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Introduccion

2.2 Procesos de disefio aplicables en el desarrollo En las elecciones de México del 2012, segun el Instituto Federal

de soportes electronicos Electoral, “la participacion ciudadana en la eleccion del cargo de

2.2.1 Experiencia de Usuario

2.2.2 Arquitectura de la informacion
2.2.3 Interfaz de usuario

2.2.4 Diseno visual

2.2.5 Diseno de interaccion

Presidente de |la Republica Mexicana representd 63.34 por ciento
de los 79 millones 454 mil 802 de ciudadanos y ciudadanas regis-
trados en la lista nominal’ de la cual 28.33% de la lista eran jove-
nes entre 18 y 29 anos pero no todos ellos votaron. Se espera que

en las elecciones de 2018 los jovenes entre el mismo rango de
lll. El papel del DCV en el desarrollo de & ] 9

aplicaciones digitales: Ligue Politico edad sean quienes marquen la diferencia en el triunfo de algun

3.1 ¢Qué es Ligue Politico? candidato.

3.1.1 ldentidad . ) . .. )
Sin embargo, cada vez es mas comun escuchar a los jovenes decir

3.2 Desarrollo de la web app basada en la “no voy a votar”, ya sea porque no estan interesados en la politica,
metodologia Product Thinking L. . .
porque creen que su voto no hara ninguna diferencia o porque no 5
3.2 Estrategia saben por quién hacerlo. Debido a que una tercera parte de estos

3.2.2 Investigacion

3.2.2 Definicion del producto
3.2.3 Arquitectura de la informacion distintas plataformas que ofrezcan informacion veridica sobre los
3.2.4 Diseho de interfaz
3.2.5 Diseno Visual

jovenes votaran por primera vez resulta esencial que existan

candidatos a puestos de eleccidn popular para que las personas
puedan informarse sobre quiénes son, qué hacen, qué propuestas
Conclusiones tienen y al final otorgarle el voto a alguno de ellos. Con esto en

mente, nace Ligue Politico (LP).
Anexos 9 (LP)

|. Resultados finales de la plataforma después de

las elecciones de julio 2018

Concebido en sus inicios como el “Tinderz de los politicos mexica-
nos”, LP era una aplicacion movil (app) para dispositivos iOS y
Android que buscaba promover el voto informado. Mediante la
misma forma de juego que se usa en una famosa aplicacién de
citas, LP buscaba que las personas, al descargar la aplicacion,
conocieran la informacion de las candidatas y candidatos a cargos

Ihttp://pac.ife.org.mx/2012/eleccion_en_numeros.html

2Tinder es una aplicacion maovil de citas en linea.



politicos para elegir uno y darle su voto, ademas de conectarlo

directamente a las redes sociales del/la aspirante.

Después de varios anos de funcionar asi, las ambiciones de LP
crecieron. Debido a el momento histoérico que se vive actualmen-
te, el proyecto necesita llegar a mas personas para crear un
cambio significativo en la sociedad. Por estas razones LP ha sufri-
do una gran transformacion y ha requerido cambios drasticos en
la forma en la que los usuarios interactdan con la informacion.
Hoy en dia, paso de ser un app con soélo algunos candidatos e
indicadores de estos de acuerdo a la geolocalizacion del usuario, a
ser un sitio web que muestra a todos los candidatos de la republi-
ca por los que se pueden votar, agregando informacion que inclu-
ye desde su nivel educativo, su salario anual y su posicion respec-

to a distintos temas sociales.

Cabe destacar que toda la informacion mostrada es recabada por
organizaciones de la sociedad civil que funcionan como
fact-checkers, lo que convierte a LP en una plataforma uUnicay no

relacionada a ningun partido politico.

¢Pero como visualizar toda esa informacion para que las perso-
nas, en especial los jéovenes quienes son el publico meta, no la
encuentren dificil de entender o aburrida?

Este escrito tiene la finalidad de mostrar todo el proceso por el
cual se resolvio esta necesidad, pero enfocandose en el papel tan
importante que tuvo el disefo y comunicacion visual para lograr
completar el diseno de interfaz de usuario y de experiencia de
usuario. A partir de los temas que se desean tocar en este trabajo
se decidio dividirlo en tres capitulos: en el primero se hablara de
como el diseno esta involucrado en los soportes digitales, repa-
sando varios de estos y los elementos que se pueden encontrar

en ellos. El segundo capitulo se enfocara en explicar el papel del
disefador en la creacion de aplicaciones, asi como la consulta a
algunas metodologias que involucran conceptos mas especificos
como diseno de producto, interfaz de usuario (Ul), experiencia de
usuario (UX), arquitectura de la informacion (l1A) y diseno de inte-
raccion (IxD) y sus implicaciones en el disefno, a partir de los con-
ceptos ya existentes y citando autores. Este camino llevara al
capitulo final en el que se desarrollara un proyecto: Ligue Politico.
Se vera como fue el proceso de cambio para LP, desde el por qué
de su nueva identidad grafica (aunque no es el tema central de
esta tesina), la forma en que se definid su estructura, hasta su

vista publica para navegadores.



Planteamiento

problema

Este escrito busca documentar el proceso de creacion de un pro-
ducto digital lamado Ligue Politico, aunque no soélo su forma final
(visual) sino también toda la metodologia detras de él.

El mayor problema de esto es que la empresa que desarrolla el
producto, Factico, aun no cuenta con una forma de trabajo defini-
da al momento de realizar sus productos, es decir que en todos los
proyectos anteriores han resuelto los problemas como mejor han
podido, pero jamas han documentado nada.

Uno de los mayores retos fue tener que planear el proyecto desde
el inicio, pues los anteriores productos en lo que se participd ya
estaban iniciados y solamente se trataba de ir agregando funcio-
nalidades que concordaran con lo ya existente. Como ya se men-
ciono, Ligue Politico ya existia pero se buscaba que su funciona-
miento fuera totalmente diferente, por eso tenia que pensarse en
él desde cero. Hay que recalcar, también, mi poca experiencia en
el ambito del disefo de interfaces y experiencia de usuario. Mi
interés en el tema ha hecho que investigue y me informe, pero

;sera eso suficiente?

El tema central de Ligue Politico representa por si mismo todo un
reto pues la participacion e interés de la gente joven en temas

politicos siempre ha dejado mucho que desear por lo cual buscar

C
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una forma rapida, divertida y verificada de informar a la poblacion

resulta compleja.
Para resolver el problema se respondera a los paradigmas:
e ¢Qué?: Crear una plataforma digital en la que, principal-
mente gente joven, pueda revisar la informacion de las y

los candidatos que compiten por alguna candidatura.

e ¢COMO?: Por medio de un sitio web, que contara con

informacion verificada.

e ¢DONnde?: En internet.

e ¢Por qué?: Porque es importante tener una plataforma de
facil acceso en la que las personas puedan confiary que

les ayude a decidir su voto.

e ;Para qué?: Para promover la participacion ciudadana en

las elecciones de 2018.

Justificacion

La carrera de diseno y Comunicacion Visual permite a quienes
egresan de ella, trabajar en distintos medios y plataformas apor-
tando los conocimientos necesarios para lograr los objetivos
requeridos. Una de las principales metas de este proyecto fue
resaltar la importancia del disenador al crear cualquier tipo de

proyecto, en este caso, uno de indole social y ademas digital.

Hablar del papel del disefiador antes, durante y después de llevar
a cabo un proyecto nos permite revisar metodologias de investi-
gacion, lo cual es fundamental para llevar un proceso claro y orde-
nado que al final revelara un resultado satisfactorio tanto para

guienes desarrollan como para quienes consumen.

Es importante recordar que durante la formacioén recibida en la
carrera, hablando especificamente de la que se imparte en la FAD
(Facultad de artes y Diseno), se tuvo la oportunidad de elegir entre
5 orientaciones para enfocarse en una: Editorial, llustracion, Foto-
grafia, Simbologia y Soportes Tridimensionales y Audiovisual y
Multimedia. Por eso, aunque todas las areas aportan conocimien-
tos requeridos en la creacion de soportes digitales, se resaltara el
papel del drea de audiovisual y multimedia y de ella partira este

escrito para hablar sobre el desarrollo de aplicaciones.

11



Objetivos

General: Resaltar la importancia de la formacién académica del
alumno de Diseno y Comunicacion Visual (DCV) en la creacion de

aplicaciones digitales.

Especifico: Mostrar los procesos de disefio en el desarrollo de

aplicaciones de indole social.

Objetivos particulares:

.
Generar suficiente interaccion entre usuario y aplicacion,

» mediante una 6ptima practica de diseno.
Disefar una aplicacion digital basada en una interfaz

« funcional y agradable al usuario. 13
Mostrar el proceso de trabajo e investigacion necesario

e para la realizacion de una aplicacion digital.
Explicar los conceptos de UX, Ul, IXD e IA.



[. El Diseno v Comunicacion
Visual aplicado a medios
digitales

1.1 Los soportes digitales

Un soporte es cualquier espacio, material, base, en la que se
pueden expresar ideas ya sea de forma escrita o grafica. Los
soportes existen desde siempre y han evolucionado a la paren la
gue han evolucionado los seres humanos.
15
En la actualidad existen infinidad de soportes, pero se pueden
dividir en dos grupos especificos: en los que se puede crear y
modificar su contenido en el mundo real, y los que su contenido
se basa en el mundo digital. Y este segundo grupo es en el que
este escrito se enfocara.

La forma de mostrar informacion de forma digital ha cambiado
también a través de los anos y se ha ido especializando. El diseno
tiene un papel principal en todo esto, ya que es él quien se adapta
para ofrecer una visualizacion éptima del contenido de los sopor-
tes digitales (libros electréonicos, consolas portatiles, computado-
ras, tabletas y celulares). Y se habla de “adaptacion” debido a algo
referido como formato digital, es decir, la forma de presentar la

informacion en distintos tamanos y formas. “Lo que cambia es |la



16

forma en que la computadora interpreta y presenta el texto elec-

tronico [la informacion]s.

Otro punto importante de los tipos de soportes digitales que se
trataran, sera el hecho de su portabilidad, caracteristica obtenida
por la intencién de llevar la informacion y/o entretenimiento a
cualquier lugar, las cuales tienen también la capacidad de revolu-

cionar la forma en la que se interactua con la informacion.

1.1.1 Libros electrénicos

Un buen ejemplo de soporte digital son los libros electronicos
pues desde su primera aparicion hicieron que las personas se
cuestionaran la forma en la que anteriormente interactuaban con

los escritos.

Para hacer un breve repaso de la historia de los Libros electréonicos
(ebooks) hay que hablar del Proyecto Gutenberg, el cual fue inicia-
do y posteriormente dirigido por Michael Hart, quien en cierto
momento decidio ocupar su tiempo para transcribir la Declara-
cion de la Independencia de EU en formato digital. Después de
esto, Hart se dio cuenta del potencial que tenia la red para com-
partir informacion, asi que decidid escribir otros libros en su com-
putadora pero ya con un objetivo en mente: “derribar las barreras
de la ignorancia y el alfabetismo”+ Con la llegada del internet,
este objetivo parecia ser mas factible, pues la informacién podia
ser llevada a cualquier parte del mundoy, por esa razoén, los libros

digitalizados tuvieron una buena recepcion.

3http://www.revista.unam.mx/vol.6/numil/art05/art0O5_enero.pdf

4 https://poynder.blogspot.com/2006/03/interview-with-michael-hart.html

Después de eso las grandes companias de ese entonces pensaron
en hacer dispositivos especializados para la lectura de estos libros,
sin embargo en un inicio no funciono debido a la incompatibilidad
de formatos que tenia un dispositivo con otro, asi que mas adelan-
te, cuando la segunda generacion de libros electronicos llego, se
agregaron variedades de formato que hacian mas facil la lectura, y
ademas tenian elementos que los diferenciaban de los libros

impresos, como el acceso a internet y la interaccion con el texto.

Algunos de los formatos de lectura mas famosos son:

PDF (Portable Document EPUB: La ventaja de este forma-

Format): es la representacion to es que el contenido es inde-
completa de un documento pendiente de la forma, por lo
(textos e imagenes) y puede tanto puede ser adaptado a

contener videos o enlaces. Este  cualquier dispositivo. El EPUB
formato puede ser visto en cuenta con formato tipografico.

cualquier dispositivo.

17
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MOBI: Al igual que el EPUB su HTML: es un formato de sélo
contenido se adapta a los dispo- texto que se puede visualizar en
sitivos, sin embargo este forma- cualquier navegador web.

to es mas completo ya que se

pueden realizar mas acciones

dentro del documento.

Algo que también resulta interesante es la evolucion de los dispo-
sitivos donde se visualizan estos formatos. Especificamente, la
incorporacion de tinta electronica (o electric ink), la cual facilita la
lectura de los libros electronicos debido a la tecnologia que usa
para alternar entre tonos claros y obscuros. No cabe duda de que
cada vez hay mas esfuerzos para que los libros electronicos sigan
siendo compartidos y sobre todo utilizados.

1.1.2 Consolas portatiles

Desde que surgio, la industria de los videojuegos ha sido una de
las mas novedosas, no sélo por los propios juegos, sino también

por los instrumentos fabricados para visualizarlos.

Los videojuegos, en un inicio, ofrecieron a su publico horas y horas

de entretenimiento, sin embargo este se limitaba a un soélo lugar,

es decir, para jugar, las personas tenian que tener una consola en

casa o ir a un sitio donde estuvieran estos juegos.

Pero esto cambio cuando dos
conceptos, que en ese entonces
tenian gran auge, fueron mez-
clados. Estos fueron los juegos
electromecanicosy las calcula-
doras portatiles. Asi en 1976 la
compahia Mattel lanzo su
primer consola portatil, a la que
[lamo Auto Race, la cual incor-
poraba una pequena pantalla
LED y un sélo juego.

A partir de ese momento las grandes empresas del entreteni-
miento comenzaron a experimentar con la idea de llevar los
juegos adorados por los fanaticos a todos lados. Algunos nombres
importantes para esta historia son: Jay Smith, quien encabezaba
el equipo de investigacion y desarrollo de Milton Bradley y en 1979
sacaron la Mircrovision, la cual es considerada la primera video-
consola portatil que incluia cartuchos de juegos intercambiables.
Otro mas es Gunpei Yokoi, quien trabaja en Nintendo, y que junto
a un equipo desarrollo el Game & Watch, que ademas de un juego
incluia un reloj despertador. Cabe destacar que fue Nintendo
quien popularizé el concepto de videoconsola portatil y debido a
su éxito, a lo largo de los anos se fueron desarrollando mas y mejo-

res consolas.

Algunas mejoras que se hicieron a través de los anos fueron el
crecimiento gradual de las pantallas y los materiales con los que
estaban hechas, la incorporacion de botones y comandos especia-
lizados, como los botones direccionales en forma de cruz. Tam-

19
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bién la ergonomia cambid y cada vez se fue adaptando mejor a lo
gue los portadores de estas consolas necesitaban para obtener
una buena experiencia. La reduccion de tamanos, distribucion de
elementos, el peso y colores de estos aparatos han jugado un

papel importante en la recepcion que tienen en la industria.

1.1.3 Computadoras, tabletas y celulares

Los soportes digitales mas conocidos son justo estos tres de o
gue se hablard a continuacion, esto se debe a que su capacidad
de conectarse a la red ya no depende de un punto fijo (hablando
de wi-fi) sino que ahora es posible entrar y navegar en internet
con solo tener una red de datos celulares. Este mismo punto hace
gue estos aparatos sean los ideales para tener una comunicacion

continua y mantener conectadas a las personas.

Las primeras computadoras construidas eran de tamanos monu-
mentales, estaban hechas para cumplir una funcion especifica
-ingresar informacion, procesarla y generar resultados - y no
tenian ningun tipo de sistema operativo. Esto cambid con la llega-
da de la segunda generacion de computadoras (1947 - 1962) las
cuales se hicieron mas pequenasy ya integraban un sistema
operativo, lenguajes de programacion y juegos. Mas tarde la intro-
duccion de microchip y microprocesadores logrdo hacer aun mas
pequenas las computadoras y de esta manera empezar a mane-

jarlas en entornos como el trabajo.

Con la tercera generacion de computadoras llego el circuito inte-
grado lo que, de nuevo, decrecid el tamaho de los computadores,
ademas hizo posible que estos dispositivos ejecutaran varios pro-

gramas al mismo tiempo y por esta razon surge la idea de desa-

rrollar algunos elementos graficos que permitieran navegar en el
dispositivo de manera ma optima. La interfaz grafica de usuario
fue desarrollada por un equipo de Xerox liderado por Douglas
Engelbart, quienes en 1981 lanzaron al mercado la Xerox Stary a la
par también desarrollaron el mouse. Este dispositivo fue el prime-
ro en incluir ventanas, iconos y carpetas, las cuales influenciaron a
otras companias que pronto adquirieron mas fama, por ejemplo

Apple, y que usaron en sus aparatos.

2 S
[ G0 % <

Macintosh icons - Susan Kare

CH N0
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A partir de entonces en el equipo de Jobs, dueho de Apple, em-
pieza a trabajar en iconos y tipografias que reflejaran la marca, y
nombres como el de Susan Kare salen a relucir por la creacion de
los primeros simbolos, hechos a partir del pixel, que ayudaban a
los usuarios a interactuar de forma sencilla con su computadora.s

Macintosh salio a la venta en 1983 y poco después Windows, que

son actualmente los sistemas operativos mas famosos del mundo.

Sin embargo Apple fue el primero en incorporar graficos y colores

a sus computadoras.

Otras interfaces de usuario desarrolladas en esa misma década y
gue fueron importantes son Workbench del Commodore Amiga,
GEOS del Commodore 64, GEM que se podia visualizar en varios
sistemas operativos del IBM PC y Microsoft Windows 1.0. Todas
estas han ido evolucionado a partir de su lanzamiento, algunas
desaparecido o fusionado con otras y han traido hasta con lo que

actualmente se interactua.

A la par en la que la interfaz grafica de usuario evolucionaba, lo
hacian también las computadoras de manera fisica, llegando al
punto en el que eran 6ptimas herramientas para tener en casay
acunando el término de computadoras personales ( que incluyen

las Ilamadas PC o de escritorio y las laptops).

