TRABAJO DE DIPLOMA

Diseno de ldentidad Visual
y Sitio Web

DE ESPACIO VIRTUAL PARA NINOS Y ADOLESCENTES
DE LA BIBLIOTECA NACIONAL “JOSE MARTI”

DIPLOMANTE: Rachel Alfonso Ruiz

TUTOR: David Ferndndez Fonseca

Instituto Superior de Diseno ISDi
Disenio de Comunicacion Visual
La Habana, Cuba, 2019-2020




AGRADECIMIENTOS

A mi mama, porque sin ti, ;Qué seria de mi?

A mi papa, por cumplirme cada deseo en silencio, por
hacerme madurar.

A mi tio Rigo vy mi tia Yanet, por transferirme todos sus
genes en el bautizo.

A Dani, por estar presente en la lejania, por cuidar de mi
como una hermana mavyor, sin ser ni uno ni lo otro.

A Fernando, por reaparecer en el momento indicado, por
salvarme, confiar en miy hacerme ver la vida diferente.

A Yayi, ;qué puedo decirte?, gracias por creer que te
merezco como amiga.

A lliana, por las peleas, las risas, los abrazos, los llantos,
el carino y el café.

A Migue, por llegar tarde pero seguro, “discreto y firme”.

A Miguel, por aguantarme en todas las facetas, por ha-
cerme saber que siempre vas a estar.

A Nancy y Fernando, por hacerme sentir parte de la
familia.

A mi tutor, por la ayuda, la constancia y la dedicacion
‘para que no haya cuju cuju ni pata partida”.

A Javier Borbolla, por darme un perfecto comienzo, no
me pudo tocar profe mejor para inaugurar el ISDi.

A Miguel Monk, por hacerme sentir, por primera y Unica
vez, lo que es esforzarse y no querer defraudar a un
profesor.

A Aliana Sanchez, por la motivacion y el ejemplo profesio-
nal a seguir.

A'los que un dia estuvieron presentes y ya no lo estan,
gracias también.



INDICE

CAPITULO 1
Etapa Necesidad

6 Descripcion del cliente
Definicion de la necesidad
Encargo de diseno

7 Validacion de la necesidad

Condicionantes del proyecto

CAPITULO 2

Etapa Problema

9 Definicion del problema
Objetivos

10 Factores de Disefo y Requisitos

CAPITULO 3
Etapa Concepto

20
21
22

23
24

26
27
29

Definiciones estratégicas
Discurso de identidad

Premisas conceptuales

Identificador Visual
Alternativas Conceptuales

Variantes Conceptuales

Sitio Web
Sistema de grillas
Alternativas de zonificacion

Variantes conceptuales

30
32
33
34
35

Concepto éptimo
Conclusiones
Recomendaciones
Bibliografia

Anexos



RESUMEN

El presente Trabajo de Diploma abarca el disefo de la
ldentidad Visual y Sitio Web del espacio virtual para
ninos y adolescentes de la Biblioteca Nacional de Cuba
“‘José Marti”.

El proceso de trabajo se estructura a partir de la meto-
dologia de diseno impartida en el Instituto Superior de
Disefio (ISDi). En primer lugar, en la Etapa Necesidad se
describe al cliente, el encargo realizado por el mismo, asi
como las condicionantes que establece para el desarro-
llo del proyecto. De igual forma, se plantea y se valida la
necesidad de la realizacion del trabajo.

Seguidamente, se desarrolla la Etapa Problema, donde
se establece el problema, los factores y los requisitos de
diseno. De esta manera, se establecen las pautas para el
diseno posterior del producto y se asegura su correcta
aplicacion en términos conceptuales y practicos.

En la Etapa Concepto se plantean las definiciones estra-
tégicas en torno al producto, las premisas conceptuales,
las alternativas, las variantes visuales y el concepto épti-
mo. Las selecciones establecidas se basan en un proce-
so de evaluacion. Finalmente, el trabajo culmina con la
muestra de algunas recomendaciones para la correcta
implentaciéon de los productos.



CAPITULO 1

Etapa Necesidad

Descripcion del cliente / Definicién de la necesidad /
Encargo de diseno / Validacion de la necesidad /

Condicionantes del proyecto




DESCRIPCION
DEL CLIENTE

La Biblioteca Nacional de Cuba “José Marti”, pertene-
ciente al Ministerio de Cultura, fue fundada el 18 de
octubre de 1901 en un salén el Castillo de la Real Fuer-
za; actualmente se encuentra enclavada en la Plaza de
la Revolucion, en La Habana, en una de las edificaciones
mas notables de su época.

Con el triunfo de la Revolucion se redefinen sus objeti-
vos, funcionamiento y normativas, y se lleva a cabo una
profunda reorganizacion, recatalogacién y reclasificacion
de las colecciones existentes en los fondos. Dos de

las mas audaces y novedosas creaciones de esta etapa
fueron la Biblioteca Juvenil y la Biblioteca Circulante de
Adultos.

Actualmente es depositaria del Tesoro patrimonial do-
cumental, bibliografico, artistico y sonoro del pais, asi
como de lo més representativo de la cultura universal,
es rectora del Sistema Nacional de Bibliotecas Publicas
Cubanas que con mas de 411 bibliotecas cubre todo el
territorio nacional.

Promotor de toda la produccion literaria infantil en Cuba
es el Departamento Juvenil de la Biblioteca Nacional,

que se funda el 14 de diciembre de 1959, como una
imperiosa necesidad para cumplimentar la formacion
masiva de los jovenes y ninos en su afan de desarrollar
el habito por la lectura.

En el 2005, la Biblioteca Nacional con el apoyo de la
UNICEF, en su intento de contribuir a la promocién de
la lectura y la obra de autores cubanos, crea la Biblio-
teca Digital Infantil - Juvenil “Papalotero” (http:/papa-
lotero.bnjm.cu). Inicialmente se accedia a la misma solo
internamente, en la sala infantil, anos después se pu-
blica en linea como parte del proyecto de cooperacion
del Ministerio de Cultura y la UNICEF para el desarrollo
cultural de los nifos y adolescentes. Este espacio cuenta
con materiales que ayudan a enriquecer y respaldar el
trabajo educacional en la enseflanza primaria, secunda-
ria y preuniversitaria.

La institucion cuenta ademas con la Biblioteca Digital de
la BNJM (http:/bdigital.bnjm.cu), que permite acceder

a gran cantidad de contenidos, servicios propios y otros
del Sistema Nacional de Bibliotecas Publicas de Cuba,
disponibles en la red.

DEFINICION DE
LA NECESIDAD

Con el auge del uso de las nuevas tecnologias por parte
de distintos rangos poblacionales del pais, el sitio web
“Papalotero”, asi como su identificador visual, deben re-
disenarse, para responder a las demandas de su publico
meta. De esta forma, el producto se volveria mas atrac-
tivo v posibilitaria un uso mas frecuente y prolongado.
Ademas, brindaria una mejor experiencia de usuario, a
partir de la optimizacion de la usabilidad del sistema.

@ IDENTIDAD Y SITIO WEB DE ESPACIO VIRTUAL PARA
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ENCARGO
DE DISENO

La Biblioteca Nacional de Cuba “José Marti” solicita al
Instituto Superior de Disefio (ISDi) la realizacién de un
trabajo de diploma que aporte el disefio de la Identidad
Visual y Sitio Web del espacio virtual para nifos y ado-
lescentes “Papalotero”.



VALIDACION

HUMANISMO

Los espacios digitales para ninos y adolescentes cobran
cada dia méas importancia para ellos mismos vy sus fa-
milias. Las bibliotecas juegan un importante papel en

el mantenimiento de estos espacios, para dotar a este
publico de valores sociales, habilidades para su alfabe-
tizacion, el amor a la lectura y de aprendizaje para toda
la vida. El disefo de la nueva imagen del sitio web de la
Biblioteca Digital infantil-juvenil, asi como la restructura-
cion de su informacion aumentara el nimero de visitas
al sitio, lo cual contribuird a fomentar la defensa de la
identidad, la conservacion del patrimonio cultural, la
creacion artistica y literaria, promover la literatura infan-
til v juvenil de autores cubanos y extranjeros, incentivar
el habito de la lectura, apoyar el programa de ensefanza
de las escuelas cubanas y orientar a padres y/o tutores.

ECONOMIA

La implementacion del proyecto en el medio digital se
caracteriza por la disminucién de los costos, desde el
punto de vista econdmico, ya que para ello no serd ne-
cesario incurrir en gastos de produccion, salvo de tiem-

po intelectual. Al ser un trabajo de diploma el redisefo
del identificador y su sitio web no genera gastos adicio-
nales a la entidad. Por otra parte, la Biblioteca Nacional
cuenta con el personal cualificado para la programacion
del sitio web y su constante actualizacion. El software
que se uftilizara es de cddigo abierto, no propietario, lo
que implica gue por este concepto no existiran gastos.
Los recursos humanos restantes seran en su mavyoria
profesionales de la institucién vy llevardn a cabo las ta-
reas del proyecto en tiempo parcial y como parte de su
contenido de trabajo, por lo que no habra afectaciones
por encima de su salario mensual.

SUSTENTABILIDAD

La entidad cuenta con un equipo necesario para mante-
ner el sitio web en el tiempo con actualizaciéon periddica,
ademés ahorro de recursos y automatizacion de los pro-
cesos. Los medios de comunicacion que se emplearan
en el desarrollo de trabajo, parten del medio digital, de
modo que no representaran un dano directo al medio
ambiente. Estas aplicaciones interactéan con tecnolo-
gia digital para su funcionamiento, proporcionando al
usuario una fuente de informacién directa vy rapida, sin

necesidad de acudir a soportes impresos ni a procesos
productivos que generen residuos daninos para el en-
torno durante su creacion o uso.
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CONDICIONANTES

PRODUCCION

Actualmente el sitio “Papalotero” (papalotero.bnjm.cu)
estd hospedado en los servidores de la Biblioteca Nacio-
nal. El sitio mantendra este dominio y sera administrado
por el personal interno de la institucion.

