de la Al son:

¢ Sistemas de organizacion: Esquemas de organizacion del contenido de la pagina y las dependencias logicas que se

establecen ente ellos
¢ Sistemas de etiquetado: Etiquetas para el contenido y enlaces que pueden ser textuales e irénicos.

¢ Sistemas de navegacidén: Estructuras que ordenan y agrupan los contenidos de una pagina web bajo categorias para

su clasificacion.

¢ Sistemas de busqueda: Utilizados para localizar informacion a partir de una necesidad completa

¢ Vocabularios o lenguajes documentales: Asigna a contenidos una serie de términos (palabras clave) que representan

el tema sobre el que versa y clasifica esos contenidos con un unico término (analiza y sintetiza).

La usabilidad es la disciplina que estudia la forma en la que los usuarios interactuan con los sitios web para que esta sea facil,
comoda e intuitiva. La manera de conseguirlo es la de centrar el disefio en el usuario, disefiar para y por el usuario. Buena
parte de la usabilidad de un website se encuentra determinada por los signos graficos que representas los elementos de
control y medida para los usuarios. Estos elementos suelen ser referentes visuales que estan relacionados con los elementos
de la vida cotidiana, para que al interactuar con ellos les permita comprenderlos y utilizarlos con facilidad. Estos signos son

botones, imagenes, menus de navegacion y elementos para cualquier interaccion.

De esta manera, la investigacion sobre la usabilidad gira entorno a la navegacién, arquitectura de la informacién y contenidos
para la absoluta comodidad y comprension de un website por parte del usuario. Los resultados del estudio tienen como

objetivo influenciar positivamente al usuario respecto a la satisfaccion, confianza y lealtad a una determinado website.

A
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La accesibilidad web o de la interfaz indica la capacidad de acceso a la web y a sus contenidos por todas la personas
independientemente de la discapacidad (fisica, intelectual o técnica) que presenta o de los que se deriven del contexto de uso

(tecnoldgicos o ambientales). Esta cualidad esté intimamente relacionada con la usabilidad.

En concreto, al hablar de accesibilidad web se hace referencia al disefio web que va a permitir a estas personas percibir,
entender, navegar e interactuar con una website determinada, aportando a su vez contenido. El maximo organismo que se

encarga de promover la accesibilidad es el W3C, en especial su grupo de trabajo WAI.

El objetivo de WAI es facilitar el acceso de las personas con discapacidad, desarrollando pautas de accesibilidad, mejorando
las herramientas para la evaluacion y reparacion de accesibilidad web, llevando a cabo una labor educativa y de
concienciacién en relacion a la importancia del disefio accesible de paginas web, y abriendo nuevos campos en accesibilidad a

través de la investigacion en este area.
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5. Contenidos

El proyecto se concreta como el disefio conceptual de una plataforma online portfolio desde el comienzo con la creacion de su
marca, identidad grafica y finaliza con el prototipado web de la plataforma. En este apartado se detallara el contenido de todo

el proyecto presentando su estructura, alcance y los entregables necesarios para la elaboracion del mismo.

El trabajo comienza con una definicion de objetivos y metodologia para llevar a cabo el proyecto dentro de una planificacién
estructurada que se ha materializado con la entrega de cada PAC. El inicio ha ido acompafiado con un proceso de
investigacion e informacion que ha ayudado a sentar las bases tedricas de tratamiento del proyecto. Asimismo, cada fase se

ha estructurado segun su contenido tanto a nivel de estudio como de entregables

Los entregables del proyecto respecto a la identidad grafica de la marca son:

+ Moodboard
+ Naming (Propuesta de Naming)

+ Benchmarking ( Estudio de competencia respecto a Logotipo)

* Logotipo ( Bocetos y Propuesta de Logotipo)

« Manual de Identidad Grafica

Los entregables del proyecto respecto al disefio web de la plataforma son:

* Briefing ( Estudio de competencia respecto al mercado en el que se va a introducir la plataforma)
+ Benchmarking ( Estudio de competencia respecto al disefio web: arquitectura de la informacion, usabilidad y accesibilidad)
+ Arbol de contenidos

+ Wireframes Lo/Fi

« Wireframes Hi/Fi

Los entregables del proyecto respecto a su seguimiento y presentacion son:

+ Memoria de Trabajo Final de Grado

+ Video de presentacion del proyecto
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A continuacion se expone con mas detalle todo el contenido entregado o pendiente de entregar:

Moodboard

El moodboard es una herramienta que se utiliza para arrancar un proyecto pues es un documento grafico que sirve para filtrar
ideas y permite desarrollar la creatividad alrededor de un tema o concepto. Para ello se seleccionan palabras que evoquen o
definan el proyecto. A raiz de estas palabras seleccionadas se recopilan imagenes de todo tipo que transmitan lo que el

proyecto desea transmitir.