Hablando sobre las laptop estas se empezaron a desarrollarse en
la década de los 80 y la primera fue hecha por Bill Moggridge y se
llamaba GRID Compass 101. Era bastante distinta a las versiones
gue hay actualmente y su capacidad de memoria era mucho mas
limitada. Con los anos aparecieron modelos como la Gavilan SC
que incluia un trackpad para operar el dispositivo de manera mas
sencilla, la IBM Convertible PC a la que se le podia desmontar el

Shttps://www.agenciatelling.com/susan-kare-disenadora-grafica/

monitor y tenia, por primera vez, una bateria recargable. Apple
también lanzd su dispositivo llamado Apple Macintosh Portable
gue tenia un mouse en forma de bola. Mas tarde Apple lanzé la
Mac PowerBook que tenia un diseAo muy parecido al que se ve
hoy en las laptops. IBM decidi¢ presentar su modelo IMB
ThinkPad en 1992, al cual le quitd el mouse de bola, que en el
momento era ya caracteristico de estos ordenadores, y o puso

dentro del mismo teclado. Cabe destacar que con cada nuevo

modelo la capacidad de memoria y procesamiento iban mejorando.

Por otro lado también estan los teléfonos celulares, que ahora
parecen ser indispensables para todas las personas que desean
estar comunicadas en la actualidad. Desde su invencion el teléfo-
no Movil tenia un propdsito: que las personas pudieran contactar-
se unas a otras sin importar el lugar en el que estaban. Con eso en
mente, Motorola sacd al mercado el DynaTAC 8000X en 1983, el
dispositivo era grande, pesado y costoso y no contaba con buena
calidad de sonido, sin embargo su desarrollo y uso fueron impor-
tantesy represento un acto historico para lo que anos después
estaria ocurriendo.

23
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La segunda generacion de celulares trajo consigo varias mejoras
en la duracion de la bateria y la calidad del sonido, también se
incorporaron los mensajes de texto y los dispositivos se hicieron
mas pequenos y livianos. Con nuevos y mas competidores en el
mercado de los celulares los precios disminuyeron y el acceso a
estos ya no se limitd a ejecutivos y empresas, sino a usuarios
comunes. A la mitad de esta generacion surgen los mensajes

multimedia que podian compartir imagenes, sonidos y videos.

La conectividad a internet a través de estos dispositivos llega con
la tercera generacion, que hizo posible la descarga de contenidos,
hacer videollamadas, utilizar el correo electrénico, entre otras. El
dispositivo como tal incluia ya una camara para tomar fotos y

video y pantallas a color.

Actualmente se vive en la cuarta generacion de telefonia movil
con la cual se es capaz de usar al maximo las capacidades que los
llamados teléfonos inteligentes ofrecen dentro de las aplicaciones
gue incluyen. Estas mejoras no solo se basan en la capacidad de
comunicacion sino en la del entretenimiento y, claro, incluyen la
parte fisica del producto, la cual es mas ligera y accesible en costo.

Hablando del diseno visual en este tipo de dispositivos, se puede
decir que su evolucion fue bastante parecida a la de las computa-
doras, ya que conforme iban cambiando la forma de los aparatos y
sus capacidades, la interfaz iba mejorando para que la relacion
con ellos fuera mas amigable. Esto se basé mucho en la parte
exterior de los celulares, pues en un inicio contaban con un tecla-
do fisico integrado mediante el cual se realizaban las interaccio-
nes pero actualmente las funciones se hacen a través de las pan-
tallas tactiles con las que los smartphones cuentan. Mas adelante
se podra ver mas a fondo el tema de la interfaz grafica en disposi-

tivos moviles.

Uno de los dispositivos portatiles que han tenido mayor auge en
los ultimos anos es la tablet, la cual se puede definir como una

combinacion entre computadora y celular con la que se interac-
tUa principalmente con los dedos aunque pueden usarse lapices

oOpticos también.

Aunque pareciera que su desarrollo es reciente, en realidad desde
principios de la década de los 70 se empezaron a hacer prototipos
de este dispositivo. El primero fue el Dynabook creado por Alan
Kay, con el proposito de hacer una computadora para nifasy
niNnos de todas las edades, aunque lamentablemente se quedo
siempre en un concepto, la idea sirvié de inspiracion para lo que
vendria posteriormente y, aunque no salié a la venta, es considera-

da como la primera tableta. &

En la siguiente década aparecieron nuevas tabletas como Osbor-

ne 1 Portable Computer, la cual era muy pesada e integraba un

6 https://blogthinkbig.com/dynabook
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teclado fisico, y la Epson HX-20 que tenia una pantalla demasiado
pequena respecto al espacio ocupado por el teclado. Con la llega-
da del GridPad de Samsung en 1989 es que nace la tablet moder-
na, esto debido a que se integraron elementos que hoy en dia
siguen vigentes como las pantallas sensibles con lo que se podia
trabajar por medio de un lapiz éptico. A partir de entonces estos
aparatos se popularizan y evolucionan a lo que se conoceria como

asistentes personales.

Mas tarde ya en en 2002, Microsoft lanzd su propia tablet lamada
Microsoft Tablet PC aunque no tuvieron el éxito que se esperaba, y
en general eso pasod con todos los modelos posteriores de table-
tas. Fue hasta el 2010 que Apple saca a la venta el iPad, desarrolla-
do a partir del iPhone, cuyo principal aporte fue la interfaz espe-
cialmente disenada para ser manejada con los dedos, ademas de
gue aprovechaba e incluia todas las capacidades que el iPhone
tenia. Desde ese momento las tabletas que surgieron se basaban

en este tipo de interaccion que hasta la fecha es vigente.

1.2 Elementos visuales dentro de los soportes digitales

1.2.1 Iconografia

La capacidad de ver, reconocer y comprender elementos visuales,
es una de las primeras que se obtienen al nacer. A partir de lo poco
o0 mucho que se ve, se puede recibir una vasta cantidad de informa-
cion. No es un secreto que los seres humanos son seres visuales que
muchas veces buscan un acompanamiento grafico de lo que leen,

escuchan o sienten.

Existen ciertas convenciones no escritas sobre elementos visuales

gue todos entienden aunque cambien su estilo (aunque el contexto
puede influir o no en esto). Una forma de representar estas conven-
ciones es por medio de iconos, los cuales son signos que mantienen

una relacion de semejanza con aquello que representan.”
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7 Jardi, Enric. Pensar con imagenes.
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En el caso de los soportes graficos digitales, se encuentran iconos

por todos lados, como el de volumen, modo nocturno y camara,

por mencionar algunos. La forma de usarlos dentro de los entornos

digitales puede variar, pero las mas comunes son las siguientes:

1. Como acompaNamiento de un texto

para ayudar a reforzar la informacion.

Archivo

2. Complementar o actuar por si sélo en
un elemento interactivo.

3. Para darle mejor presentacion a un

espacio aprovechando su riqueza visual.

Es importante que los iconos puedan ser entendibles por si
Mismos, es decir, que representen claramente lo que quieren
hacer, ya que una mala iconografia podria ser la culpable del mal
rendimiento de un producto. Por otro lado tampoco se debe
intentar ser muy novedosos cuando se trata de estos elementos,
ya que, como se menciond anteriormente, hay formas que son
universalmente conocidas y alterarlas podria ser un gran error.

1.2.2 llustracion digital y modelado

Hoy en dia, las ilustraciones (de cualquier tipo) forman parte cru-
cial de la comunicacion, pues tienen la capacidad de informary

entretener a su audiencia. Casi a donde sea que se mire, se encuen-

tra una ilustracion como protagonista de una gran campana.

Con ayuda de los dispositivos portatiles y el acceso a internet, las

ilustraciones digitales han tenido un auge en los Ultimo anos.

Cada vez son mas los ilustradores que se acercan a lo digital y dan 29
a conocer al mundo sus talentos y no es para nada una coinciden-

cia que el arte digital sea actualmente el principal medio de aten-

cion del hombre.

Debido a su atractivo, las ilustraciones digitales tienen una capaci-
dad de retencion mas alta que por ejemplo un icono. Logran esto
a partir de varios elementos como la calidad de linea, los colores y
su narrativa. Cada ilustrador tiene un estilo Unico, sin embargo,
hay veces en las que las tendencias de diseno influyen en los
ilustradores. Un ejemplo muy claro, que ocurrié en anos pasados y
fue dominante, fue el flat design, el cual escalo a flat illustration.
Este estilo de ilustracion y diseflo guid por varios anos la manera
en que se veian campanas, sitios y en general el diseno.

shttps:/medium.muz.li/2019-an-era-of-illustration-83276ba70c2b
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Como todo, la ilustracion ha evolucionado con los anos y ahora ha
llegado a su punto maximo gracias a los mismos dispositivos

electronicos como la tableta que ya se ha mencionado.

Otra modalidad de la ilustracion es la ilustracion 3D o modelado
3D, la cual es basicamente todo lo que se representa en volumeny
espacio. Como su nhombre lo indica, en este caso lo que se ve
como resultado final es una construccion de elementos, actores y
escenarios hecha en 3 dimensiones (altura, anchura y profundi-
dad). Las herramientas utilizadas para realizar estos modelos,
permiten aplicarles todo tipo de caracteristicas superficiales,
iluminar las escenas y moverlas a donde se requiera. Cabe desta-
car que estas formas estan conectadas por medio de vértices,

lineas y curvas.

1.2.3 Fotografia digital

Una fotografia, en su forma mas basica, es una representacion de
la realidad. Podria pensarse que una fotografia es una copia exacta
del mundo exterior, pero no es asi, desde siempre se han buscado
meétodos para manipularlas. Como en todos los elementos que
abarca este capitulo, ha cambiado la forma en la que se hace y se
concibe gracias a la tecnologia.

La fotografia digital esta por todos lados como en las calles, en los
teléfonos, computadoras, revistas, etc. Las personas que hacen
fotografia cada vez tienen mas herramientas a la mano para poder
crear imagenes, incluso sin la necesidad de una camara profesio-

nal y por eso es uno de los principales medios de comunicacion.

Cada vez hay mas imagenes que requieren de atencion y esto, en
parte, se debe a la llegada de las redes sociales, las cuales han
reavivado algunas de las ideas que Susan Sontag escribid en su
libro Sobre la fotografia, antes de la llegada de estas: “Fotografiar
es apropiarse de |lo fotografiado. Significa ponerse asi mismo en
una relacion con el mundo que se siente como conocimientoy,

por lo tanto, como poder”.

Hay muchas discusiones en torno a la fotografia, sin embargo,
hablando de cdémo esta ha ido de |la mano del diseno, no cabe
duda de que es fundamental para obtener el tan deseado impac-
to visual. Usar este elemento especifico hace que la empatia entre
usuarios y marcas sea mayor. Una fotografia puede hacer que lo
que se vea tenga alma, luzca profesional y sobre todo ayuda a
contar una historia.

Existen muchas maneras de utilizar fotografias en soportes digita-
les, pero hay dos que resaltan:

e Usandolas de manera realista:

La escena que se captura es

exactamente la gue se muestra.
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e Con modificaciones

Agregarles color, recortarlas,
intervenirlas y en general mani-
pularlas para que su impacto
visual sea mayor o se adapte al

estilo que se busca.

1.2.4 Audiovisuales

El diseho audiovisual es un elemento que tiene la capacidad de
desplazar graficos solos 0 acompanados y que pueden ser parte
de proyectos mas grandes como algun sitio web. Este tipo de
comunicacion es ya parte de la vida de la mayoria de las personas
gue cuentan con algun dispositivo para visualizarla y gracias, de
nuevo a las redes sociales, va en ascenso ano tras ano. Su objetivo
principal es siempre transmitir un mensaje y fundamenta sus
bases en las metodologias de disefo en general pero contem-

plando, ademas, el tiempo y el espacio.

De la ilustracion digital se desprende el motion graphics o grafi-
cos en movimiento. El término basicamente se refiere a la combi-

nacion de imagenes fijas, video, colores, textos y en general grafi-
COs, que en conjunto generen la sensacion de movimiento.

Hay muchas maneras de generar movimiento y a partir de varios
elementos. Por ejemplo se puede hacer que una imagen fija,
como una ilustracion digital, tome vida con ayuda de programas

especializados para hacerlo, el mas famoso es After Effects.

Aunque en este caso se habla mucho del movimiento a partir de
un solo grafico es importante decir que esta no es la Unica
manera de lograrlo. Existen muchas técnicas para conseguir el
movimiento deseado, una de ellas es el frame a frame, la cual
requiere generar varios dibujos en papel de manera secuencial
para que, vistos de manera rapida, brinde la sensacion que se
busca. Podemos mencionar también al stop motion, que es una
técnica cuadro por cuadro, pero en este caso se hace a través de

objetos fisicos a los que se va moviendo para que cobren vida.

33

Los elementos construidos en el espacio tridimensional también
tienen la capacidad de ser animados. Una de las grandes caracte-
risticas de estos objetos, es que para crear movimiento no se
necesita crear distintas tomas de, por ejemplo, un personaje, sino
gue teniendo al sujeto construido se puede ver desde distintos

puntos de vista y hacer que adopte diferentes posiciones.
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Gracias a las aplicaciones actuales, crear estas animaciones resulta
cada vez mas “sencillo”, refiriéndose al acceso que se tiene para
hacerlas. Pero a la vez teniendo mas y nuevos programas especia-
lizados, los modelados 3D y por ende los movimientos y caracteris-
ticas de las formas creadas, se vuelven mas especificos y parecidos
a los de la realidad. Componentes como materiales, texturas, luces
y sombras hacen que las formas creadas obtengan un grado alto

de realismo (si eso es lo que se desea).

Otra faceta de todo esto es la produccion audiovisual, que surge
partir de la fotografia y a la que se le agrega movimiento a la
imagen. “Su caracteristica primordial es la implementacion de la
fragmentacion espacial y temporal para estructurar narrativa-
mente las secuencias”.? Las evoluciones que ha tenido desde que
nacid incluyen la incorporacion del color y el sonido que le abrie-
ron las puertas a lo que seria uno de los medios de comunicacion
mMas importantes: la television. Actualmente se pueden encontrar
este tipo de disefo audiovisual también en videoclips, cine, publi-
cidad y web.

1.2.5 Tipografia digital

Hoy en dia parece bastante normal, y lo es, prender la computa-
doray escribir un documento, crear una presentacion, o realizar
un diseno. Es sabido que antes este proceso era totalmente distin-
to, y que para realizar una publicacion de cualquier tipo, existian
meétodos mas complejos y extensos para llevarlos a cabo. La llega-
da de los equipos electronicos cambid por completo la forma en

gue se interactuaba con las fuentes tipograficas.

°https://core.ac.uk/download/pdf/11862148.pdf

La primera maquina en tener fuentes digitales fue la Digiset en el
ano 1965, esta fue disenada por Rudolph Hell. Sin embargo, el
ordenador que tuvo mas impacto en la tipografia digital, y en
general en el mundo del diseno, fue el Apple Macintosh, que en su
programa Pagemaker incluia el lenguaje de pagina PostScript.
Este lenguaje permitia usar distintos tipos de letra de varios fabri-
cantes, lo que antes no era posible. Nombres como el de April
Greiman y la revista Emigré resaltan como pioneros en el uso de la

tecnologia para la maquetacion y disefo de tipografias.
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Las “reglas” de la tipografia digital son basicamente las mismas
gue siempre se han usado: la tipografia en un diseno debe trans-
mitir lo que se desea, debe tener jerarquias y tener un proposito, el
tamano de esta debe permitirle ser legible y, por la actual varie-
dad de modelos y tamanos de dispositivos en donde se desplie-
gan, la tipografia debe poder leerse en cualquiera de ellos. Un
punto importante en el uso de tipografias en dispositivos maoviles
es el contraste que tiene con el fondo, ya que muchas veces estos
aparatos se usan en exteriores, asi que se tienen que considerar
los factores ambientales como el sol.
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Aunado a esto también esta la resolucion de pantalla, la cual
puede definirse como “la concentracion de pixeles o puntos de
una imagen por cada pulgada”. 0 Este es otro factor a considerar
para elegir familia tipografica pues una mala calidad de pantalla
(baja resolucion y pequena) podria hacer que la tipografia elegida
parezca una plasta. “Cuando se rasteriza una fuente en la pantalla,
solo se dibujan o se rellenan los pixeles que caen dentro de su

contorno”.1t Esto puede hacer que parezca que una fuente tiene

10 Rodriguez, H. Guia completa de la imagen digital.

11 Ellison. 126

irregularidades y para contrarrestarlo se recurre al “suavizado” que
es una funcioén para suavizar los bordes dentados cuando se utili-
zan maypas de bits. Sin embargo esta opcién funciona bien con
textos grandes pero no con tipografias pequenas. La soluciéon es
adaptarse a los limites de las pantallas, es decir evitar usar tipogra-
fias que no se transfieran bien a la cuadricula de texto, como lo
son las fuentes con patines. En el diseno web existen ciertas tipo-
grafias predeterminadas o aprobadas que ayudan a que la expe-
riencia sea mejor en dado caso de que las tipografias elegidas
previamente no sean las adecuadas. Estas tipografias son del tipo
serif proporcional, sans serif proporcional o monoespaciadas. En
los Ultimos anos se le ha dado mayor importancia a este puntoy
se han desarrollado nuevos tipos basados en como se ven a 72 ppi.
Algunas caracteristicas de estos son sus formas mas redondeadas

y abiertas.

Este mismo caso podria pasar si no se maneja un buen interlinea-
do y espaciado. El valor dado a este punto también se ve afectado
por el tamano de pantalla y por la forma en que se sostiene un
dispositivo. Segun Cuello y Vittone, los celulares se sostienen mas
cerca al ojo del lector y las tabletas mas lejos, lo cual influye en el

tamano e interlineado de la tipografia. 12

1.2.6 Color

El color es un aspecto clave en el disefno, ya que esta relacionado
intensamente con las emociones. Los colores estan cargados de
informacion y su significado puede cambiar o ser comun segun
su contexto. En el diseno el color puede ser determinante para

12 Cuelloy Vittone. 130
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una buena o mala experiencia de usuario. Como en todos los
casos, hay algunos colores que tienen gran carga simbdlica y con

los que hay que tener cuidado.

En las plataformas digitales se utilizan los llamados colores luz, los
cuales utilizan un modelo de color RGB. Los colores que se perci-
ben a causa de la luz toman como colores primarios al rojo (R)
verde (G) y azul (B), esto es por los conos y bastones de los que
estd compuesto el ojo humano. Los colores luz estan basados en
la sintesis aditiva, por lo que la mezcla de los tres colores primarios
da como resultado el blanco. La mezcla entre estos colores para
generar otros, se miden en valores que van del O al 255. Sin em-
bargo también es muy comun que, sobre todo en el diseno web,
se utilice otra representacion de los colores RGB, llamada Hexade-
cimal. Este es un codigo alfanumeérico de 6 digitos gue muestran
las posibilidades entre las 216 combinaciones de rojo, verde y azul.