CIRCULACION

El sitio web tiene un alcance tanto nacional como inter-
nacional, por lo que puede ser frecuentado por usua-
rios de cualguier parte del mundo. Sin embargo, al ser
navegado y utilizado principalmente en el medio digital
cubano, su diseno ird enfocado a las caracteristicas, po-
sibilidades y alcance de las redes en nuestro pafs.

CONSUMO

El sitio sera frecuentado mayormente por ninos y ado-

lescentes, y en menor medida por sus padres o tutores,
por lo que el diseno serd lo mas funcional posible y con
un alto grado de usabilidad, que permita una 6ptima ex-
periencia a estos usuarios. Emplearé el diseno adaptati-
vo 0 Responsive web Design para garantizar su eficacia,
eficiencia y correcta visibilidad en multiples dispositivos.



CAPITULO 2

Etapa Problema

Definicion del problema / Objetivos /

Factores de Diseno y Requisitos




PROBLEMA

Diseno de Identidad Visual y Sitio Web del espacio
virtual para ninos y adolescentes (“Papalotero”) de la
Biblioteca Nacional “José Marti”.

@ IDENTIDAD Y SITIO WEB DE ESPACIO VIRTUAL PARA
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OBJETIVOS

GENERAL

Disefar la Identidad Visual y Sitio Web del espacio
virtual para nifnos y adolescentes (“Papalotero”) de la
Biblioteca Nacional “José Marti”, en aras de proporcionar
una mejor experiencia de usuario y un mayor consumo
cultural por partes de nifios y adolescentes.

ESPECIFICOS

Disenar la Identidad Visual del sitio web
Disenar el concepto 6ptimo de visualidad del Sitio Web
Elaborar el documento de tesis



FACTOR
CONTEXTO

El sitio web “Papalotero” circula a partir de un contexto
digital, en el cual los usuarios necesitan de una conexion
a internet para acceder a él.

A partir de diciembre del 2018 se implementd la inter-
net por datos méviles en Cuba, con lo cual los usuarios
son capaces de acceder al sitio web en cuestion desde
su dispositivo movil, a través de redes tanto 3G como
4G. Ademas de ello, también existe la internet por co-
nexion wifi en determinadas zonas, a la cual se accede a
partir de una cuenta Nauta de la Empresa de Telecomu-
nicaciones de Cuba (ETECSA).

La conexion a internet desde los hogares se genera a
través de acceso telefénico conmutado o mediante una
conexion ADSL dedicada.

Actualmente, los navegadores mas utilizados en el 2020
son Google Chrome, Mozilla Firefox, Safari, Opera y Mi-
crosoft Edge. Sin embargo, dadas las altas tarifas de los
paquetes de datos moviles en nuestro pais es recomem-
dable el uso de navegadores web que prioricen el aho-
rro de datos. Los navegadores mas recomendados para

ello son UC Browser Mini, Text Only, Firefox y Opera
Mini. Estos navegadores ademés apoyan el ahorro de
bateria en los dispositivos.

Es importante destacar que, a pesar de ser un contexto
digital, debido a la naturaleza del sitio (biblioteca digital)
y a los servicios que ofrece, los usuarios, en su mayoria,
buscan un contexto fisico confortable y tranquilo para la
busqueda vy lectura prolongada de los contenidos de la
pagina.

@ IDENTIDAD Y SITIO WEB DE ESPACIO VIRTUAL PARA
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REQUISITOS

1. Disenar las pautas graficas utilizando codigos visuales
propios que se adeclien a los publicos a los que respon-
den, previendo su optimizacion en la navegacion con las
condiciones que presenta la red nacional, garantizando
que este proceso ocurra de manera rapida y comprensi-
ble.

2. El sitio web seré disenado a partir del responsive de-
sign, para su correcta visualizacion en multiples disposi-
tivos.



FACTOR
USoO

PUBLICO PRIMARIO

El publico meta del sitio estd compuesto por nifos y
adolescentes cubanos, en edades comprendidas entre 7
y 14 anos (alumnos de la escuela primaria y secundaria).

En este sentido ambas etapas comparten la categoria de
nativos digitales: sujetos que nacieron en la era digital y
que, por tanto, tienen un alto grado de familiaridad con
las nuevas tecnologias. Estos individuos se “mueven”
por el cibermundo con amplia destreza y suelen visitar
los sitios de tendencia en el mundo actual. Investiga-
ciones revisadas (Garcia Aparicio & Rodriguez Jimenez
(2004); Hassan Montero (2004); Liu (2028); Nielsen
(2010, 2013); Ruiz Grau (2017)), demuestran que los
espacios mas visitados por ambas poblaciones son los
agrupados a las redes sociales, predominando incluso

el intercambio online en videojuegos. En el caso en el
que usen la internet con fines académicos o educativos,
esta sera su primera fuente por encima de los formatos
fisicos. O sea, para ambos grupos resulta importante la
interactividad que pueda ofrecer este tipo de consumo
cultural.

Sin embargo, es importante destacar que el publico
meta del sitio no cuenta con la misma experiencia e
intereses que poseen los adultos en interfaces digita-
les. En esta etapa, las habilidades para leer, escribiry

el pensamiento légico abstracto se encuentran aln en
desarrollo, por lo que son méas propicios a consumir con-
tenidos visuales que textos. Ademas de ello, sus niveles
de paciencia son muy bajos y se distraen con facilidad
debido a su poca capacidad de atencién. Suelen recorrer
la pantalla con el puntero, ya sea para ver qué zonas son
clicables o simplemente para disfrutar de los efectos de
animacion de los diferentes elementos de la interfaz.
Poseen habilidades motoras méas pobres que los adultos,
son menos diestros y por tanto les resulta mas dificil
escribir y manipular un ratén. Esto significa que tienden
a cometer mas errores que los adultos y que actividades
basicas como teclear un texto, esperar que una pagina
cargue o llenar un formulario pueden ser muy molestas
o frustrantes para ellos. También, son mas propensos

a leer las instrucciones de uso que los adultos, aun asi,
cualguier seccion de ayuda deberia ser redactada de la
forma mas sintetizada posible.

De esta forma, suelen valorar mas los sitios de entrete-
nimiento a los de mera comunicacién entre pares (los
ninos tienen la capacidad de concentrarse en tareas
simples o de seguimiento, con tiempos cercanos a los
30 minutos de duracién, aunque si estan divertidos,
pueden tener ganas de continuar aun después de los
45 minutos). A la hora de disefar una web que no sea
estrictamente de entretenimiento, la adicion de elemen-
tos Iudicos como juegos u otros contenidos interactivos
que los animen a volver a la pagina y desarrollen su
interés por la competencia, en gran medida puede tener
mayor aceptacion dentro de este publico. También
prefieren: las historias y personajes incluidos dentro del
sitio web; la personificaciéon de los elementos de la in-
terfaz a su gusto; animaciones y sonidos y las imagenes
simples, planas y coloridas.

Por otro lado, conviene también tener en cuenta que
los niflos suelen desechar por disgusto o desconoci-
miento: los botones o enlaces para volver, el botén de
aumento del tamafo de letra, la barra de scroll, el clic
derecho, los bloques de texto largos y densos, el texto
en fuentes pequenas o con poco contraste vy los blo-

@ IDENTIDAD Y SITIO WEB DE ESPACIO VIRTUAL PARA
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ques de informacion complementaria situados fuera de
las regiones mas visibles.

PUBLICO SECUNDARIO

El publico secundario lo integran ninos menores de 7/
anos que sepan leer, adolescentes mayores de 14 anos,
ninos y adolescentes extranjeros, asi como padres o
tutores, maestros cubanos y extranjeros.



FACTOR
USoO

MODO DE USO

A través del sitio web se le permite al usuario la lectura
y descarga de documentos literarios. El uso es relativa-
mente simple debido a la poca cantidad de funciona-
lidades que posee. De igual forma, el nimero de clics
necesarios para alcanzar objetivos especificos es bajo, lo
cual apoya la usabilidad.

El sitio presenta problemas que dificultan la busqueda
de informacion dentro de este. La descarga es bastante
engorrosa ya que el portal no permite obtener varios
archivos al mismo tiempo.

A partir de la incorporacion de nuevas funcionalidades y
contenidos al sitio se prevé una ampliacion del niumero
de usuarios. Ademas de ello, el diseno adaptativo o Res-
ponsive Design posibilitara el acceso al sitio desde una
amplia gama de dispositivos, lo cual brindara una mejor
experiencia.

SECUENCIA DE USO

El usuario tiene la opcion de navegar por el sitio ya sea
de forma rapida, accediendo y descargando los mate-
riales que sean de su interés, o bien a través de una
secuencia mas prolongada, donde utilice el sitio como
plataforma de lectura.

FRECUENCIA DE USO

La frecuencia estd determinada por las caracteristicas
culturales del usuario asi como su avidez de lectura 'y
gusto por la literatura. Debido a la alta cantidad de ma-
teriales literarios que posee es un sitio que puede ser
altamente frecuentado por los amantes de la literatura.

Sin embargo, seguin datos obtenidos de Google Trends
se demuestra que el sitio es poco mencionado en los
motores de busqueda de Google. Si bien la palabra
clave “Biblioteca Nacional de Cuba José Marti”, tiene
un mayor porcentaje de busquedas a nivel nacional, el
término “biblioteca digital” tiene un alcance casi nulo
en nuestro pais; son los usuarios de paises como Méxi-
co, Chile, Uruguay, Puerto Rico y Ecuador, los que mas

buscan este tipo de contenido (ver anexo 1).