En este caso concreto, la recopilacion de imagenes se ha seguido con palabras que comuniquen muestras de trabajos, exhibir
trabajos o comienzos y lanzamientos, entre ellas: tendederos, pavo real, colmenas, héroes, saltos, expositores, colgado,
escaparates, estudios, pos-it, trabajos de arte, abejas. Se han juntado las imagenes como retales y se han filtrado las mas
inspiradoras. No se han maqueado respecto a tematicas ya que lo que se pretendia con esto era elegir la gama cromatica que
aparecera en el logotipo. Las conclusiones extraidas del moodboard han quedado plasmadas en el logotipo ya que los colores

mas destacados en el mismo han sido: amarillo, azul, blanco y negro, que resultan ser los colores aplicados al logotipo.

Naming y Logotipo

En este documento se exponen las técnicas seguidas para lograr el nombre de la marca, asi como para establecer los
principios de branding. Parte de la combinacién de las técnicas creativas de lista de atributos y brainstorming. A esto se le

afiade un pequefo sondeo para conocer la opinidn de varias personas respecto a los nombres extraidos de dichas técnicas.

Por otra parte, para obtener la imagen del logotipo se han realizado varios bocetos de los que se ha utilizado la gama
cromatica extraida del moodboard. Respecto a este también se ha originado un breve sondeo para el logotipo final que
representara la marca de la plataforma. El resultado de este sondeo ha parecido sorprendente por la similitud de las
conclusiones obtenidas en la tabla de resultados de la competencia del benchmarking con el logotipo final elegido. En ella la

mayoria de las plataformas apostaban por un logotipo: geométrico, cuadrado y con tipografia sans seriff

Manual de Identidad Grafica

El manual de identidad grafica es el documento que va a definir correctamente la identidad corporativa de la plataforma para

que resulte facil de recordar a los usuarios y muestre una fuerte diferenciacion sobre otras plataformas que ofrezcan servicios

A

similares.
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Manual de Identidad Grafica

En este documento se definen las normas de aplicacién que deben de seguir para incluir el logotipo de la marca, asi como los
distintos elementos visuales que la conforman, en distintos soportes. A su vez se describen de que manera se deben aplicar
los signos graficos que representa la identidad de la marca para que resulten coherentes y garanticen la cohesion

comunicativa y visual de la misma.

En este manual se incluyen los elementos principales: logotipo, tipografia y colores. Asimismo, se han afadido los usos

recomendados y posteriormente se anadiran los elementos relativos al disefio web de la plataforma.

Briefing

El briefing es el punto de partida estratégico para preparar cualquier accion que se vaya presentar ante publico objetivo de la
plataforma. De la misma manera, orienta y sirve de referencia para conocer las particularidades del mercado en el que se va a
introducir la plataforma. Particularmente, este briefing comienza con una breve introduccién de la necesidad actual de poseer
un portfolio, los grupos implicados y el mercado en el que se sumerge. Se expone a qué ambitos y qué servicios pretende

obtener la marca, que se materializan en una declaracion de objetivos.

El documento contiene la informacion necesaria para conocer el producto, su target, un analisis del mercado con un esquema
DAFO, ideas y estrategia creativa a seguir, y finalmente, manifiesta la mision, visién y valores que han de acompafar a la

marca de la plataforma.

Benchmarking

El benchmarking es un documento en el que se recopila informacion sobre datos de la competencia para mejorar previamente
las acciones y soluciones de disefio. En este caso, se han elegido las mismas plataformas que para el estudio de la
competencia del briefing pero enfocada a la investigacién y analisis del disefio grafico como disefio web, desde el punto de

vista de la arquitectura de la informacion, usabilidad y accesibilidad

Prototipos LO and Hi/Fi

El prototipado Lo-Fi es el conjunto de bocetos en blanco y negro que contienen las pantallas de las que se va a componer la
web. En ellos se puede ver como se estructura la web y el contenido que va a tener. A su vez, han servido de guia para
realizar los test de usuario relacionados con la usabilidad. El prototipo Hi-Fi son el conjunto de paginas que conforman el sitio

web en alta resolucién, con las modificaciones y conclusiones extraidas de los test de usabilidad. Se ha elaborado las

pantallas principales en el modelo responsive para movil y tablet. |
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6. Metodologia

La metodologia que se va a emplear en este TFG estara apoyada en todo momento por la investigacion y una precisa
aplicacion del analisis extraido de la exploracion de diferentes disciplinas. Por un lado, para la creacion de una identidad
corporativa, logo y naming se estudiaran diversas propuestas que naceran de brainstorming, moodboard e investigacién visual
y bocetos, ya que estas herramientas ayudan a estimular el proceso creativo y la capacidad comunicativa que se quiere

inspirar en las proposiciones.