Un problema comun entre los disehadores es el hecho de tener
colores ya dados por la marca pero qgue muchas veces estan en el
espacio de color CMYK, el cual es una cuatricromia que se refiere
a los colores cyan (C), magenta (M), amarillo (Y) y negro (K). Este
sistema de color es el contrario al RGB ya que es un sistema sus-
tractivo donde la suma de sus colores da como resultado el negro.

Para que no existan errores es necesario convertir estos colores a
RGB o en todo caso usar colores Pantone. Estos colores fueron
hechos por una empresa que lleva el mismo nombre, la cual cred
un sistema de identificacion, comparacion y seleccion de color.
Para pasar de CMYK a Pantone simplemente se necesita un pro-
grama de diseno, por ejemplo Illustrator, en el cual se incluyen
libros de color, donde se incluyen los de Pantone. De esta manera
se obtendran los colores correctos en todas las aplicaciones que

se le de a una marca.

Hablando especificamente del color aplicado dentro de los sopor-

tes digitales, este se encuentra en distintas partes como:

Se usa para jerarquizar conteni-

dos o en 39

Es recomendable usar

Sin embargo, un fondo

fondos que generen buen oscuro puede ser una elec-

contraste con los elemen- cién interesante si se utili-

tos con los que comparte za adecuadamente.
espacio, como los textos,
en este caso un fondo claro
ayudara a que la lectura

sea mas facil.
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Elementos interactivos: Para
hacer resaltar un del
resto del contenido, usar un color
gue destaque es importante. Asi
mismo, se puede usar en otras
acciones que permitan al usuario

saber lo que esta haciendo.

Casi por regla general, en un disefo de cualquier tipo se debe
contar con una paleta de colores que guie el estilo de la composi-
cion. Existen algunas herramientas disponibles en linea que
pueden ayudar al disenador a encontrar la paleta de colores ade-

cuada para su interfaz.

Una de ellas es Material Design palette tool, una herramienta del
sistema operativo Android que basa su diseno en lo que nombra-
ron como Material Design. A partir de dos colores (primarioy
secundario) dan 4 colores extras basados en las variantes de luz y
sombra de los colores principales.

Adobe Color es otra forma de hacer una buena paleta de color.
Viene integrada con las aplicaciones de Adobe y también se
puede acceder a ella en linea. La ventaja de esta, a diferencia del
anterior ejemplo, es que aqui se puede elegir como crear las varia-
ciones de colores. Colores analogos, monocromaticos y triadas,
son algunas de las opciones que ofrece el servicio, ademas se

pueden crear temas y explorar los que han hecho otras personas.

Una de las mas populares es Coolors. Lo unico que se tiene que
hacer con esta es explorar hasta encontrar una paleta que parezca
adecuada para el propdsito deseado. También se pueden cambiar

o ingresar los valores de los colores y guardar o descargar paletas.

41
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1.3 Soportes electrénicos moviles

Ha llegado la hora de entrar en materia. La forma de visualizar
informacion es ahora mas rapida que nunca. Algo que ocurre en
un extremo del mundo puede llegar al otro en forma de noticia en
tan sélo unos segundos. Pero no sélo las publicaciones informati-

vas han sacado provecho de esto, sino que el “personaje” principal,
y quien ha sabido explotar mejor este tipo de comunicacion, es el
marketing. Ya sea que se cuente con una computadora, tableta o
celular, la mayoria de las personas que cuentan con uno de estos
dispositivos tienen acceso a internet, el cual es el encargado de
mostrar un sin fin de posibilidades que invitan a consumir pro-

ductos, servicios o ideas.

Existen distintas formas de visualizar esta informacion, y ahora hay

que enumerar algunas.

1.3.1 Landing page

Una landing page, o pagina de aterrizaje, es la primera pagina a la
gue un usuario llega y que tendra un beneficio para la marca o
producto. Por lo regular se llega a estas paginas como resultado
de compra de trafico o campanas pagadas.

La principal funcion de este tipo de sitios es capturar la informa-

cion de potenciales clientes, aunque también pueden servir para
presentar informacion previa a los usuarios y después llevarlos a

otra pagina. En cualquiera de los dos casos la vista debe ser bas-
tante simple, aunque bien pensada. Algunas caracteristicas que

estas deberian tener son:

No tener navegacion: Lo que se quiere con este tipo de paginas
de aterrizaje es que los usuarios no se distraigan, sino que encuen-

tren rapidamente lo que
buscan, por lo tanto no se usa
un Mmenu de navegacion que
lleve a otras paginas.

Comunicar instantaneamente:
El encabezado es sencilloy
expresa de forma rapida lo que
hace u ofrece el producto. La
imagen principal debe ser facil
de entender y relacionar.

Valoraciones del producto o
servicio: Son pruebas sociales
que hacen que la legitimidad
de lo que se presenta a los
usuarios tengan fundamentos.
Es basicamente una técnica de 43

persuasion que hacer ver que otras personas han probado lo que
se vende.

Tener acciones concretas: Después de presentar al usuario lo
gue se desea que sepa, deberia existir una accion para que haga
lo que, como marca, se requiere. Botones de llamado a la accion o

formularios son las acciones mas comunes.

Aunque las landing page funcionan bien como una pagina en
solitario también pueden existir dentro de un sitio web. Son parte
de la web principal y lucen como ella, sin embargo la landing
page esta trabajada para que aparezca en los primeros lugares
después de realizar una busqueda y que a partir de ella logren
navegar en el resto del sitio principal.
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1.3.2 Sitios web

Muchas veces se suele pensar que los conceptos sitio web y
pagina web son sindbnimos pero no es asi. Una pagina web es un
documento que se puede visualizar en un buscador web, que esta
escrito en lenguaje HTML, el cual almacena recursos como los
estilos de la informacion e imagenes. Un sitio web es el conjunto
organizado de estas paginas y que esta alojado en un servidor
web. Con la ayuda de los sitios web, las marcas pueden llegar a

lugares y clientes que de otra manera no podrian encontrar.

Los sitios web son y se usan de muchas maneras, aunque princi-
palmente son para que una empresa muestre de forma detallada
los servicios que ofrece y como trabaja para solucionar los proble-
mas de sus potenciales clientes. Viéndose sencillamente, son una
fuente de informacion que guian al usuario a una accion, simple,
final. Otro ejemplo de sitios web son los blogs, los cuales se utili-
zan generalmente de manera personal para hablar sobre aconte-
cimientos relevantes sobre uno o varios temas. Estan ordenados
de manera cronoldgica y estan abiertos a recibir comentarios de

personas externas.

Una caracteristica importante de los sitios web es que, a diferencia
de una landing page, éstos cuentan con demasiada informacion,
la cual debe estar dividida en distintas paginas. Por lo tanto para
acceder a ellas es necesario un menu de navegacion que permita
a los usuarios encontrar lo que buscan. Ademas de esto, es nece-
sario aclarar que los sitios web son estaticos. Esto se refiere a que
la informaciéon que se ingrese al inicio no cambiara de forma cons-

tante sino que se mantendra asi probablemente por algunos anos.

M3s adelante se hablard de los sitios web dindmicos.

Actualmente hay muchas maneras de visualizar un sitio web, pero
lo mas comun es que los usuarios lo hagan por medio de un celu-
lar, no de una computadora. Por esta razon es crucial para las
empresas asegurarse de que sus paginas sean adaptables o res-
ponsivas. Sobre este concepto, podemos decir que basicamente
se refiere a webs que toman la forma de su contenedor, haciendo
gue textos, columnas e imagenes se muestren de formas distintas
dependiendo del tamano de pantalla en el que se visualicen.
Clientes potenciales pueden ser perdidos simplemente por un
mal acomodo de elementos en un dispositivo, por lo tanto, pen-
sando en que actualmente la mayoria de las personas acceden a
internet por medio de un celular, la idea de mobile first (primero el
movil) sale a relucir mas fuerte que nunca. Esta se refiere a que
primero se debe pensar en la version mas pequena de un sitio
web o aplicacion (pantallas chicas) y a partir de ahi resolver los

siguientes tamanos de pantalla hasta llegar a los mas grandes.

1.3.3 Aplicaciones web

Una aplicacion web es también un website, pero con la diferencia
de que estan hechas para resolver una necesidad particulary
forzosamente necesitan que el usuario interactue con el conteni-

do para lograrlo, son herramientas.
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Podemos decir que las aplicaciones web son sitios web dinamicos,
es decir, gue basicamente necesitan que la informacion que se
visualiza cambie de forma continua o se agregue nueva y para
esto se debe contar con un sistema de gestion de contenidos
privado. Un ejemplo de esto son los comercios electronicos, en los
cuales se pueden realizar transacciones monetarias por la venta

de productos, servicios o reservaciones.

Se pueden relacionar con las aplicaciones que se tienen instaladas
en los celulares o los programas de la computadora como Photos-
hop o lllustrator, la diferencia es que las web apps existen en linea.
Ejemplos precisos son Youtube, Facebook y Documentos de
Google. “Las aplicaciones web también son inmediatamente
multiplataforma: siempre que un dispositivo tenga un navegador

completo instalado, podra ejecutar su aplicacion”.13

Algo interesante sobre las web
apps es que se relacionan con
el concepto de nube. Al funcio-

nar en linea, la informaciony

db o

acciones que se realizan en ella
se guardan de forma perma-
nente en los servidores del sitio.
Algunas ventajas de estas
herramientas son el ahorro de

tiempo para los usuarios, pues \ mx
no tienen que descargar

Nningun programa a su disposi-

tivo. Algo relacionado a esto es

13 https://colorwhistle.com/website-development-vs-web-applica-
tion-development-how-they-differ/

gue no existen problemas de compatibilidad, pues al ser vistas en
un navegador web, simplemente se necesita que este funcione
correctamente y esté actualizado. Asi mismo el usuario no tiene
problemas de espacio en su disco duro al acceder a una web app,

el problema es en todo caso para el creador del sitio.

Un caso interesante resultante de las aplicaciones web son los
Chromebooks, los cuales son dispositivos de Google, que utilizan
el sistema operativo de este aunque necesitan de una conexion a
internet para acceder a la mayoria de sus funciones pues trabajan
por completo con la nube. Este ordenador portatil utiliza todas las
herramientas y servicios de Google como por ejemplo Gmail,
Calendario, Google Drive, Documentos, etc. por lo que toda la
informacion permanece no en el Chromebook sino en internet. Es
posible trabajar sin estar conectado a internet pero para guardar
informacion permanentemente es necesario sincronizar con la
nube. Los Chromebooks cuentan con una Chrome Store en la que
se pueden descargar algunas aplicaciones pero que, de nuevo,
necesitan de una conexidon permanente a internet.

1.3.4 Aplicaciones moéviles

Las aplicaciones para dispositivos, son basicamente descargables
gue ayudan a resolver una o mas necesidades. Estas existen desde
hace mucho, y en un inicio se enfocaron en mejorar la productivi-
dad de quienes las usaban, algunos ejemplos de ellas son las
calculadoras, y las alarmas. A partir de la evolucion de los celulares
hasta los llamados teléfonos inteligentes, fue que las aplicaciones
empezaron a encontrar un verdadero mercado para comercializar
y su produccion aumentoé. Después de eso, los creadores de estas
aplicaciones ya no sélo pensaron en la productividad de las perso-
nas, sino en un sin fin de cosas distintas que podian ofrecer tales

como entretenimiento, educacion y compras.
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Existen varios tipos de aplicaciones pero ahora se abarcaran sola-

mente dos, las nativas y las hibridas.

Las nativas son las que se desarrollan basandose en las cualidades
de los sistemas operativos como iOS y Android. La gran diferencia
entre estas y una web app es que la primera se tiene que descar-
gar de una tienda de aplicaciones y cuando se hace, se podria
decir que la app vive en el dispositivo del usuario y se alimenta de
él. El hecho de que estas aplicaciones se descarguen a la memoria
del celular o tableta les da una ventaja ya que pueden acceder a
las funciones de estos, como los sensores o la localizacion, cosa
gue con las web apps es mas dificil. Otra cosa a favor es que varias
aplicaciones pueden funcionar sin que el dispositivo tenga acceso
a internet, por lo cual hacen que la experiencia del usuario no se
limite mucho.

Hablando sobre las desventajas de las apps podemos mencionar
que los costos de produccion son mas altos, esto debido a gran
medida a que los sistemas operativos de los dispositivos se actua-
lizan constantemente, por ende las aplicaciones también.

Sin embargo, actualizar las apps también puede ser algo bueno ya
gue en cada presentacion se pueden ir agregando funciones

nuevas para mantenery atraer usuarios.

Existen también las aplicaciones hibridas, que se desarrollan de
forma similar a las aplicaciones web pero se guardan y se distribu-
yen como nativas. Lo interesante de este tipo de aplicaciones es
gue con un mismo desarrollo se obtienen todas las apps para los
diferentes sistemas operativos, pues no siguen los lineamientos de

una ni de otra.

Desarrollar estos diferentes soportes requiere de bastante trabajo
e investigacion, y asi como cualquier rama del diseno, se recurre al
uso de metodologias que permiten que el proceso de desarrollo e
implementacion sea mas eficaz y rapido. En el siguiente capitulo
se podran revisar algunos de estos métodos, de donde surgen,
como se aplican y ademas las distintas areas que se involucran

para llevarlos a cabo.
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[1. Procesos de investigacion
y diseno de aplicaciones
digitales

2.1 Metodologias y procesos de investigacion para el
disefio centrado en el usuario

Para desarrollar cualquier proyecto es necesario contar con una me-
todologia que ayude a completar acciones especificas, de esta
manera el proceso se vuelve mas sencillo. Tener pequenos objetivos a

la hora de crear un producto permite saber qué hacer primero.

Antes de empezar este proyecto se buscaron agencias de disefo que
se dedicaran al disefo de producto y aunque hubo muchas, una de
ellas sobresalio: Aerolab, la cual se encuentra en Argentina. Es muy
interesante ya que, ademas de ser de los pocos estudios de disefo
Latinoamericanos que se dedican totalmente a esto, son muy abier-
tos a la hora de hablar de sus proyectos y esto incluye todo su desa-
rrollo. En las presentaciones de sus proyectos incluyen no solo el
resultado final sino sus casos de estudio. Es por esta razdn que se ha
tomado a Aerolab como guia para desarrollar Ligue Politico, basando-

se en su metodologia de trabajo: Product Thinking.

Sin embargo, hablar sobre las dos metodologias en las que esta
fundamentada resulta importante también. El Product Thinking
entra en la categoria de metodologia agil, las cuales surgeny se

utilizan principalmente en el desarrollo de productos digitales e
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intentan resolver algunos inconvenientes que las metodologias tradi-
cionales mostraban ante los nuevos retos dados. Ambos tipos de
metodologias intentan cumplir objetivos ante un proyecto pero las
metodologias tradicionales se enfocan en los resultados y las agiles en
los procesos y maneras de dar esos resultados. Otra diferencia entre
estas dos son que los procesos tradicionales trabajan de manera lineal,
teniendo un objetivo en mente y no se detienen hasta el final, lo cual
puede ser un problema cuando las necesidades de los clientes cam-
bian de un Momento a otro, por eso los procesos agiles son adapta-
bles y sus objetivos se dividen en pequenos tiempos de entrega para
asi resolverlos. Esto hace que los resultados puedan verse en tiempos
mas reducidos, aunque no de forma final sino como un prototipo que
puede cambiar y, de nuevo, adaptarse. Las siguientes metodologias

entran en la categoria de agiles.

2.1.1 Design Thinking

El Design Thinking es una metodologia de trabajo aplicable en el area
de diseno (aunque se puede usar en muchas otras) que se centra en
las personas o usuarios para la resolucion de problemas y obtencion de
resultados factibles. En los Ultimos anos esta metodologia obtuvo gran
popularidad entre los disefadores principalmente, sin embargo esta

No es nada nueva y de hecho sus inicios se remontan hasta 1919.

Su historia inicia en Alemania, donde Walter Gropius fusiond la Escuela
Superior de de Bellas Artes y la Escuela de Artes y Oficios creando asi la
Escuela de Artesania, Diseno, Arte y Arquitectura, mejor conocida
como la Bauhaus, lugar en donde se definieron los conceptos de dise-
Aador grafico y disefo industrial. Las distintas actividades dentro de la
escuela permitieron a los estudiantes desarrollar una metodologia

basada en el trabajo cooperativo, una de las bases del Design Thinking.

Después del cierre de la Bauhaus sus ideas se extendieron por
muchos lugares por lo que esta escuela siguiod (y sigue) siendo un
referente en el mundo del disefio. Una prueba de esto fue una exhibi-
cion llamada The Stockholm Exhibition, en la que se mostraron dise-
nos que exploraban el lado emocional de los usuarios al mismo
tiempo que mantenian su funcionalidad. Asi surge el disefio escandi-
Nnavo, el cual se enfoca en estudiar todos los ambientes en los que que
los usuarios se desarrollan como el social, politico y educativo. Varios
de los fundadores y maestros de la Bauhaus llegaron a Estados
Unidos, con lo que sus ideas y visiones empezaron a correrse por €l
pais, y mas tarde, en los anos 50, el disefio escandinavo llegaria para
hacer lo mismo.

El Design Science también tuvo un papel importante en la historia
del Design Thinking ya que el desarrollo cientifico y tecnoldgico hizo
que fueran necesarios equipos de trabajo multidisciplinarios en los

que diseNadores, ingenieros, comunicadores, etc. laboraban de forma
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conjunta, y de esta manera se empezo a hablar sobre un tipo de
metodologia de diseno. A partir de ese momento los procesos de
diseno cambian y se empiezan a integrar técnicas como investiga-
cion profunda, analisis y planificacion y se habla sobre el disefo cen-

trado en las personas.

David Kelly, ingeniero, fundé D.School en la Universidad de Stanford,
una escuela en la que, mas que desarrollar productos, se ensefa una
forma de pensarlos y analizarlos. Y es en este lugar donde el nombre
“design thinking” nace realmente. Finalmente Tim Brown, CEO de

IDEQ, escribio un articulo y un libro sobre el nuevo concepto y es por

eso que se hace muy famoso.