Con el auge de la internet en Cuba, ha aumentado radi-
calmente el consumo de sitios web por parte de adoles-
centes. No obstante, el rango Alexa (2020), demuestra
gue la mayoria de los sitios visitados desde Cuba siguen
siendo de manufactura extranjera, si bien en los ultimos
dos anos se ha elevado el cunsumo de paginas naciona-
les. Continla siendo asi, un verdadero reto para el pais
atraer al publico nacional a las paginas de la red cubana.
(ver anexo 2)
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REQUISITOS

1. Disenar las paginas de la aplicacion procurando un
mejor flujo de trabajo y minimizando pasos al usuario.

2. El sistema se disenara teniendo en cuenta al publico
objetivo (ninos y adolescentes) y las peculiaridades que
presenta, expuestas en el Factor Uso.

3. Garantizar una adecuada legibilidad en los textos, asi
como priorizar la usabilidad de los iconos, en compara-

cion con los sitios para otros rangos etarios.

4. Creacion de elementos IUdicos o juegos interactivos.



FACTOR
TECNOLOGICO

RECURSOS TECNOLOGICOS

El sitio Web actual papalotero.bnjm.cu, esta construido
en PHP 5 (la Ultima version del mercado es PHP 7). Se
encuentra hospedado en los servidores de la BNCJM.
(Web server Apache/2.2.14; MySQL client version:
5.1.41)

Los softwares que se utilizan actualmente para el traba-
jo con el sitio son:

Wampserver 2.0: Servidor local para trabajar el sitio
programado en PHP. WampServer es un entorno de
desarrollo web de Windows que permite crear aplicacio-
nes web con Apache2, PHP y una base de datos MyS-

QL.

PHP: es un lenguaje de codigo abierto muy popular
especialmente adecuado para el desarrollo web y que
puede ser incrustado en HTML. Lo que distingue a PHP
de algo del lado del cliente como Javascript es que el
codigo es ejecutado en el servidor, generando HTMLy
enviandolo al cliente. El cliente recibira el resultado de
ejecutar el script, aunque no se sabra el codigo subyacente

que era. El servidor web puede ser configurado incluso
para que procese todos los ficheros HTML con PHP.

MySQL: MySQL es un sistema de gestion de base de
datos relacional (RDBMS) de codigo abierto, basado en
lenguaje de consulta estructurado (SQL). MySQL se eje-
cuta en practicamente todas las plataformas, incluyen-
do Linux, UNIXy Windows. A pesar de que se puede
utilizar en una amplia gama de aplicaciones, MySQL se
asocia mas con las aplicaciones basadas en laweb y la
publicacion en linea.

Apache: es un servicio de paginas web HTTP de codigo
abierto que sirve para colocar varias plataformas como
Unix, BSD, GNU/Linux, Windows, Macintosh entre
otros que implementan el protocolo HTTP y el conoci-
miento o conceptos de sitios virtuales. Apache tiene una
amplia aceptacion en la red que alcanza su maxima cuo-
ta del mercado siendo el servidor empleado en el 70%
de los sitios web en el mundo. Sin embargo, ha sufrido
un descenso en su cuota del mercado en los Ultimos
anos. El apache es un software libre de gran éxito entre
los de su tipo, incluso por delante del kernel Linux , que

estd desde hace dos anos y tiene mas del 60% de los
servicios de las paginas web que emplean apache.

Dreamweaver: Editor de paginas Web. Se enfoca en la
construccion, disefio y edicidn de sitios, videos vy aplica-
ciones Web basadas en estandares. Permite al usuario
utilizar la mayoria de los navegadores Web. Tiene sopor-
te tanto para edicion de imagenes como para animacion
a través de la integracion con otras aplicaciones.

FlashFXP: programa de FTP para transferir y recibir
archivos. FlashFXP es cliente de FTP para las ventanas,
muy potente y facil de usar. Con una interfaz similar

al Explorador familiar, que incluso el usuario mas no-
vato puede dominar en cuestion de minutos. Ademas
de FTP, FlashFXP ofrece seguridad adicional con SFTP
(Secure Shell / SSH), FTPS (Secure Socket Layer (SSL) a
través de FTP) y el apoyo de contrasefa una sola vez sin
problemas. FlashFXP ofrece muchas caracteristicas uni-
cas como por ejemplo, multi-cortafuegos y soporte de
proxy, lo que limita la velocidad, la busqueda de archivos
del servidor, la edicién remota con carga automéatica (o
manual), la programacion de transferencia automatizada
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con las notificaciones de correo electrénico, listas de
transferencia de prioridad, extensa reglas de transfe-
rencia de archivos, interfaz de usuario personalizable,
disponible en mas de 20 idiomas, y mas.

TIPOGRAFIA

Mundialmente el uso de las diferentes tipografias esta
regido por licencias privadas (copyright). Sin embargo,
es posible utilizar las denominadas Tipografias Libres u
Open Types. Las Open Type (OFT) son fuentes regis-
tradas bajo la licencia Open Font License (OF L) como
contribucién al dominio publico. Ademas, existen tipo-
grafias que se incluyen gratis como parte de los siste-
mas operativos u otro software como la Suit Creativa de
Adobe. Entre los formatos de popularidad de tipografia
digital se encuentran OpenType ((OTF), Truelype Font
(TTF)y Type 1 (.pfm/.pfb). Google también dispone de
un directorio de fuentes de codigo abierto a través de
una de sus API libres.
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Las tipografias libres méas usadas son:

Open Sans: La fuente més utilizada por su simplicidad y
legibilidad para cualquier texto, ya sean grandes bloques
o titulares. Posee una extensa familia para combinar
entre siy posibiliar contrastes, por lo que se vuelve una
de las fuentes mas versatiles de Google Fonts.

Roboto: Una tipografia ‘sans serif’ utilizada en una gran
cantidad de paginas webs. La combinacion de sus lineas
curvas y sus remates geométricos la convierten en una
fuente muy visual que se previsualiza muy bien en dis-
positivos moviles.

Avenir: La saturacion del disefio con el uso de la Hel-
vética ha provocado que los disefadores tengan que
buscar otras alternativas, siendo la ‘Avenir’ una de ellas
y quizas con una estética mas elegante. Ademas, cuenta
con una gran familia para poder alternar en el disefo de
nuestras webs.

Ubuntu: La familia Ubuntu nos permite tener una fuen-
te muy legible y decorativa en textos como el mend,

botones y otras partes de nuestra web. Muy atractiva en
sus remates, pero puede resultar pesada si se usa de ella
en textos demasiado largos.

Montserrat: Una de las fuentes mas utilizadas en disefno
web, sobre todo para el uso de grandes titulares. Re-
sulta muy visual si se combina en colores claros con un
fondo oscuro. Quizas no estd tan extendida para blo-
ques de texto de gran longitud.

ELEMENTOS MULTIMEDIA
Los formatos de imagenes de bitmap mas utilizados son

Bitmap (.bps), Portable Network Graphics (.png), Tag-
ged Image File Format (.tif/.tiff), Graphics Interchange
Format (.gif) y JPEG (jpg); siendo estos Ultimos los mas
empleados en la web debido a la relacion calidad-peso.

Svg (Scalable Vector Graphics) es un formato con un
creciente uso en la actualidad debido a sus buenas
prestaciones. Son imagenes vectoriales que almacenan
lineas, curvas,degradados vy el resto de informacion
necesaria para crear la imagen. Es un formato soporta-

do por HTML5 5 que permite ser redimensionado sin
perder calidad. Esta caracteristica hace idoneos a los
vectores .svg para el Responsive Design.

RESPONSIVE DESIGN

El diseno web adaptable es una tecnologia de diseno y
desarrollo cuyo objetivo es adaptar la apariencia de las
paginas web al dispositivo que se esté utilizando para vi-
sualizarla. Es necesaria la utilizacion de una grilla e ima-
genes flexibles y media-queries en la hoja de estilo CSS.
Asi, se establecen puntos de cambio donde al variar la
resolucion de pantalla del dispositivo se redistribuye

el contenido dentro del portal, posibilitando el eficiente
uso y visualizacion del mismo. Permite, ademas, la redis-
tribucion de los contenidos dentro de las paginas, al ser
llevados a resoluciones pequenas o viceversa, sin elimi-
nar ni modificar los mismos, solo cambia su distribucion,
eliminando o incorporando nuevos en casos puntuales
por requerimientos de uso o funcionalidad, especificos
de determinados dispositivos. De esta forma, se disena-
ra para tres puntos de ruptura: 1366 x 768; 1024 x 768
y 852 x 480.
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REQUISITOS

1. Optimizar el sitio para carga rapida vy visualizacion en
navegadores de versiones anteriores (tener en cuenta
que muchas veces los ninos utilizan las computadoras y
teléfonos desechadados por los padres cuando adquie-
ren equipos Nuevos).

2. Utilizar tipografias libres en el diseno del sitio, que
posean una adecuada legibilidad.

3. Utilizar imagenes en formato jpg v gif para garantizar
velocidad en el trafico de datos de la aplicacion web.

4. Disenar para un rango de resolucion de pantalla con
tres puntos de ruptura (1366 x 768; 1024 x 768; 852 x
480), lo que garantiza el rendimiento en las resoluciones
de pantalla méas usadas.

5. En el caso de utilizar imagenes, estas seran gratuitas.



FACTOR
FUNCION

CODIGO TIPOGRAFICO

En los Ultimos tiempos las tipografias sans Serif se han
convertido en la opcion mas confiable cuando se trata
del medio digital, buscando sobre todo la legibilidad y
lecturabilidad en los diferentes soportes en este medio,
manteniendo cada caracter integro sin deformacion por
la baja resolucion de los formatos electronicos.