Por otro lado, se ha de tener en cuenta las actuales tendencias en desarrollo web como en otras teorias aplicables a este tipo
de proyectos en los que se ha de localizar elementos como fuentes, imagenes, software e incluso complementarlas con
aprendizaje en la utilizacion de las mismas. Asimismo, se examinara el mercado y el target para elaborar las soluciones
adecuadas a las demandas del usuario. Para ello se examinara tanto a nivel funcional como visual la competencia en
benchmarking. Asi, dentro del briefing se incluira los detalles del posicionamiento en el mercado con un analisis DAFO y una

estrategia creativa.

Otra metodologia que se va a utilizar es el Design Thinking que servira para desarrollar innovaciones centrado en las
personas, ofreciendo una lente a través de la cual se pueden observar retos, detectar necesidades y finalmente solucionarlas.
En esta metodologia el eje gira mas en torno al proceso de disefio que al producto final, integrando enfoques diferentes
mediante la participacion de personas. El proceso consiste en: desarrollar empatia y comprender a los usuarios mediante la
observacion de sus necesidades, definir el punto de vista del que va a partir el disefio segun un usuario tipo, generar tantas
ideas como sea posible, construir prototipos de las ideas mas prometedoras, y finalmente, aprender de las reacciones de los

usuarios a interactuar con los prototipos.

El disefio web de la plataforma esta orientado al Disefio Centrado en el Usuario (DCU) y la experiencia de usuario (UX/UXI)
gue se apoyara de entrevistas y encuestas a usuarios reales para conectar con el target al que va dirigido y crear un producto
con una comunicacién multidireccional. De esta manera, se aplicara toda la anatomia de la arquitectura de la informacion,
desde el sistema de organizacion, busqueda, navegacion, etiquetado hasta la metodologia DCU que desembocara en el

disefio y documentacién de la plataforma.
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El alcance de este trabajo finaliza en el prototipado web en alta fidelidad por lo que no se va a realizar el desarrollo ni la

programacion de la plataforma.

Aunque este proyecto abarque solo la conceptualizacion de la plataforma se ha de tener en cuenta la magnitud del proyecto A
causa de esto, la implementacion de la plataforma requeriria de la participacion de varias personas para las tareas de
programacion de la parte frontend y backend de la web, utilizando HTMLS, CSS, Javascript, PHP, AJAX, ASP.NET. Se tendria

que alquilar un servidor con funciones especificas de base de datos MySQL y NET framework.



http://ASP.NET

Conceptualizacion y Diseno Web
de Multiplataforma Portfolio

Trabajo Final de Grado

8. Plataforma de desarrollo

A continuacion se detallan los recursos tecnologicos utilizados en el proyecto para su desarrollo

Software

+ Gantter project: Se ha utilizado para el diagrama de Gantt

+ Adobe Photoshop, Adobe lllustrator: Se ha utilizado para la creacion digital de la marca y la identidad grafica del proyecto asi
como para los elementos web necesarios y prototipado Hi-Fi.

+ Keynote Apple: Se ha utilizado en la elaboracion de toda la documentacion: Memoria, Manual de identidad gréfica,
Benchmarking, Briefing y las propuestas de Naming y Logotipo.

+ Axure / lllustrator: Software de prototipado donde se realizaran los prototipos Lo/Fi y Hi/Fi

Hardware

* Mac Intel Core i7 2 GHZ 8GB 1600 MHZ DDR Tarjeta Gréfica Intel Iris Pro 1536 Software 10.9.5 Mavericks

- Tableta Grafica Wacon Intous Draw Pen
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9. Planificacion

La planificacion del proyecto se detalla en las siguientes etapas, algunas corresponderan con la entrega de PAC'S

ETAPAS INICIO FIN DEDICACION TAREAS ENTREGABLES

- Definicién de proyecto

! 26 Febrero 6 Marzo 7 Dias - Comienzo de la redaccion memoria [ERYEINTIE]
_ l\?aor:]r;lnenzo de investigacion - Nuevos puntos de la
Il 7 Marzo 22 Marzo 15 Dias 9 memoria
- Benchmarking- Logo
- Moodboard- Logo
- Logotipo PAC2
- Seguir con la redaccién de - Memoria
I 23 Marzo 4 Abril 12 Dias memoria - Benchmarking/Logo
- Comienzo de elaboracion de - Moodboard
encuestas DCU - Naming
- Nuevos puntos de la
memoria
v 5 Abril 16 Abril 10 Dias - Manual Identidad Gréfica - Manual de Identidad
Grafica
PAC3
- Briefing ] “Bnreigfr:lga
, . - Benchmarking/web - .
v 17 Abril 6 Mayo 19 Dias - Encuestas y metodologia DCU - Benchmarking/web
- Arbol de contenidos - Naming y Logotipo
- Manual Identidad
Grafica
- Prototipado Web Lo-Fi/responsive N de |
) - Documentacion - Nuevos puntos de fa
VI 7 Mayo 30 Mayo 23 Dias - Comienzo Videos memoria _
- Arbol de contenidos
PRACTICA FINAL
- Prototipado Web Hi-Fi/responsive  ER{EyleI¢F:]
VI 31 Mayo 18 Junio 18 Dias - Documentacioén Final - Prototipo Hi-fi