El design thinking es al final, una mezcla de varios procesos que
construyen esta metodologia. Como todo desarrollo, sigue una serie
de pasos para llegar a su objetivo. Esta metodologia se divide en 5

fases las cuales son:

1. Empatizar 2. Definir

. En esta etapa se filtra la infor-
Como primer paso de este

. macion obtenida en la fase
método se busca entender a los

) . . anterior, asi se identifican los
usuariosy gqué necesitan, para

. . problemas clave a resolvery
esto se realizan entrevistas y

cuyas soluciones puedan ser
grupos de enfoque que ayudan

. tangibles.
a una profunda comprension

del temay problemas.

3. Idear

El equipo de trabajo, que inclu-
ye profesionales en distintas
areas, aporta distintos puntos
de vista respecto a como debe-
rian solucionarse los problemas
dados. El punto central de esto,
ademas de dar con una solu-
cion, es no desechar ninguna
idea aunque parezca inadecua-

da o descabellada.

5. Testear

Viene de la mano con el punto
anterior, el prototipo se prueba
con usuarios reales y asi salen a
relucir las deficiencias y fortale-
zas de este. Este paso, por lo
regular, hara que todo el proce-
SO se repita continuamente
hasta dar con el resultado

deseado.

4. Prototipar

Las ideas principales se aterri-
zany vuelven tangibles en este
paso. Se realiza una visualiza-
cion, no final, del producto para
que pueda ser probado y des-

pués modificado.

6. Implementar

Sacar al mercado la solucion a
la que se llegd y continuar
recibiendo comentarios sobre
el producto para mejorarlo
constantemente.
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2.1.2 Product Definition

A diferencia del Design Thinking, el Product Definition no es una
metodologia que proporcione pasos a seguir para lograr un objetivo,
es Mas bien un proceso que se puede llevar a cabo de distintas ma-
neras. Su lugar se encuentra en la etapa inicial del desarrollo de
diseno del producto, aunque sus resultados estan presentes durante
todo el camino de creacion.

Esta técnica busca, principalmente, entendender y definir las necesi-
dades del usuario pero sin olvidar las necesidades de la empresa o de
quien desarrolla el producto. Para el product definition es importante
balancear el poder de decision que tienen estas dos entidades (usua-
rioflempresa) ya que aungue un producto ofrezca una buena solucion
para el problema de los usuarios, sino resulta rentable para las perso-

nas que lo desarrollan entonces No es una buena solucion realmente.

Sin embargo, el final del Product Definition no dara como resultado
la solucion del problema, mas bien hara que el concepto o visualiza-
cion de este sea mejor entendido para todos los que participan en el
desarrollo del producto. Ademas, proporcionara también informacion
como los atributos que se esperan del producto e incluso informacion
sobre la competencia.

2.1.3 Product Thinking

Product Thinking es una serie de técnicas que ayudan a definir los
productos e implementar estrategias efectivas para llevar a cabo
proyectos digitales. Es la combinacion de dos metodologias: Product
Definition y Design Thinking. El Product Thinking busca enfocarse en
el producto mas que en las caracteristicas dentro de él. Es decir, hay
gue entender todo el conjunto: los problemas de los usuarios, los
trabajos que podran hacer y sus objetivos dentro del producto.

Los usuarios no usan una aplicacion solo porque esta tenga cierta
caracteristica, mas bien la usan porque soluciona algo. “Si el problema
no existe o la solucién no se ajusta al problema, el producto pierde
sentidoy las personas no usan el producto.” *Pensar en el producto
lleva a crear caracteristicas adecuadas para él, sin embargo estas
caracteristicas no lo definen ya que el producto puede seguir exis-

. , . . . 57
tiendo sin una caracteristica especifica, pero no puede pasar al revés.

Pensar en todo el producto desde el inicio y comprenderlo dara paso
a saber cuales pueden ser las soluciones exactas al problema plantea-
doy alacreacion de la experiencia de usuario. En teoria estos
elementos deben llevar o no al éxito del producto pues se reducen los

riesgos de crear algo que nadie quiere o que no soluciona nada.

Los pasos de esta metodologia son:

1. Estrategia 5. Disefo de interfaz
2. User research 6. Diseno visual
3. Definicion el producto 7. Testeos finales

4. Arquitectura de la informacion

14 https://medium.com/@jaf_designer/why-product-thin-
king-is-the-next-big-thing-in-ux-design-ee’de?:°f3fe
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1. Estrategia

1.1 Definicion de la estrategia

Por lo regular al inicio de un proyecto ya se tiene una idea
general de lo que se va hacer, pero es en esta parte de la
estrategia donde hay que pulir esa idea. Se define aqui lo que
las personas que desarrollan el producto quieren obtener,

asi como lo que los usuarios obtendran del sitio.

1.2 Objetivos del producto

Vienen ligados a la definicion de la estrategia ya que respon-
den las preguntas: ; Qué se quiere obtener de este producto?
y ¢qué quieren los usuarios obtener de este producto?

2. User research

2.1 Benchmark: entender el mercado

El objetivo de este primer paso es ver qué otros productos
con los mismos objetivos hay en el mercado. A partir de esta
exploracion se logra encontrar tendencias en torno a como
estan construidos los productos y cual podria ser la mejor
forma de hacer uno, pero teniendo en cuenta que no siempre
se sigue un mismo camino soélo porque otros lo han hecho,
esto se decidira a partir de las conclusiones hechas de otro
tipo de informacion.

En este punto también pueden encontrarse nuevas oportuni-
dades para solucionar problemas ya que revisando las carac-
teristicas de otras plataformas puede relucir que los
productos no estan resolviendo nada o que su forma de
hacerlo tal vez no sea totalmente buena.

2.2 Entender de las necesidades del usuario

Se tiene que validar un producto de alguna manera, es decir,
saber si en realidad el producto es necesario, si resuelve
alguna necesidad o qué otras caracteristicas podria tener.
Para esto es necesario hablar con los usuarios potenciales,
haciendo grupos de enfoque o, una de las maneras que
propone Aerolab, haciendo una encuesta y mandarla.

Comunmente se hacen preguntas especificas, por lo cual es
importante pensar en cuales serian las adecuadas que no

interfieran o insinden algo al usuario.
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Al tener los resultados de estas preguntas se tiene mas claro
en qué parte del producto se debe estar el enfoque, qué

desean en realidad las personas, etc.

2.3 Viaje del usuario

Se trata de localizar los estados por los que los usuarios pasa-
ran a la hora de realizar algo y como se comportarian al
hacerlos. Definir el viaje del usuario ayuda a priorizar decisio-
nesy acciones que podrian ser areas de oportunidad que

antes no se habian tomado en cuenta.

3. Definir el producto

3.1 Proto-persona: el usuario ideal

Es un ejercicio para entender como deberia sery qué cualida-
des tendria el usuario ideal que use una plataforma. Se define
la personalidad haciendo una pequena biografia que incluye
nombre, edad, ocupacion, pasatiempos, informacion demo-
grafica, sus objetivos, su modo de vida, la forma en la que se

relaciona con los demasy con la tecnologia.

Después de definir esto ya se tiene una idea de como las
personas podrian relacionarse con el producto y qué caracte-
risticas podria tener este mismo. Es importante no hacer sélo
una proto-persona, sino varias y con contrastes entre ellos

para tener distintas posibilidades.

3.2 Casos de uso

Ya que se tiene a la proto-personay el viaje del usuario, se
crean casos de estudio que basicamente son relatos sobre los
problemas de los usuarios y como el producto podria ayudar-

los. Al tener varias protopersonas hay que hacer varios relatos.

3.3 MVP del producto

Hay que pensar en cual va a ser el producto, cuales son las
funcionalidades que va a tener. Quienes desarrollan, pueden
pensar en varias acciones que les gustaria que tuviera su
plataforma pero hay que tener claro que al inicio, el producto
No va a poder tenerlas todas, por eso hay que priorizarlas.
Para esto, Aerolab piensa en tres escenarios. Must have (el
producto debe tener ciertas funcionalidades basicas y nece-
sarias), Should have (seria bueno que tuviera algunas funcio-
nes pero no son vitales) y Nice to have (algo mas especifico
que si el tiempo lo permite puede incluirse pero no son nece-

sarias totalmente).
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4. Arquitectura de la informacion

Antes de definir la forma en que se despliegan las pantallas se debe
pensar en los valores de la aplicacion, por ejemplo el orden que los

usuarios seguiran, entonces se pensara en eso cuando se disene.

Después de definir esos valores se puede ir estructurando la forma en
la que se muestran las diferentes pantallas o funciones de forma que
los usuarios puedan entender en todo momento dénde estan y hacia
donde se tienen que dirigir. Es en este momento donde verdadera-
mente se jerarquizan funciones pues se decide qué se ve primeroy
qué al final.

4.1 Priorizar funcionalidades

¢Qué flujo debera recorrer el usuario? Hay que definir las
etapas del producto, en términos de vistas o pantallas y para
cada etapa se piensa en qué pasa cuando las personas
entrany qué es lo que van a ver ahi, definir lo que van a hacer

en esa vista y como se hara para que pasan a la siguiente.

5. Diseno de interfaz

5.1 Wireframes

Los wireframes son basicamente bocetos de la estructura de
un producto. Teniendo en cuenta la plataforma para la cual
se disefa, se hace un boceto lo mas simple posible, usando

bloques para simular textos, imagenes o botones.

5.2 Flujos en wireframes

Una vez que hecha la estructura de las pantallas hay que
pensar mas a fondo en la informacion que podrian tener (qué
tipos de textos, imagenes, mapas, botones) de esta manera
se sabe si en verdad la estructura inicial es adecuada, ademas
aqui pueden empezar a visualizarse interacciones a la hora

de oprimir botones o cuando se despliegue mas informacion.

Los prototipos en papel permiten tomar decisiones de forma
mas rapida y concentrarse en lo que de verdad importa que
es resolver una necesidad.

5.3 Wireframes de baja fidelidad

Una vez que se definid por completo la estructura se pasa al

ambito digital y se hace un wireframe en algun programa de 63
diseno. Se inicia con “baja fidelidad” imitando los bloques
hechos en el papel, asi es mas facil compartirlo con mas

personas para que entiendan mejor las estructuras.

5.4 Wireframes de alta fidelidad

Es momento de poner mas detalles a las pantallas, ahora es
necesario poder identificar textos e imagenes, asi como las
diferentes secciones en el diseno, aunque sin preocuparse
por el color o la tipografia, mas bien enfocarse en las jerar-
quias visuales y en otros elementos mas especificos.



5.5 Prototipos interactivos

Los prototipos son versiones interactivas de los wireframes,
con ayuda de ellos se simulan funcionalidades como apretar
un botdn o navegar entre pantallas, esto con la finalidad de
mostrarlos a posibles usuarios y saber si la navegacion funcio-
na.

5.6 Testeo

Cuando se hace algun producto digital se espera que sea lo
suficientemente intuitivo para que los usuarios sepan qué
hacer e interactuen sin problemas. Para comprobar que las
pantallas que se disefaron cumplen este propdsito se debe
testear un producto con usuarios reales. Con ayuda de un
prototipo y un guidon de preguntas se puede saber si el
camino tomado es el correcto, en qué se fallé y si deben

haber cambios para mejorar las interacciones.

6. Disero visual

6.1 Research visual

A la hora de definir el estilo de disefio que tendra un produc-
to se buscan referencias en distintos lugares, que sirven de

inspiracion para hacer algo interesante.

6.2 Diseilando la parte visual

De la busqueda previa se toman solamente algunos elemen-
tos pero, teniendo en cuenta todo el proceso que llevo a este
punto, también es necesario pensar en cOmo transmitir lo

gue se planted desde un inicio pero de forma visual.

Hay que tener en cuenta que a partir de la identidad grafica
del producto, se puede sacar ventaja y aplicar elementos de
ella, mas puntualmente los colores pues, si se eligieron para la
identidad, esta claro que van a funcionar en el producto pero,
tomandose como base para obtener mas coloresy tener una
paleta mas amplia.

Las tipografias se eligen pensando en el contenido de la
paginay el publico al que se dirige. También se definen mas
elementosy el estilo que tendran (botones, tarjetas, interac-
ciones, etc.)

7. Testeos finales

Cuando el disefo esté listo se hace un nuevo prototipoy se
prueba otra vez con los usuarios para estar seguros que todas

las interacciones funcionan correctamente.
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2.2 Procesos de disefo aplicables en el desarrollo de
soportes electrénicos

El disefio, como concepto general, esta presente en la vida diaria de
todas las personas, y no es necesario enlistar los lugares en los que se
le puede encontrar.

Con el paso del tiempo, el disefio ha incursionado en distintos ambi-
tos, actualmente, con el desarrollo y avance de los teléfonos inteligen-
tesy tabletas, se ha vuelto parte de la cotidianeidad contar con herra-
mientas que faciliten actividades que antes solamente podian reali-
zarse al estar en un lugar fijo. Aunque cuando estas herramientas
empezaron a desarrollarse tenian un propdsito mas claro: mejorar la
productividad de las personas. s Hoy en dia se pueden encontrar
aplicaciones para muchos objetivos: entretenimiento, clima, educa-

cion, estilo de vida, fotografia, medicina, redes sociales, etc.

Sin embargo, anterioremente, los disefadores graficos y los desarro-
lladores estaban a cargo de todo el proceso, desde la arquitectura de
la informacion hasta de la interactividad final. Y no es que estuviera
mal, pero como era un ambito relativamente nuevo, no se tenia idea
de muchas cosas y por ello se tuvo que ir aprendiendo en el camino.
Steve Krug, en su libro No me hagas pensar, habla de como daba
consultorias a las personas que desarrollaban alguna web, es decir, €l
como consultor tenia que indicarle a los disenadores lo que estaba
mal, y no porque los disefadores fueran malos en su trabajo, sino

porgue no conocian bien el ambito.

15Cuelloy Vittone. Disefando app para moviles.

2.2.1 Diseno de producto

La primera vez que escuché el término “diseno de producto” fue en la
escuela y practicamente me limité a pensar que un producto era algo
fisico, como un empaque o una revista, aunque jamas dijeron expre-
samente que asi era. Sin embargo los productos que hacia por lo
regular eran tangibles, y guardé la idea de que solamente podian
existir en el mundo fisico y aun mas por la orientacion que tomada en
la escuela que era simbologia y soportes tridimensionales.

La primera entrevista de trabajo que tuve fue en un estudio de disefo
de producto digital, este término parecia extrano ya que cuando
busqué al estudio en internet lo que vi eran disenos de aplicaciones
moaviles y de paginas web. Aunque pareciera un broma, fue un
choque muy grande ya que mi definicion de producto no era tan
correcta como creia y no podia entender por qué ellos llamaban
producto a lo que hacian.

Leyendo en blogs, libros y viendo algunos videos, puedo definir ahora
un producto como: “un conjunto de caracteristicas que responden a
la necesidad de un usuario”.
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No hay necesidad de especificar si un producto es fisico o digital.
Pero para llegar a tener un buen producto final es necesario llevar
una serie de procesos, todos muy especificos pero a la vez entrelaza-
dos. El equipo que lo desarrolla puede incluir disefadores, programa-

dores, e incluso el mismo CEO de la empresa.

Para desarrollar un producto hay varios equipos que se encargan de
distintas tareas, estos pueden dividirse y llamarse de varias formas,
algunas son: disenadores de interfaz de usuario (Ul), disehadores de
experiencia de usuario (UX), disefadores de interaccion (IxD), etc.

2.2.2 Experiencia de Usuario (UX)

Se refiere a como se ve y como se siente un producto, es un proceso
en el que, basandose en el sentido comun, el entendimiento de las
necesidades del usuario, etc, se diseNa una experiencia completa
entorno a un objeto o servicio. Para esto hay que tener claro para-

quién se esta disenando ya que no es lo mismo hacerlo pensando en

una persona de 15 anos a una de 30.

El UX también incluye los aspectos practicos, experienciales, afectivos,
significativos y valiosos de la interaccion humano-computadora y
comMo se siente usando ciertas caracteristicas. Ademas toma en
cuenta las percepciones de una persona sobre |los aspectos del siste-
ma, como la utilidad, la facilidad de uso y la eficiencia. Segun Steve
Krug?s, la usabilidad soélo se trata de que algo funcione bieny que
pueda ser usado por cualquier persona, sin que esta piense demasia-
do. Todo debe ser muy intuitivo, y desde el inicio de la interaccion el

usuario debe saber qué es y como se usa.

PENSANDO

JPuedo navegar

jHmm! !
Demasiado por agui o
ategarrado. jPor tEr'-qcl_qu;! it 3
dédnde empieza? otro Sitg?
iHmm! ¢Por qué ;Por qué lo han
le llamardn asi? puesto all?

(Puedo hacer clic
en esto?

Esos dos winculos
parecen ser la

misma cosa. jlo
serdn realmente?

UX no es solamente un paso para disenar un producto, es mas bien
un proceso que involucra una serie de pasos. En su blog de Medium,
el disenador de producto Paul Hershey, divide la experiencia de usua-

rioen 5 etapas:

16 Krug.S. No me hagas pensar
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1. Los prerrequisitos: Lo primero es hacer una investigacion del mer-
cadoy de usuarios. Después se hace el analisis de la data recolectada
para a partir de eso crear proto-personasy sus historias de uso. Y por
ultimo se puede crear un flujo del usuario en el cual se definen los

pasos que se deberian dar para completar una tarea.

2. La exploracion: En este paso se incluyen: un sketch rapido, los
wireframes de baja y alta fidelidad, los prototipos y la arquitectura de
la informacion. A partir de lo hecho en el paso 1, el disefador puede
definir jerarquias, decidir qué tarea va en qué vista, en qué momen-

tos aparecen, etc.

3. El disefio: Aqui se decide coémo se vera el producto, a partir del

branding se pueden definir colores, tipografias y guias de estilo.

4. Pruebas de calidad: Para saber si toda nuestra investigacion, flujos
y elementos son totalmente entendibles para los usuarios se deben
hacer pruebas rapidas. Si hay algo mal en el diseno, este es el mo-
mento exacto para cambiarlo pues aun no hay nada programado.

5. Retroalimentacioén: testeos finales y salida al mercado.

Un disenador UX se encarga principalmente de crear la I6gica del
producto pero no se limita a ello ya que él mismo puede encargarse
del diseno de interfaz o de la investigacion inicial pero lo mas reco-

mendable es trabajar con equipos de mas de dos personas.

2.2.3 Arquitectura de la informacioén (1A)

Es toda la informacion de una web o aplicacion y cdmo se organiza
en los distintos niveles de una interfaz. Al tener una buena IA los
usuarios pueden encontrar lo que estan buscando sin tener que

pensar demasiado donde puede estar.