El sitio web de “Papalotero’, entre otros muchos, uti-
liza esta clasificacion tipografica. Los tipos sans en su
variante regular son utilizados en los cuerpos de texto,
mientras que los bold se utilizan en el nombre de las
obras listadas y en el caso del nombre del autor se utili-
za la variante itdlica (ver anexo 3). Sin embargo, cuando
se muestra la totalidad de la obra seleccionada, el nom-
bre de la obra se representa a partir de una tipografia
serif (ver anexo 4). Esta misma discordancia existe en el
nombre de las diferentes secciones (Cuentos, Fabulas,
Poesia, Canciones y Curiosidades) que, si bien durante la
navegacion por la pagina se muestran en una tipografia
sans serif, agrupadas en una barra lateral, en la pagina
de inicio se componen de una tipografia serif (ver anexo
5).

CODIGO COLOR

En este sitio el color tiene como funcion basica seguir la
pauta impuesta por el identificador actual, y crea ade-
mas un sistema que entrelaza a este con el de la Biblio-
teca Nacional. De esta forma, las tonalidades naranja

y azul son predominantes en el sitio. Se representan a
partir de planos de color, en su mayoria saturados, en
sintonia con el concepto de viveza y alegria propio de la
ninez y la adolescencia. Para las etiquetas representadas
en su estado normal blancas, el over se usa de color ne-
gro (ver anexo 5); en las negras, se representa el over de
color rojo, sin ninguna correlacion cromatica con el resto
del sitio (ver anexo 3).

CODIGO IMAGEN

El cédigo de imagen se conforma solamente a partir de
ilustraciones, no existe fotografia alguna ni video en el
sitio. Se enfatiza asi, el uso de ilustraciones infantiles,
acordes a su publico meta. Sin embargo, el estilo de ilus-
tracion no es consistente en tanto existen ilustraciones
planas con contorno negro (ver anexo 5), sin contorno,
y otras hechas a partir de planos de tonalidades de un

mismo color con un estilo un poco mas desenfadado y
suelto (ver anexo 4).

CODIGO GRAFICO

Los iconos del sitio siguen la pauta de color plano de
las ilustraciones, en este caso con contorno blanco. Son
representados de forma geomética a partir de lineas y
vértices rectos. La linea se representa de forma valora-
da. Utilizan la perspectiva en su representacion y una
leve distorsion que aporta un toque de desenfado (ver
anexo 3).

En el diseno general del sitio se utilizan tanto cuadrantes
rectangulares para enmarcar subsecciones (ver anexo

3), como otros con vértices redondeados que sirven de
apoyo grafico a algunos articulos cortos, y son acom-
panados de pequenas ilustraciones en sus bordes (ver
anexo 6). Todo lo anterior demuestra que la grafica no
es uniforme y no es consecuente con preceptos basicos
de diseno.
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CODIGO COMPOSICION

La composicion del sitio es bastante homogénea en
tanto cada seccidén se representa a partir de listados
construidos de la misma manera. Las paginas tipo de
las obras se reflejan de forma similar. Con excepcién
de la pagina de inicio, todas las paginas del sitio estan
disenadas a partir de tres divisiones verticales, siendo la
central la de mayor tamano que incluye los contenidos,
y las laterales, de menor ancho, estan compuestas por
menu (ver anexo 3). La franja horizontal superior solo
integra el identificador, el cual difiere en funcionalidad
con respecto a la mayoria de sitios web donde funciona
como enlace a la pagina de inicio. En el caso del footer
solo contiene informacion minima de copyright (ver
anexo 5).



FACTOR
FUNCION

ARQUITECTURA DE LA INFORMACION

El sitio utiliza un sistema de navegacion jerarquico

(ver anexo 7,8y 9). La informacion de las principales
paginas se organiza por secciones que incluyen los
contenidos ordenados alfabéticamente (titulo, autor),

lo cual ameniza el proceso de busqueda. Sin embargo,
no posee un sistema oficial de blsqueda lo cual hace
engorrosa la navegacion. Al ser un sitio definido como
biblioteca digital, con un gran volumen de materiales
literarios, el hecho de no poseer busquedas por palabras
clave, categorias o filtros, atenta contra la usabilidad del
sistema.

De igual forma, el sitio no posee etiquetas de navega-
cion (anterior, siguiente), lo cual no permite navegar en-
tre las obras sin necesidad de volver al listado principal.

La navegacion por el sitio se auxilia principalmente en

el uso de etiquetas de enlace donde el usuario accede a
cada una de las obras listadas en las secciones. En estas,
a pesar de estar ordenadas alfabéticamente, las letras del
abecedario no funcionan como etiquetas de indizacion; lo

cual impide que el usuario pueda seleccionar directamen-
te la letra que encabeza la obra que busca vy agilizar asf
este proceso.

Las etiquetas de cabecera las encontramos tanto en la
zona izquierda como en la derecha del sitio, lo cual per-
mite la navegacion a las secciones principales.

NOMBRE (Papalotero)

De acuerdo a las tipologias de nombre “Papalotero” se
encuentra dentro de la categoria de Simbdlico en tanto
alude a un concepto especifico.

Joan Costa en su libro “ldentidad Corporativa” (2003)
plantea cinco pardmetros fundamentales que se de-

ben tener en cuenta para la evaluacion cualitativa del
nombre de marca: brevedad, eufonia, pronunciabilidad,
recordacion y sugestion. A partir de los mismos se anali-
za el nombre en cuestion, lo cual arroja como resultados
gue posee una alta eufonia y pronunciabilidad, mientras
que la brevedad, recordacién y sugestion constituyen
pardmetros mas afectados. (ver anexo 10)

IDENTIFICADOR VISUAL

El identificador se compone a partir de un logotipo tipo-
grafico estandar (se representa a partir de una tipografia
preexistente), y un imagotipo iconico, ya que el simbolo
es disenado a partir de una imagen que representa un
referente reconocible del mundo real (sol). (ver anexo
11)

Al igual que el nombre, el identificador visual es some-
tido a una evaluacion cuantitativa y cualitativa a partir
de cinco parametros: simplicidad, estética, legibilidad,
visualidad y fascinacion. Como resultado, se evidencia
que, si bien posee una adecuada simplicidad, la estéti-
ca, visualidad y fascinacién, se encuentran gravemente
afectadas. (ver anexo 12).
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REQUISITOS

1. Disenar el identificador en cuanto a estructura formal
y concepto y mantener su composicién a partir de un
imagotipo.

2. Disenar un sistema de busqueda por palabras clave,
categorias o filtros.

3. Agregar “etiquetas de navegacion’, que faciliten al
usuario el recorrido por el sitio.

4. Convertir las letras del abecedario que organizan las
obras alfabéticamente en “etiquetas de indizacion”.

5. Establecer una unidad cromética, tipografica y grafi-
ca en el sitio, en aras de garantizar su funcionamiento
como sistema vy la identificacion con el publico meta.



FACTOR
MERCADOLOGICO

TENDENCIAS WEB 2020

«Swiping o deslizamiento»

Cada vez es mas habitual que los nuevos dispositivos
presenten pantallas mas grandes y eliminen los bo-
tones fisicos. El tamano de los teléfonos continla en
aumento vy para los disenadores esto se convierte en
un gran reto. La forma en la que sujetamos el movil y
el radio que somos capaces de abarcar delimitan tanto
la disposicion de los elementos en la pantalla como los
movimiento que el usuario puede realizar. Debido a esto
el swiping, “deslizamiento”, se convierte en una manera
mucho mas natural de utilizar los dispositivos moviles,
especialmente si solo se dispone una mano libre.

«El dark mode llega para quedarse»

Esta tendencia sin duda tendra un gran impacto en el
2020. Algunas webs vy apps llevan tiempo ofreciendo

la posibilidad de activar el modo oscuro a través de sus
ajustes para aguellos noctambulos que lo deseen. Sin
embargo, este ano ya no se vera solo como un modo
puntual para reducir la fatiga visual, sino que se dise-
nara considerando que muchos usuarios lo usaran de
continuo como el modo principal. Ademas de reducir el

consumo de la bateria, los fondos oscuros permitiran
que los elementos de disefio destaquen mas, creando
una mayor relacion de contrastes y ofreciendo nuevas
posibilidades visuales.

«Vuelven los gradientes y los colores futuristas»

Antes de que el disefo plano dominara las interfaces
digitales, los gradientes se usaban para crear superficies
(semi) realistas. Después de unos anos en los que han
predominado los colores planos, parece que se esta
produciendo una transiciéon de la planitud pura a los
disenos con gradiente, que muestra algo de profundidad
nuevamente. En cuanto a los colores, se esperan paletas
futuristas basadas en colores nedn y tonalidades muy
saturadas, lejos de los tonos propios de la naturaleza.
Con ello se pretende generar disenos que traspasen la
pantalla y contengan luz propia.

«El eterno debate entre flat design vs esqueumorfismo
(skeuomorphism)»

El flat design hace referencia a los elementos graficos
llevados a su minima expresiéon en cuanto a texturas

y colores. Se eliminan los relieves, degradados y cual-

quier elemento decorativo que nos sea necesario para
transmitir el mensaje. Mientras que el skeuomorphism
pretende imitar la realidad, creando elementos digitales
basados en las caracteristicas y en los movimientos de
los elementos.

Si bien hasta ahora el claro ganador era el flat design, el
skeuomorphism vuelve a recuperar protagonismo desde
la apariciéon del Material Design. Como resultado de esta
fusion del disefio plano con la fisica natural, el usuario
tiene una comprension mas intuitiva de como funcionan
los elementos en la pantalla. Los objetos tienen peso e
inercia cuando los manipulamos, simulan ofrecer resis-
tencia cuando los deslizamos por la pantalla, o proyectan
sombras sobre los elementos que se encuentran bajo
ellos.

