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PROCESO GESTION DEL TALENTO HUMANO
FORMATO INFORME MENSUAL EJECUCION CONTRACTUAL

Bogota, Diciembre 2021

Sefor (a) o

CLAUDIA MARCELA ESTUPINAN GOMEZ

SUPERVISOR(A) CONTRATO No. CO1.PCCNTR.2472104

Coordinadora de Administracion Educativa

Centro para la Industria de la Comunicacion Grafica.

Bogota
Asunto: Informe mensual de ejecucidn
contractual Mes Diciembre del afio 2021

Referencia: No (CO1.PCCNTR.2472104) del afio (2021)

Eduardo José Velasco Acevedo, identificado con la cédula de ciudadania No. 80094519 de Bogota,
en mi calidad de Contratista del SENA, en Centro para la Industria de la Comunicacién Gréfica, en
cumplimiento del Contrato de Prestacién de Servicios de la referencia, a continuacién presento el
Informe de actividades realizadas en el mes objeto de cobro.

Valor y forma de Pago: VEINTIOCHO MILLONES PESOS M/CTE. ($28.000.000). Esta
suma sera pagada por el SENA al contratista de la siguiente manera: a) Un primer pago
por el mes de mayo de 2021, por valor de TRES MILLONES CUATROCIENTOS
SESENTA Y SEIS MIL SEISCIENTOS SESENTA Y SIETE PESOS M/CTE. ($3.466.667),
b) Seis (6) pagos iguales por los meses de junio a noviembre de 2021, por valor de
CUATRO MILLONES PESOS M/CTE. ($4.000.000) cada uno, y c) Un ultimo pago por el
mes de diciembre de 2021, por valor de QUINIENTOS TREINTA'Y TRES MIL
TRESCIENTOS TREINTA'Y TRES PESOS M/CTE. ($533.333).

Plazo: Sera hasta el (04) de (Diciembre) de 2021.

OBJETO:

Prestacién de servicios profesionales para la construccion y/o actualizacién de los
contenidos de los programas de formacidn virtual relacionados con la red de
conocimiento, Artes graficas del proyecto de fortalecimiento oferta formacion virtual
del SENA

Obligaciones Especificas:

No Obligaciones Acciones realizadas Evidencias
1 Gestionar el analisis y
revision del disefio curricular | No se ejecut6 para el periodo No aplica
de los progra mas 3 objeto del informe.
asignados para la creacion
de recursos educativos
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digitales y adecuacion en las
modalidades a distancia y
virtual.

Apoyar en la construccién
de contenido de propiedad
intelectual para el SENA en
los diferentes programas de
formacion virtual y a
distancia, de acuerdo con el
contexto y normatividad
vigente.

Diseiio de Componentes:

1. Re estructuracién y
entrega del CF13,
Conceptualizacién y
Metodologias EPUB.

Carpeta Evidencias:

1. Componente 13.

Generar textos de su autoria
o con las correspondientes
citaciones de acuerdo a las
normas establecidas,
teniendo en cuenta la
coherencia entre el disefio
curricular y los lineamientos
establecidos por el
ecosistema de recursos
educativos digitales.

Desarrollo de Contenidos:
1. Desarrollo Componente
17; Finalizacion.

Carpeta Evidencias:

1. Componente 17.

Elaborar los elementos
correspondientes al
procedimiento de Desarrollo
curricular para los
programas asignados, junto
con los componentes
formativos y demas recursos
establecidos para los
programas en modalidad a
distancia y virtual, incluidas
las guias y evidencias de
aprendizaje segun el
contexto, las tendencias y
normatividad vigente.

Guias de Aprendizaje

1. Guia no. 8.

Carpeta de Evidencias:

1. Guia No. 8.

Atender y colaborar
articuladamente con los
integrantes del equipo de
produccion de contenido
instruccional y demas
integrantes del ecosistema
de recursos educativos
digitales, con el fin de
garantizar la construccion de

Reunion Virtual:

1. Reuniones equipo de trabajo
del programa de Desarrollo

de Medios Graficos Visuales.

Carpeta Evidencias:

1. Reuniones
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los recursos educativos
digitales propuestos.
6
Atender las orientaciones, No se ejecuto para el peridodo | No aplica
lineamientos y revisiones objeto del informe.
realizadas por los
integrantes del equipo de
produccién de contenido
instruccional.
7
Grabar los videos Videos Anexos: Videos Anexos:
correspondientes a las
ggﬁltfr?ﬁggisp?ﬁggios que 1. Realizacion de videos
: 4 ra el CF.17 del
se consideren pertinentes p?oaerCa Desgsrollo de 1. Anexo. CF. 17
para cada uno de los K/I g i
componentes formativos €dlios gralicos
propuestos, siguiendo las Visuales.
indicaciones y lineamientos
establecidos por el equipo
de produccién de recursos
educativos digitales.
8
Gestionar las entregas y Entrega de Contenido: Carpeta Evidencias:
modificaciones a los
recmirzos en Ials fechas 1. Entrega de ajustes del CF. 1. CF. 17.
pactadas en el cronograma. 17 para revision Finalizacién.
instruccional.
9
Asistir a las reuniones y 1. Reunién de expertos Carpeta Evidencias:
demas jornadas que se tematicos.
adelant_en 0 sean requeridas Participacion en las 1. Reuniones
por el disefador y/o reuniones de —
evaluador instruccional. componentes formativos
del ecosistema.

A continuacion relaciono los desplazamientos que realicé previo a la presentacion de este
informe. Una vez finalizado cada desplazamiento presenté al ordenador del gasto el informe
en el Formato Informe Legalizacién Desplazamiento Contratista GTH-F-087, en el que se
describieron las actividades desarrolladas y los resultados de cada desplazamiento. Cada
informe cuenta con el visto bueno del Supervisor.

Se lista a continuacién el soporte de la legalizacion de los desplazamientos realizados, los
cuales forman parte integral del presente informe de ejecucion contractual.
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FECHAS DE DESPLAZAMIENTOS

ITEM ggn?zﬁ 'B‘E LUGAR DE
. DESPLAZAMIENTO

FINALIZACION

N =

Nota 1: Por cada desplazamiento que haya realizado el contratista, adjuntara el respectivo
informe que la soporte. En caso de haber realizado el desplazamiento en fecha posterior a
la presentacion del informe de ejecucion contractual, debera reportarlo en el siguiente

informe de ejecucion contractual.

Para el tramite de la cuenta me permito adjuntar: Documentos electronicos enunciados como
evidencias del cumplimiento de las obligaciones contractuales y los desplazamientos realizados y
el NO. 54857895 de MiPlanilla, mes de Noviembre.. (Decreto Ley 2106 de 2019- “Decreto Ley

Antitramites”)

Evidencias en (54) folios

Cordi te,

Firma

Eduardo José Velasco Acevedo
Contratista
C.C. No. 80094519

Recibi a satisfaccion:

Firma

Claudia Marcela Estupifian Gomez

Supervisor(a) Contrato CO1.PCCNTR.2472104 de 2021
Coordinadora de Administracion Educativa

Centro para la Industria de la Comunicacion Gréfica.

veBe
Ana Graciela Ortiz Torres
Responsable Seguimiento Expertos Tematicos
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FORMATO PARA EL DESARROLLO DE COMPONENTE FORMATIVO

Programa de formacion

Desarrollo de medios graficos visuales

Competencia

291301077 - Elaborar piezas
graficas de acuerdo con los Resultados de
requerimientos del cliente y aprendizaje

principios del disefio grafico

291301077-04 - Desarrollar
prototipo de disefio mediante los
recursos técnicos y tecnoldgicos
segun la retroalimentacion y
aprobacion del cliente.

Numero del componente formativo

013

Nombre del componente formativo

Conceptualizacion y Metodologias EPUB

Breve descripcion

El disefio editorial no solo se enfoca en la creacidon de contenidos
impresos, sino que ha evolucionado a digitales, que se adaptan para
posibilitar la lectura en diversos dispositivos; por ello es de gran utilidad
comprender en que consiste la diagramacién, que dependera de los
diferentes tipos de productos. El epub es uno de los formatos mas
utilizados para la publicacion de libros electrénicos y es importante
entender las diferencias y las caracteristicas de cada uno.

Palabras clave

Epub, diagramacién, hipertexto, hipermedia, Ul, UX.

Area ocupacional

5 - Arte, cultura, esparcimiento y deportes

Idioma

Espafiol
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TABLA DE CONTENIDOS

Introduccion
1. Evolucion histérica del libro
2. Tipologia epub
2.1 Tipos de epub y caracteristicas
3. Ebooks, e-magazine, presentaciones, catalogos, e-card
4. Preproduccion
5. Arquitectura de informacién, Card sorting
5.1. Evaluacion heuristica o de usabilidad
5.2. Flujogramas
6. Metodologia en UX y Ul
6.1. Experiencia de usuario UX
6.2. Disefio Ul
6.3. Investigacion
6.4. Organizacion y planificacion de la informacion
6.5. Gestion de contenidos
7. Diagramacion de la arquitectura de informacion
7.1. Disefio, guion y storyboard
7.2. Pruebas
7.3. Validacion de prototipo
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Introduccion

La diagramacién en el disefio es la encargada de optimizar y organizar un espacio con una cantidad
de elementos o de contenidos como lo pueden se textos, imagenes, fotografias, ilustraciones,
audiovisuales y demas elementos necesarios para una publicacion ya sea impresa o digital. La
diagramacion se diferencia del disefio editorial, pues este incide en fases contundentes y mas
tempranas del proyecto, como la etapa de ideacion o de comunicacion de ideas, hasta etapas mas
avanzadas de la produccion.

Las publicaciones digitales esencialmente son las mismas que se conocen en medios impresos,
como libros, revistas, magazines, y catalogos, los Epub o electronic publication, significado de sus
siglas en inglés, es un formato de libro digital, desarrollado para la comprension y lectura de este
tipo de productos, se destaca por su facilidad de acceso y su adaptabilidad a las pantallas; en este
componente formativo se profundizara en sus caracteristicas, ademas de abordar el proceso de
posproduccion y metodologia en UX 'y UL.

1. Evolucion histérica del libro

Desde sus origenes, la humanidad ha tenido la necesidad de transmitir el conocimiento y sus
tradiciones dada la cantidad de historias que han sucedido de generacién en generacion, con el
pasar del tiempo, el asentamiento del hombre en poblaciones, la conformaciéon de pequeias
comunidades, con la posterior creacion de las primeras ciudades, se empiezan a construir las
bibliotecas y con estas se vuelve una necesidad recopilar el conocimiento en todas las areas de la
vida, por medio del libro. La divulgacion de dichos conocimientos en épocas remotas, se efectuaba
de manera oral, de persona a persona, el llamado voz a voz; sin embargo, cuando se cred y
desarrollé el libro este oficio fue perdiendo fuerza hasta casi desaparecer.