Krug tiene en su libro un capitulo dedicado a como las personas
navegan en internet y acentda que muchas veces los usuarios entran
a una pagina con un objetivo claro, por tanto debe ser facil realizarlo.
Definir la IA debe ser uno de los primeros pasos a la hora de concebir

un producto.

El disenador Jacob Ruiz compara la IA con un edificio: Si se sabe

cuales son los pilares importantes y se empieza a construir ahi, enton-

ces se pueden desarrollar los demas niveles sin preocuparse porque

todo se caiga. La estructura de un sitio debe hacer pensar a quienes va

la hacen, no a quienes la consumen.
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La IA se trata también de agrupar elementos que se relacionen entre
si, por lo tanto el usuario sabra que todo lo que se relacione a, por
ejemplo, configuracion de la cuenta, estara en un solo lugar. El viaje
del usuario resulta de gran utilidad para definir estas agrupaciones.

Una Arquitectura de la informacién que no esté hecha correctamen-
te, puede afectar el transito de las personas en el producto ya que si
no entienden como utilizarlo simplemente no lo haran. Es por esta
razon que los disehadores y los usuarios, con el paso de los anos, han
creado convenciones en la forma en la que se despliega la informa-
cion. Usar estas convenciones resulta ahora esencial e intentar cam-

biarlas o innovar demasiado en ellas podria resultar un gran error.

2.2.4 Interfaz de usuario (Ul)

Jesse James Garrett, director de Adaptive Path, escribe que la interfaz
de usuario se trata de seleccionar los elementos adecuados para la
tarea que el usuario esta tratando de completar, acomodandolos de
una forma facil y entendible. Los objetivos que un usuario realice se
veran no solo en una pantalla (suponiendo que sea una aplicacion
mMOovil pero no necesariamente) si no en varias y la forma en que se

hagan dependera de la interfaz.

El disenador de interfaz puede tomar decisiones por los usuarios,
COMo qué cosas deberia de ver y cuales pueden no ser necesarias en
un momento determinado. Una buena interfaz se medira por el
hecho de que las personas sepan inmediatamente qué elementos
son Mas importantes, para qué sirven y como se accede a ellos. Por
esto es necesario saber qué caminos toman los usuarios usualmente

para completar ciertas tareas, por ejemplo hacer un registro, asi se

podra decidir que un botéon que diga registrar debe tener mayor peso

en el diseno.

Luis Lopez, cofundador del estudio de disefo de producto 23 design
dice que “la interfaz de usuario es la forma en la que se accede a la
experiencia de usuario”” Una interfaz puede hacer mas o menos
satisfactoria la forma en la que se realizan ciertas acciones. Cabe
destacar que la interfaz de usuario no es lo mismo que el disefio

visual o grafico.

En esta etapa es cuando se realizan los llamados wireframes, los
cuales son visualizaciones de como se distribuiran los elementos en
una pantalla. Realizarlos permite comprendery evaluar la navega-
cion, asi como saber si todo el UX hecho funciona debidamente o si

es necesario realizar cambios.

Un punto importante a tratar en el disefo de interfaz es pensar en el
responsive design o diseno adaptable el cual he definido antes pero
hablaré de él nuevamente para recalcar su importancia. Ethan Mar-
cottes fue quien le dio nombre al hecho de disefar pensando en una
experiencia de visualizacion 6ptima, pensando principalmente en los
dispositivos en los que se ven los disenos. Antes de definir este térmi-
Nno, el diseno web solia ser rigido, esto en parte porque se accedia a la
mayoria de los sitios a través de una computadora, por lo que los
tamanos de vista eran bastantes parecidos. Los teléfonos celulares, y
sus distintos tamanos, hicieron necesaria la implementacion de un

nuevo desarrollo y adaptacion de lo que se veia.

17 https://platzi.com/clases/diseno-interfaces-ux-2016/concepto/-
clase-3/ui-no-es-lo-mismo-que-ux/material/
18 http://alistapart.com/article/responsive-web-design/
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Pensar en diseno responsivo
involucra pensar en distintos
elementos dentro de él, por
ejemplo:

® Crillas responsivas: Son reticu-

las flexibles que respetan sus

margenes en todos los tamanos

de dispositivos.

i U
e Navegacion: La navegacion en
una computadoray en un celular
' es muy distinta, por eso es nece-
. ‘ : sario pensar en como sera desde
r,

un inicio y en eso basar el disefo.

e Contenido: El contenido es lo mas importante a tener en cuenta,
ya que con eso interactuaran las personas. Saber qué contenido ira
desde un inicio lograra un buen diseno y adaptacion.

e Tipografia: la tipografia juega un papel esencial en la web, por eso

es importante que se ajuste y se lea correctamente siempre.

2.2.5 Diseno visual

Antes de realizar el diseno visual del producto es recomendable
buscar referencias para encontrar el estilo que se desea implementar.
Este paso deberia realizarse en las etapas iniciales del desarrollo pues
también puede influir en la forma de distribucion de los elementos.

Algo a resaltar dentro del diseno visual son las reticulas, las cuales son
la base sobre las que se acomodan los elementos que lo constituyen.
No hay una sola reticula universal que se use para todos los disefos,
existen varias y pueden ser usadas individualmente e incluso ser
combinadas. Para el caso del diseno de interfaces, la reticula es util
para definir margenes y espacios minimos y maximos de distribu-
cion, que ayudan a implementar el diseno responsivo. Para las aplica-
ciones moviles, dependiendo del sistema operativo (Android o iOS)
existen reticulas ya hechas que hacen mas “sencillo” definir el disefo

pero sin perder la esencia de lo que se espera de ambos sistemas.

Otra forma en que los sistemas operativos o distintas plataformas
tratan de unificar sus visualizaciones es por medio de sus sistemas de
diseno. Alla Kholmatova define a los sistemas de disefio como “un
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conjunto de patrones interconectados y practicas compartidas cohe-
rentemente organizadas para servir al proposito de un producto
digital”. Con el término patrones se refiere a las formas que se repiten
dentro del producto como botones, iconos, tipografias. colores, etc.
Con el término practicas se refiere a como son creados, usados y

compartidos esos patrones.

El objetivo de los sistemas de diseno es ahorrar a los disenadores
tiempo y trabajo. Esto se logra definiendo desde un inicio del proceso
de diseno visual colores, tipografias, iconos, y en general todos los
elementos que se usan en el producto. Asi mas adelante simplemen-

te se toman estas piezas y se combinan para dar estructura al disefo.

Para aplicaciones moviles los sistemas operativos tienen ya sus siste-
mas de diseno bien definidos. Para Android existe Material Design y
para iOS esta Human Interface Guidelines. Estas lineas de disefio dan
especificaciones en cuanto medidas, margenes, tamanos minimos y
maximos de tipografias y uso de elementos. También dan una idea
de qué formas deberian usarse en los botones y otros elementos,
cdmo combinar colores, y la forma que deberian tener los iconos, sin
emlbargo estas partes son sélo una sugerencia y pueden ser modifi-
cadas. Para el disefo en web existen herramientas parecidas como
Bootstrap y Fundation, los cuales pueden ser vistas como bibliotecas
con elementos estandar que se pueden alterar.

Pero estas herramientas son sélo eso, la labor del disefiador visual va
mas alla y requiere, entre otras cosas, que el branding sea trasladado
de forma correcta a los productos desarrollados para que se vean
unificados entre ellos y sean reconocibles y recordados por el publico.
Esto se logra de muchas maneras una de ellas es, como ya se dijo
anteriormente, con los colores, los cuales ayudan a terminar de resal-

tar elementos dentro de un diseno. Sin embargo este elemento no es

lo Unico que se puede desprender del branding, también sus formas

se pueden trasladar a ciertos elementos dentro del producto.

El diseno de interfaz y el disefo visual son bastante parecidos pero no
son lo mismo, pues el disenador visual le da estilo a los wireframes
hechos anteriormente con ayuda de la definicion del tipo de elemen-
tos que habra en la plataforma y aqui entran en juego los elementos
visuales de los que ya se hablaron como iconos, tipografias, imagenes,
etc. Estas son algunas consideraciones extras a tener con estas piezas.

® jconos: deben ser disefiados considerando el tamafio en que
seran vistos. Sus formas y grosor influyen en coémo se perciben dentro
de los dispositivos en los que se encuentran. Un aumento o disminu-
cion aleatorio de ellos puede ser perjudicial para su completo enten-
dimiento o incluso cambiar su sentido.

® Tipografia: En este caso el tamafo también influye y hay que
tener en consideracion los minimos y maximos aceptables para cada

plataforma. Por ejemplo, en algunos sistemas operativos se reco-
mienda que el tamano minimo de la tipografia sea de 13 pt para

asegurar que los textos sean legibles. La eleccion de tipografias es
importante también y se recomienda seleccionar las minimas posi-
bles, incluso sélo una con diferentes estilos. Si se eligen dos estas
deben complementarse la una a la otra basandose en su grosor.

® Color: Hay que tener en cuenta que existen ciertos colores reserva-
dos y universales que comunican algo especifico como el verde y el
rojo, por lo que usarlo en algunas partes el producto (como textos,
cajas de texto, botones) puede no funcionar como se espera.

® Escenarios extra: Por lo general se disena pensando en un esce-
nario ideal en el que todo funciona correctamente y sin contratiem-
pos pero la realidad es que hay situaciones que no se pueden contro-
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lar y muchas veces no se esperan por lo que hay que considerar
todos esos escenarios para saber como se mostraran. Por ejemplo
cuando se hace una busqueda y no hay resultados o cuando la cone-

xion es lenta y los elementos se estan cargando.

Los disehadores visuales necesitan de varias herramientas para hacer

su trabajo, estas son algunas de ellas:

® Sketch: Es una aplicacion que se puede descargar en la computa-
dora. Es de las primeras herramientas que se crearon exclusivamente
para esta labor y por lo tanto tiene bastante experiencia, lo que le ha
permitido desarrollarse como una de las aplicaciones mas intuitivas.
En sus Ultimas actualizaciones permite crear prototipos dentro del
MismMo programay ser vistos en el celular con ayuda de su otra apli-

cacion Sketch Mirror.

e Atomic: Es una web app muy parecida a la aplicaciéon de Sketch.
Una de sus ventajas es que por estar en internet este proyecto puede

ser compartido y ser visto por varias personas simultaneamente.

e Adobe XD: La respuesta de Adobe ante Sketch e Invison. Es una
herramienta que, al igual que las anteriores, permite crear wireframes

de alta calidad y hacer prototipos interactivos.

® Invision: Esta es una aplicacion web que es mas usada para crear
prototipos interactivos y compartirlos con los clientes o los demas
miembros del equipo. Hasta ahora sus efectos son un tanto limitados
pero prepara su plataforma tipo Sketch para competir contra esta.

2.2.6 Diseno de interaccion

Para que los usuarios se sientan comodos al navegar en una interfaz
necesitan ser guiados de maneras sutiles pero claras, esto se logra a
través de una buena arquitectura de la informacién, una buena inter-
faz y experiencia de usuario, “y se trae todo eso a la vida con la ayuda
de la interaccion™® ya que ayuda a comunicar algo de una manera

visual y dinamica.

La interaccion ayuda a darle personalidad a un producto, por tanto
debe definirse desde el momento en que se hacen las proto-personas
ya que asi se podra saber qué tipo de interacciones seran las mas
optimas. Pero para definir las interacciones también hay que pensar
en otro concepto: el motion branding, que se refiere a las animacio-
nes de una Mmarca para generar empatia con sus usuarios. Una vez
que la marca esta bien definida se pueden trasladar ciertas interaccio-

nes al producto.

Algunas cosas que hay que tener en cuenta a la hora de hacer la IxD

para productos digitales son:

® El espacio: Hay que pensar en el espacio de un dispositivo como
ejes X, Y, Z, es decir, pensar que las animaciones pueden pasar por
cualquier lado de una pantallas para dar las sensaciones correctas y

que se pueden relacionar con el mundo real.

19 https://medium.com/aerolab-stories/we-like-to-move-it-move-it-3c&féad3dd?1e
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® Velocidad: Pensar en la velocidad de las animaciones es importan-
te ya que puede generar frustracion o comodidad y también se rela-
ciona con la parte psicoldgica pues a veces un movimiento rapido o

lento puede decir mas que algo escrito.

Cabe destacar que el hecho de que estos conceptos (UX, Ul, Al,etc)
estan relacionados no quiere decir que siempre se afecten directa-
mente, por ejemplo, una pagina web puede tener un diseno de inter-
faz bastante bien hecho pero su experiencia de usuario es todo lo
contrario. Aunque claro lo ideal es que todos los ambitos trabajen

juntos para lograr un producto de alta calidad.

[11. El papel del DCV en
el desarrollo de
aplicaciones digitales:
Ligue Politico

Antes de hablar sobre Ligue Politico, se hablara un poco sobre la

empresa que desarrolld esta plataforma: Factico.

Factico es una start up, 0 Como se conoce Mmejor una pequena em-
presa hecha por emprendedores, que se dedica a desarrollar tecnolo-
gia civica para promover la libertad de expresion y la participacion
ciudadana. Ademas de Ligue Politico, Factico desarrolla otros proyec-
tos, el mas conocido de ellos es la aplicacion de Los Supercivicos (un
ejército de reporteros supercivicos para mejorar las comunidades),
pero también esta Escudo Ciudadano (ayuda a encontrar el Ministe-
rio Publico mas cercano a una ubicacion y evaluarlo). Actualmente se
encuentra desarrollando otros proyectos en conjunto con Organiza-

ciones de la Sociedad Civil.

En su afan por hacer proyectos que realmente ayuden a la ciudada-
Nia, Factico cred Ligue Politico, una plataforma que fue concebida y

desarrollada en su totalidad por esta empresa.
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3.1 :Qué es Ligue Politico?

Se menciond en la introduccion que Ligue Politico sufridé un gran
cambio, pero para entenderlo mejor hay que saber de qué se trataba
el proyecto en sus inicios. Para eso se hablé con Diego Mendiburuy, el

CEO de Facticoy una de las personas que crearon LP:

“Ligue Politico se concibid, desarrolld y salid a la luz en el primer
semestre de 2015 gracias a la colaboracion de distintas organizaciones
de la sociedad civil, empresas y colectivos de desarrolladores civicos.

“Se concibié como la primera app en México para conocer a los candi-
datos a diputados y gobernadores de acuerdo a la ubicacion del
usuario, y que funciona como un puente de comunicacion para exigir

su compromiso con la transparencia y la rendicion de cuentas.

“La primera etapa de Ligue Politico se desarrollé como un proyecto de
Factico y de la organizacion civil Sociedad en Movimiento. Se realizé
con el apoyo financiero de la organizacion internacional Hivos. Tam-
bién colaboraron el Instituto Mexicano para la Competitividad (IMCQO),
Transparencia Mexicanay Por el México que Merecemos, quienes
pusieron a nuestra disposicion sus bases de datos.

“Ligue Politico, en su primera etapa, tenia tres objetivos fundamentales:

1) Promover el voto informado entre jovenes.

2) Mostrar la importancia de la transparencia y la rendicion de cuentas,
a través de una herramienta divertida y de facil acceso, que sea replica-
ble en otros procesos electorales de México y América Latina.

3) Crear puentes de comunicacion entre ciudadanos y politicos para
ejercer presion sobre el cumplimiento de metas u objetivos concretos.

“Con Ligue Politico, los ciudadanos podian:

1) Conocer quiénes son sus candidatos a diputacion federal, de acuerdo
a su ubicacion geografica, usando el GPS de tu teléfono.

2) Saber si los candidatos de su distrito ya presentaron las tres declara-
ciones que la sociedad civil les esta exigiendo: su declaracion fiscal (si
han pagado o no sus impuestos), su declaracion de intereses (si han
realizado actividades o si tienen relaciones que podrian interferir con el
ejercicio de sus funciones) y su declaracion patrimonial (el valor de los
bienes que posee).

3) Mandarles un tuit a sus candidatos para felicitarles por cumplir con la
presentacion de sus declaraciones, o bien exigirles publicamente que
lo hagan.
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“La presentacion de Ligue Politico se realizé en un evento de alto
perfil llamado “Por el México que merecemos”, donde participaron
representantes de todos los partidos politicos de alcance nacional, asi
como veinticinco organizaciones de la sociedad civil y el mundo
empresarial. Hasta noviembre de 2015, Ligue Politico fue descargado
2,200 veces.”

El numero de descargas resulta bastante interesante para una star-
tup he indica que el proyecto intereso a las personas desde el inicio y
se formo un publico. Sin embargo aunque la app resultd dtil en un
determinado momento, después de consultar los indicadores de los
candidatos ¢ qué pasaba? Ciertamente la app ya no permitia hacer

Mas cosas, asi que lo mejor era borrarla.

A menos que la aplicacion tuviera un cambio, esta quedalba total-
mente inservible a no ser que proximamente hubieran elecciones en
algun estado de la Republica. Para entender mejor el proceso de
transformacion y el por qué de este, se tiene el testimonio de Gloria

Guerrero, COO de Factico:

“Después de estudiar a fondo las posibilidades de LP nos dimos
cuenta que lo mejor era hacer una web app ya que las aplicaciones
web permiten hacer actualizaciones de forma mas sencilla que las
aplicaciones Mobile y al no tener que ser descargadas pueden tener
un Mmayor impacto. Una web app también ofrece interactividad con
los usuarios en actividades como formularios, juegos y buscadores,

entre otros.

“Es por estas caracteristicas que se propone que Ligue Politico sea un
website completamente interactivo. La gestion de la base de datos
puede ser mas efectiva en este formato y con la integracion de
nuevas caracteristicas se espera mayor interaccion de los usuarios

con la informacion”.

Usando ejemplos de proyectos parecidos en la region de paginas
web como Vota Inteligente en Chile o Chequeo Colectivo en Argenti-
Nna donde los usuarios pueden consultar los gustos de los candidatos
y candidatas, experiencia laboral previa, patrimonio y en algunos
Casos, propuestas en diversos temas de politica publica, Ligue Politico
propone una llamada a la accion unica: seleccionar en la pagina a los

candidatos favoritos.

En esta nueva etapa la meta fue convertir a Ligue Politico en la plata-

forma en linea por defecto para jovenes que desean buscar informa-

cion sobre candidatos y candidatas a puestos de eleccion popular
durante el proceso electoral federal de 2018, llegando crear una base

de datos de al menos 4,500 perfiles.
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Y asi como la meta cambid, también los objetivos:

1. Promover la participacion democratica y el voto informado

entre jovenes.