En los comienzos del 2020 se evidencia un aumento

del skeuomorphism y una nueva reinterpretacion del
concepto, la cual actualmente estd generando polémicas
y desagrado por parte de algunos disenadores de expe-
riencia de usuario (UX) y sobre todo, por desarrolladores.
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«El ano de la superposicion»

El diseno asimétrico y la superposiciéon tienen cada vez
mas presencia en las nuevas apps y webs. Si bien se ha-
bla de composiciones inusuales, ningln elemento esté
dispuesto al azar y tanto las superposiciones como los
espacios en blanco estan estructurados y equilibrados.
Las sombras suaves vy los elementos flotantes crean un
efecto pseudo-3D.

Basado también en la superposicién se encuentra el
efecto vidrio, una apariencia semitransparente y borrosa
que permite vislumbrar elementos detrés de otros. La
experiencia del usuario mejora al poder mostrarle en
una misma pantalla diversas capas sin dificultarle su uso
y lectura.



FACTOR
MERCADOLOGICO

ANALISIS DE HOMOLOGOS
SITIOS WEB

Para el estudio mercadoldgico se analizaron referentes
tanto nacionales como internacionales. En el caso de los
homologos nacionales, no fueron encontrados sitios de
esta categoria, por lo cual se observaron similares (bi-
bliotecas digitales para publico adulto). (ver anexo 13)

Para el anélisis de los homologos internacionales se
estudiaron los diez sitios web de mayor reconocimiento
mundial. Como resultado se evidencia un uso mayorita-
rio de composiciones de una columna, con justificaciéon
a la izquierda. Utilizan tipografias sans serif y los titu-
lares se jerarquizan a partir del puntaje. En el cabezal
predomina la representacion de la identidad, asi como
del menu principal y el buscador, mientras que en el
footer se coloca la informacion de contacto. (ver anexos
14,15y 16)

ANALISIS DE HOMOLOGOS
IDENTIFICADOR VISUAL

En el caso del identificador visual, se realizd un analisis
de los homologos internacionales, debido a la inexis-
tencia de sitios homologos en el contexto nacional v,
por tanto, identificadores de los mismos. Los resultados
arrojan un mayor uso de composiciones centradas, con-
formadas tanto por logotipo (esencialmente representa-
do a partir de topografias sans serif) como por imagoti-
po, sin el uso de genérico en su mavyoria. (ver anexo 17
y 18)
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REQUISITOS

1. Se tendran en cuenta las tendencias estudiadas en el
diseno de webs, colores vy tipografias para el 2020.

2. Se mantendra la composicion horizontal en el diseno
del identificador visual.

3. Prescindir del genérico en el diseno del identificador
visual.

4. Se usara una tipografia sans-serif para los cuerpos de
texto en la web.

5. Predominaran en el sitio los colores de la identidad
visual.



CAPITULO 3

Etapa Concepto

Definiciones estratégicas / Discurso de identidad /
Premisas conceptuales / Identificador Visual /

Sitio Web / Concepto 6ptimo




DEFINICIONES
ESTRATEGICAS

IDENTIDAD VISUAL

La seleccion del color que conforma al identificador
visual, a peticion del cliente, estd basada en encuestas
previas, llevadas a cabo por la Biblioteca Nacional. Las
mismas fueron desarrolladas en una muestra de 125
usuarios (ninos y adolescentes cubanos). Estos estudios
arrojan que los colores mas deseados por la muestra
analizada son: azul, rojo y morado, en orden de priori-
dad. (ver anexo 19)

Sin embargo, los primeros dos colores fueron desecha-
dos por las connotaciones que poseen (masculinidad y
seriedad, en el caso del azul y pasion y agresividad por
parte del color rojo). Como resultado se decide utilizar el
morado, el cual deriva de la combinacion de los dos co-
lores anteriores y connota sabiduria, mucho més acorde
con la naturaleza del producto disenado.

SITIO WEB

Se incorporan nuevos contenidos al sitio web en aras
de brindar més atractivo y diversidad al publico al que
responde. De esta forma, se lleva a cabo una reestruc-
turacion del arbol de navegacion, asi como del mapa de

contenido. (ver anexo 20y 21). Las nuevas adiciones, a
excepcion del “Perfil” y su contenido, son aportadas por
el cliente y parten del Trabajo de Diploma “Propuesta

de rediseno de la Arquitectura de la Informacion del
Sitio web “Papalotero” de la Biblioteca Nacional de Cuba
“José Marti” (BNCJM).” (Bestard Diaz, E., 2016).

JUEGO

Como resultado de los requisitos del Factor Uso, se de-
cide llevar a cabo la conceptualizacion del diseno de
un juego, con el objetivo de atraer mas a los usuarios y
motivarlos a un uso mas frecuente del producto. Esta-
ria situado dentro de la seccion del Perfil y funcionaria
como un complemento adicional, de forma que sea
posible acceder a todos los servicios y funcionalidades
del sitio sin necesidad de jugar.

Por otro lado, la formulacion del juego también sienta
las bases para consolidar las perspectivas futuras del
cliente enfocadas en incorporar avatares, mascotas, y
multiples “skin” a la interfaz del sitio web, de una forma
justificada y organica.
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Asi, a partir de esta conceptualizacién (ver anexo 22) se
disenara el juego por parte del personal contratado por
el cliente, luego de concluir el presente trabajo.



DISCURSO
VISUAL

ATRIBUTOS GENERALES
Digital

Diversidad
Contemporaneo
Organizado

Informativo
Almacenamiento
Descubrimiento

ATRIBUTOS ESPECIFICOS

Desenfadado
Ameno
Confortable
Ludico
Instructivo

ATRIBUTOS A COMUNICAR

Contemporaneo: Las bibliotecas recopilan gran canti-
dad de materiales literarios y se mantienen actualizadas,
al tanto de las uUltimas creaciones, para asi, cumplir las
expectativas y demandas de sus usuarios.

Ameno: La biblioteca debe facilitar a sus usuarios pasar
el iempo de una manera agradable y entretenida. Asi, el
consumo prolongado y frecuente de materiales literarios
resulta placentero, grato, deleitable.

Confortable: La lectura es una actividad que debe
realizarse en un contexto cémodo y tranquilo, de forma
que despeje la mente, pueda provocar bienestar, des-
canso. Ademas, adquirir nuevos conocimientos conlleva
a un crecimiento cultural, mental, lo cual exalta el animo,
reconforta.

RASGOS DE ESTILO

Caédigo tipografico: Uso de tipografias sans serif, con
rasgos suaves y curvos; con contraformas abiertas y
contraste entre los trazos, para facilitar su lectura en el
medio digital. Deben poseer variantes de peso, amplitud
o inclinacion, para la diferenciacion de los niveles jerar-
quicos.

Cadigo formal: Empleo de figuras geométricas simples,
completamente circulares o con vértices redondeados.
En el sitio web se utilizaran para delimitar espacios y
zonas de contenido.

Cédigo de color: Uso de colores planos y saturados.

En el sitio web funcionaran como elemento de énfasis,
mientras que el apoyo grafico sera representado a partir
de colores acrométicos o altamente desaturados, que
deriven del color principal utilizado.

Cddigo de imagen: Manejo de filtros sobre las image-
nes, en su estado “normal”, resueltos a partir del color
protagonico del producto, con el objetivo de aportar
unidad cromética al sitio (el filtro serd retirado en el
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“over” para permitir la visualizacién éptima de la ima-
gen). De igual forma, las imagenes se trabajaran a partir
de formatos circulares o con vértices redondeados.

Cédigo compositivo: Empleo de composiciones centra-

das, estables, y organizadas, que prioricen la horizonta-
lidad.

Cédigo de interaccién: Uso de efectos de zoom vy barri-
do que permitan la retroalimentacion en los elementos
interactivos. Desarrollo de animaciones de los estados
de los componentes, con movimientos suaves.



PREMISAS
CONCEPTUALES

1. Representar un espacio en concordancia con el mun-
do real, a partir de la creacion de una analogia visual
entre una biblioteca fisica y una virtual, para asi crear
una experiencia mas realista en los usuarios y ponderar
la sensacion de estar en una biblioteca.

2. Apuntar a las sensaciones experimentadas a través de
la lectura, donde el lector se adentra en la historia y se
aleja de la realidad, mediante elementos visuales que re-
mitan al descubrimiento y la busqueda, para asi recrear y
magnificar el goce de la lectura.

3. Aludir a la avidez de lectura y al habito constante, a
partir de una analogia con la polilla (animal que se ali-
menta de libros), para de esta forma ponderar el deseo y
la continuidad del habito de lectura.

EVALUACION
DE LAS PREMISAS

La evaluacion de las premisas se lleva a cabo a partir de
una matriz ponderada de atributos a comunicar, ya que
ellos resumen las cualidades que debe poseer el produc-
to a disefar. Tras finalizar la evaluacién, se decide que la
premisa mas idénea es la nimero 3, pues su pertinencia
en torno a los atributos fue mayor. (ver anexo 23)
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SELECCION
DEL NOMBRE

A partir de la premisa seleccionada, se escoge el nombre
“Mundo Polilla”. Este parte de la decisién del cliente de
incorporar la palabra “Mundo” en el mismo. Al igual que
el color, esta decisidon se basa en encuestas realizadas a
ninos y adolescentes.



ALTERNATIVAS
CONCEPTUALES

IDENTIFICADOR VISUAL

En la alternativa 1 se aborda el concepto de la polilla des-
de un punto de vista tipografico, a partir de la represen-

tacion de la letra “P” en el imagotipo, la cual se “adentra”
en el libro. Por otro lado, la alternativa 2 refleja la union

de la polilla y el libro como dos elementos indisolubles.