El libro ha tenido un papel fundamental en el desarrollo y avance de las sociedades, en el progreso
y posterior conocimiento de estas, y en el resguardo del conocimiento, la historia, el arte, la politica,
la religién y los modos de vida en cada época, pero su origen se puede remontar a épocas remotas,
donde los primeros escritos consistian en pequenas tablillas o cualquier soporte para contener
mensajes y escritura, remontandose a la época de los Sumerios en el siglo VI, AC.

Fuente: https://cervezasyvinos.com/wp-content/uploads/2014/03/Tablilla-antigua.jpg

Los primeros escritos documentados, consistian en simbolos que se imprimian con una herramienta
puntiaguda sobre la tabla de arcilla, y se conoce como escritura cuneiforme; esta se “imprimia” y
luego se cocia, para los documentos mas importantes se utilizaban materiales mas honorables, como
el marmol o la diorita.

Ejemplos como las tablillas de la Biblioteca de Asurbanipal en Ninive, pertenecientes a los reyes
Asirios, donde se encontraron mas de 22.000 tablillas de diferentes siglos donde se podia apreciar
la necesidad de estudiar, conservar, y clasificar ese conocimiento, los estudios hablan que estas
tablas estaban identificadas por titulo, propietario, materia a tratar, etc.
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Fuente: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/b/bc/Library of Ashurbanipal _The Flood_ Tablet.jpg/250px-
Library _of Ashurbanipal_The Flood_Tablet.jpg

Avanzando en la historia podemos llegar al antiguo Egipto y a las primeras dinastias Chinas, donde
su evolucion aporté uno de los mas grandes avances, permitiendo al hombre transitar de las
imprentas en arcilla a utilizar elementos como pinceles y brochas, las cuales les simplificaron su
forma de escritura y la posibilidad de encontrar otros soportes que les facilitaban su almacenaje y su
transportacion.

Los rollos de papiro o volumen, son el resultado de la transformacion de varias hojas de una planta
del mismo nombre, que crea una superficie con elementos u hojas que van siendo machacadas,
creando asi un grupo de fibras, fibras que se van intercalando, para hacer asi mayor su resistencia,
estos rollos se envolvian en cilindros de madera y existen ejemplares que llegan a medir los 25 mts
desenrollados horizontalmente, con textos escritos por una sola cara y dispuestos en columnas para
mejorar su lectura.

Fﬂente:https://upload.wikTmedia.orq/wikipedia/commons/thumb/2/29/The Singer_of Amun_Nany%27s_Funerary_Papyrus
MET_DT551.jpa/800px-The_Singer_of Amun_Nany%27s_Funerary Papyrus MET_DT551.jpg

Progresivamente el papiro fue sustituido por el pergamino, y fue en Grecia donde se generd su mayor
uso con elementos que provenia de la piel de los animales y que podian conservarse por mucho
mas tiempo y en mejores condiciones, ademas aportd elementos importantes como lo era el borrado
de los errores y la posibilidad de escribir por ambas caras, desafortunadamente su preparacion y
materia prima hacia que fuera un elemento costoso, siendo los Griegos los que mas se aprovecharon
de estas condiciones y fueron ellos los que lo introdujeron a los pueblos por donde se expandian,
aun es considerado uno de los mejores soportes para trabajar la escritura.

Fuente: https://static2.abc.es/media/ciencia/2019/09/06/viewer-lsaiah-kDrE--620x349@abc.jpg

En China, donde ya se trabajaba con elementos similares a los libros de papel, pero creados con
bambu y seda a mediados del Siglo VI y VII, AC son ellos los encargados de introducir el papel a
mediados del Siglo |, siendo este el que progresivamente fue sustituyendo al pergamino y donde se
reproducian textos con ayuda de grabados y sellos, pero era su escritura lo que predominada, siendo
esta técnica una de las que daria la creacién de los tipos méviles, en el siglo X y XI, DC.
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Llegamos a encontrar el verdadero antecesor de libro y son ellos los cédices o0 manuscritos y siendo
estos con aspecto de libro, los que empezaron a dar los primeros pasos para esta gran revolucién.
Estos codices fueron muy bien recibidos por la comunidad cristiana, encontrando en ellos la mejor
forma de compilar sus historias y poder transcribir sus oraciones y textos sagrados, siendo estos
escritos, valiosos manuscritos que eran elaborados por las manos de los monjes y que venian
decorados por materiales y piedras preciosas como oro y plata, con escritos que estaban detallados
y decorados con tintes brillantes y adornos que se consideraban verdaderas obras de arte.

Fuente:

https://1.bp.blogspot.com/-dT1JyyrQqjk/VkzFitOFrwl/AAAAAAAAA0Q/Jp2F XwGO0Iso/s1600/manuscrito%2Bilustrado.jpg

Retomando la invencion de los chinos, basados en la invencién de los bloques de arcilla y la tinta,
es por 1298, que Wang Zhen perfecciona su invento y transforma los bloques de arcilla en bloques
de madera e inventando una mesa giratoria, hace que mejorare sus técnicas de impresion.

Tiempo después, es el aleman Johannes Gutenberg, el encargado de llevar y perfeccionar este
sistema a Europa y es el 23 de febrero de 1455, con una tirada de 180 ejemplares de "La Biblia de
Gutenberg” sale a la luz y revoluciona por completo el concepto de libro, mejorando los costes y los
plazos de produccién, se ampliaron las tiradas, por ende muchas mas personas pudieron hacerse y
conseguir ejemplares y acceder al conocimiento, a finales del siglo XV, la imprenta se habia difundido
a mas de 200 paises y producian mas de 20 millones de libros cada afio.

¥

ént:https://wWw.experimenta.es/wp-content/uploads/ZO1 8/09/550-aniversario-imprenta-gutenberg-origen-revolucion-

Fu
grafica-4-800x600.jpg

La elaboracion de las técnicas de impresion por parte de Gutenberg dio paso a la entrada del libro
en la era de una produccién masiva, ya no era un objeto Unico ni artesanal reproducido de acuerdo
con la demanda.

Después del siglo XVII se introdujeron las maquinas para la elaboracion de papel, creandose las
prensas para impresion, constituyendo tirajes muchos mas largos y la baja considerable se los
costos, durante los siglos XVIII y XIX, se crean nuevos procesos de composiciéon y de impresion,
desarrollando procesos como la linotipia y la impresion ofset.

Terminado este viaje y dando un salto en el tiempo avanzamos a la década de 1960 donde la
llegada de la informatica evoluciona y transforma los procesos, incluyendo programas para el

tratamiento de tipografias o los procesadores de texto o graficos, al igual que las impresoras,

desarrollando nuevos procesos y nuevas tecnologias, con nuevos soportes e informacion que
vendra a evolucionar continuamente.
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Fuente: https://i.blogs.es/d8a22c/poeta_lunera_46878434_357901494940657_8644354556054754798_n/1366_2000.jpg

2. Tipologia EPUB

El llamado formato Epub, electronic publication o publicaciéon electrénica, es un tipo de formato
basado en estandares web, que mejora la visualizacion y lectura en dispositivos electronicos, es de
gran utilidad ya que permite una independencia entre el contenido y la forma, ya que se acomoda y
se ajusta a las necesidades pertinentes del entorno actual, puede ser abierto y utilizado en cualquier
dispositivo electrénico y compatible en diferentes aplicaciones.

Los avances tecnolégicos y la insercién de nuevos y diversos dispositivos electronicos en la era
digital, crearon la necesidad de desarrollar nuevas formas de lectura, el libro en papel se fue
trasladando poco a poco a los dispositivos comerciales como tabletas, celulares, computadores,
entre otros y surge la llamada escritura hipermedia. El texto hipermedia se caracteriza por su falta
de linealidad y por un lenguaje enriquecido con imagenes, videos y sonidos (Zamora, 2016). Su
nacimiento es realmente reciente, pero los avances y el desarrollo que ha tenido en los ultimos afos
han sido muy acelerados, integrando multiples medios y nuevas formas en cuanto a los recursos que
facilitan su uso y ejecucion.

Fuente: https://www.pexels.com/es-es/foto/hombre-con-ipad-sentado-frente-al-escritorio-1251844/

El uso incrementado de la tableta por encima de los equipos de cédmputo incentivd el manejo del
formato de archivo de libro electrénico con la terminacion epub. La facilidad para realizar multiples
tareas, el manejo de diferentes herramientas, imagenes y videos, hacen del ebook uno de los
mejores instrumentos tecnoldgicos ya que permite, por ejemplo, la edicion de elementos (modificar,
subrayar), ademas de su portabilidad siendo una de sus mayores ventajas frente al libro de papel,
puesto que se puede llevar a todas partes, en el celular o dispositivo disponible, es accesible y de
bajo precio. Adicionalmente las grandes comparias de ventas por internet han jugado un papel
importante en la venta, expansién y uso de este tipo de formato, en el cual no es necesario contar
con un espacio fisico para su almacenamiento, por el contrario, se pueden almacenar de manera
facil y eficiente, bajando inclusive los costos de produccion.

A pesar de ser epub un formato tan importante, existen otro tipo de formatos desarrollados por
diferentes empresas, que tienen compatibilidad con sus propios productos. Tal es el caso del formato
PDF (siglas en inglés de Portable Document Format, que traduce “formato de documento portatil”),
uno de los mas utilizados en el mercado; sin embargo, el formato epub permite dentro de la
experiencia al cliente, redimensionar la escala de los documentos y el tipo y tamafio de fuente
tipografica a utilizar, es un formato muy versatil y que permite gracias a sus herramientas, tener mas
usos que el formato PDF.



o
SENA

N

Fuente: https://pixabay.com/es/photos/libros-la-relajaci%C3%B3n-de-lectura-irex-1176150/

a. Tipos, Epub y Caracteristicas.

Al pensar en la creacién de alguna publicacién electrénica como los Epub, debemos pensar en que
existen dos tipos o formatos que se deben tener presentes, cada una con sus pros y sus contras,
dependiendo como siempre, de las necesidades y presupuestos de los clientes, asi es como
encontramos los tipos de disposicion o disefio fijo y otros conocidos como los ajustables.

Para poder establecer una decision adecuada, es necesario que podamos conocer un poco mas de
cada una, ya que seran las encargadas de darle, como su nombre lo indica el disefio de nuestra
pieza o publicacion.

o Disefo Ajustable
Este formato o disefio, basicamente emplea el contenido como elementos (textos e imagenes)
flotantes, dandoles una organizacién segun el tamafio del dispositivo en el cual se esta visualizando,
lo que ejerce que su aspecto y posicionamiento dependa de las dimensiones de la pantalla de dicho
dispositivo, al igual que su orientacion, sea vertical u horizontal, ayudando a los usuarios que los
contenidos se organicen para optimizar la legibilidad de las dimensiones.
Otra de las herramientas, es la posibilidad del lector de hacer cambios, como el tamafio del texto, lo
que aporta considerablemente si pensamos en la usabilidad y accesibilidad para la mayoria de
lectores que poseen deficiencias o problemas visuales.
A medida que los elementos se van adaptando a las dimensiones de las pantallas, el usuario no se
preocupa por su desplazamiento, ya que la organizacion se adapta y se hace natural, haciendo que
los productos electronicos sean mas amigables con los usuarios.