2. Evidenciar las posturas y votos legislativos en torno a temas de

interés nacional.

3. Ser una herramienta de facil acceso que sea replicable en otros

procesos electorales de México y América Latina.

4. Establecer puentes de comunicacion entre ciudadanos, ciuda-
danasy politicos para ejercer presion sobre el cumplimiento de

promesas de campana, metas u objetivos concretos.

5. Unificar bases de datos sobre politic@s, funcionarias y funcio-
narios publicos para crear el repositorio abierto de datos mas

grande sobre trayectorias politicas en México.

6. Ser una plataforma para que organizaciones de la sociedad civil
compartan informacion especializada en diversas tematicas.

7. Aprovechar redes ya existentes de organizaciones civiles que
nutran la base de datos (crowdsourcing) con informacién con-

fiable y verificada (fact-checking).

3.1.1 Identidad

El nombre de Ligue Politico se basaba principalmente en una carac-
teristica del producto anterior. Como ya se menciond LP solia ser una
aplicacion movil en la cual se veia a los candidatos y algunos indica-

dores sobre ellos, y se interactuaba principalmente como en la aplica-

cion de citas “Tinder”, es decir, ddndole un si o un no a un candidato
deslizando su foto a la derecha o a la izquierda. Basados en la app de
citas y tratando de jugar con el concepto de “el Tinder de los politi-

cos”, quienes participaron en la primera etapa, decidieron llamar a la

app Ligue Politico.

Cuando se entro a esta segunda etapa de LP hubo varias interrogan-
tes, una de ella era si se debia cambiar el nombre a este nuevo pro-
ducto, ya que la razon por la cual se llamaba de esa manera ya no iba
a ser parte de lo que se desarrollaria.

Después de varios debates, se decidié dejar el nombre ya que no se
queria empezar desde cero, hablando de la identidad de marca. La
nueva etapa incluiria elementos de la app aunque no el “atractivo
principal” de ella pero eso no queria decir que no pudiera haber una
reapropiacion del concepto, ademas LP ya tenia una buena cantidad
de usuarios y no se deseaba perderlos. En ese sentido se decidid que
era bueno darle una nueva imagen no sélo a la plataforma sino a toda

la marca.

Lo primero fue cambiar el imagotipo de Ligue Politico. Sabiendo
entonces que el concepto seguiria siendo la “atraccion” de las perso-
nas por un candidato, se penso en lo que queria representar, que
seguia siendo la idea del coqueteo, de las interacciones entre politicos
y ciudadanos, en las estrategias de los candidatos para ganar el voto

de alguien. Todas ellas tenian algo en comun: el dialogo.
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Las palabras son una herramienta poderosa por eso se quiso repre-
sentarlas en esta nueva identidad y una de las formas mas sencillas
de hacerlo es con globos de didlogo. Pensando también esta idea de
enamorar, y dado que las formas se prestaban para hacerlo, el resulta-
do final fue una especie de corazon formado por dos elementos
cruzados. Estos dos globos de dialogo simbolizan primero al candida-
to que lanza su discurso para convencer y obtener simpatizantes, y
luego al ciudadano que quiere conocer mas sobre este candidato. El
término del ciclo de esos dialogos llevan a la conquista (o al menos a
la simpatia).

El texto “Ligue Politico”, después de revisar en distintos lugares, se
decidio dejarlo como parte de la imagen principal para representar
mejor la idea de que un globo era la politica y otro la ciudadania,
dando como resultado final un isologo.

Sobre los colores se cambiaron totalmente los que LP manejaba, que

eran el moradoy el verde. Con los colores, desde el inicio del proyecto,

se buscaba que no se hiciera ningun tipo de relacion con algun parti-
do politico mexicano, por eso se usaron el verde y el morado pero con

tonalidades que no representaban a nadie mas que al proyecto.

Para la nueva etapa resultaba buena idea cambiar los colores y darles
un significado propio y no sélo usarlos para que no se confundieran
con otras cosas. El objetivo era que un color representara a la politica
y otro al ciudadano. Pero ;qué cualidades debia tener cada uno? Por
un lado el ciudadano al querer involucrarse en el tema politico hace
preguntas, es audaz, apasionado por encontrar las respuestas que
busca y tiene mucha energia; por el otro, el politico debe representar
seguridad, calma y honestidad para que las personas confien en ély
se gane simpatizantes. Por esas cualidades se optd por los colores
rojoy azul, el primero para los ciudadanos y el segundo para los can-
didatos. Sin embargo, y retomando un poco la idea de los colores
originales, se asegurd que los tonos de azul y rojo no se relacionaran

con ningun partido politico o con alguna instancia del gobierno.

Al final estos fueron los colores para Ligue Politico:

R: 208 R: 59
G: 71 G: 179
B:78 B: 223

Hex: #D0474E

Hex: #3BB3DF

89



90

Y asi se aplicaron a la identidad:

3.2 Desarrollo de la web app basada en la
metodologia Product Thinking

3.2.1 Estrategia

El objetivo de LP siempre ha sido claro: hacer que las personas se
involucren, de una manera mas sencilla, en la politica, informandose y
conociendo a las candidatas y candidatos que podrian representarlos.
Al inicio era solamente una buena -y chistosa- idea que termino
agradando mas de lo que esperaba, por lo que se consiguieron los
fondos para realizarla. Pero en esta nueva etapa parecia pertinente

pensar en una forma para que LP pudiera sustentarse por si sola.

En ese caso la estrategia principal fue hacer alianzas con organizacio-
nesy buscar convocatorias que pudieran permitir a Ligue Politico vivir
como plataforma. Afortunadamente esto paso y organizaciones
como Opciona, Balance, Sociedad en Movimiento, Ruta Civica y Tec-
nolégico de Monterrey se unieron para que LP fuera un proyecto del

tamano que es ahora, pues ademas de la parte econdmica que pro-

porcionaron, ellos fueron encargados de nutrir la base de datos que

hace posible mostrar toda la informacion.

Del lado de los usuarios, lo que pueden obtener es informacion, pero
informacion de una forma muy sencilla, facil de digerir y entender y
sobre todo verificada, lo cual resulta indispensable en los tiempos de
las fakes news o noticias falsas. Por esta razon y, después de explorar
varias posibilidades del recorrido del usuario en la pagina, se tomo la
decision de hacer “pasos”, es decir que explicitamente hubiera un
paso 1, paso 2y paso 3 para que las personas no se perdieran y no

supieran qué hacer en algun punto.

Objetivos

En especifico los objetivos de la plataforma fueron:

e Ayudar a las personas a generar un voto informado.

e Visualizar toda la informacion requerida de una manera eficaz.

@ Facilitar el acceso a la informacion.

® Cenerar la suficiente interaccion en la plataforma para que los

usuarios se quedan en ella sin que se frustren o aburran.

® Ser la plataforma en linea por defecto para jovenes que desean

buscar informacion sobre candidatos en las elecciones.
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3.2.2 User research

Benchmark: entender el mercado

Después de tener los objetivos fijos era hora de empezar a imaginar
la aplicacion. Para eso lo primero que se hizo fue hacer una busqueda
de productos similares al que se buscaba realizar. Entre las busqueda
aparecieron distintos proyectos con objetivos parecidos al de Ligue

Politico. Entre ellos estan:

® Yo quiero saber (https:/Mwwyoquierosaber.org/es-ar/): plataforma
interactiva que por medio de preguntas si/no indica las similitudes y
diferencias de las personas con los candidatos que aspiran a un

puesto. Pais: Argentina.

e Media Naranja Politica (https://votainteligente.cl/media_naranja/)
Juego de preguntas en el cual los usuarios pueden saber si sus idea-
les son los mismos a los de los politicos que buscan un cargo publico.
Pais: Chile.

e Nuevos inquilinos en el Congreso (http://chequeado.com/inquili-
nos/#/) Plataforma para conocer a los nuevos legisladores. Cuentan
con informacion obtenida de datos abiertos que junta conforma un

CV sobre quienes regulan las leyes. Pais: Argentina.

® TheyWorkforYou (https:/Mmwww.theyworkforyou.com/about/) Sitio
web de monitoreo parlamentario que busca que las personas entien-
dan lo que pasa en Westminster, el Parlamento escoceés, la Asamblea

de Galesy la Asamblea de Irlanda del Norte. Pais: Reino Unido. 93

e Voto Informado (http://proyectos.politicas.unam.mx/Aotoinforma-
do/2017/) Proyecto de la UNAM que consiste en un cuestionario hecho
a los candidatos para conocer sus posturas al mismo que tiempo que

intenta promover la participacion ciudadana. Pais: México.
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Gracias a esta busqueda se observaron las tendencias en este tipo de
plataformasy la forma en que presentaban la informacion. Varios
proyectos recurrian a cuestionarios, algunos mas sencillos que otros
pero que al final presentaban las similitudes que los usuarios tienen
con algun aspirante.

Después de observar las distintas paginas, y sabiendo ahora los cami-
Nos que tomaron para resolver el problema principal, se tenia que
definir qué era lo que se queria hacer con LP, es decir, por qué si ya
existian todas esas plataformas, las personas entrarian a esta nueva,
gué elementos la distinguirian de las otras y como se haria para cum-

plir los objetivos.

Uno de los caminos que pudo haber tomado LP fue el relacionado
con el mundial de futbol en Rusia en 2018, justo al mismo tiempo en
gue las elecciones tendrian lugar. En un inicio se pensd que seria
buena idea vincular estos dos acontecimientos de alguna manera. Se
recordaron primero las quinielas que se armaban para este evento
pero también los juegos en donde se forman dream teams para
competir. Es por eso que de ahi surgio la idea de hacer una planilla
electoral que contuviera a el equipo de politicos ideales y por eso se

revisaron también las siguientes plataformas:

e Build your own team (http://www.espn.com/espn/feature/story/_/i-
d/17200562/build-your-own-dream-team)

Pagina de ESPN para armar un equipo ideal de basquetbol para el
equipo de USA.

® Mut Head (https:/mwww.muthead.com/lineups/create#-
DXLAAAAAAAAAL) Team Builder de equipos de la NFL. Los jugadores

se encuentran con ayuda de filtros como su estilo y nivel de juego.

® WeFut (https:/Awefut.com/squad-builder/world-cup) Generador de

equipos. Los jugadores se buscan por nombres y después de ser

agregados se puede ver su perfil, en el que se incluyen sus habilida-

des fisicas, mentales, técnicas, entre otros indicadores.

e Team Planner Pokémon (https://richi3f.github.io/poke- 9
mon-team-planner/) planeador de equipos pokémon. Se pueden

filtrar por tipos y generacion.



96

Después de considerar bastante tiempo la idea de que visualmente la
plataforma asemejara al mundial de futbol fue claro que querer
seguir esa la linea, de cierta forma le daba al proyecto cierto estatus
de “moda” y que tal vez después del mundial, y que pasara la fiebre,
LP habria sido solo eso, una pagina de moda en las elecciones. Por lo
tanto estéticamente se eligid un camino distinto pero conservando la
idea de crear una plantilla de los candidatos ideales después de revi-

sar la informacion de estos.

Entender las necesidades del usuario

En este punto ya se tenia un concepto sélido de lo que se buscaba
que el producto hiciera, se podia conseguir la informacion de las
candidatas y candidatos y en realidad era una idea atractiva que
podia ayudar, pero era hora de comprobar si en verdad estaba bien

hacerla y si este gran concepto podia resultar.

Para eso habia que consultar con personas que podrian ser usuarios
potenciales y preguntarles directamente si usarian una herramienta
de este tipo. Se realizd una encuesta en linea, es decir una formulario
compartido en redes sociales, enfocandose en jovenes entre 18 y 24
anos, aungque también se obtuvieron respuestas de personas con
mayor edad. Esta encuesta arrojé mas informacion de la esperada.

Las preguntas fueron primero basicas como la edad y sexo, después
se fueron haciendo mas especificas, primero para saber la forma en
que buscaban o llegaba a ellos informacion (y como, en la etapa de

difusion, se podria llegar a la audiencia):

® ;Con qué frecuencia consultas las noticias?
e :Como te informas principalmente de los acontecimientos politi-
cos de México?

® ;Sigues a algun YouTuber?

Preguntamos también de forma mas directa sobre las elecciones:

® ; Sabias que en 2018 habra elecciones a nivel federal y local?

e ;Conoces a los posibles candidatos por los que podras votar?

Y por ultimo preguntamos sobre el uso de una plataforma para con-
sultar informaciony las funcionalidades de esta:

e ;Te interesaria descargar una app que te proporcionara la informa-
cion de todos los candidatos del 20187

e ;Consultarias una pagina web con toda la informacion de los can-
didatos y sus posturas en temas como corrupcion, matrimonio iguali-
tario, etc?

® ;Como crees que deberia ser esta pagina web?

® ;Te gustaria tener la opcion de elegir a tu "equipo ideal de candida-
tos" en una planilla virtual?

e ;Te gustaria compartir esta planilla en tus redes sociales (FB, Twit-

ter, etc)? Si, No, ¢ Con qué condiciones?

Después de difundir la encuesta y obtener bastante informacion, se
valido la idea y a partir de ahi se hizo mas sencillo el proceso pues
ahora era seguro que el producto que se desarrollaria en verdad seria

usado.

Viaje del usuario

Para saber si todas las funcionalidades que hasta ese momento se
pensaron para la plataforma eran necesarias se requeria hacer un
viaje de usuario, es decir, una pequena historia de como surge una
necesidad y la forma en que se satisface.

Este fue el viaje de usuario que se hizo:

“Se acerca el dia de las elecciones, una persona quiere votar pero no

sabe por quién hacerlo ya que hay varias opciones. Alguien le informa

97



98

que no soélo va a votar por el presidente de la Republica sino que
ademas tendra que elegir otros cargos importantes. Busca en inter-
net primero todos los cargos que debera elegir, pero no encuentra
informacioén concreta. Cuando intenta buscar a los candidatos tam-
poco encuentra nada. Después de dedicar un rato a su busqueda se
frustray la abandona. Lee informacioén que encuentra en redes socia-
les pero no sabe si confiar en ella debido a que ha escuchado que
muchas noticias son falsas. Platica con otras personas para conocer
Su postura pero no esta de acuerdo en algunas cosas, sin embargo
tampoco esta totalmente en desacuerdo, en realidad no puede deba-
tir mucho ya que no ha investigado lo suficiente y se siente inseguro.
Unos dias antes de las elecciones vuelve a internet para investigary
encuentra mas informacion pero no la suficiente, y de hecho en un

punto se frustra. Espera poder ejercer una buena decision”.

Gracias a este gjercicio se llego a la conclusion de que debian existir
filtros para mostrar solamente los candidatos que le correspondian a
cada persona. También habia que estar 100% seguros de que la infor-
macion que se subiera fuera real y verificada por lo que surgieron los
fact checkers, organizaciones civiles que, segun su area de conoci-
miento, proporcionaban la informacion.

3.2.3 Definir el producto

Proto-persona: el usuario ideal

Para realizar un diseno correcto se tenia que conocer muy bien a los
usuarios. Como se menciond antes, el publico objetivo tiene una edad
gue ronda entre los 18 y 24 anos, pero saber eso no es suficiente, se
debia conocer mas cosas y por lo tanto se recurriod a crear protoperso-
nas. Para hacerlas se buscaron personas en ese rango de edad y se les

preguntamos a qué se dedicaban, sus pasatiempos, etc.

Estos son los usuarios creados:

Idiomas
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Edad y
profesion

Lenguajes

Casos de uso

Teniendo a las protopersonas se pudieron hacer, a partir de ellas,
casos de uso, los cuales son relatos de alguna situacion que los usua-
rios podrian pasar y que lo lleven a la plataforma. “Esta historia nos
ayudara a tener mucho mas claro hacia donde queremos llevar el
diseno de nuestro producto para ayudar a nuestros usuarios reales a

obtener lo que desean de la forma mas optima”. 20

e Raul:

A un ano de las elecciones sabe que debera votar para elegir presi-
dente, en ese momento empiezan a salir varios nombres que podrian
aspirar a ese puesto, pero no conoce mas que unoy lo que sabe de él
es lo que ha escuchado a sus papas decir. No le presta mucha aten-
cion pero de lo que esta seguro es que el proximo ano tendra que

sacar su credencial para votar.

Durante todo ese ano empiezan a salir mas y mas noticias sobre los
posibles candidatos, pero en realidad no lee mas que los titulares y
brinca a publicaciones mas divertidas. A 6 meses de las elecciones se
empiezan a definir los candidatos que ostentan el cargo de presiden-
te. Es hora de sacar su INE, sabe que podra usarla para votar pero
también le emociona usarla para entrar a algunos lugares.

Un dia mientras comia con su familia, sus papas hablan sobre un
candidato que no habia escuchado y les pregunta sobre él. Le dicen
gue no es un candidato a la presidencia de la republica sino a presi-
dente municipal y es en ese momento que se entera que debera
votar por mas cargos, 5 mas en total. Después de esa comida habla

20 Juani Ruiz Echazu. Platzi.com
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con sus amigos en la escuela y los de su equipo de futbol y se da

cuenta que la mayoria de ellos tampoco sabia esto.

A tres meses de las elecciones se definen todos los candidatos, asi
gue decide que es hora de buscar informacion sobre ellos porque,
después de que las redes sociales se han llenado de politica, se ha
interesado un poco mas. Cuando entra a internet no sabe exacta-
mente qué buscar, asi que empieza con los candidatos a la presiden-
cia de la republica y simplemente teclea sus nombres. Los resultados
son muchosy abre las dos primeras paginas que se despliegan. No
entiende mucho lo que lee y se empieza a aburrir. Intenta hacer lo
mMismo con los demas cargos y candidatos pero cuando busca a los
locales ni siquiera encuentra los nombres correctos de las personas,

asi que abandona toda la busqueda.

A dos meses de las elecciones esta casi seguro de por quién votara
como presidente pero le preocupan las otras candidaturas pues sigue
sin conocer a los candidatos. A un mes de las elecciones decide que
es momento para volver a investigar y encuentra mas informacion
que le ayuda a definir algunos cargos pero no ocurre con todos asi
que decide que elegira a alguien dependiendo el partido que tenga.