Para la evaluacion de las alternativas, al igual que las
premisas, se lleva a cabo una matriz ponderada de atri-
butos a comunicar. La misma arroja como resultado la
seleccion de la alternativa 2 (ver anexo 24). Ademas, se
escoge esta Ultima alternativa en tanto son representados
de una forma mas figurativa los elementos que la com-
ponen, lo cual aporta mayor valor a la solucion ante el
publico meta, al posibilitar una decodificacion mas rapida
por su parte.

ALTERNATIVA 1
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ALTERNATIVA 2



VARIANTES
CONCEPTUALES

IDENTIFICADOR VISUAL VARIANTE 1

Es seleccionada la variante 2 debido a su mayor capaci-
dad de reduccidn, asi como de rendimiento en el medio
digital. Su simplicidad y pregnancia, hacen de esta una
solucién mas eficiente, que garantiza la transmisién del
mensaje hacia el publico objetivo e imprime un mayor
impacto visual.

VARIANTE 2
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NINOS Y ADOLESCENTES / ETAPA CONCEPTO

VARIANTE 3



VARIANTES
CONCEPTUALES

IDENTIFICADOR VISUAL CONCEPTO 1

Se escoge el concepto 2, el cual utiliza un logotipo es-
tdndar normal que confiere un alto potencial de durabi-
lidad o vigencia en el disefio. Se incorpora ademas, un
fondo grafico “codificado abstracto”, a través del uso de
una figura geométrica reconocible y denominable como
tal (circulo), sobre la que se apoya el simbolo. Su uso le
aporta asi, un mayor aspecto marcario al identificador
visual (Chavez, Norberto; Espinosa, Arnulfo. 2012).

Por otro lado, este apoyo grafico brinda una mayor co-
herencia con el nombre, en tanto connota directamente
significados asociados a la palabra “mundo”. También,
posibilita la representacion de contraformas mas eviden-
tes, las cuales remiten a la naturaleza de la polilla (animal
que come libros).

La solucion mantiene el rendimiento en el medio digital,
su capacidad de reduccion, simplicidad vy facil decodifi-
cacion.

CONCEPTO 2

@ IDENTIDAD Y SITIO WEB DE ESPACIO VIRTUAL PARA
NINOS Y ADOLESCENTES / ETAPA CONCEPTO

CONCEPTO 3



SISTEMA
DE GRILLAS DESKTOP

SITIO WEB 95 px 20 px
o g . [

Para el disefo del sitio web se establece una grilla de

12 columnas, debido a la flexibilidad compositiva que

ofrece vy su capacidad para adaptar el disefo a multiples

dispositivos. De esta forma, la grilla se compone de 12

columnas en el disefo para desktop, 8 columnas para el

tablet y 4 columnas para el movil.

@ IDENTIDAD Y SITIO WEB DE ESPACIO VIRTUAL PARA
NINOS Y ADOLESCENTES / ETAPA CONCEPTO

TABLET MOVIL
/8 px 20 px 105 px 20 px
1 [l



ALTERNATIVAS
CO N CE PTUALES ALTERNATIVA 1

SITIO WEB. ZONIFICACION

Se llevaron a cabo diferentes alternativas de zonificacion
del sitio web, a baja fidelidad. A partir de ellas se definen
los diferentes espacios para ubicar los elementos vy las
secciones principales del sitio. Se decide trabajar en las
tres vy realizar prototipos de alta fidelidad de cada una
para evaluar asi, la visualidad més pertinente.

ALTERNATIVA 2

@ IDENTIDAD Y SITIO WEB DE ESPACIO VIRTUAL PARA
NINOS Y ADOLESCENTES / ETAPA CONCEPTO

ALTERNATIVA 3



ALTERNATIVAS
CO N CE PTUALES ALTERNATIVA 1

SITIO WEB. ZONIFICACION

El diseno de las alternativas conceptuales del sitio parte
de la estructura formal del identificador visual, en tanto
emplea figuras geométricas simples como el circulo vy el
rectdngulo, en este Ultimo caso, con vértices redondea-
dos, acorde a los rasgos de estilo pautados.

Las alternativas se conciben con el fin de garantizar el
cumplimiento de los atributos a comunicar, asi como los
requisitos de disefo establecidos previamente.

Para la seleccion de la alternativa mas adecuada se rea-
lizaron las evaluaciones pertinentes. Finalmente, queda
seleccionada la alternativa 2 (ver anexo 25).

ALTERNATIVA 2

@ IDENTIDAD Y SITIO WEB DE ESPACIO VIRTUAL PARA
NINOS Y ADOLESCENTES / ETAPA CONCEPTO

ALTERNATIVA 3



VARIANTES
CONCEPTUALES

SITIO WEB

La evaluacion de las variantes se lleva a cabo a partir
de los diez principios de usabilidad de Jacob Nielsen.
De esta forma, se selecciona la variante 1, al cumplir
eficientemente con todos los pardmetros tasados (ver
anexo 26).

VARIANTE 1

VARIANTE 2

@ IDENTIDAD Y SITIO WEB DE ESPACIO VIRTUAL PARA
NINOS Y ADOLESCENTES / ETAPA CONCEPTO

VARIANTE 3



IDENTIDAD Y SITIO WEB DE ESPACIO VIRTUAL PARA
NINOS Y ADOLESCENTES / ETAPA CONCEPTO

C,ONCE PTO SITIO WEB / PC
OPTIMO

IDENTIFICADOR VISUAL

Identificador a todo color

Libro, pagina tipo
Biblioteca (filtro aplicado: letra B)

E‘""E MUNDO
POLILLA
Identificador en alto contraste

Libro, documento

Biblioteca

Inicio Perfil



@ IDENTIDAD Y SITIO WEB DE ESPACIO VIRTUAL PARA
NINOS Y ADOLESCENTES / ETAPA CONCEPTO

CONCEPTO ESTADOS DE LOS COMPONENTES ILUSTRACIONES

OPTIMO s | o | e
Normal Over Press

RESPONSIVE DESIGN
(ver anexo 27).



CONCLUSIONES

Luego de finalizar el presente Trabajo de Diploma, se
toman como referencia las definiciones expuestas a lo
largo del mismo, lo cual permite concluir que el proyecto
resuelve la necesidad planteada y cumple con el proble-
ma de disefio y los objetivos establecidos, en tanto se
realiza el rediseno del identificador visual y el concepto
Optimo de la visualidad del Sitio web, el cual sirve de
base para el desarrollo futuro del proyecto.

El ientificador visual cumple con todos los requisitos
de disefo establecidos y posee una alta capacidad de
reduccion que posibilita su correcta visualizacion en
multiples dispositivos.

El diseno del sitio web mejora en usabilidad y se actua-
liza a partir de la incorporaciéon de rasgos mas contem-

pordneos y nuevas funcionalidades y contenidos. Posee
una navegacion clara y una unidad visual que garantiza

su funcionamiento como sistema vy la identificacion con
su publico meta. Se torna més atractivo, brinda una me-
jor experiencia de usuario y aboga por un consumo mas
frecuente de los servicios que ofrece.



RECOMENDACIONES

En aras de continuar con la realizacién y puesta en prac-
tica del proyecto se recomienda:

- Concluir el diseno del Sitio web, el cual debe respon-
der al concepto optimo de visualidad expuesto en el
presente trabajo

- Llevar a cabo el disefo del juego a partir de la concep-
tualizaciéon del mismo brindada en el trabajo

- Realizar el Manual de Identidad Visual y Manual de
estilos graficos del Sitio web, para asi plasmar de for-
ma concisa y detallada las pautas que sigue el disefio y
asegurar un correcto desarrollo e implementacion del
mismo.

- Una vez implementados los productos se deben llevar
a cabo pruebas de usabilidad en usuarios y considerar
posibles cambios en el disefio en funcion del resultado
de las pruebas para, de esta manera, asegurar la dptima
calidad posible del producto y su adecuacién a las nece-
sidades del publico meta.
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FACTOR USO. SITIO WEB “PAPALOTERO”
ANEXO 1



FACTOR USO. SITIO WEB “PAPALOTERO”
ANEXO 2

Sitios web mas visitados en Cuba en el 2020

1 google.com
2 youtube.com
3 etecsa.net
4 facebook.com
5 google.com.cu
6 cubadebate.cu
/ yahoo.com
8 revolico.com
9 icrt.cu

10 wikipedia.org
11 rt.com

12 blogspot.cu
13 granma.cu
14 ouo.io

15 jovenclub.cu




FACTOR FUNCION. SITIO WEB "PAPALOTERO”
ANEXO 3



FACTOR FUNCION. SITIO WEB "PAPALOTERO”
ANEXO 4



FACTOR FUNCION. SITIO WEB "PAPALOTERO”
ANEXO 5



FACTOR FUNCION. SITIO WEB "PAPALOTERO”
ANEXO 6



ARBOL DE NAVEGACION
ANEXO 7

e e

Pagina tipo Pagina tipo Pagina tipo Péagina tipo  Péagina tipo



NIWVEIES

Contenido

MAPA DE CONTENIDOS

ANEXO 8

Multimedia

Formato

Descripcion

Contiene etiguetas de enlace a las

texto para redactar un mensaje

1 1 Inicio secciones de contenido literario del sitio Imagen/ Texto PNG/ HTML
Muestra la lista de cuentos disponibles
E 2.1 Cuentos organizados alfabéticamente imagen/ Texto PNG/ HTML
2.1.1 Cuento (pagina tipo) Muestra la tot.a||dad del texto del Imagen/ Texto PNG/ HTML
cuento seleccionado
, Muestra la lista de fabulas disponibles
2.2 Fabulas organizadas alfabéticamente imagen/ Texto PNG/ HTML
, L Muestra la totalidad del texto de la
221 Fabula (pagina tipo) f4bula seleccionada Imagen/ Texto PNG/ HTML
] Muestra la lista de poesias disponibles
2.3 Poesias organizadas alfabéticamente Imagen/ Texto PNG/ HTML
2.3.1 Poesia (pagina tipo) I\/Iue§tra 2 toﬁalldad del texto de la Imagen/ Texto PNG/ HTML
poesia seleccionada
2.4 Canciones MueStfa la lista de. canciones glgtras) Imagen/ Texto PNG/ HTML
disponibles organizadas alfabéticamente
Letra de cancion Muestra la totalidad del texto de la
241 (pagina tipo) cancion seleccionada Imagen/ Texto PNG/ HTML
2.5 Curiosidades M.UGStfa 2 fista de_ curiosidades . Imagen/ Texto PNG/ HTML
disponibles organizadas por tematicas
551 quipsidad Mu.est'ra la total|qad del texto de la Imagen/ Texto PNG/ HTML
(pagina tipo) curiosidad seleccionada
3 11 Mensajes Muestra un formulario y un c_uadro de Imagen/ Texto PNG/ HTML
texto para redactar el mensaje
39 Inscripcion Muestra un formulario y un cuadro de Imagen/ Texto PNG/ HTML