- Video Presentacion - Video Promocional

- Video Presentacion
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9. Planificacion

;'I'O/UL'I )’- 2?18 PACT : | | PAC2 | | : : PIAC3 | ; : : : IENTREGAFIINAL
. — Semana § Semana 16 Semana 11 Semana 12 Semana 13 Semana 14 Semana 15 Semana 16  Semanal?  SemanalB Semana 15 Semana 20 Semana 21 Semana 22 Semana 23 Semana 24 Semana 25 Semana 2
Nombre Fechad... Fechad.. P e ST ST e O e T e e O S R . T T e, PG
El © ETAPA O.TRASVE... 26/02... 17/06... P |
© Memoria PAC1 26/02... 5/03/.. [
© Memoria PAC2 7/03/... 3/04/... [ )
© Memoria PAC3 5/04/... 5/05/... [ b
© Memoria FINAL 7/05/... 17/06... [ h
£ © ETAPAI 26/02... 5/03/.. PG
o Definicién del ... 26/02... 5/03/... [
o PAC1 6/03/... 6/03/... *
£ © ETAPAII 7/03/... 22/03... p——
© Naming 7/03/... 10/03... —h
o Moodboard  11/03.. 13/03... =}
o Benchmarking ... 14/03... 22/03... | —
El © ETAPAIIl 23/03... 3/04/... e
© Logotipo 23/03... 2/04/... |
o Test Usuario 26/03... 3/04/... |
o PAC2 4/04/... 4/04/... *
= © ETAPAIV 5/04/... 16/04... p—
© Manual Identid... 5/04/... 16/04... | E——
El © ETAPAV 17/04... 5/05/... 4 |
© Benchmarking ... 17/04... 21/04... .
o Briefing 20/04... 30/04... T H—
o Arbol de Cont... 26/04... 5/05/... T
© PAC3 6/05/... 6/05/... *
£ © ETAPAVI 7/05/... 30/05... 4 |
o Prototipo Lo-Fi  7/05/... 14/05... | E—
© Encuestas DCU 15/05... 22/05... —
o Modificaciones 23/05... 30/05... —
£ © ETAPAVII 31/05... 17/06... |
© Prototipo Hi-Fi  31/05... 17/06... [ H
o Video 14/06... 17/06... —
© ENTREGA FINAL 18/06... 18/06... *

Figura 21. Fuente: Web Gantt.Project . https://www.ganttproject.biz/
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10. Proceso de Trabajo

En este apartado se documentan los procesos necesarios para la consecucion y finalizacion del proyecto. Para esto se han

clasificado los procesos en tres bloques que se han actualizado siguiendo las fases de la planificacion.
Bloques Transversales

+ Investigacion y Documentacion: Este bloque corresponde a las fases iniciales del proyecto en que se ha recogido la
documentacion necesaria para iniciar el proyecto, las bases tedricas en las que se fundamenta el proyecto, la investigacién

sobre usuarios mediante test y estudios sobre la competencia que han ayudado al posterior desarrollo del proyecto.

- Seguimiento: En este bloque se ha seguido una actualizacion constante de la memoria y de las fases del proyecto. De este
modo, este bloque contiene las variaciones en la planificacion inicial, asi como, la adaptaciéon a los imprevistos surgidos

durante la elaboracion del proyecto.

Bloques Conceptuales

- Analisis de Naming y Logotipo: El nombre de marca es un elemento que hay que analizar y elegir adecuadamente. Para
esta labor se ha hecho uso de una combinacion de técnicas creativas para generar ideas, recogidas en el documento
Naming y Logotipo. Al igual que el nombre, el logotipo que acompaina a una marca también es una parte esencial, por lo que
se ha creado un Moodboard con imagenes y conceptos relativos al producto que se pretendia crear. El resultado de este
documento ha servido para establecer la gama cromatica de la marca, que ayudados por un analisis del estudio de la
identidad grafica de la competencia, recogido en el Benchmarking, y a una breve encuesta a distintos usuarios, han dado la
solucion para resolver entre varios bocetos y alternativas cual es la propuesta definitiva de logotipo de la plataforma, asi

como, su naming.