Es muy probable que la mayoria de los géneros se puedan encontrar en este tipo de disefio
ajustables, lo que hace que se adapte facilmente a las disposiciones de los usuarios, esto hace que
los textos que en los textos que son mas pesados, su distribucién o formato sea en una columna,
siendo el preferido por la mayoria de autores dado que es ajustable a todos los lectores de formatos
Epub.

Ventajas:
= El texto se puede editar en la pantalla a gusto del usuario sin pérdida de calidad.
= Estos disefios son mas faciles, mas rapidos y mas baratos para producir.
= Sutamafio para guardar y almacenar en pequefio en comparacion con otros formatos.
= Son legibles por todos los dispositivos de lectura de Epub.

Desventajas
= Los autores tienen poco o ningun control sobre como se visualizan sus obras, perdiendo la
mistica de los libros con ilustraciones e imagenes.
= Estos disefios Epub solo admiten formatos sencillos como columnas simples.
= Sus fuentes incrustadas son escasas.
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Fuente: https://blog.kotobee.com/wp-content/uploads/2017/09/text.png

o Diseiio Fijo
El Disefo fijo o también conocido como disposicion pre-paginada, actia como un “bloqueo” al
contenido, de la misma manera que actuaria un PDF, siendo una gran ventaja para los disefios que
incluyen historietas, o ilustraciones de libros para nifios, donde las imagenes se deben ubicar en
ciertas posiciones puntuales o fijas y que dependen del 100% de sus disefios y construcciones
editoriales los que se apoyan en este tipo de disefio, siendo la version digital mas usada para las
publicaciones que utilizan imagenes pesadas, fotografias a gran resolucion, etc.

Este formato trabaja como una copia o réplica digitalizada de los libros impresos, con la ventaja de
poder afadir elementos interactivos, lo que permite mas interaccion por parte del usuario, por otro
lado, es posible que toque hacer desplazamientos verticales, horizontales y de zoom, para poder
acceder a todo el contenido.

No es el formato mas sencillo con el cual trabajar, pero permite a los disefiadores y autores, tener
un control total sobre sus obras y disefios, como se van a visualizar, como se va a visualizar, etc.

Es un tipo de disefio que esta elaborado para libros de cocina, novelas graficas, guias interactivas,
cuentos infantiles, etc., lo que ha venido transformandose ya con el tiempo y gracias a la tecnologia
y el avance de los programas de disefio y edicion editorial, esta haciendo la vida de los editores,
autores y disefiadores, las cosas mucho mas sencillas.

Ventajas:
= El autor o disefiador mantienen el control sobre la exhibiciéon del Ebook, sus imagenes y
textos mantienen sus posiciones y puntos especificos de ubicacion.
= Es el mejor formato si los textos poseen mas columnas o alguna organizacion especial.
= Es la mejor opcidn si se piensa en el disefio como lo primordial.

Desventajas

= Estos tipos de Epub no le dan al lector la posibilidad de editar ningun elemento como la
tipografia o el tamafio de letra, lo cual no es lo mas recomendado para personas con
problemas de vision.

= No todos estan a favor de estos disefios, ya que reduce el porcentaje de los usuarios y a su
vez el alcance sera limitado.

= Son documentos que pesan mas que un archivo o disefio ajustable, por eso son mas
costosos, tanto para su adquisicion como para su produccion.

Fuente: https://blog.kotobee.com/wp-content/uploads/2017/09/fxl.jpg
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Vistos y entendidas las dos clases de disefios que existen, avanzamos al archivo epub, y es que la
diferencia radica que un epub es un formato Unico y que por ende posee una extension como tal
(.epub) que se perfila directamente sobre los disefios ajustables, dada su facilidad de ajustarse a
todos los dispositivos sin perder calidad.

El formato epub, es un formato estandar definido para maquetar, representar y empaquetar
contenido digital, que puede incluir lenguajes de construccién como el HTML, o el CSS, dada su
distribucién de imagenes y otros recursos multimedia.

Algunas de sus principales caracteristicas son:

¢ La fluidez de texto; gracias a esto se puede leer el documento en cualquier tamafio y el
texto de ajusta dependiendo el dispositivo; es su principal ventaja porque permite adaptar
su tamano sin perder el sentido de lectura.

o Formato de texto; se ajusta a la necesidad del lector, como el tamario, el tipo de letra, el
color o el fondo, todo dependiendo de los dispositivos de lectura.

¢ Contenido Fijo: Como nombramos anteriormente, este contenido permite que la
distribucion de los elementos no interfiera en la lectura y se pueda tener una lectura fluida
sin interrupcién de las imagenes.
Se recomienda para dispositivos de tamafios mas grandes como tabletas o computadoras.

e HTML y CSS: Los libros de este formato estan basados en lenguajes HTML y CSS, lo cual
permite gracias a los avances que han tenido las paginas y aplicaciones que se puedan
tener productos muy bien elaborados.

Podemos encontrar diversidad de formatos utilizados en el mercado, muchos de estos estan
enmarcados por las caracteristicas de uso de cada una de las empresas que los han desarrollado.
Dentro de estas empresas se encuentran mayormente las empresas de tecnologia, desarrollo web,
ventas por internet, entre otras, que apuestan por sus propios formatos; a continuacion, se
presentan algunos de los mas relevantes:

Formatos y extensiones:

¢ Mobipoket, KF8, Topaz (.mobi, .pcr, .azw, .azw3, .tpz).
Son formatos propios de los lectores Kindle de Amazon, por lo general, .pcry .azw estan
protegidos, mientras que .mobi no; todos soportan anotaciones y marcadores. El KF8
(.azw3) es una version mejorada con funcionalidades multimedia. Pesa mas y no lo
soportan los Kindle antiguos. Los Topaz son similares a los PDF, pero permiten la
adaptacion a la pantalla.

¢ FictionBook (.fb2). Es un formato abierto muy extendido de origen ruso. No acepta DRM.
Define la estructura del libro con marcado semantico, por lo que es facil convertido a otros
formatos actuales o del futuro. Se recomienda para almacenar los libros de una biblioteca.
Permite anotaciones y marcadores, y se adapta a la pantalla.
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ePub / ePub3 (.epub, .epub3). En principio, es un estandar (aunque con DRM necesita
soporte de compariias como Adobe). Sin DRM, puede ser leido por la mayoria de
dispositivos, salvo el Kindle de Amazon. El ePub 3 es una evolucién del ePub que permite
una edicién mas compleja: anotado y marcado, funcionalidades propias de los audiolibros y
sincronizacién de video y texto, entre otros. A pesar de su intencion de convertirse en el
formato estandar de ebook, aun no esta suficientemente aceptado.

Daisy (.dbt). Es el formato tipico de los audiolibros. Estan especialmente dirigidos a
usuarios con discapacidad. El audio y el texto estan sincronizados, lo que permite la
navegacion por el libro (ir a una pagina, hacer una busqueda...)

PDF (.pdf). Es un formato estandar muy aceptado y difundido. Los libros en PDF siempre
conservan el mismo aspecto. Es decir, no se adaptaran a la pantalla ni se autopaginaran.
pero los elementos se mantendran en el mismo sitio, aunque se lean en distintos
dispositivos. Admite notas y marcadores.

Comic Book (.cba, .cbr, .cbz). Es el formato tipico de los cdmic, aunque sirve para
cualquier libro con muchas imagenes. Para optimizar el peso, se comprimen. La extensién
depende de la compresion: .cbz para ZIP; .cbr para RAR y .cba para ACE, aunque admite
otro tipo de formatos de compresion. No es interactivo, no permite las anotaciones ni se
adapta a la pantalla.

Open eBook (.opf). Es el origen de los ePub y constituye uno de sus elementos. Se trata
de un formato estandar avalado por la NIST.

Palm Reader (.pml). Es el formato tipico del lenguaje de marcado creado por Palm
Reader. Se puede abrir con eReader.

BBeB (.Irf, .Irx). Es el formato anticuado de los lectores de Sony. Los nuevos lectores de
esta marca ya no lo soportan y el catalogo de titulos pasa a ePub.

Microsoft LIT (.lit). Es el formato que lee Microsoft Reader. Fue uno de los primeros
formatos de libro electrénico y tuvo mucho éxito, pero actualmente no cuenta con soporte.
Deriva del formato CHM, también de Microsoft.

iBook (.ibook). Es el formato de los libros creados con iBooks Autor de Apple. Esta
orientado a la autoedicion del libro enriquecido, con muchas posibilidades de interactividad
y trabajo colaborativo. Solo para dispositivos iOS.

DjVu (.djvu). Es una alternativa al PDF. A diferencia de este, nacié como un formato de
archivo abierto. Muchos libros de dominio publico estan escaneados con este formato.
Permite anotaciones y marcadores.

HTML (.html). Es el formato propio de las paginas web y todos los dispositivos que tengan
instalado un navegador lo leen. La desventaja es que no incluyen las imagenes, videos,
etc., en un solo archivo.
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e Compiled HTML (.chm). Es un formato creado por Microsoft para disponer el contenido de
la ayuda en linea. Se usa para editar ebooks porque puede compilar varios HTML en un
solo archivo y enlazarlos entre si.

e TXT (.txt). Extremadamente sencillo. Es un texto sin ninguna caracteristica respecto a
fuente, tamario, resalte... Es el tipo de archivo mas compatible, pero, al igual que el RTF,
tampoco es apropiado para editar libros electrénicos.

o RTF (.rtf). Es el formato de texto enriquecido. Microsoft lo cre6 para poder dar
caracteristicas al texto (cursivas. tipo de fuente, tamafio...). La mayoria de procesadores
de texto leen y escriben este formato, y practicamente todos los lectores lo soportan. Por
su sencillez, no tiene muchas funcionalidades propias del libro electrénico.

¢ DOC (.doc, .docx). Es el formato propio de Microsoft Word. La ediciéon de ebooks en este
formato suele ser menos profesional.

Aunque pueda que la forma de lectura varie de usuario a usuario, ya que variara el tipo de formato,
y el dispositivo que use, la informaciéon como los textos y las imagenes, son elementos que no
deberian sufrir ningin cambio, por el contrario, se adaptara igual o lo mas similar a todos los
dispositivos.

3. Ebooks, Emagazines, presentaciones, catalogos, Ecards.

Muchas de las publicaciones que se conocen en la era de la impresién, como libros, revistas,
catalogos entre otros, han migrado sus componentes al ambito digital, conservando muchas de sus
caracteristicas esenciales y desarrollando otras funcionalidades que permiten una mayor
interactividad por parte del usuario.

Existen diversos tipos de publicaciones que se distribuyen con diferente periodicidad, las
publicaciones periddicas salen al mercado de una manera regular, ya sea diaria, semanal, quincenal
o0 mensual; dentro de estas publicaciones se encuentran por ejemplo los libros y las revistas. Estas
publicaciones sirven para difundir el conocimiento, informaciéon en diversos contextos, cultura, y
noticias de interés.

Para comprender en profundidad algunas diferencias entre las publicaciones impresas vy
electrénicas, revise la siguiente tabla:

Impresos

Digitales

Similitudes

Su base estructural, esta
hecha en papel o sustratos
fisicos.