Accion de Uso

Tipo de Funcion

MATRIZ FUNCIONAL
ANEXO 9

Funciones

Portadores

Mostrar al usuario una

Leer Basica gran cantidad de materia-
les literarios

. " Etiguetas de enlace
Acceder a las secciones Secundaria Permitir el acceso a las ( q,
del menu diferentes secciones 05 |§onos no son

funcionales)
. . Permitir al usuario )

Navegar por la pagina Secundaria Etiquetas de enlace

navegar por el sitio web

Descargar materiales lite-
rarios

Complementaria

Permite guardar
informacion en PDF

fcono
Etiqueta de enlace

Descargar audio de los
libros

Complementaria

Brinda a los usuarios la
posibilidad de guardar
materiales en MP3

lcono
Etiqueta de enlace

Abrir archivo PDF en una
ventana nueva

Complementaria

Posibilita visualizar la infor-
macion en otra ventana

lcono
Etiquetas de enlace

Dejar un mensaje

Complementaria

Facilitar al usuario
enviar mensajes a los
administradores del sitio

Botdn
Cuadro de texto

Llamados de atencioén

y CONsejos

Complementaria

Muestra pequenos
CoNnsejos que apoyan la
usabilidad del sitio

Imagen
Texto




ANALISIS CUANTITATIVO Y CUALITATIVO DEL NOMBRE
ANEXO 10

Evaluacion Evaluacion

Parametro .. o
cuantitativa cualitativa

Si bien el nombre Papalotero no es uno de los mas breves se integra facilmente debido a deter-

Brevedad 4 minados patrones culturales preestablecidos, lo cual hace que sea posible y rapida su retencion
y, por tanto, su pronunciaciéon y posterior recordacion.

Eufonia 5 La estructura fonica del nombre estd adecuadamente disenada en tanto se constituye a partir
de una sucesion consecutiva de vocales y consonantes.

Pronunciabilidad 5 Esta sucesion consecutiva de vocales y consonantes no solamente hace que el nombre suene

bien, sino también que sea facilmente pronunciable.

La brevedad influye decisivamente en la valoracion de este aspecto. Si bien los cédigos cultu-
Recordacién 4 rales posibilitan que el nombre pueda ser recordado, también podria darse el caso de que, con
el tiempo, pueda ser sustituido por variantes semanticas,en la mente de los usuarios.

El nombre presenta connotaciones positivas, a partir del uso de un recurso retérico que alude
4 al placer de la lectura y el alcance de los conocimientos. Evoca y sugiere un concepto en sin-
tonia con la mision de la institucion. Sin embargo, se dirige principalmente al publico infantil, el
publico meta juvenil queda asi excluido al no quedar identificado del todo con este concepto.

Sugestion




IDENTIFICADOR VISUAL
ANEXO 11



Pardmetro

Evaluacion

ANALISIS CUANTITATIVO Y CUALITATIVO DEL
IDENTIFICADOR VISUAL / ANEXO 12

Evaluacion

Simplicidad

cuantitativa

cualitativa

Presenta un grado de simplicidad relativamente elevado ya que se emplean pocos recursos en

su confeccion. Sin embargo, el uso de la tipografia de display en el logotipo puede tornarse un

poco abrumadora teniendo en cuenta la representacion del imagotipo iconico, lo cual hace que
la convivencia de ambos atente contra la simplicidad del conjunto.

Estética

Si bien el identificador se representa a partir de un estilo infantil e informal, su forma no es
original y su correlacion con el nombre es lejana.

Legibilidad

Posee una legibilidad media. A pesar de que el imagotipo no dificulta la lectura del nombre,

la tipografia que compone al logotipo atenta contra la éptima legibilidad. El espaciado entre
caracteres es nulo vy la inclinacion arbitraria de los mismos también dificulta este parametro. En
el caso del genérico podria tornarse engorrosa su lectura debido al bajo puntaje que presen-
ta, a pesar de estar representado a partir de una tipografia sans serif que apoya la legibilidad
(téngase en cuenta que el espacio ocupado por el identificador en la web es extremadamente
reducido).

Visualidad

No posee ninguin elemento diferenciador o gag visual.

Fascinacion

El identificador no alude a la funcionalidad del sitio ni al servicio que ofrece, asi como tampoco
incita al consumo de los mismos. Se relaciona indirectamente con el nombre a partir del desa-
rrollo de la linea de pensamiento “papalotero-papalote-cielo-sol”, pero no es algo extremada-
mente evidente ni atractivo.




ANALISIS DE SIMILARES NACIONALES. SITIOS WEB
ANEXO 13



ANALISIS DE HOMOLOGOS INTERNACIONALES.
SITIOS WEB / ANEXO 14



ANALISIS DE HOMOLOGOS INTERNACIONALES.
SITIOS WEB / ANEXO 15



ANALISIS DE HOMOLOGOS INTERNACIONALES.
SITIOS WEB / ANEXO 16

Cédigo tipografico
@® Sans serif (90%)
® Serif (10%)

Composicién

® 1 columna (60%)
® Mis del columna

Cédigo cromatico
@® Institucionales (45%)

® Planos (40%)
® Degradados (15%)

Titulares Justificacion Footer
@® Puntaje (80%) ® [zquierda (84%) @® Contacto (68%)
® Color (20%) @ Justificado (8%) @ Redes Sociales (19%)
® Centrado (8%) ® Etiquetas (14%)
Patrocinadores (4%)
Etiquetas Animaciones Cabezal

@ |dentidad (42%)
® Menu (33%)
® Buscador (23%)
® Idioma (23%)
Redes sociales (14%)

@ Textual (82%)
® Iconos (18%)

@ Botones (90%)
® Cabezal (10%)




ANALISIS DE HOMOLOGOS INTERNACIONALES.
IDENTIFICADOR VISUAL/ ANEXO 17



Denominacién

@® Descriptiva (57%)

® Patronimica (19%)

® Toponimica (4%)

® Contraccion (9%)
Simbalico (9%)

Cadigo tipografico
@ Sans serif (53%)
® Display (38%)
® Serif (9%)

Camino Grafico

@® Ambas (85%)
® Logotipo (9%)
® Imagotipo (4%)

ANALISIS DE HOMOLOGOS INTERNACIONALES.
IDENTIFICADOR VISUAL/ ANEXO 18

Composicion

@ Centrada (38%)

® Horizontal (28%)
® Alaizquierda (23%)
® Aladerecha (9%)

Cédigo color

@ Policromatico (86%)
® Monocromatico (24%)

Genérico
@ Sin genérico (72%)
® Con genérico (28%)



RESULTADO DE ENCUESTAS SOBRE COLOR
ANEXO 19

Colores Cantidad Ninos Adolescentes
Azul 27 X X
Rojo 23 X X

Morado 14 X X
Verde 11 X X

Rosado 9 X X

Amarillo 9 X X
Negro 7 X X

Naranja 7 X X

Multicolor 5 X
Blanco 4 X




REESTRUCTURACION DEL ARBOL DE NAVEGACION

ANEXO 20

.

Mundo Polilla
BNCJM
UNICEF

e

— Prosa
—Libros
I—Pégina tipo

Documento

—Cuentos

L

Pagina tipo
|~Documento
— Poesia

L

— Revistas

Pagina tipo

—Nacionales

I—Pégina tipo

L

—Internacionales

L

Documento

Pagina tipo

— Adivinanzas

Documento

I—Pégina tipo
— Trabalenguas

I—Pégina tipo

— Canciones

I—Pégina tipo

Curiosidades
I—Pa’gina tipo
Videos
I—Pégina tipo
Manualidades
I—Pégina tipo
Noticias
I—Pégina tipo
Consejos

I—Pégina tipo

=

Concursos
I—Pégina tipo
Actividades
I—Pégina tipo
Exposiciones
I—Pégina tipo
Cursos y talleres

I—Pégina tipo

e

e

Juego
Mochila
Tienda

Favoritos

Descargas

Configuracion



REESTRUCTURACION DEL MAPA DE CONTENIDOS
ANEXO 21

Niveles No Contenido Descripcion Multimedia Formato
1 1 Inicio Contiene etiquetas de cabecera a las secciones de contenido literario del sitio. Muestra Imagen/ Texto PNG/ HTML
llamadas a la accion a contenidos relevantes, asi como informacion de “quiénes somos”.