El dia de las elecciones va a votar, cuando le dan las boletas y ve los
nombres no recuerda a quién le iba a dar su voto (en las candidaturas

locales) asi que termina votando por un partido politico.

e Eli:

Eli estudio Comunicacion por lo que ella siente que esta bastante
involucrada con los acontecimientos politicos del pais, principalmen-

te los de su ciudad y la ciudad a la que viaja todos los dias. Sabe que

en 2018 se llevaran a cabo las elecciones mas grandes en la historia de
México por lo que, siendo 2017, decide escribir un articulo sobre el
tema, en el cual busca concientizar a las personas sobre la importan-
cia de un voto informado.

En el transcurso del ano empiezan a salir algunos aspirantes para
candidatos en distintos puestos, a algunos los conoce muy bien pero
de otros jamas habia escuchado, por lo que busca informacion sobre
ellos pero no encuentra mucha.

Eli ha vivido toda su vida en el mismo lugar y no esta conforme con la
forma en que el gobierno ha llevado las cosas. A 6 meses de las elec-
ciones los candidatos a presidencia de la republica empiezan a defi-
nirse, conoce a todos, no tiene una postura fija en este momento
pero sabe por quién nunca votaria, ella sabe que debe elegir a un
candidato basada en sus antecedentes pero también sabe que a fin

de cuentas estos representan un partido.

A tres meses de las elecciones dicen que todos los candidatos del pais
han sido elegidos pero cuando intenta buscar mas informacion sobre
los locales no encuentra nada concreto, asi que decide preguntarle a
varias personas sobre este suceso y se da cuenta del grado de desin-

formacion respecto a estos cargos.

Eli ve los debates que se llevan a cabo con los candidatos a puestos
mayores pero en realidad estos no le ayudan mucho a definir su voto,
a ella le gustaria saber mas cosas sobre temas mas concretos y

aungue a investigado mucho no encuentra lo que quiere.

A un mes de las elecciones Eli por fin encuentra las listas de candida-
tos a puestos locales pero no encuentra suficiente informacion para
definir su voto, a veces piensa que deberia anularlo. El dia de las elec-
ciones Eli sabe exactamente por quién votara para la mayoria de los
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cargosy en los que quedan termina votando por el partido que mas
le convence.

e Katia:

Katia sabe que en 2018 hay elecciones y esta feliz por ello ya que,
desde su perspectiva, los gobernantes de su pais siempre han mos-
trado poca capacidad para dirigirlo. Vive cerca de la frontera con
Estados Unidos y varias veces ha visitado ese pais, antes cuando iba se
sentia muy segura pero ahora, después del problema que han tenido
los migrantes all3, ya no se siente tan protegida, esto le preocupa ya
que en el lugar en el que vive tampoco se siente de esa manera,
pareciera que solamente yendo a algun otro pais puede sentirse
tranquila. Sin embargo, a Katia le gusta mucho su paisy no le gustaria
irse a vivir a otro lado, incluso cuando termine la carrera quiere traba-
jar en México y ayudar a las personas.

A seis meses de las elecciones aun no sabe por quién votar ya que
estd segura que no quiere que las mismas personas estén en el poder
pero los candidatos de otros partidos tampoco la convencen. Intenta
investigar los antecedentes de todos pero como futura abogada nada
le parece muy concreto. Respecto a sus candidatos locales aun no
sabe nada.

A tres meses de las elecciones y cuando por fin inician los debates
entre los candidatos a la presidencia por fin empieza a definir su voto
pero quiere esperar a ver qué informacion sale en los proximos meses

pues sabe que aun hay mucho que decir.

En su casa se ha estado hablando del tema 'y parecer ser que sus
papas ya se decidieron por un candidato, pero cuando habla con sus
amigos se da cuenta que ellos tienen las mismas dudas e insegurida-

des que ella.

A Katia le toco ser funcionaria de casilla por lo que ha estado asistien-
do a las capacitaciones, en un inicio penso que seria demasiado pro-

blematico pero en verdad quiere involucrarse mas como ciudadana,

ademas tal vez de esa manera podria elegir y conocer mejor a los

miembros de los partidos.

A un mes de las elecciones, Katia ya eligié a quién darle su voto
basada principalmente en los puestos que los candidatos han ocupa-
doy lo que han hecho ahi pues investigd de forma profunda.

El dia de las elecciones, Katia asistio desde muy temprano a la casilla

que le correspondia, creia que iba a poder votar desde el inicio pero la

gente llegd desde temprano también y en realidad voto casi hasta el

final. Cuando estaba en la casilla se impresion6 de cuantas personas

de su edad habian ido ese dia a votar y se preguntd si ellos también

habian investigado tanto como ella. Ojala les pudiera compartir la

informaciéon que encontrd sobre los candidatos. 105

e Andrés:

Andrés ha trabajado desde muy temprana edad y también iba a la
escuela, pero después tuvo que abandonarla ya que tenia que ayudar
con los gastos de su hogar y prefirié que su hermano menor siguiera
estudiando. Andrés tiene un celular que usa principalmente para
comunicarse con sus papas. Cuando quiere entrar a facebook va a
algun internet publico o al centro de su ciudad para conectarse a la
red. AUn no cuenta con su credencial para votar pues nunca la ha

usado y no le resulta indispensable.

A 9 meses de las elecciones se siente escéptico pues No cree que su
voto cambie algo de lo que ya vive, ni que alguno de los candidatos
gue empiezan a salir lo represente totalmente.
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A 6 meses de las elecciones una de las candidatas a la presidencia le
llama la atencion ya que si representa sus necesidades y las de su
familia, por primera vez tiene un poco de interés en este temay
desearia saber mas. Decide tramitar su identificacion oficial.

A tres meses de las elecciones ya tiene mas informacion sobre los
candidatos a presidencia de la republica pero ha escuchado en el
radioy la television que se va a elegir mas candidatos y no sabe cuales
son. Cuando puede conectarse a internet intenta buscar informacion
pero termina pasando el tiempo en facebook ya que es mas divertido.

A un mes de las elecciones decide preguntarles a sus papas por quié-
nes van a votar pero ellos creen que no habra un cambio para ellos y

eso lo desanima un poco otra vez.

El dia de las elecciones va a votar, sélo reconoce los nombres de los
candidatos a presidentes y algunos a gobernador pero de los demas
candidatos a otros cargos no tiene ni idea asi que anula su voto.

Después de toda la investigacion que hechay de todos los escenarios
imaginados, se tenia un Montén de ideas que la plataforma podia
tener y todas sonaban maravillosamente pero habia que ser realistas.
Se contaba con menos de tres meses para terminar todo el proyecto,
es decir que el tiempo de la realizacion de diseno se resumid en un
mes. Por esta razon era importante mantener la plataforma lo mas
“sencilla” posible, manteniendo solamente las funciones mas basicas

con las que el producto podia vivir y cumplir su cometido.

MVP del producto

Para decidir cual debia ser el producto minimo viable (MVP) se realizd
la siguiente tabla para visualizar todas las funciones que se queriany
se dividieron en tres columnas. La primera (must have) son las funcio-
nes de las que no se podian prescindir; la segunda (should have) son
las funciones que estaria bien tener pero que si no estaban no le
afectan a la plataforma; y la tercera (nice to have) son las cosas que
estaria bien tener y que, si en algun momento queda tiempo, se

podrian incorporar pero no son tan importantes:

Must have Should have Nice to have
Filtros para definir Pantallas extras de Ranking de candidatos
ubicacion informacioén sobre el

proyecto (preguntas
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frecuentes e infografias)

Division por pasos Buscador de candidatos Animaciones mas
elaboradas
Menu de cargos Boton de dejar vacio (si Opcidn de anular voto

no hay informacion)

Planilla final de candi-
datos elegidos
Compartir

Vista de la informacion

de los candidatos

Pantalla de informa-

cion del proyecto
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Después de crear y analizar estos casos de uso fue claro que:

® La atencion de las personas en este rango de edad es muy fragil
por lo que hay que hacer que no se aburran al leer la informacion,

incluso pensar en algo parecido a un “juego”.

e Esimportante contener toda la informacion en la pagina, es decir
Nno mandar a links externos a menos que sea verdaderamente nece-

sario.
® Algunas personas buscan anular su voto.

® Encontrar informacion sobre candidatos locales podria ser dificil.

3.2.4 Arquitectura de la Informacion

Para que fuera mas facil definir las pantallas que la plataforma debia
tener, se penso primero en los valores del producto. ;Qué se quiere
representar? Saber estos conceptos y respetarlos ayudan mas ade-
lante en el diseno de interfaz pues siempre se pensara si lo que se

hace cumple con los valores:

1. Que tenga un orden, como ya se dijo anteriormente para que sea
mas facil interactuar con la plataforma.

2. Mostrar que es un proyecto colaborativo, o sea, que la informacion
gue se ve no solamente la proporciond una persona u organizacion,

sino varias.

3. Ser lo suficientemente interactivo, que los usuarios se entretengan

mientras se informan.

Para definir las pantallas que la plataforma deberia mostrar a los
usuarios se pensaron en qué acciones debian realizar para acceder.
Una caracteristica de LP es que no se pide ningun tipo de registro
para entrar, toda la informacion es publica, por lo tanto todos los
usuarios son de la misma calidad, ninguno tiene privilegios sobre
otro. Definir esto ayudd a saber que el numero de pantallas verdade-

ramente necesarias eran muy pocas.

Basicamente se necesitaba una pantalla principal en la que se mos-
trarian los tres pasos para completar la planilla electoral, simplemente
gue cuando se completara un paso, el siguiente apareceria en esa
misma pantalla. Las demas pantallas (preguntas frecuentes e info-
grafias), si es que daba tiempo de hacerlas, estarian a la misma altura

que la pagina de informacion basica del proyecto.

3.2.5 Diseno de interfaz

Wireframes en papel

Después de varios wireframes de baja y alta fidelidad no se llegaba a
un mutuo acuerdo del diseno final. En realidad todas las personas
que participaban en el proyecto tenian una idea diferente del produc-
to, es decir aunque habian acordado que era una planilla, no todos
estaban conscientes de la forma en la que una planilla deberia verse.
Por esta razon se regreso un poco al inicio del concepto y se pensod

mucho mejor.
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Vista Web Teniendo mMmas claro este concepto se volvieron a hacer prototipos de
bajo nivel, gue de una manera mas rapida, fueron aprobados por todos.

Vista Responsiva

10

Paso 1

La plataforma tenia que ser un ensayo de lo que se tendria que hacer
el dia de las elecciones, pero para algunos miembros del equipo, eso
podria generar confusion y hasta podria relacionarse a LP con algun
organo del gobierno. Asi que mejor se optd por cambiar el concepto
“planilla”. Buscando mas palabras que se podian vincular a lo que se
queria, es decir, llenar algo, se llegd a la palabra “lista”. Una lista es algo
gue completas, algo que guardas, que usas para recordar cosas, y
todas esas definiciones son las que queriamos tener. La idea era crear

una plataforma en la que hicieras “tu lista para tu cita electoral”.
Paso 2
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Wireframes de baja fidelidad

Después de hacer los prototipos en papel se paso a la computadora
para hacer prototipos de bajo nivel. Para esto se utilizd un programa
especializado llamado Sketch app, el cual es una herramienta esen-

cial para la creacion de interfaz de usuario y prototipos interactivos.

Paso 1

Paso 2

Wireframes de alta fidelidad

Aprobados los prototipos de bajo nivel, se paso al alto nivel, ahora

incluyendo jerarquias, separaciones e imagenes mas concretas.

13
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Version 1

Paso 2

Paso 1

114 115

Version 2

Prototipos interactivos

Para la creacion de estos prototipos se recurrio a usar otra herramien-
ta llamada InVision, la cual es una web app que permite subir las
pantallas del producto y asi entrelazarlas para crear los flujos requeri-
dos. Esta herramienta también permite compartir el proyecto con

otras varias personas por medio de un link.
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Testeo

Con ayuda del prototipo se le pidié a un grupo de personas que lo
probaran, sin contarles mucho sobre lo que se trataba. Al final estas
personas dieron comentarios sobre coOmo se sintieron interactuando
con esta simulacion, lo que llevo a repensar un par de cosas. Sin em-
bargo la mayoria de los comentarios fueron satisfactorios.

3.2.6 Diseno visual

Research visual

Como ya se explico, desde el inicio del proyecto se buscaron platafor-
mas que fueran parecidas a lo que se intentaba hacer con Ligue
Politico, por lo tanto se descubrid un estilo parecido entre ellas. Otro
factor que influyd en el camino que el disefo final de LP tuvo fue el
rango de edad de los usuarios.

La idea era mantener bastante simple la plataforma, pues al haber
mucha informacion en ella, se requeria que toda la atencion fuera ahi
y No hubiera elementos que distrajeran a las personas de su objetivo
principal.

Estos son algunos sitios que sirvieron de inspiracion para el resultado
final:
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Imagen principal

La mayor ventaja que se queria sacar del diseno eran los espacios en
blanco que se podian tener. No habia necesidad de llenar la pantalla
con imagenes grandes o videos. Lo que se requeria era una sola

imagen que comunicara un par de ideas sencillas y rapidas:

e Que la plataforma es principalmente para que las
personas jovenes se acerquen al tema.

e Que la plataforma puede ser vista desde el celu-
lar y la computadora.

Para esto se le pidid¢ ayuda a una ilustradora, quien logro crear un

boceto que satisfacia las necesidades del proyecto:

T
.

Al final esta fue la imagen con la que Ligue Politico se quedd y que
fue usada para otras aplicaciones como campanas. El resultado fue
dos personas jovenes, una con una lista impresa (una de las opciones
de la plataforma) y otra con un celular. Entre ellas no se distingue
géneroy usa colores desprendidos del branding.
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Hablando sobre los colores y sus usos dentro de la plataforma, los
principales fueron el rojo (#D0474E) y el azul (#3BB3DF), haciendo
gue este ultimo fuera usado principalmente para los elementos
interactivos y el rojo para algunos titulos. El color del texto es un tono

obscuro, no completamente negro.

Tipografia

Otro elemento importante fue la eleccion de la tipografia. En este
caso se uso la plataforma Google Fonts para buscar las fuentes ade-
cuadas y que ademas funcionaran bien juntas. Las elecciones finales
fueron la fuente Crete Round, una tipografia serif, para los titulos o
encabezados de paginasy para el cuerpo se eligié Raleway, tipografia
sans serif con varios estilos, de los cuales se optod por la version regular

y en algunos casos la bold.

® Crete Round

Se utilizo principalmente para los titulos de pantallas y algunos otros

elementos en la pantalla principal

Glifo Caracteres

Estilos

® Raleway

Utilizada para los textos largos de la plataforma en su forma regular y

bold para resaltar algunos elementos, asi como en botones.

Clifo Caracteres

Estilos

Pantalla principal

Algo a tener en cuenta es el espacio en el que se disend y la reticula
usada. En Sketch el archivo creado tuvo un ancho de pantalla de
1440px, sobre esta mesa de trabajo se usd una reticula responsiva de
12 columnas que abarcaban un contenedor de ancho 1170px. Este
numero de columnas son las recomendadas para usarse en el disefho
web ya que proporcionan suficiente flexibilidad de adaptacion en
distintos dispositivos, haciendo que la informacion pueda ser dividida

en sectores de 3, 4y 6 columnas.

Paso1

Anteriormente se menciono que la idea era que la plataforma indica-
ra los pasos que los usuarios debian recorrer dentro de ella para asi
hacer el proceso mas sencillo. En el paso numero 1o Unico que se
requeria era que se ingresara la informacion de |la ubicacion de quien
entraba al sitio. Pero también parecia necesario un texto breve que
hablara sobre el proyecto, aunque basados en lo que se sabe respecto
a estos textos introductorios (que las personas no los leen) se intentd
resumirlo lo mejor posible. Acompanando esto solo se necesitaba la
imagen principal y los espacios para ingresar la informacion. Los
contenedores para agregar texto requerian que se ingresara la infor-
mMacion de la ciudad en la que se encontraban los usuarios, el munici-
pio y de ser posible su nUmero de seccién para asi filtrar mejor la
informacion. Este Ultimo dato puede ser desconocido por lo que se
optd por un botéon de ayuda para ubicarlo. También hacia falta un

boton para dar inicio al filtrado.

Para la version movil se tomo la decision de quitar la ilustracion, pues
ocupaba mucho espacio en esta vista y se buscaba que los usuarios
se concentraran en realizar las acciones deseadas. Los elementos se
colapsan de izquierda a derecha por lo que el texto informativo

quedo hasta arriba y después los filtros.
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Otros elementos que eran necesarios visualizarse eran las identidades
de los patrocinadores del proyecto, por lo que se optd por ponerlos a
todos en el pie de pagina para que fueran visibles siempre. En ese
mMismo espacio se agrego el imagotipo de Factico, los términos y

condicionesy el aviso de privacidad.

Paso 2

Una vez puestos estos datos, se despliega el paso 2, que es donde se
encuentra la mayor cantidad de informacion. Lo que se muestra es
basicamente una tabla en la que se indican los cargos por los que se
tiene que votar (segun la ubicacion dada) y los candidatos que con-

tienden por dicho cargo.

De un lado de la tabla se encuentra un circulo en gris que se llena
cada vez que se selecciona un cargo. Al lado del circulo central hay
otro circulo mas pequeno que corresponde al siguiente cargo, es

decir, cada que se seleccione un cargo, este elemento va a ir girando.

Para la vista responsiva, esta tabla también colapsa y el menu de
cargos queda primero. Se pensaron muchas formas de visualizar esta
parte de manera 6ptima, pero al final se quedod casi igual que en su
version para escritorio, excepto que cuando se usaba el celular para

visualizar esto, habia un efecto que hacia que no se perdiera el orden.
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Debajo de esto esta el menu de cargos, estos aparecen segun la
ubicacion dada, por lo que en algunos casos pueden aparecer tres,
dos o seis cargos. Para pasar de un cargo a otro se tiene que forzosa-

mente seleccionar un candidato y asi el proximo se “desbloquea”.

Del lado derecho aparecen las fotografias de los candidatos que se
pueden elegir para cada cargo, acompanados de la imagen de su
partido y su nombre. Debajo de cada uno hay un botdn llamado
agregar, el cual, como su nombre lo dice, agrega a la lista a quien se
selecciond. El nUmero maximo de candidatos mostrados por fila es
de 3y para la version movil de 2. Para poder elegir a la persona indica-
da se necesitaba conocerla mas, por lo que si se hace click sobre cada

una de las fotos, aparece mas informacion.