Dependen de un dispositivo
tecnoldgico para su lectura.

Son medios de comunicacion,
difunden conocimientos,
saberes e ideas de diversos
temas.

El medio impreso no permite
una interrelacién directa con
el lector.

El usuario tiene una
experiencia en la cual puede
interactuar con muchos
recursos dispuestos, editar,
subrayar, colocar, etc.

Contienen textos, imagenes,
fotografias entre otros.

El libro puede ser leido en

Generalmente se necesita de

Los dos necesitan de un
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cualquier momento, sin
embargo, ocupa mucho
espacio.

internet, aunque algunos
libros se pueden descargar y
una ventaja es que se pueden
llevar muchos ejemplares en
un pequefio dispositivo.

recurso fisico para ser leidos.

e Ebook - Libro en formato electrénico

Fuente: https://pixabay.com/es/photos/ebook-libro-cargador-electr%C3%B3nica-2467267/

El ebook o libro en formato digital o electrénico, esta disefiado para poder ser leido en cualquier
dispositivo electrénico, tiene muchas similitudes con un libro impreso, sin embargo, las publicaciones

en medios digitales presentan las siguientes ventajas frente a las impresas:

Se pueden tener un gran nimero de libros o revistas en un solo dispositivo, sin el
peso fisico de los impresos.

Sus contenidos son ligeros, breves y fluidos para una mejor experiencia.

Su distribucion es de manera global e inmediata.

Se puede decir que son publicaciones que aportan al medio ambiente, depende del
uso responsable de los aparatos, su vida util y el reciclaje de los componentes.

Se pueden portar en diversos dispositivos, multipropésito.

El usuario puede hacer modificaciones convenientes para su uso, como el tamafio
y tipos de la letra, que quiera manejar.

No necesita de una fuente de luz ya que la tableta o artefacto tecnolégico, posee su
propia fuente de luz y se puede calibrar el brillo e intensidad.

Se permite realizar acciones en la misma pantalla, como tomar apuntes o pies de
pagina.

De igual manera que los libros impresos, este tipo de publicaciones cuentan con
derechos de autor y de uso, dentro de los cuales principalmente se encuentran la
prohibicién en la reproduccion impresa y la reproduccién a usuarios o dispositivos
no autorizados.

Se puede pasar de contenido o detallar informacion, tocando la pantalla o algun
botén de conexién con un enlace.

Las caracteristicas propias de este tipo de elementos permiten la posibilidad de
insertar videos, sonidos, imagenes, animaciones, graficos y demas, utilizando
formatos determinados para cada uso.

Por sus caracteristicas basicas los ebooks son libros que facilitan el conocimiento
universal ya que pueden llegar de manera inmediata, facil y practica, a cualquier
entorno, comunidad rural o poblacion limitada, por ejemplo, por las condiciones
geograficas.

Una ventaja frente a las obras impresas es la facilidad de editar, cambiar o afiadir
contenido al libro en cualquier momento, lo cual supone costos de ahorro.
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o E-Magazine - Revista electronica

Fuente: https://pixabay.com/es/photos/forbes-revista-la-lectura-negocio-924140/

La revista electrénica utiliza recursos multimedia y presenta las mismas caracteristicas de la
revista tradicional, se distribuye en el mercado con un periodo regular, contiene una portada,
contraportada, parte editorial, indice, fotos, textos, articulos, anuncios, publicidad,
ilustraciones etc. Este tipo de publicacion puede ser presentada en diferentes formatos como
el PDF, HTML, epub, entre otros. Una revista puede ser:

o Una ventaja sobre otros medios, las imagenes, fotografias e ilustraciones, pueden
contar con una mayor calidad grafica para el usuario.

o Una ventaja competitiva frente a las publicaciones tradicionales es la posibilidad de
utilizar grandes bibliotecas de imagenes, recursos preestablecidos y la conexion e
interaccion con archivos de imagenes, bibliotecas y paginas con informacion grafica.

o Diversa y versatil en los formatos, el lector puede observar el contenido y
posteriormente imprimirlos.

o De facil acceso, ya que no es necesario la suscripcion permanente, en la red se
pueden adquirir nUmeros sueltos, o fragmentos de colecciones.

o De actualizacién permanente, por medio de los servicios de alerta el lector accede
de inmediato a actualizaciones, cambios o adiciones que se pueden presentar en
cualquier publicacién digital.

o Presentaciones digitales

Fuente: https://pixabay.com/es/photos/tabl%C3%B3n-de-anuncios-ordenador-port%C3%A1til-3233653/

Las presentaciones digitales son productos multimedia, realizados en computador, que
contienen diapositivas (slide) con informacion relevante de un tema en particular, casi
siempre una presentacion es un documento en el cual se debe incluir mucha informacioén,
por este motivo es preciso definir la informacién mas relevante a presentar, la cual debe ser
clara y concisa, utilizando la menor cantidad de textos, e integrando otros recursos como
imagenes, fotografias, esquemas, videos, entre otros.

La presentacién se ayuda de una guia o indice para seguir un orden estipulado, requiere de
un trabajo previo de investigacién, en donde todos los datos deben ser concretos, claros y
veridicos, ya que por lo general su desarrollo se enmarca especialmente en el area laboral
y académica. Un ejemplo son las presentaciones que se realizan para una exposicion,
utilizando el programa Power Point.
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Un elemento clave en el desarrollo de las presentaciones es la parte visual, fotografias,
imagenes y videos que permiten complementar el contenido y motivan al espectador frente
al tema que se esta desarrollando; la comunicacion multimedia ayuda a la organizacion de
todos los componentes que conforman la presentacion para facilitar su navegacion y
posterior divulgacion, la integracion de sonido conecta al participante con el contexto general
de la presentacion.

Catalogos

Fuente: https://www.freepik.es/vector-gratis/diseno-plantilla-negocios-
folleto 6428574 .htm#page=1&query=catalogo&position=2

El catélogo es una pieza netamente comercial que utilizan las empresas para dar a conocer
sus productos, bienes o servicios y con ello generar ventas. Esta pieza depende de la calidad
de la imagen ya que los productos mostrados no se pueden medir, probar o tocar, solo se
puede mirar. Los catalogos de ventas electrénicos son elementos de marketing directo, son
muy utilizados pues ahorran a las empresas millones de pesos en publicidad y ayudan con
el cuidado del medio ambiente.

Las caracteristicas principales para que esta pieza grafica funcione de manera eficaz y
adecuada son:
o La practicidad: un catélogo debe ser practico, con poco texto y muchas imagenes
de alta calidad que sean llamativas para que el usuario pueda observar, comparar y
decidir su compra.
o Debe incluir una breve descripcidon de los productos, bienes o servicios que se
ofertan, tiempos de entrega, promociones, cambios, devoluciones y garantias.
o El catalogo debe tener un diferencial, ya que hoy en dia existen muchas empresas
que compiten por este mercado.
o El catalogo digital puede tener una extension mayor a la version fisica, debido a las
ventajas que ofrecen los dispositivos de salida.
o Este tipo de formatos pueden incrementar el trafico de cualquier sitio web, por sus
facilidades de conexidn, interactividad, pago y experiencia.

E-card

Fuente: https://pixabay.com/eslillustrations/digitalizaci%C3%B3n-transformaci%C3%B3n-mano-4689532/
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Ecard o tarjeta virtual, hace referencia a una pieza grafica principalmente utilizada hoy en
dia por grandes empresas de redes sociales dentro de sus contenidos, es un formato actual,
estructurado y llamativo para el usuario, que se distribuye y consume de manera rapida.

La eficiencia de los disefios en la web, incluyen las siguientes caracteristicas:
o Las tarjetas se pueden dar la vuelta para mostrar aun mas contenido.
o Se pueden doblar para resumir y desdoblar para desarrollar la informacion.
o Al apilarlas se ahorra espacio; se pueden agrupar y/o desplegar para ser utilizadas
en el momento en el que sean requeridas.

La funcionalidad de este tipo de diseio es limitada. Por tanto, no es una buena idea para
la promocion y/o venta de un amplio catalogo de productos, por ejemplo. Sin embargo,
representa una forma actualizada a las necesidades del usuario en linea y su tendencia al
uso de dispositivos moviles.

Se puede aprovechar su uso, si el contenido a promocionar cuenta con alguna(s) de las
siguientes caracteristicas:

o Sies una especie de colecciéon que cuenta con diversos contenidos multimedia.

o Si soporta contenido de amplitud variable e interaccién en linea, como una seccién
de comentarios o botones de enlace hacia redes sociales.

o Si el contenido condensa informacion clave junto con imagenes de alta resolucion
para hacer la navegacion mas dinamica y fluida.

Al igual que el consumidor promedio, el usuario de un sitio web no pretende unicamente
encontrarse con opciones de productos, sino que, de manera inconsciente busca
involucrarse emocionalmente con éstos. englobando esto en un concepto simple y de gran
utilidad en la web, se puede decir que las emociones se comparten para que los productos
sean consumidos.

Siendo asi, las tarjetas representan un excelente vinculo de interaccion entre el usuario y el
sitio web; desde su practico disefio rectangular, hasta su portabilidad y facil distribucion, el
disefio web de tarjetas es sin duda un estilo vanguardista y de gran utilidad informativa
(Puente, 2015).

4. Pre Produccion

Todo proyecto nace con la necesidad de resolver, generar o ejecutar una idea en particular. Este
momento de creacion es llamado preproduccion y comprende en este caso la creacion de diferentes
componentes como el guion y el storyboard. Esta fase permite reconocer cuales herramientas y
recursos seran necesarios, para el desarrollo del proyecto en general.

El siguiente cuadro presenta los pasos a seguir en preproduccion, de un proyecto grafico, desde el
inicio del proyecto hasta las decisiones y acciones tomadas previas a su ejecucion.
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 PREPRODUCCION |
-~ (vaceiono) TTE

Puede ser:

Equipo especializado

:gi‘:gqﬁéc:ca « Disenador | PRODUCCION TEXTUAL |
2 » Comunicador = 3 4
* Corporativa X De Diseiio: Finalizado:
* Entretenimiento S ;I\u;tra:!’or * |llustrator e ||u o
L -y : D:lma I‘I’rd o PhotoShop . Textoﬁ asico
sarrollador * InDesign * Derechos Qe Autor
REQUERIMIENTOS B e ibre * Transmedia
Q Apartirde: | |
Proyecto ) | VALIDACION |
I Clieynete | BrainStorm desde:
= : y Por parte de:
Texto * Capitulos y secciones ;
Politica * Lenguaje Visual . C!lente
Editorial * Contenido Gréfico * Director
* Elementos Interactivos * Editor

* Impresor

Los pasos indicados en el esquema facilitan la comprensiéon de los requerimientos del proyecto,
promoviendo el proceso creativo, la colaboracion y trabajo en equipo, a continuacion, su descripcion:

Necesidad: la necesidad se encuentra enmarcada en la carencia o falta de algo, a partir de alli crear
un nuevo proyecto editorial respondiendo a los interrogantes: ;qué?, ¢para quién?, jcuando?,
¢cuanto?, ;como?, ;en qué medio?, etc.