1.1 Mundo Polilla Muestra informacion mas detallada, su historia, su equipo de trabajo, caracteristicas y metas Imagen/ Texto PNG/ HTML
1.2 BNCIM Muestra informacion méas detallada, su historia, caracteristicas y metas Imagen/ Texto PNG/ HTML
1.3 UNICEF Muestra informacion mas detallada, su historia, caracteristicas y metas Imagen/ Texto PNG/ HTML
2 Biblioteca Muestra las etiquetas de enlace para acceder a todas sus subsecciones Imagen/ Texto PNG/ HTML
2.1 Prosa Muestra la totalidad de libros y cuentos disponibles Imagen/ Texto PNG/ HTML
211 Libros Muestra la totalidad de libros disponibles organizados alfabéticamente Imagen/ Texto PNG/ HTML
2.1.2 Cuentos Muestra la totalidad de cuentos disponibles organizados alfabéticamente Imagen/ Texto PNG/ HTML
2.2 Poesia Muestra la totalidad de poemas disponibles organizados alfabéticamente Imagen/ Texto PNG/ HTML
2.3 Revistas Muestra la totalidad de revistas disponibles Imagen/ Texto PNG/ HTML
2.3.1 Nacionales Muestra la totalidad de revistas nacionales disponibles organizadas alfabéticamente Imagen/ Texto PNG/ HTML
2.3.2 Internacionales Muestra la totalidad de revistas internacionales disponibles organizadas alfabéticamente Imagen/ Texto PNG/ HTML
2.4 Adivinanzas Muestra la totalidad de adivinanzas disponibles organizadas alfabéticamente Imagen/ Texto PNG/ HTML
2.5 Trabalenguas Muestra la totalidad de trabalenguas disponibles organizados alfabéticamente Imagen/ Texto PNG/ HTML
2.6 Canciones Muestra la totalidad de canciones disponibles organizadas alfabéticamente Imagen/ Texto PNG/ HTML
3 Variedades Muestra las etiquetas de enlace para acceder a todas sus subsecciones Imagen/ Texto PNG/ HTML
3.1 Curiosidades Muestra la totalidad de curiosidades disponibles organizadas por tematicas Imagen/ Texto PNG/ HTML




Las secciones 2.1.1, 2.1.2,2.2,2.3.1,2.3.2, 24, 2.5,
2.6,3.1,32,3.3 34,35 41,42 43y4.4, poseen
una subseccion compuesta por su pagina tipo, donde
se muestra la totalidad del contenido seleccionado.

En el caso de los libros (2.1.1), los cuentos (2.1.2) y las
revistas (2.3.1, 2.3.2), al ser materiales méas extensos, la
pagina tipo no muestra la totalidad del contenido, sino
la sinnopsis y otras funcionalidades. Mediante ella se
accede asi a una pagina de documento adicional donde
se visualiza el contenido completo de una manera mas
eficiente.

Continuacion:

REESTRUCTURACION DEL MAPA DE CONTENIDOS

ANEXO 21

Niveles Contenido Descripcion Multimedia Formato
3.2 Manualidades Muestra la totalidad de manualidades disponibles organizadas por tematicas Imagen/ Texto PNG/ HTML
3.3 Videos Muestra la totalidad de videos disponibles organizados por tematicas Imagen/ Texto | PNG/ HTML
3.4 Noticias Muestra la totalidad de noticias disponibles organizados por fecha Imagen/ Texto | PNG/ HTML
3.5 Consejos Muestra la totalidad de consejos disponibles organizados por tematicas Imagen/ Texto PNG/ HTML
4 Eventos Muestra las etiquetas de enlace para acceder a todas sus subsecciones Imagen/ Texto PNG/ HTML
4.1 Concursos Muestra la totalidad de concursos disponibles y premios otorgados Imagen/ Texto PNG/ HTML
4.2 Actividades Muestra la totalidad de actividades disponibles organizadas por fecha Imagen/ Texto PNG/ HTML
4.3 Exposiciones Muestra la totalidad de exposiciones disponibles organizadas por categorias Imagen/ Texto PNG/ HTML
4.4 Cursos y talleres Muestra la totalidad de cursos v talleres disponibles organizadas por tematica Imagen/ Texto PNG/ HTML

2 5 Foro Muestra un chat colectivo donde los usuarios pueden compartir informacion de interés Imagen/ Texto PNG/ HTML
6 Perfil Muestra la informacion del usuario y las etiquetas de enlace para acceder a las subsecciones Imagen/ Texto PNG/ HTML
6.1 Juego Muestra la informacion del usuario y las etiquetas de enlace para acceder a las subsecciones | Imagen/ Texto PNG/ HTML
6.1.1 Mochila Muestra la totalidad de accesorios y puntos recopilados por el jugador Imagen/ Texto PNG/ HTML
6.1.2 | Tienda Muestra la totalidad de accesorios disponibles para la compra Imagen/ Texto PNG/ HTML
6.2 Favoritos Muestra la totalidad de materiales favoritos seleccionados por el usuario Imagen/ Texto PNG/ HTML
6.3 Descargas Muestra la totalidad de materiales descargados por el usuario Imagen/ Texto PNG/ HTML
6.4 Configuracién Muestra opciones asociadas a la cuenta como cerrar sesion, ayuda vy las politicas del sitio Imagen/ Texto PNG/ HTML




Objetivo del juego

Objetivo del usuario

Niveles del juego

Criterios para avanzar
de nivel

Beneficios de avanzar
de nivel

Mochila

Tienda

Ranking

CONCEPTUALIZACION DEL DISENO DEL JUEGO
ANEXO 22

Incentivar el habito constante y prolongado de la lectura; crear un gancho que motive al
usuario a consumir mas materiales literarios y frecuentar mas el sitio.

Ganar puntos a medida que lee o pasa el tiempo en el sitio. Por cada material literario
gue consume, ganara puntos que le serviran para optimizar la interfaz y el diseno de su
avatar. De igual forma, podra avanzar de nivel y acceder a otras mejoras.

Convertirse en un “lector leyenda”, siendo este el Ultimo nivel del juego. De esta forma
tendra acceso a los mejores accesorios disponibles para su avatar, asi como a los disefos
de skin disponibles.

1. Lector aprendiz / 2. Lector principiante / 3. Lector experto / 4. Lector maestro /
5. Lector leyenda

Libros (0/5) / Cuentos (0/10) / Revistas (0/2) / Trabalenguas (0/5) / Adivinanzas (0/5) /
Tiempo de lectura (1 hora diaria)

Existen mas opciones de cambios de interfaz (skin); mas opciones de vestuario para ava-
tar que pueden comprarse con los puntos ganados.

Acumula los puntos recolectadas que sirven como moneda de cambio. Ademas, muestra
la totalidad de prendas de vestuario y skin adquiridos.

Muestra la totalidad de prendas de vestuario y skin disponibles para comprar, en depen-
dencia del nivel en que se encuentre el jugador.
Ejemplo: comprar skin nuevo de Lector experto: 100 puntos

Muestra todos los usuarios del sitio registrados y la cantidad de puntos que han ganado
hasta el momento, asi como el nivel en que se encuentran (este ranking también funcio-
na para motivar a los usuarios a subir su puntuacion y consumir méas materiales literarios).

La cantidad de materiales literarios que se necesitan leer para avanzar de nivel, asi como
la cantidad de puntos que se recolecten por cada uno, seran definidos por el cliente una
vez que se implemente el sitio.




EVALUACION DE LAS PREMISAS CONCEPTUALES
ANEXO 23

Atributos a comunicar Premisa 1 Premisa 2 Premisa 3
Contemporaneo 4 5 4
Ameno 3 4 5
Confortable 4 3 4




EVALUACION DE LAS ALTERNATIVAS CONCEPTUALES.
IDENTIFICADOR VISUAL / ANEXO 24

Atributos a comunicar Alternativa 1 | Alternativa 2
Contemporaneo 5 4
Ameno 3 5
Confortable 4 4




EVALUACION DE LAS ALTERNATIVAS CONCEPTUALES.
SITIO WEB / ANEXO 25

Atributos a comunicar Alternativa 1 | Alternativa 2 = Alternativa 3 Factor Requisitos de diseno Alternativa 1 | Alternativa 2 = Alternativa 3
Contemporaneo 5 5 5 Disenar las pautas graficas previendo su optimizacion en la navegacion
Contexto con las condiciones que presenta la red nacional > 3 >
Ameno 4 3 3 U Disefar las paginas de la aplicacion procurando un mejor flujo de trabajo 4 5 5
S0 y minimizando pasos al usuario
Confortable 3 4 4

El sistema se disenara teniendo en cuenta al publico objetivo vy las pecu- 4 5 4

Garantizar una adecuada legibilidad en los textos, asi como priorizar la

usabilidad de los iconos, en comparacién con los sitios para otros rangos 4 5 4
etarios
Tecnoldgico Utilizar tipografias libres en el disefo del sitio 5 5 5
Utilizar imagenes en formato jpg 5 5 5
Funcién Disefiar un sistema de busqueda 5 5 5

Establecer una unidad cromatica, tipografica y grafica en el sitio, en aras

de garantizar su funcionamiento como sistema vy la identificacion con el 5 5 5
publico meta

Mercadolégico Se usara una tipografia sans serif para los cuerpos de texto en la web 5 5 5
Predominaran en el sitio los colores del identificador visual 5 5 5




EVALUACION DE LAS VARIANTES CONCEPTUALES.
SITIO WEB / ANEXO 26

Principios de usabilidad Variante 1 Variante 2 Variante 3
Visibilidad del estado del sistema 5 5 5
Concordancia entre el sistema y el mundo real 5 5 5
Control y libertad del usuario 5 5 4
Consistencia y estandares 5 5 5
Prevencion de errores 5 5 5
Reconocimiento antes que nada 5 4 4
Flexibilidad y eficiencia de uso 5 5 5
Diseno estético y minimalista 5 4 4
Ayuda a los usuarios 5 5 5
Ayuda y documentacion 5 5 5




RESPONSIVE DESIGN (PC, TABLET Y MOVIL)
ANEXO 27

Mend principal / PC

Menu principal / tablet

Menu principal / movil

Men principal / mévil (desplegado) PC

Movil

Tablet
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