Para que el flujo de los usuarios no se perdiera pero que a la vez
pudieran indagar mas sobre las personas por las que se les presenta-
ba se decidid poner un modal, el cual es una ventana que aparece
sobre el contenido principal, invalidando este mientras el modal esté
siendo visto. Sobre esta ventana emergente aparecen de nuevo los
datos de la persona seleccionada, pero ademas hay mas para ver
como por ejemplo sus posturas respecto a distintos temas, su salario,
sus votos en el congreso, etc. En este lugar es donde se alberga la
mayor cantidad de informacion por lo tanto tenia que mostrarse de

manera sencilla y que no pareciera aburrida.

La forma de acomodar esta informacion fue dividiéndola en tarjetas
individuales, las cuales tenian un icono que representalba cada tipo de
informacion. Al hacer click sobre ellas se desplegaba el texto conteni-
do, de modo que quienes estaban en esta ventana no fueran sola-
mente lectores pasivos, sino que tuvieran que interactuar con el
contenido. Algo que resulté complicado fue el hecho de que no todas
las tarjetas tenian la misma cantidad de informacion, por lo que podia

pasar que una que estuviera al lado de otra fuera mucho mas larga.

Por eso lo mejor fue ser mas flexible con la reticula, al menos de
manera vertical, es decir, cuando en esa ventana aparecen las tarjetas,
estas estan alineadas tanto horizontal como verticalmente, pero al
empezar a abrir los textos, se van desalineando, pero sin perder orden.
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Una vez finalizado el proceso de investigacion sobre los candidatos, se

Para la parte responsiva, esta vista no cambié mucho, excepto que procede a seleccionar uno para agregar a la lista. Para esto se oprime
cuando se abre el modal, en vez de aparecer 3 tarjetas en una fila, el boton agregar lo que hace que el candidato se ponga automatica-
aparece 1,aunque claro el scroll hacia abajo es mayor. mente en la lista final y tanto como su foto y hombre se llenan del

lado izquierdo. Esta dinamica continUa hasta llenar la lista, lo que lleva

al paso 3.
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Paso 3

El dltimo paso simplemente es un texto que dice que la lista esta
llenay un boton para verla. Cuando se oprime este botdn se abre una
nueva pagina donde aparecen todos los candidatos seleccionados.
Tampoco se queria que simplemente se echaraun ojoalalistay la
cerraran, sino que también se pudiera interactuar con ella de alguna
forma para que fuera de ayuda. Lo que se puede hacer aqui es darle
un nombre a la lista y ademas compartirla en redes sociales o copiar
el link. Para poner el nombre de abre un pequeno modal para ingre-
sar el texto. Al final hay un texto que indica los dias que faltan para las

elecciones (a partir de cuando se realizo la lista).
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Hasta este punto todo el procedimiento se hizo pensando en el mejor
de los escenarios, pero también se tenia que pensar en las veces que
Nno todo resultara como se esperaba. Se tenian que hacer algunas
vistas de error, por ejemplo en el paso 1 podia pasar que las personas
pusieras ciudades, municipios o numeros de seccidon que No existen
por lo que se necesitaba algo que indicara que se cometio un error. La
solucion fue que los mismos cuadros de texto aparecieran en estado
de error, con ayuda de uno de los colores reservados, el rojo. Asi y
acompanado de un texto se indica en lo que se errd, y el usuario sabe

qgué debe cambiar.

En el paso 2 uno de los escenarios mas comunes era que no todos los
candidatos tuvieran fotografia que los identificara, debido a que
muchos de ellos no tenian redes sociales, sobre todo los de los muni-
cipios mas pequenos de la Republica. Para que no apareciera vacio
ese espacio se realizaron dos imagenes genéricas, una de mujery

otra de hombre.

En este mismo paso también podia pasar que no hubiera informa-
cion de ciertos cargos, es decir que no apareciara ningun candidato,

por lo que se puso un texto que dice justamente eso.

L Porel st
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En el caso de que un candidato no tuviera ningun tipo de informa-
cién, ni de redes sociales ni de indicadores, también se hizo una vista
de errores. Aqui las redes sociales aparecen desactivadas y un texto

gue dice que no hay nada mas para mostrar.

Pantallas secundarias

Todo este proceso era la parte principal de la plataforma y lo que se
queria promocionar. Sin embargo también hubo tiempo de poner un
par mas de pantallas, algunas necesarias y algunas que las organiza-
ciones que apoyaron el proyecto requirieron.

La segunda pantalla después de la principal fue el buscador de candi-
datos, aqui, como su nombre |lo indica, se buscan personas de
manera especifica. Aqui aparece como objeto principal el buscador
para poner el nombre que se quiere encontrar y un botdn. Después
de eso hay dos escenarios: que hay resultados y que no hay. En el
primer caso se muestran las imagenes de los candidatos, su partido y
un botdn para ver la informacién de esa persona. En caso de que no
exista el candidato aparece un texto que informa esto. Los indicado-
res aparecen igual que en la pantalla principal, con un modal. Cuando
Nno hay resultados se muestra un texto que dice que no se cuenta con
la informacion. El estilo de esta pantalla respeta los lineamientos que

hasta ahora se tenian.
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La siguiente vista es una pantalla que habla un poco sobre quienes
desarrollaron el proyecto. Este texto es acompanado por una imagen
que lo describe. En el titulo de la pantalla hay un link que lleva a la
pagina principal de Factico, por lo que aparece en azul para indicar

gue es un elemento interactivo.
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En este punto se habia terminado la parte del disefo principal y era el
turno de los programadores hacer su trabajo. En esta nueva etapa
habia un periodo de tiempo extra para la parte de diseno por lo que
se realizaron algunas pantallas extra que podian o no entrar en la

plataforma (spoiler, si quedaron).

La primera fue la pantalla de preguntas frecuentes que, como su
nombre lo dice, resuelve las dudas de los usuarios respecto a la plata-
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forma. Las preguntas se ordenan dentro de una tabla que muestra
todas las preguntas y despliega sus respuestas de manera individual
dentro de la misma tabla. Para esto se puso un boton al lado de la
pregunta con un signo de “mas” y cuando la respuesta estaba abierta

este signo cambia a “menos” para ocultar esa informacion.

La ultima pantalla que se requeria fue una pedida por una de las
organizaciones que apoyo el proyecto, Sociedad en Movimiento. Lo
que ellos querian era tener un espacio para poner una “carta” dirigida
a los candidatos. En ella enlistan una serie de exigencias que, quienes
resultaran electos, deberian cumplir. Basicamente es una pantalla
con texto y un botdn que lleva a otra pagina para que los usuarios

firmen dicha carta.
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3.2.7 Testeos finales

Cuando la plataforma estuvo totalmente lista se hicieron las Ultimas

pruebas con usuarios para saber si todo era entendido y si funcionaba

correctamente. También es necesario hacer estos testeos pues
muchas veces los usuarios realizan acciones que quienes disefan Nno
se esperan. Los cambios fueron los siguientes:

En el indice las personas no entendian muy bien por qué no podian
avanzar a los siguientes cargos por lo que, cuando las personas opri-
mMian uno de los cargos bloqueados aparece un cuadro de didlogo

gue dice exactamente lo que se tiene que hacer.

Ademas, también en el paso dos, en el caso de que no hubiera infor-
macion de algun cargo y aparece el texto que indica que hay que
pasar al siguiente, las personas no lo entendian por completo, por lo
gue abajo de ese texto se puso un otro texto que también decia exac-

tamente lo que se tenia que hacer.
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Después de que los usuarios hacian su lista, querian ver los resultados
totales de la plataforma, es decir, querian ver qué candidato llevaba la
delantera. La idea era interesante pero dificil debido a la cantidad de
candidaturas, por lo que se decidio que solamente el cargo mas
importante arrojara resultados. Se hizo una pantalla donde se mues-
tra qué candidato a la Presidencia de la Republica era agregado a al

lista mas veces.

En esta pantalla se muestra informacion basica de los candidatos
como su foto, la imagen de su partido y nombre. Los resultados se
presentan en forma de porcentaje por lo que cada candidato tiene su
propio color para diferenciarlo. Estos colores se tomaron de la paleta

que la ilustracion maneja.
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Conclusiones

El objetivo principal del proyecto era mostrar la importancia de mi
formacion académica como disefiadora en la creacion de un produc-
to digital, la cual fue fundamental pues pude poner a prueba no solo
mMis conocimientos de comunicacion visual, sino también mis habili-
dades para la implementacion de metodologias. Ligue Politico fue
todo un reto, sobre todo por la cantidad de informacion recabada,
que a veces era dificil de creer, y el pensar como mostrarla fue aun
mas complicado. Crear un lenguaje que identificara a este producto
implicd horas de busqueda y planeacion. Por otro lado, el hecho de
gue este producto no fuera un trabajo escolar aportd cierto nivel de
complejidad y presion, pues no se contaba con el tiempo suficiente
para cometer muchos errores y corregirlos. Aungque hubo equivoca-
ciones que se solucionaron, otras se que quedaron sin resolver y que, 147

como explicaré mas adelante, afectaron a la plataforma.

También hay que recalcar que crear un producto digital requiere de
varias habilidades, por lo que el trabajo en equipo es primordial para
llegar al resultado deseado. Cada uno de los integrantes deberia tener
una tarea especifica y enfocarse en ella, sin embargo en un equipo
muy reducido puede pasar que una sola persona tenga varias tareas.
Esto es lo que ocurrid en este proyecto. Aunque soy disefadora, tam-
bién participé en otros ambitos como la redaccion de textos, el llena-

do de informacion de candidatos y busqueda de la misma.

Como se pudo ver en el proceso de investigacion, la idea de un pro-
yecto como LP no era nueva por lo que propuestas parecidas emer-
gieron a la par que la nuestra, lo que hizo que las personas tuvieran

distintas opciones de buena calidad para consultar. Para los ciudada-
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nos fue beneficioso contar con todas ellas, pero para Ligue Politico
esto afectd la cantidad de usuarios que se tuvieron al final. Adn asi el
objetivo especifico del proyecto también se alcanza, pues el disefo si
puede incursionar en ambitos sociales y tener impacto en las decisio-
nes de las personas que interactuan con él.

Sin embargo, hubo otro factor que, se cree, afectd la cantidad de
usuarios finales en la plataformay fue que la practica del mobile first
No se ejecutd adecuadamente. Aungue todas las pantallas se hicieron
y se pensaron a la par, el resultado final era mucho mejor visualizado
desde la computadoray como ya se explico, los usuarios a los que se
dirigia el proyecto, que son principalmente jovenes, navegan mayor-
mente desde el celular. El segundo paso fue el que mas problemas
tuvo que era la parte donde se veia la informacion de las y los aspiran-
tes a una candidatura, principalmente la parte del menu, lo que
seguramente hizo que no todas las personas que ingresaron a la

pagina pudieran avanzary por ende terminar su lista.

El mobile first sigue siendo una practica vigente y seguramente lo
sera por varios anos mas, pues las personas viven en constante movi-
miento. Lo que se aprendio fue a darle prioridad a esta parte ya que,
en el caso de LP, todos los tamanos de pantalla se trabajaron de
mManera conjunta. Pero la idea de este gjercicio es enfocarse en las
pantallas pequenas, terminarlas por completo y de ahi seguir a las
mMas grandes. Resolver las vistas para dispositivos maoviles puede
llegar a ser bastante complejo y se necesitan muchas pruebas para
llegar a un resultado adecuado, tal vez sea esta la razdn por la que se
piensa que dejarlas para después es mejor opcion, pero resulta todo
lo contrario, pues resolver lo mas complicado al inicio ayudara a que

lo demas sea mas rapido de solucionar.

Hacer un producto digital requiere tiempo suficiente de planeacion,
investigacion, disefo e implementacion. No solamente se trata de

terminar un sitio web o una aplicacion para que miles de personas lo
veany ya, se trata de construir experiencias completas que tengan
algun tipo de beneficio para los usuarios. Estas experiencias deben
ser capaces de conectar con el publico, si no lo hacen corren el riesgo
de ser perecederas e irrelevantes a largo plazo. Por lo tanto la eleccion
y gjecucion de una metodologia es necesaria para obtener un pro-
ducto satisfactorio que logre todo esto, como ya se mostrd en el
capitulo dedicado a las metodologias. Ahi se menciono que los méto-
dos usados para crear productos digitales son distintos a los que se
usan tradicionalmente, pero esto no significa que sean rivales. Me
parece que ambos tienen sus beneficios y sus adversidades, pero tal
vez retomando lo mejor de cada uno se pueda llegar a una metodo-

logia aun mas eficaz que las utilizadas actualmente.

Asi mismo, después de trabajar por mas tiempo en el disefio de
experiencia puedo ver que la falta de tiempo definitivamente afecté y
relego actividades fundamentales para la creacion de productos
digitales, como lo son las pruebas con personas usuarias finales y el
tema de accesibilidad. Las aplicacciones, sitios web, servicios o lo que
sea que creemos debe ser algo vivo, es decir, que cambie a través del
tiempo, por lo que probar lo que hacemos es primordial para crear
buenas experiencias y mejorarlas. De igual manera un tema que no
consideré fua la accesibilidad, es decir, tomar en cuenta a las perso-
nas con discapacidad, sobre todo visual. Ahora sé que hay combina-
ciones de colores complicadas de visualizar y eso, aunque no hay
pruebas, pudo haber afectado la interaccion con la plataforma.

Sobre los objetivos particulares de la plataforma se puede decir lo
siguiente:

1. Visualizar toda la informacién requerida de una manera eficaz:
Al hacer pruebas con usuarios los resultados mostraron que la plata-

formma mostraba toda la informacion de manera eficiente, sin resultar
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aburrida ni que llevara demasiado tiempo. Sin embargo esto ocurrid

en las pruebas hechas desde la computadora.

2. Generar suficiente interaccion entre usuario y aplicaciéon, me-
diante una 6ptima practica de diseno: La division por pasos en la
plataforma hizo que las interacciones se lograran de manera eficiente
en la version para escritorio, sin emlbargo, la version responsiva resulto

mas dificil para los usuarios.

3. Disenar una aplicacion digital basada en una interfaz funcional
y agradable al usuario: Las ilustraciones en complemento con la
distribucion de los elementos hicieron que la interfaz llegara al publi-
co deseado y conectara con él, pues de esta manera el enfoque

estaba en la informacion y no habia distracciones.

4. Mostrar el proceso de trabajo e investigacion necesario para la
realizacién de una aplicacion digital: En este documento se hizo un
caso de estudio, siguiendo los pasos de la metodologia llamada Pro-
duct Definition, en la que se empezo desde el inicio a investigar,
recopilar y ordenar informacion que al final dio como resultado una
plataforma digital funcional.

Ligue Politico quedara como un referente, no sélo en cuanto a la
creacion de un producto digital sino también para futuros proyectos
con intenciones parecidas. Ojala que los errores y aciertos cometidos
ayuden al lector a mejorar su producto ya sea digital o no, pues las
lecciones aprendidas aqui pueden incursionar en distintos ambitos

mas alla del diseno.

Anexos

Resultados finales de la plataforma des-
pués de las elecciones

Después del 1de julio de 2018, se hizo una revision detallada a Ligue
Politico, para tratar de conocer y entender los aciertos y errores de la

plataforma en general.

Gracias al apoyo de las diversas organizaciones de la sociedad civil y
en especial a la colaboracion con el Tecnolégico de Monterrey,
Campus Estado de México fue posible registrar el perfil de las perso-
nas que competian por un cargo publico a nivel nacional. El Editaton
realizado en las instalaciones del Tec y coordinado por la Mtra. Xochitl
Pimienta, donde participaron alumnos de Preparatoria y de las carre- 151
ras de Ciencias Sociales nos permitio crear la base de datos inicial que

fue alimentada por las organizaciones de la sociedad civil y Factico al

paso de los dias.

Ligue Politico funciond como un ejercicio tecnolégico de recopilacion
de informacion publica que a veces es inaccesible y desconocida para
la ciudadania. La ley no obliga a las personas que compiten por un
cargo de eleccion popular a publicar su curriculum vitae ni trayecto-
ria, informacion basica para los votantes, por lo tanto muchas veces

encontrar informacidon sobre ellas es un reto.

Sobre los objetivos del proyecto, se cumplieron la mayoria:
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1. Promover la participacion democratica y el voto informado

entre jovenes:

Se logro posicionar a Ligue Politico como una plataforma de consulta
de lasy los jovenes para ejercer un voto informado, el 61% de los usua-
rios estan en un rango de 18-34 anos de edad. Gracias a la alianza con
el Tecnologico de Monterrey, Campus Estado de México 300 jovenes

fungieron como editores y colaboradores de la plataforma.

2. Evidenciar las posturas y votos legislativos en torno a temas de
interés nacional.

Mediante distintas alianzas con Organizaciones de la Sociedad Civil
fue posible incluir indicadores respecto a distintos temas de interés
como igualdad de género y postura respecto a los derecho sexualesy

reproductivos y Propuestas de Campana.

3. Unificar bases de datos sobre politic@s, funcionarias y funcio-
narios publicos para crear el repositorio abierto de datos mas
grande sobre trayectorias politicas en México.

Este objetivo se alcanzd de forma satisfactoria ya que se cargaron a la
plataforma 4730 perfiles de personas candidatas a nivel local y fede-
ral. El Instituto Nacional Electoral sélo alcanzo reunir los datos curricu-
lares del 17.4% (612) de las y los 3,499 candidatos a un cargo de elec-
cion federal en su portal oficial.

4. Ser una plataforma para que organizaciones de la sociedad civil
compartan informacion especializada en diversas tematicas.

Mediante las diversas alianzas que se crearon fue posible que el traba-
jo de investigacion de diferentes organizaciones de la sociedad civil

fuese conocido por la ciudadania.

¢Qué sigue para Ligue Politico?

Ligue Politico busca convertirse en un observatorio ciudadano donde
diversas organizaciones de la sociedad civil puedan seguir compar-
tiendo su trabajo y sumando esfuerzos para fortalecer la transparen-
cia y rendicion de cuentas de nuestros gobernantes.

Para ello se plantean seguir con la busqueda de financiamiento para

poner en marcha tres acciones:

1. La creacion de grupos tematicos a lo largo del pais para seguir

alimentando la base de datos.

2. Integrar a mas organizaciones de la sociedad civil al proyecto.
Crear un modelo de suscripcion mensual para acceder a la base de

datos general.

3. La ciudadania podra informarse de las posturas y votos en el con-
greso que lasy los politicos tienen sobre temas especificos, al incre-
mentar las tematicas y dividirlas por region se podria optimizar el
impacto que la plataforma tiene y facilitar a las organizaciones la

evaluacion y uso de la data.
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