Requerimientos: impuestos a partir de las necesidades identificadas, y que son establecidas por
parte del cliente, contexto, politica, editorial u otra que demande el proyecto en particular.

Célula: equipo de expertos interdisciplinarios para el desarrollo del proyecto en cada etapa de su
disefio, ejecucion y validacion.

Sesiones creativas: las sesiones creativas son fundamentales para el desarrollo de nuevas ideas,
estrategias, metodologias y puesta en marcha del proyecto. Alli confluye todo el equipo de expertos
y nacen las mejores ideas. Para que estas sesiones sean productivas, es necesario implementar un
planning con reuniones periddicas y actividades definidas para cada persona o grupos de trabajo.
Una estrategia que se puede implementar es la lluvia de ideas.
Brainstorming o lluvia o tormenta de ideas. Esta herramienta generalmente es utilizada cuando
se busca llegar a consensos o tomar decisiones en grupo. El brainstorming potencia los
procesos creativos, y la generacion de alternativas originales que ayudan en la resolucion de
una situacion o problema.

Fuente: https://www.freepik.es/foto-gratis/empresaria-afroamericana-recortada-escribiendo-etiqueta-marcador-
mano-empleador-oficina-sosteniendo-pluma-tomando-nota_9649170.htm#query=Brainstorming&position=12

Software: los programas y aplicaciones son de vital importancia en la creacion de cualquier proyecto
digital. Es necesario contar con programas de disefio, interfaces y el manejo de plataformas y
formatos requeridos, para la ejecucion de cada proyecto editorial.
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Validacioén: la validacion de un proyecto consiste en la aprobacion y verificacion de todos los pasos
requeridos para la ejecucion del mismo. Por lo general esta validacion esta aprobada por el cliente,
un director de arte o disefio.

La validacion tiene las siguientes caracteristicas:
o Se mide por actividades estipuladas a cada equipo.
o Valida plazos en los tiempos de ejecucion de las tareas y labores estipuladas.
o Determina la calidad de los componentes y las entregas ejecutadas.
o Tiene en cuenta el feedbacks o retroalimentacion de los clientes con la empresa y
de los integrantes de los equipos de trabajo.

Fuente: https://www.pexels.com/es-es/foto/foto-de-mujeres-en-el-encuentro-3810792/

Produccion: la pre produccién se puede decir que finaliza en este paso, es aca cuando la
planificacion y todos los pasos anteriores conjugan para que se puedan hacer las creaciones
pactadas. Aca se establecen las Ultimas acciones para dar inicio a la fase de produccion, y se prepara
lo ultimo para establecer y revisar los cronogramas, para tener buenos resultados.

5. Arquitectura de la Informacion.

La arquitectura de la informacion va muy ligada al concepto UX y se puede definir como la
organizacion de todas las partes de algo, para que sea lo mas comprensible posible.

La arquitectura de la informacion busca basicamente el ordenamiento de todos los datos disponibles
para que el usuario de manera légica y ordenada realice la busqueda de forma mas rapida, facil, agil
y dinamica.

Un ejemplo claro de cémo funciona la arquitectura de informacién, es compararlo con el manejo de
una biblioteca, donde cada libro pertenece a una categoria especifica, y se dispone en un espacio
delimitado para ser ubicado de manera sencilla; los libros de historia se encuentran en una estanteria
delimitada, los de cocina en otra, los de politica en un lugar diferente y asi sucesivamente; estos
tomos pueden ser ordenados de acuerdo con su importancia, su volumen o tamafo; de la misma
manera pasa en la arquitectura de la informacién, busca que los datos presente una estructura facil
y comprensible para todo el publico o para su gran mayoria.

Este ordenamiento se puede realizar por medio de categorias de productos, contenidos, palabras
clave etc. El siguiente cuadro muestra de manera mas detallada cémo realizar la organizacion de
contenidos.

Es fundamental que la informaciéon que se contenga, esté estructurada y sea comprensible, que
tenga una logica de lectura, que permita identificar elementos y sus reacciones, y que puedan tener
en cuenta las interacciones y usabilidad de los usuarios.
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Se puede afirmar que cuando se habla de la arquitectura de la informacién se debe pensar en
jerarquias, categorias y todos los elementos que puedan estar a beneficio de los usuarios, de su
buena navegacion e interactividad; es importante que se aprecie como un recurso indispensable, ya
que a primera vista podria parecer un tema sin mucha relevancia, y su importancia va mas alla de
una simple organizacion.

Segun Steven Krug autor del libro “No me Hagas Pensar”; existen cuatro preguntas que el usuario
continuamente hace al momento de ingresar a un sitio:

e ;Qué es esto?

e ;Qué tienen aca?

e ;Qué puedo hacer aca?

e ;Por qué estar aca y no es otro sitio?

Son estas preguntas las que se deben empezar a responder, desde la parte de disefio y
funcionalidad, dandole al usuario la posibilidad de orientarse y a su vez ofrecer la mejor calidad al
momento de navegar y usar la pagina o el documento electrénico.

De esta forma se evitan dafios como las migraciones de usuarios insatisfechos o quejas por reclamos
de fallas en funcionalidades o malas interconexiones, esto no solo genera un mal concepto de marca,
sino que genera confusion y duda sobre sus acciones, generando y asociando sensaciones
negativas que desestiman y desvalorizan la compania.

Teniendo en cuenta las preguntas a las que debemos reaccionar se deben entender estos conceptos
que ayudaran a enfatizar los esfuerzos requeridos en cada uno de los campos a reaccionar, estos
conceptos seran pilares que variaran segun las necesidades, el negocio o los logros a alcanzar.
Por tanto, se pueden resumir estos tres grandes temas que hacen parte de la IA (Information
Architecture, por sus siglas en inglés) o Arquitectura de la informacion.

e Contenido
Textos, imagenes, gréaficos, contenido en audio, etc;
Mapeo de las paginas o pantallas;
Estructura;
Taxonomia,;
Volumen de informacion.
e Usuarios
Personalidad;
Necesidades;
Comportamiento de busqueda de la informacion;
Experiencia de uso;
Tareas que desean ejecutar en tu aplicacion.
¢ Contexto
Modelo de negocios;
Objetivos del proyecto;
Tecnologias y metodologias de desarrollo;
Recursos (capital, personas, equipos, entre otros);
Restricciones.
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Realizado el ejercicio anterior y entendido la definicion de IA, se enfocaran en estos tres pasos que
seran fundamentales para ayudar a los usuarios a responder las preguntas anteriormente
planteadas.

a. Realizar un inventario
El primer paso, sera identificar todos los elementos que se quieren incluir, partiendo del
contenido de cada seccion como las funcionalidades que se quieren ofrecer.
Para saber cual seréa el contenido a incluir, serd necesario basarse en las investigaciones y
el conocimiento obtenido sobre los usuarios al igual que toda la informacion del sitio web, de
la aplicacion o del elemento digital, es importante escuchar siempre al cliente y saber cuales
son sus demandas y sus expectativas frente al proyecto.
Cada proyecto posee una IA distinto, dado que su contenido y objetivos son diferentes, asi
que sera importante conocer las diferentes metodologias, para ajustar el proyecto a la que
mas se adapte.

b. Agrupar las tarjetas (Card Sorting)
En este paso se establecen las relaciones entre los items inventariados anteriormente, en
este paso se deciden cuales se agrupan en secciones o menus y estos si estan en otros
grupos sucesivamente.
La clave es poder definir un camino para poder llevar a los usuarios cuando quieren ir de un
punto A, a un punto B, o C, etc.
Una buena idea, es realizar preguntas o hacer una encuesta para saber y entender como el
usuario o publico objetivo interactia y utilizan de alguna u otra forma un producto
determinado.
Una buena técnica para poder hacer esa seleccidon es el poder simular cada momento
inventariado anteriormente en una tarjeta, las cuales después de tener todos y cada uno los
elementos inventariados, se puedan colocar en una mesa y con ayuda de varios asistentes,
pedirles que realicen sus agrupaciones segun sus procesos mentales; cada uno de estos
procesos seran diferentes y daran resultados que ayudaran a comprender otros puntos de
vista de usuarios que no se tenian presupuestados; finalmente se encontraran los patrones
adecuados para poder encajar a todos y poder satisfacer de la mejor manera al usuario.

c. Definir el mapa
Esta tercera etapa, cosiste en ubicar todos los elementos anteriormente inventariadas y
agrupas, en un mapa que permitira ver y reflejar las relaciones y agrupaciones establecidas
entre todos los contenidos y elementos.
En algunas ocasiones sera necesario renombrar o re categorizar algunas, o por el contrario
cambiar de posicion, todo por encontrar lo mejor al momento de pensar en la usabilidad de
los usuarios.

Entre las metodologias que podemos encontrar tenemos:

Estructura Jerarquica: Es de las estructuras mas utilizadas, tiene forma de arbol y desde
su raiz descienden todos sus elementos, su principal beneficio para los usuarios es poder
saber siempre donde esta ubicado, permitiendo recrear mapas mentales de las estructuras
de los sitios, en este tipo de estructuras en natural que los usuarios deban navegar sobre
sus pasos para llegar a las cabezas de los menus, lo que no permite la libre navegacion de
los sitios.
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Fuente: http://www.uxables.com/wp-content/uploads/2020/01/estructura-navegacion-we-jerarquica.jpg

Navegacion Hipertexto: En este tipo de estructura, la informacion se organiza de forma
lineal, la informacion esta conectada por cualquier tipo de asociacion, sea jerarquica o no; la
flexibilidad de sus estructuras, permiten realizar mas relaciones entre otros elementos y
menus, siendo a la larga un dolor de cabeza para muchos usuarios que son nuevos en las
paginas, ya que la complejidad de sus recorridos hace que mucha informacion se pierda si
no se trata con el adecuado cuidado.

Fuente: http://www.uxables.com/wp-content/uploads/2020/01/estructura-navegacion-we-hipertexto.jpg

Navegacion lineal o plana: Es la estructura mas simple, donde de un bloque pasa otro o al
anterior y asi las veces que necesite, es especial si necesitamos que el usuario haga un
avance obligado por todas las paginas, sin que ningun otro bloque le cause distraccion y
solo se prenseten estas oprtunidades al final o al inicio de cada una.

Fuente: http://www.uxables.com/wp-content/uploads/2020/01/estructura-navegacion-we-plana-linea.jpg

d. Implementacion
La IA concluye con la documentacion que permite la detallar la estructura ya reflejada para
su posterior desarrollo e implementacion, en muchos casos, se utilizan softwares
especializados que dependeran del presupuesto y la infraestructura del proyecto; muchas
de estas implementaciones se delegan a equipos de trabajo lo cuales tendran las
herramientas optimas para la prueba y desarrollo de cada una.
A su vez, se deben trabajar las documentaciones de los procesos y las descripciones
especificas de cada uno, donde se encontraran las implementaciones y toda la
documentacion técnica de flujogramas y descripciones de procesos.
Cada proceso tendra su propio flujo de interacciones y evaluara la correcta funcionalidad y
usabilidad del proyecto.