- Analisis y metodologia DCU: Este analisis parte de diferentes encuestas que se han realizado a estudiantes en los grupos
de la UOC, ya que la plataforma va dirigido precisamente a este target. Un primer test muestra las pautas a seguir en el
disefio web y los posteriores se analiza la usabilidad de los disefios realizados. Por otra parte, se realizaron dos pequenas
encuestas a profesionales del disefio en diferentes ramas que ayudaron a la resolucién de la propuesta final de naming y

logotipo.

A
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- Analisis de la competencia. El analisis de la competencia se ha realizado en el Benchmarking siguiendo diversos objetivos:

- Primera parte: Se ha realizado un estudio de la identidad visual de las marcas seleccionadas. Este analisis sirve de punto

de partida para crear la identidad visual de la marca de la plataforma.

- Segunda parte: Analisis de la arquitectura de la informacion y de la usabilidad de las plataformas de la competencia. Este

analisis sirve de punto de partida para el comienzo del disefio web

- Tercera parte: Analisis de usabilidad y actuaciones en social media la de las plataformas de la competencia. Este analisis
es una ayuda continua en el disefio web del proyecto.

Por otra parte, se ha desarrollado un estudio de la competencia desde el punto de vista del mercado al que se enfrenta la
plataforma online portfolio. En el se han elegido las mismas website que para el analisis del Benchmarking, pero desde la
perspectiva de la introduccién de la marca en el mercado actual, analizando los caracteres externos e internos para el

refuerzo de la marca. Este estudio esta recogido en el documento Briefing.

Bloques Creacion de Contenido

* Naming y Logotipo: La creacion del contenido relacionado con la identidad grafica de la marca comienza con la seleccion
del naming y logotipo. Como anteriormente se ha expuesto, la decisidén final estd avalada por una breve encuesta a
profesionales y estudiantes.

- Manual de Identidad Grafica: El manual de identidad grafica refleja las pautas que ha de seguir la imagen de marca. El
manual contiene el logotipo, la paleta de colores, la tipografia y los usos permitidos y no permitidos. En los usos permitidos
se ha anadido una muestra de la estrategia de branding que pretende seguir la marca con el uso de la tipografia. También se

ha afiadido el tagline de la marca.
- Prototipado Web: Para el prototipado web se ha partido de una estructura de arbol de contenidos y se ha desarrollado el

prototipo final de la web. Tras los test de usuario y una vez cerrado el disefio lo-fi se ha procedido al disefio hi-fi, afiadiendo
los demas elementos que componen el disefio de la web.

A
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11. Prototipos

Los prototipos son una parte fundamental en el disefio del software, estos se realizan para poner a prueba las
funcionalidades a realizar. El prototipado es un recurso fundamental en la experiencia de usuario ya que sirve para involucrar
al usuario en la evolucion y desarrollo de un sitio web. El usuario a través del prototipado ayuda a testear la usabilidad del
website, antes de su implementacion, de esta manera se detectan y solucionan los posibles problemas que pueda tener la

web. (1)

11. 1 Prototipos Lo-Fi

Los prototipos Lo-Fi son esbozos en blanco y negro que representan de forma esquematica y visual lo que sera la
estructura de la web y el flujo de navegacion de esta. Se pueden realizar tanto en papel, en programas de prototipado o en
HTML para que los usuarios puedan navegar por ellos. Ha de ser fidedigno en lo relativo a funcionalidad del sitio web, la

estética pasa a un segundo plano ya que la finalidad de estos prototipos no es evaluar la estética sino la funcionalidad.

A partir de estos prototipos se recoge toda la informacion posible sobre lo que piensa y cree el usuario del website, siendo

el punto de partida para la modificacion y soluciones que contendra el prototipo Hi-Fi.

Ventajas del prototipo lo-fi

- Crearlos requiere menos esfuerzo y son poco costosos

- Las pruebas garantizan que los usuarios se centran en la arquitectura de la informacion, la usabilidad y no en la

interfaz.

11. 2 Prototipos Lo-Fi

El prototipado Hi-Fi es aquel en los que ademas de la estructura se muestra el aspecto final que tendra el website. En este

se recogen las soluciones aportadas por el lo-fi y debe ser lo mas real posible.

Ventajas del prototipo hi-fi

- Fiel al aspecto final que tiene la web

- Todos los elementos y funcionalidad que contenga la interfaz se podran implementar con seguridad.

(1) Los prototipos realizados en este proyecto se encuentran en un anexo denominado Prototipado g
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12. Perfiles de Usuario

El disefio centrado en el usuario persigue obtener informacion sobre los usuarios, sus tareas y objetivos con el fin de orientar
el diseno y desarrollo de el producto, en este caso, la plataforma online portfolio. Para este cometido se involucra al usuarios
en todas las fases, desde su conceptualizacidn hasta la evaluacion, pasando por el desarrollo. El proceso de trabajo esta

constituido por cuatro actividades:

1. Especificacion del contexto de uso: Se identifican las personas que utilizaran el producto, para qué y en el contexto

en el cual lo usaran.