5.1. Evaluacion heuristica o usabilidad
Luego de la implementaciéon de la arquitectura de informacion por medio del uso de tarjetas, el
proceso de evaluacion heuristica o metodologia de inspeccién en experiencia de usuario busca
identificar y resolver aquellas problematicas presentes en la usabilidad de los componentes de un
producto, teniendo como principal objetivo medir la facilidad de uso, que se centra en el conocimiento
del disefio y la experiencia de usuario.
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El decalogo de principios heuristicos de Jakob Nielsen

Este decalogo desarrollado por Jakob Nielsen, reconocido experto mundial en usabilidad de la web,
da diez principios heuristicos, centrados en mejorar la experiencia de usuario, en el desarrollo de
posible resolucion de problemas.

Las heuristicas o el conjunto de técnicas o métodos para resolver un problema” del griego “hallar,
inventar”, son una serie de elementos a tener en cuenta al momento de evaluar el disefio de las
interfaces de usuario, recopiladas por el ingeniero Jakob Nielsen.

Visibilidad del estado del sistema.

Utilizar el lenguaje de los usuarios.

Control y libertad para el usuario.

Consistencia y estandares.

Prevencion de errores.

Minimizar la carga de la memoria del usuario.

Flexibilidad y eficiencia de uso.

Diagnosticos estéticos y disefio minimalista.

Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de los errores.
Ayuda y documentacion.

OO O OO OO OO0 Oo

Para aplicar de manera objetiva los principios de usabilidad, se debe dar una calificacion o medida
a cada uno de los componentes; por ejemplo, aquellos que no cumplen con las necesidades
requeridas se califican con 0, los que van en proceso, pero aun tienen falencias se califican con un
valor de 3, y los que cumplen con todos los estandares de calidad con 5, esto con el objetivo de
realizar las mejoras respectivas.

Ventajas e inconvenientes de la evaluacion heuristica
Como cualquier metodologia, la evaluacion heuristica posee ventajas y desventajas.
Ventajas:
e Es un método econémico que no requiere de usuarios presentes.

e Se pueden aplicar desde etapas tempranas, incluso en prototipos para detectar
posibles problemas.
Desventajas
e Es indispensable contar con un grupo de expertos para llevar a cabo
evaluaciones correctas y pertinentes.

e No hay evaluacion de usabilidad, por usuarios.

Antes de continuar este componente, te recomendamos ver este video que puede
ayudar a complementar el tema de “Los decalogos de Nielsen” y sus principios de
usabilidad; en la carpeta de Anexos como “Anexo Video 01. Decalogo de Nielsen”

5.2. Flujo Gramas
Los flujogramas o diagramas de flujo, es un esquema o una representacion grafica de un
proceso, en el cual se muestran el orden y estructura del mismo, son muy importantes en la
elaboracion de guiones de productos multimedia ya que permiten una proyeccion de la estructura
y la organizacién del producto o aplicacion; la relacién de todos sus elementos facilita
comprender cada una de las partes y sus componentes, de acuerdo con el grado de importancia
y jerarquia que poseen.
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Existen diferentes tipos de flujogramas, se encuentran en formato vertical, horizontal,
panoramico, arquitectonico y de bloques.

Las principales ventajas de este tipo de elementos es que ayudan a conectar diversas ideas en
torno a la productividad del proyecto a ejecutar, al ser un elemento tan visual, es de mejor
entendimiento para el equipo de produccion.

En su realizacion se van presentando los problemas y oportunidades y conexiones que surgen
a partir del proceso de observacion, los que seran ubicados en estos diagramas.

Los flujogramas utilizan simbolos y convenciones para su mayor entendimiento y uso.
Simbolos frecuentemente utilizados:

SiMBOLO NOMBRE uso

Linea de flujo La flecha sirve para indicar la préxima
indicacion a seguir o el sentido del
proceso.

Terminal Esta forma es usada para indicar el inicio
y final de un proceso.

Actividad Representa la actividad llevada en el
proceso.

Documento Representa un documento presente en el
proceso.

Decision Sirve para evaluar cualquier tipo de
informacion con un criterio de verdadero
o falso.

Inspeccioén o firma Es la etapa del proceso donde se
requiere una accion que requiere una
supervision.

Entrada Indica en el proceso la etapa para hacer
ingreso o entrada de datos.

4100 .

Existen otros simbolos que ayudaran a mostrar otras conexiones y procesos, y que permitira
representar con mas exactitud estos pasos, para poder conocer mas, adjuntamos en el material
complementario, incluido al final de este documento, un link, para que conozca todos los simbolos
utilizados en los flujogramas.

En el siguiente diagrama se visualiza un el proceso de analisis para estudiar la usabilidad en el
desarrollo de una pieza:

INICIO PROCESO
DE DESARROLLO
---»| Andlisis de perfil de usuario }

v

,,,,,,,, »| Andlisis de tareas

¥ | >
mplementacion
Definicién de los del producto o
objetivos de la — servicio

usabilidad
¥ Retroalimentacion
Disefio del Sistema | «—— del usuario
11
Implement_acién de
Prototipos

Realizacién de Test

Fuente: Beltré Ferreras (2008) Tesis doctoral “Aplicacion de la usabilidad al proceso de un Desarrollo Web”
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Una de las bases y caracteristicas de los diagramas de flujo, es su sencillez y claridad al momento de simplificar y
comprender los elementos a incluir, aunque estas tareas no son faciles de encontrar y muchas veces tienden a confundir,
por esto se deben tener en cuentas las siguientes recomendaciones al momento de realizar un flujograma.

. Planificacién: Para poder crear una imagen o mapa que detalle un plan o una accién a seguir, es
importante tener claro todas las situaciones y pasos que se daran, siendo lo mas detallado posible.

. Eleccion: Una vez entendido los elementos, las acciones, sus interacciones y toda la informacion
pertinente, es importante seleccionar el mejor y mas atractivo disefio al momento de ubicar las
acciones, como se van a representar y las acciones mas de mas validez para los usuarios finales,
es igual de importante decidir el grado de detalle, esto ayudara a tener analisis mejor referenciado.

. Ejecucién: La creacién y la légica es el paso mas importante al momento de la creaciéon de los
diagramas y hacer las conexiones correctas.

e  Comprobacion y mejora: Con toda accion hecha por el hombre, es posible su mejora; asi que
antes de cualquier publicacion es importante hacer un sondeo y tener segundas opiniones, ya que
estos modelos seran los encargados de hacer y dar marcha a los proyectos por eso la importancia
de su claridad y su entendimiento.

Es asi como los diagramas ayudan a organizar e identificar los procesos y sus interconexiones, en este sentido se pueden
distinguir ciertas ventajas:

e  Ofrece una compresion del proceso e identifica relaciones e incidencias dificiles de percibir, es asi
como estos diagramas ayudan a centrarse en aspectos mas especificos y de las conexiones y
vinculos con otros procesos.

. Define y se comprenden mejor los limites de los procesos, que no estan bien definidos y que pude
involucrar actores externos como proveedores o los mismos clientes, aca se pueden entender mejor
estas relaciones indicando hasta donde llegan algunos eslabones de la cadena.

. Es mas sencillo la identificacion de las necesidades y satisfacciones de los clientes.

. Estimula poder estudiar procesos que no se tienen contemplados y se generan otras alternativas
mas favorables.

. Introduciendo otros elementos de las cadenas de produccién es posible encontrar métodos de
comunicacion mas asertivos y directos entre los mismos grupos.

. Identifica y aporta actividades a los procesos, identificando por el contrario cuales son innecesarios,
cuales toman mas tiempo y cuales mayores costes.

. Introduce medios de control, convirtiendo el flujo en una herramienta que establece los objetivos y
las metas a tratar.

. Facilita y mejora tiempos y acciones, lo que desencadena en mejora de costes, eficiencia y eficacia
de los procesos.

6. Metodologia UX y Ul.

Las metodologias UX y Ul, nos muestran una serie de pasos a desarrollar en el proceso de disefio
de productos digitales, basados principalmente en la experiencia de usuario, UX son las siglas de
User Experience, que traduce como experiencia del usuario; mientras las siglas Ul, vienen de User
Interface o uso de interface, es decir el conjunto de elementos en pantalla que le permiten al usuario
interactuar con la web.

6.1. Experiencia de usuario, UX.

Las nuevas tecnologias hacen que se tengan grandes avances y cambios no solo en la vida
cotidiana sino también en el disefio interactivo de publicaciones; junto con el progreso de la
tecnologia se introducen nuevas palabras y conceptos como la “experiencia de usuario” o sus
siglas en inglés UX, que se centra en la experiencia y el grado de satisfaccion que percibe el
usuario al interactuar con un producto tecnoldgico.

La UX, nace como la necesidad de desplazar la importancia que tiene la maquina en términos de
usabilidad y eficacia respecto al servicio que presta, y centrarse en la interaccién del humano y su
satisfaccion medida como experiencia de uso.
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Hoy en dia la experiencia de usuario se ha convertido en un tema fundamental no solo en el area
de la tecnologia y el disefio, sino que hace parte del enfoque de “vender” experiencias a las
personas, es un factor que incide de manera notoria en el éxito o fracaso de un servicio o producto,
se mide la calidad y el servicio por medio de las motivaciones que estos generan a los usuarios; es
decir, las emociones y experiencias, establecen el valor econémico de un servicio, bien o producto.

fq -
fq o, 2’
e

Fuente: https://blog.acantu.com/que-es-ux-y-ui/

En este ejemplo, podemos distinguir que en el primer ejemplo encontramos un botén que nos
permite hacer una compra o una interaccion, aca encontramos Ul; en el segundo ejemplo,
permitimos que en usuario pueda ir a la pagina anterior, le permite seleccionar otras opciones
como el tamafio y la cantidad; aca encontramos una usabilidad muy interesante; pero, en la tercera
imagen, podemos encontrar una descripcion del producto, con informacién muy importante para
muchos usuarios como las calorias y otras opciones, ademas de agregarlo a mis productos
favoritos; es aca donde encontramos un plus y una UX o experiencia de usuario que llamara la
atencién de los usuarios.

¢,Como se puede lograr esta experiencia?

Una buena UX, se logra enfocandose en el cliente y en conocer las necesidades de ellos,
alineando al proyecto y a la empresa, para cumplir los objetivos planteados, sin descuidar sus
limitaciones tanto técnicas como monetarias.