2. Especificacion de los requisitos: Se identifican las necesidades y objetivos de los usuarios

3. Creacion y desarrollo del diseno: A raiz de la informacion recogida en las etapas anteriores se llevan a cabo los

disefnos.

4. Evaluacion de los disefos: Se evaluan los disefos involucrando a los personas que los van a utilizar.

Por lo tanto, este apartado se centrara en las dos primeras actividades que se han indicado: especificacion del contexto de
uso y de los requisitos. De este modo, se identificara el perfil del usuario que utilizaran la plataforma, contexto y sus

objetivos.

Los datos de estos perfiles se extraen del primer test de usuario que se elaboré. En él se queria hacer una aproximacién a
los usuarios de la plataforma para conocer el contexto y los objetivos de estos usuarios. De esta manera, se extraen datos
de cinco usuarios tipo de los 34 que accedieron al test. Estos cinco usuarios se han considerado representativos del tipo de
usuarios de la plataforma en solucion a las preguntas propuestas asi como a las respuestas obtenidas, es decir, son los mas

significativos estadisticamente..

Usuario
Datos Demograficos 1 Datos Portfolio
Profesion: Profesional/ Estudiante Utiliza Portfolio: No
Edad: 46-55
Sexo: Hombre
Objetivos:

- Tener portfolio si esta labor es sencilla

- A favor de portfolio estudiantil
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12. Perfiles de Usuario

/N

Usuario
Datos Demograficos 3 Datos Portfolio
Profesiéon: Profesional/ Estudiante Utiliza Portfolio: No

Edad: 36-45

Sexo: Hombre
Objetivos:
- Tener portfolio para crear un espacio con estilo personal

- A favor de portfolio estudiantil con papel activo de la universidad

N
SN\
Usuario
Datos Demograficos 3 Datos Portfolio
Profesion: Estudiante Utiliza Portfolio: Si
Edad: 26-35 Medio: Plataforma Online
Sexo: Mujer
Objetivos:
- Cambio de plataforma si tiene mas visibilidad y se puede
compartir y ver trabajos de otros estudiantes
- Valora positivamente que la universidad se involucre en los
trabajos de su portfolio
S
Usuario
Datos Demograficos 4 Datos Portfolio
Profesion: Profesional/Estudiante Utiliza Portfolio: No
Edad: 36-45
Sexo: Mujer
Objetivos:
- Tener portfolio con multitud de herramientas que faciliten su
uso, modificacién y mantenimiento
- A favor de un portfolio estudiantil con participacion de docentes
y empresas




Conceptualizacion y Diseno Web
de Multiplataforma Portfolio

Trabajo Final de Grado

12. Perfiles de Usuario

Usuario
Datos Demograficos S Datos Portfolio
Profesion: Profesional/Estudiante Utiliza Portfolio: Si
Edad: 36-45 Medio: Web Personal
Sexo: Hombre
Objetivos:

- Cambio de plataforma si esto requiere poco tiempo y
mantenimiento

- Valora tener u espacio con estilo personal y dominio propio
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13. Usabilidad / UX

El objetivo del disefio centrado en el usuario DCU es la creacién de productos que los propios usuarios encuentren utiles y
usables. De este modo, el DCU se relaciona con la usabilidad de los productos o sistemas que estan basado en las
personas que los utilizan. La usabilidad por medio de principios, pautas, o metodologia ofrece solucion a los dilemas que

plantea el disefio para que los usuarios encuentren los sistemas mas productivos y se sientan satisfechos con ellos.

La experiencia de usuario (UX) es el término que se utiliza para describir todo aquello que el usuario percibe, siente, intuye y
experimenta al interaccionar con un sistema. Este es un factor clave al construir o disefiar un sistema interactivo, como una

website, y esta intimamente relacionado con la usabilidad, la facilidad de uso y el disefio centrado en el usuario.

Peter Morville propone como elementos de calidad en la experiencia de usuario: la utilidad, usabilidad, accesibilidad,
credibilidad, que sea desable, encontrable y que aporte valor. Otro elemento que se ha de tener en alta consideracioén es el
aspecto afectivo-emocional, por lo que se ha de tener en cuenta las emociones que experimentan los usuarios al utilizar un

sistema y conseguir que estos reconozcan y entiendan al propio usuario. En definitiva, que el sistema “conozca” al usuario.

Este apartado se centrara en las dos ultimas actividades que se propusieron en el apartado anterior, capitulo 12, del disefio
centrado en el usuario: creacion y desarrollo del disefio, y evaluacion de los disefios propuestos involucrando a las personas
que los van a utilizar. De esta manera, el trabajo se centra en la mejora de la experiencia de usuario para que en ultima
instancia cuando se logre implementar la website de la plataforma online portfolio se consiga: aumentar el trafico recurrente

(aumentar el numero de visitas) y disminuir el porcentaje de rebote (aumentar el tiempo de estancia en la web).

Asi, para el prototipado web de la plataforma se ha optado por aplicar los diez Principios Heuristicos propuestos por Jackob

Nielsen, ya que se basan en amplias reglas generales de la usabilidad y no en directrices especificas.

1. Visibilidad del estado del sistema: Este principio de usabilidad indica que siempre tenemos que tener informado al
usuario de los que esta pasando en la web y ofrecer una respuesta en el menor tiempo posible. Ejemplo: barras de

carga, breadcrumbs, formularios de contacto.

2. Relacion entre el sistema y el mundo real: El sistema tiene que establecer relacion con el usuario con palabras y
frases familiares que pueda reconocer con facilidad. Asi la informacion ha de mostrarse con orden légico y las imagenes

e iconos han de ser claros. Ejemplo: papelera simbolo de borrar.

3. Control y libertad del usuario: Es normal que el usuario se equivoque, por eso se le ha de dar la posibilidad de

subsanar el error y no sentirse frutado por no poder realizar cualquier accion. Ejemplo: botdn borrar, deshacer.
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4. Consistencia y estandares: Se han de seguir ciertos convencionalismos establecidos sobre todo en iconografia,
gestos, acciones y persistencia, ya que el usuario puede llegar a no entender. Se le ha de facilitar el camino todo lo

posible. Ejemplo: boton verde simbolo aceptar / botdn rojo simbolo cancelar.

5. Prevencion de errores: Es importante ayudar al usuario a prevenir cualquier error que pueda cometer y poner a su
alcance todas las opciones posibles para corregirlo. Ejemplo: confirmacién de direcciones de correo electronico o

contrasenas.

6. Reconocer antes que recordar: Siempre es mejor reconocer que obligar al usuario a memorizar acciones u objetos.
Asi que se han de hacer visibles acciones y opciones para que el usuario no tenga que recordar informacion de las

secciones del website. Ejemplo: previsualizacion.

7. Flexibilidad y eficiencia de uso: La website ha de estar preparada para todo tipo de usuario desde el mas novato
hasta el mas experimentado. Asi, si cualquiera puede navegar por la web se logra flexibilidad y si se tienen opciones
para los experimentados se obtiene eficiencia. Ejemplo: buscador para usuario nedfito que encuentre lo que necesite y

buscador con filtros para el mas experimentado.

8. Diseino estético y minimalista: Las paginas no deben contener informacién innecesaria que distraigan o molesten al
usuario. El usuario busca website limpias y que carguen rapido. Ejemplo: Seguir principio usabilidad KISS, Keep It

Simple Stupid.

9. Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y corregir errores: La web debe devolver errores comprensibles
para los usuarios, expresados en un lenguaje entendible por todos, no por codigos con mensajes estandar. Ejemplo: No

devolver el mensaje “Error 404”, cambiarlo a una pagina mas amigable como “lo siento, pagina no encontrada”.

10. Ayuda y documentaciéon: Con todos estos principios se intenta siempre que el usuario no tenga que usar documentos
de ayuda para poder navegar o utilizar una aplicacion. Aun asi, hay que dar al usuario la posibilidad de un pequefio

manual de funcionamiento facil de localizar, y en el que se definan los pasos claramente. Ejemplo: FAQS, minitours.
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14. Test

El objetivo de este trabajo es la creacion de una marca, su identidad grafica y el prototipo web de la plataforma, por lo que
siguiendo la metodologia del DCU y Desing Thinking se ha determinado realizar tres test de usuario para centrar el disefio

en las personas que utilizaran el producto.

En las primeras etapas del proyecto dedicadas a la identidad grafica de la plataforma se realiza un breve test a cinco
personas. Lo que se pretende plantear en este test es la validacion de las propuestas desarrolladas respecto al naming y al

logotipo. El planteamiento es una consulta en la se consideran diversos aspectos, entre ellos:

- Utilizacién de colores en Logotipo. Efecto que provoca

- Tipografia en Logotipo. Idoneidad en el logotipo
- Formas en Logotipo. Adecuacion a la marca y la plataforma

- Claridad y Simplicidad en Naming y Logotipo. Legibilidad, compresién y recuerdo.