El UX Designer o disefiador de la experiencia de usuario debe concentrar su conocimiento en
desarrollar aspectos como:

o Information architect.
Delimitan y desarrollan el prototipado de productos, mediante la utilizacion de herramientas y
elementos de facil entendimiento, como mapas de sitio, card sorting y wireframing.
o UXresearcher
Se llevan a cabo estudios e investigacion, recoleccion de datos para poder definir y delimitar
los futuros clientes y sus comportamientos.
o Interaction designer
Se enfoca en entender las interacciones del usuario frente a un producto especifico, su
comportamiento y posibles acciones frente a las diferentes herramientas que tiene para utilizar.
o  Visual designer
Se encarga de hacer el producto atractivo, que sea de facil comprensién para el usuario y
agradable a la vista.
o  Content strategist
Se encarga de la comunicacion directa con el usuario y como mejorar su experiencia con el
producto que va a utilizar.
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El disefio Ul o interfaz de usuario, por el contrario, es el proceso mediante el cual se pueden definir
los elementos correspondientes a crear interfaces entre las personas y los diferentes dispositivos
digitales, resaltando no solo la parte visual, en cuanto a forma, funcion y utilidad, sino guiando al
usuario durante toda su experiencia de una manera facil y amigable en su uso. Su funcién principal
es la de mejorar la experiencia del usuario.

Fuente: https://pixabay.com/es/photos/ux-dise %C3%B10-dise % C3%B10-web-app-m%C3%B3viles-787980/

Las nuevas tecnologias también afectan al disefio, por eso en el disefio Ul, es fundamental la
experiencia del usuario digital en cuanto a la parte visual en la navegacion, y a las interfaces con las
que interactue, preferiblemente utilizando el menor nimero de pantallas. Es importante destacar que
el usuario digital desea que la experiencia sea agradable, sencilla, funcional, interesante y atrayente,
a través de la percepcion de formas, colores y disefios que le resulten muy atractivos, con
indicaciones de interaccion claras y concretas; que se traduzca en una venta efectiva, o en el retorno
o permanencia de dicho usuario con la pagina web.

Ul =arquitectura de informacion + elementos visuales + interaccidn.

En sintesis, se puede decir que el Ul da el Look and Feel con la estructura e interaccion de los
elementos, un buen manejo y uso de una Ul, permite un excelente manejo de la UX, aunque no lo
es todo, son solo instrumentos que ayudan a orientar y guiar a los usuarios para llegar a un objetivo.

En contra parte con los UX, un Ul Designer, es la persona encargada en crear las interfaces para
que los productos sean acordes a la experiencia de los usuarios, ademas cuenta con la necesidad
de adaptar o preservar la visualizacién en todos los dispositivos, trabaja de la mano con el
desarrollador web, proporcionando guias de estilos y patrones de uso, dentro de las actividades que
un Ul debe realizar encontramos:

e Disefio de interaccién de los usuarios con las paginas web.

e Guias de interaccion que seran los caminos claves a seguir para que el usuario haga una
compra o haga una accion detallada.

e Disefio de elementos como bonotes, iconos e interacciones.

e Ademas, conocer de disefios y guias de estilo, como los colores, disefios de tipografias y
todo el entorno de disefio.

Fuente: https://www.ucreativa.com/wp-content/uploads/CP_UI_Design.png
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6.3. Investigacion

Muchas personas piensan que el disefio es el producto de la creatividad y una idea original, sin
embargo, en su desarrollo es fundamental los estudio previos e investigacion, que se hacen
relevantes para obtener un producto de calidad, especialmente en el ambito del desarrollo digital ya
que involucra muchas variables a considerar.
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Fuente:https://www.pexels.com/es-es/foto/mujer-vestida-con-camisa-blanca-de-pie-junto-a-la-pizarra-blanca-mientras-
apunta-sobre-papel-blanco-1181487/

El disefio y desarrollo web debe fundamentarse en el tipo de personas a quienes se dirige el
contenido, asi como en sus necesidades, respecto al producto o servicio. Por eso es importante que
el usuario final sea involucrado en el proceso, conociendo sus opiniones desde etapas muy
tempranas del proyecto.

Para lograr este cometido, existen varios métodos y técnicas, como las pruebas de usuarios, el
seguimiento ocular, el Card sorting, las entrevistas personales, los grupos focales (eye tracking), los
heuristicos que son los procesos cognitivos que inconscientemente la persona automatiza al
momento de elegir algo, entre otros.

Para lograr un disefio de pagina o sitio web de gran calidad, es necesario considerar las fases que
a continuacion se describen:

a. Analisis del proyecto y definicion de los objetivos: se debe iniciar por dar respuesta a
los siguientes interrogantes: ¢ por qué es necesario la creacién del sitio web y para qué se
necesita?, ¢qué buscaran los usuarios y qué imagen se quiere causar en ellos?, ;qué
recursos se tienen, y cuanto tiempo se requerira para su creacion?

Los objetivos deben ser medibles, por lo tanto, es importante determinar o segmentar el
tipo clases o perfiles de usuarios que tendra el sitio web, pues con base en ello se delimitan
los criterios de disefio y contenido, asi como el lenguaje que se utilizara y la estética del
sitio web.

Fuente: https://es.dreamstime.com/foto-de-archivo-concepto-del-plan-del-esquema-del-sitio-web-de-la-idea-del-
proyecto-image79511638

b. Planificacion: hace referencia a los requerimientos técnicos que sean necesarios,
definicion del equipo de trabajo, estructura o interrelacion de las paginas en el sitio web,
asi mismo, estudios de mercadeo. Se incluye también otros aspectos como: seleccion del
software (licenciado), sistemas operativos a usar, editor de paginas web, lenguajes de
programacion, esquemas de paginas o planos de pantalla, animaciones, entre otros
aspectos. Si el sitio web se publica en Internet, debe reservarse el dominio y solicitar el
servicio de hospedaje en empresas que prestan estos servicios.
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Fuente: https://es.dreamstime.com/dise%C3%B10-del-desarrollo-ui-ux-dise % C3%B1ador-de-la-p%C3%A1gina-
web-sobre-proyecto-aplicaci%C3%B3n-m%C3%B3vil-bosquejado-disposici%C3%B3n-wireframe-las-
image143259231

c. Benchmarking: es un proceso mediante el cual se toman “comparadores” o “benchmark”,
que permiten realizar un analisis comparativo frente a otros productos y servicios de
empresas lideres en el mismo sector de mercado, a fin de implementar mejoras o buenas
practicas.
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Fuente: https://es.dreamstime.com/escritura-mano-conceptual-con-benchmarking-el-texto-de-fotos-profesionales-
eval%C3%BAa-algo-en-comparaci%C3%B3n-est%C3%A1ndar-o-concepto-image170314558

d. Estructura de navegacion: un sitio web bien disefiado debe tener una estructura precisa
y sus pdaginas deben estar interrelacionadas. A la pagina principal se vinculan las demas
mediante enlaces con cédigos HTML. Existen varios tipos de estructura de navegacion:
Estructura lineal, estructura jerarquica, estructura radial y estructura de red.

Fuente: https://es.dreamstime.com/foto-de-archivo-mujer-con-las-p%C3%A1ginas-web-en-pantalla-t%C3%A1ctil-en-
oficina-image65279060

e. Costos de inversion: es el estudio de viabilidad que refleja la cantidad de dinero a invertir,
se tendran en cuenta aspectos como el tiempo que se requiere, el personal, el dominio y
hospedaje web, las licencias y el mantenimiento requerido.

f. Beneficios a obtener: es vital medir el tiempo de retorno de la inversion, que puede ser
tangible en forma de dinero.

6.4. Organizacion y planificacion de la informacién

El proceso de elaboracién de un sitio web, tiene una serie de etapas que deben ser planificadas en
forma minuciosa para que sea exitoso y cumpla los objetivos deseados.

Debe contar con el trabajo de un equipo interdisciplinario, por ejemplo, contar con un ingeniero de
sistemas, un disefiador, expertos en mercadeo, personas expertas en redaccion y comunicacion, y
demas personas que aporten a través de sus ideas para lograr el éxito del mismo.

El proceso debe estar sometido a un cronograma en el que se pueden desarrollar actividades lineales
o paralelas, en algunas oportunidades al revisar el progreso, se detectan errores y se hace necesario
retroceder en el trabajo. Los proyectos usualmente crecen, se nutre de informacion y deben
mantenerse actualizados.
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Es importante el trabajo en equipo, en el disefio, elaboracion, ejecucion y validacion de los procesos,
a través de una interaccion eficiente que les permita a todos sus miembros compartir conocimientos,
pensamientos o ideas. Por supuesto que el equipo debe interactuar con sus clientes o usuarios web,
para tener en cuenta sus necesidades y opinion frente al producto o servicio ofrecido; el trabajo de
la mano con el cliente o usuarios propendera su fidelizacion.

Fuente: https://www.freepik.es/foto-gratis/hombres-negocios-asiaticos-mujeres-negocios-que-reunen-intercambiar-ideas-
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sobre-aplicacion-planificacion-diseno-web-creativo-desarrollar-diseno-plantilla-proyectos-telefonos-moviles-que-trabajan-
juntos-oficina-pequena_10075784.htm

El siguiente paso sera reunir informacion, buscar, observar y analizar la informacién necesaria que
permita lograr una conceptualizacién sobre temas que se espera abordar con el servicio web,
ademas de tener en cuenta la normatividad vigente relacionada con éstas.

Una vez reunida la informacion, se deberan establecer objetivos claros y precisos, que pueden
modificarse en el tiempo, es decir determinar la mision del proyecto, que debe orientarse a satisfacer
las necesidades del usuario digital. Para ello también es vital, conocer el tipo de persona a la cual va
dirigida, entre mayor conocimiento se tenga de los usuarios mayor sera el éxito. Muchas veces se
recurre a la segmentacion del usuario, conocer sus intereses, el estrato socioeconémico, la edad,
las creencias y orientaciones culturales, ya que, por ejemplo, no es lo mismo disefar una pagina
para adolescentes colombianos que disefiar una pagina para adultos hindues.

Fuente: https://es.dréamstime.com/dise%C3%B1ador-de-ux—la-experiencia-del-usuario-que-dise%CS%B1a-web-en-
disposici%C3%B3n-elegante-tel % C3%A9fono-planeamiento-desarrollador-ui-image 155427845

Es preciso destacar la necesidad de la retroalimentacion, a través de encuestas, mediciones de
impacto, asi como las preguntas de los usuarios, para ir mejorando la calidad de la pagina y concretar
unos mejores resultados.

Definido el tipo de usuario, es necesario que se planifique como llegara hasta el usuario final para
satisfacer a plenitud sus necesidades. La creacion de ese producto debe estar sujeto a una gran
calidad y al control de los tiempos de desarrollo, estableciendo criterios respecto a la estructura,
definicion y cumplimiento de las metas, el conocimiento del mercado objetivo, asi como de los
usuarios, los patrocinadores publicitarios, el disefio del contenido, la facilidad de navegacion, el
disefo atractivo, la identidad corporativa entre otros aspectos.

En este punto, es preciso determinar el contenido de la pagina web, por eso el lenguaje y la redaccion
deben estar acordes con los requerimientos de la web. Deben ser textos cortos, claros, precisos y
dinamicos, que permitan extenderse mediante enlaces, que puedan interrelacionarse con la misma
pagina o con otras. A veces los enlaces se dirigen a textos extensos, que deben ser opcionales para
el usuario, sefialando la fuente y la fecha.
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La informacion debe tener una estructura légica y ordenada; sin embargo, en la pagina web la lectura
no es secuencial como en un libro. Debe tener estructura en niveles y jerarquias, con el objetivo de
que el usuario digital encuentre lo que necesite.