Al mismo tiempo, se ha elaborado otro test de usuario al comienzo del proyecto para reunir datos sobre el prototipo web,

antes de empezar su disefio. En este test se han recogido:

- Datos demograficos
- Contexto de uso de portfolios / Experiencia / Plataforma utilizadas
- Objetivos de los usuarios

- Funcionalidades / Valoracién

El tercer test de usuario se presenta con varios disefios del prototipo lo-fi antes de la version en alta fidelidad para poner a
prueba las funcionalidades para poder detectar posibles problemas con el fin de solucionarlos y mejorar la experiencia de

usuario. El analisis se ha realizado en funcion:

- Usabilidad. Con los principios establecidos en el capitulo 13

- Accesibilidad. Se ha intentado incorporar pautas establecidas en los principios fundamentales: Perceptible, Operable,

Comprensible y Robusto

El resultado del tercer test de usuario ha ayudado a detectar algunos errores antes del desarrollo final del prototipo, en el

A

cual no se ha tenido tiempo para la evaluacion final.
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15. Presupuesto

El desarrollo de este proyecto supone la conceptualizacion de una plataforma online portfolio en la que se ha creado la
imagen corporativa y su previa integracién en el mercado con un analisis del sector. Por otra parte, se ha desarrollado el
prototipado web de la plataforma totalmente preparado para su implementacion y programacion. De esta manera, la

estimacion de costes que se ha realizado es la siguiente:

CONCEPTO TAREAS DOCUMENTOS N° HORAS PRECIO PRECIO TOTAL

IDENTIDAD GRAFICA Moodboard

DISENO GRAFICO CORPORATIVA Benchmarking 30 15 450
Naming y Logotipo

MANUAL IDENTIDAD

GRAFICA Manual Identidad 20 15 300

ESTUDIO DE ESTUDIO DE -
MERCADO MERCADO Briefing 20 15 300
DISENO WEB RTINS GRS 215 L Arbol de contenidos 10 15 150

INFORMACION

Prototipado Lo-Fi

PROTOTIPADO WEB [ 00Poc0 Lor 40 15 600
PROTOTIPADO MOVIL Prototipado 20 15 300
Responsive

Costo Total ... 2.100
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16. Analisis de Mercado

El estudio de mercado que se ha realizado para este proyecto esta recogido en el Briefing. En él se observan los datos de
cuatro plataformas de la competencia en la que se ha elaborado un analisis de los servicios que ofrecen. Con este analisis
antes de comenzar el disefio se han podido adaptar funcionalidades o resolver carencias que pudiese tener la plataforma, al

mismo tiempo que incorporar servicios que el usuario pueda encontrar necesarios.

Es fundamental conocer exhaustivamente al target al que va dirigido la plataforma para adaptar sus gustos o requisitos a lo
que la plataforma pueda ofrecer y asi cubrir las exigencias del usuario. Se ha tratado de complementar una plataforma con

los servicios mas demandados por los usuarios y conseguir que estos puedan permanecer el maximo tiempo posible en ella.

Por este motivo, se han adaptado funcionalidades de red social que tanto éxito han cosechado en la plataforma Behance, y

a su vez supliendo las carencias que detentan otras plataformas en cuanto edicion de portfolios.
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17. Conclusiones

La realizacién de este trabajo final de grado ha supuesto la demostracion de conocimiento adquiridos durante estos afos y
otros que no habia llegado a realizar como es el disefio centrado en el usuario con usuarios reales. El proyecto también ha
resultado un desafio pues comencé pensando en que iba a realizar una plataforma sencilla y a medida que ha avanzado el

proyecto me he dado cuenta de la magnitud de esta por la cantidad de opciones que se han incorporado

En el trabajo he intentado plasmar muchas de las ideas que tenia al comienzo en el que pensaba realizar un portafolio
personal, pero conforme iba investigando tanto otras plataformas o los usuarios que hacen uso de ellas observas que la
mayoria de las personas que deberian tener un portfolio no lo tienen porque les lleva tiempo y los que lo tienen no se
adaptan a sus necesidades. Asi he intentado reunir muchas piezas del rompecabezas para elaborar toda la arquitectura de
la informacion. Me ha llevado mas tiempo el trabajo de investigacion, analisis y composicion que las propuestas graficas en

Si.

Uno de los objetivos del principio era que la plataforma fuese sencilla e intuitiva y que cualquier usuario se sintiese comodo.
Esto ultimo creo haberlo conseguido pues en el test de usabilidad varios usuarios valoran esto positivamente. Por otro lado,
es gratificante ver como es todo el proceso desde el inicio de la primera propuesta grafica hasta que finalizas todo el

recorrido.

Con este proyecto me queda una sensacion agridulce pues no he podido completarlo como me hubiese gustado por carecer

de tiempo. Se me queda en el tintero el prototipo Hi-Fi interactivo y su evaluacion final
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