Fuente: https://es.dreamstime.com/foto-de-archivo-concepto-de-la-plantilla-del-dise % C3%B10-web-del-htmli-del-
dise%C3%B10-image73028758

Una vez definida la estructura de la pagina, se fijara la navegacion, revisando varias posibilidades
como menus con teclas o desplegables, cenefa horizontal o lateral, barra de navegacion, etc. Se
determinara la imagen corporativa, mediante imagenes o logotipos, la paleta de colores, tipos y
tamarios de fuente, asi como la estructura grafica por niveles y jerarquia, estructura de encabezados
y de los pies de pagina.

Para concretar esa idea, también pueden utilizarse algunos recursos como, la dramatizacion o
produccion de ficcidon que consiste en contar creativamente o inventar una historia, recurso utilizado
por las agencias comerciales y que es atractiva para el publico; se puede recurrir también a la
produccion documental basado en la realidad, o a la produccion de video creacion que es un
cortometraje experimental.

6.5. Gestion de contenidos

Se ocupa de crear y administrar los contenidos, con base en las normas de propiedad intelectual;
bajo el entendido que va mas alla de un portal de informacién, por cuanto, requiere del disefio de
productos atractivos, faciles de consumir y navegar para cualquier persona, captando la atencién de
las audiencias, y estableciendo estandares que marquen la diferencia con la competencia.
Comercialmente se espera aumentar la gestion de trafico en la web.

Fuente: https://pixabay.com/es/illustrations/sitio-web-sensible-creativa-dise % C3%B10-3374825/

La gestion de contenidos esta relacionada con los procesos relacionados con agregar, transformar,
catalogar, agrupar, autorizar, presentar y distribuir informacién con un determinado propésito. En la
siguiente infografia se describen los aspectos necesarios para una correcta gestion de los
contenidos.

Se pueden encontrar en el mercado, Sistemas de Gestién de Contenido conocidos por sus siglas
como CMS, y son estos, softwares que ayudan a los usuarios a crear, administrar y domificar
contenido de un sitios WEB, sin la necesidad de conocimientos de programacion, siendo lenguajes
mucho mas simples, transformandose en herramientas necesarias si se piensan construir proyectos
desde cero y sin el conocimiento especializado.

Estos gestores proporcionan entornos posibles a actualizaciones y mantenimientos sin la necesidad
de otros usuarios, ni el conocimiento técnico para su manipulacion.
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7. Diagramacion de la Arquitectura.

La diagramacién o maquetacion, es el proceso mediante el cual se organizan textos, imagenes, en
algunos casos medios audiovisuales, entre otros, dentro de un espacio determinado. Estos
elementos pueden ser organizados para productos impresos o electronicos, como libros, revistas,
diarios, entre otros.

En este paso es de importancia utilizar los flujogramas que ayudan a maquetar la representacion de
la estructura, partes, funcionamiento y comportamiento en general, del sitio a desarrollar, perfilado
por una linea de disefio, basado en la organizacién y la estructuracion visual de sus componentes.

7.1. Disefo, guion y storyboard

El disefio en herramientas digitales, se basa en los pilares de la comunicacién visual y el uso de
herramientas de medios digitales. Se identifica como un elemento editorial de caracter creativo, el
cual no solo busca generar material de lectura, sino también incluir objetos visuales que facilitan y
dinamizan la consulta de la informacion, a fin de comunicar y transmitir un mensaje claro y
especifico, para esto se debe tener en cuenta los siguientes factores que ayudan a simplificar y
tener éxito en una publicacion de caracter digital, a nivel comercial, y ajustandose a las tendencias
influenciadas por el disefio y la tecnologia

Hablaremos de elementos que se deberan tener en cuanta y que son parte fundamentas en el
disefio, el cual sera un elemento identificador en todos los proyectos a realizar.

i:uente: https://www.designer-daily.com/wp-content/uploads/2021/01/AdobeStock_195565548-1536x1024.jpeg

a. Tipografia
El texto se convierte en un recurso muy importante en entornos digitales, debe ser
adaptativo y su imagen comunicar el contenido de la publicacion, la estética del sitio. Es
importante crear contenidos con tipografias que sean claras, faciles de leer y conseguir en
la red, para que el consumidor no tenga dificultades.

Es de vital importancia mantener un buen tamano que sea legible, la combinacién de
tipografias que sea acorde al disefio que se esta trabajando sin exceder tantos tipos o
familias diferentes, que pueden generar confusion y desorden, se recomienda tener muy
en cuenta la combinacion de colores.

Opciones muy utilizadas son por ejemplo la tipografia Helvética, Calibri, Verona, procurar
nunca utilizar con muchos elementos en su construccion ya que dificultaria la lectura de los
usuarios.

Considerar también los fondos sobre los cuales se van a situar los textos, ya que pueden
dificultar la lectura y legibilidad, por eso sera el color el siguiente tema.
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Fuente: https://www.copiadoraseimpresoras.com/wp-content/uploads/2016/07/La-importancia-de-la-tipografia-
Daisi-Ofimatica-1.jpg

b. Color

El color es uno de los elementos principales de cualquier tipo de disefio, ya que transmite,
atrae y crea sensaciones en el espectador, para generar un buen impacto visual. El color
puede ayudar a generar mayores ventas, ya que su impacto genera expectativa e interés.
La psicologia del color en este tipo de piezas es fundamental en el desarrollo de las mismas.
Para escoger correctamente la paleta de colores, se debe revisar la informacion condensada
en el brief y utilizar los colores propuestos en el proyecto. La eleccion del color se puede
realizar con base a las leyes compositivas y combinacion de los mismos.

El circulo cromatico es una herramienta valiosa para realizar buenas elecciones de
combinacion y uso del color.

Fuente: https://pixabay.com/es/vectors/obturaci%C3%B3n-c%C3%A1mara-icono-pel%C3%ADcula-1237246/

En la eleccién del color se debe tener en cuenta también la llamada psicologia del color, que
permite por medio de bases cientificas, relacionar el color con sensaciones, sentimientos y
emociones que generan en el individuo.

Antes de continuar este componente, te recomendamos ver este video, que puede

ayudar a complementar el tema de Psicologia del color en el disefio de piezas o

volver al componente formativo 03. Gestién de Color, para pegar un repaso.
Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=-kP-p 42SoA

c. Imagenes
En disefio de publicaciones digitales que se distribuyen en la web, es de vital importancia el
buen manejo y uso de las imagenes, en cuanto a su calidad y resolucion.
El uso de formatos adecuados, una excelente resolucion y calidad son de vital importancia,
ya que con los avances y mejoras en HTML5 y CSS3 y su compatibilidad con diversos
navegadores, permiten una mejor calidad y usabilidad de los componentes.

La propuesta grafica y los recursos deben mantener siempre el mismo estilo, de igual
manera asegurar que la armonia entre contenido e imagen, correspondan con el producto
editorial. Las imagenes pueden ser de caracter propio, de galerias pagas, por las cuales
se realiza un pago para su uso, o bancos de imagenes gratis autorizados.
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Fuente: https://cdn.pixabay.com/photo/2020/05/28/15/15/smartphone-5231499 960_720.jpg

d. Animacion y Videos
Las animaciones, videos y demas elementos visuales con movimiento, hacen mucho mas
atractivo cualquier sitio web, sin embargo, representan algo de peso extra por sus
caracteristicas generales, se recomienda que no sobrepasen un 30 % ya que pueden
causar saturacion y lentitud, haciendo que la usabilidad de las paginas se reduzca y sean
los usuarios los que decidan buscar otras opciones.

Fuente: https://buzzflick.com/wp-content/uploads/2020/06/7-steps-of-animation-process.jpg

e. Botones e iconos

El uso de botones e iconos que sean visibles y atractivos, aumentan la facilidad y rapidez
de conexion entre los elementos.

r
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Fuente: https://vectorified.com/image/free-vector-web-buttons-4.jpg

f. Reticulas de Diseiio
La reticula es un elemento esencial en el disefio que no se ve a simple vista, es la estructura
principal sobre la cual se disefia. Esta cuadricula invisible al espectador, permite realizar la
distribucién y diagramacion de los elementos compositivos de cualquier disefio, es la base
de la maquetacién con la cual se logra obtener una estética armonica, correcta y ordenada.
En disefio web posibilita plasmar la version interactiva y navegable de la publicacion,
ajustandose a la realidad.

o CABE(ER
3 BUSQUEDA

IMAGEN

coNTENIDO

Fuente: https://anabelguedesdesign.files.wordpress.com/2012/06/reticula_aurea01.gif
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En web, por lo general se utilizan reticulas basadas en columnas por la estructura y manejo
de la informacion y espacios. Los bloques de columnas mas utilizados son en multiplos de
3, hasta 12 columnas, el espacio entre cada columna se conoce como Gutter Width.
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Fuente: https://i.pinimg.com/564x/b4/a6/76/b4a67602aafe8f3bff0daadf1c7f4c10.jpg

h. Padding
El padding es el espacio entre el borde de una columna y su contenido.
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Fuente: https://comocreartuweb.com/imagenes/317-margin-padding-border.gif

i. Reticula Responsive
El uso de nuevas tecnologias y sus diversos formatos, hacen que los elementos estéticos y
de disefio se tengan que adaptar a su entorno y funcionalidad, esta reticula se adapta para
conseguir una regularidad en las paginas web, aunque sean abiertas en diferentes
dispositivos, con unas dimensiones de pantalla diferentes, que exigen un cambio estructural
del disefio. A este cambio se le conoce como breakpoint (punto de ruptura).

Fuente: https://s3-us-west-2.amazonaws.com/devcodepro/media/blog/que-es-responsive-web-design.jpg

Abordadas las consideraciones respecto al disefio digital, es el momento de tratar aspectos
generales del guion y Storyboard.

e El guion literario

El guion literario es una herramienta secuencial en del desarrollo de productos multimedia,
estd enmarcada en el disefio mismo de aplicabilidad, en la creacién y concepto del producto.
Se necesita un guion literario para describir paso a paso el contenido total de un proyecto,
que exprese en forma detallada lo que se quiere transmitir, es decir el mensaje, por lo que
es preciso investigar y preparar la historia. Describe las diversas situaciones, los dialogos,
las acciones en la historia a contar. Este guion podra ser de ficcion o realidad, en esta tltima
clasificacion se encuentran los guiones informativos, los de formacion y de opinidn, los cuales
sirven para evitar incongruencias, nerviosismo, titubeos, coletillas, etc.; enfocandose en el
tema y logrando precisién en el desarrollo de la historia.
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Fuente: https://aprendercine.com/wp-content/uploads/2017/06/guion-literario-formato-ejemplo-aprendercine.jpg

e Storyboard
El storyboard o guion grafico son una serie de vifietas con diferentes ilustraciones o dibujos,
que muestran el orden secuencial para entender las acciones requeridas en el desarrollo de
una historia, de acuerdo con una narracién previa, descrita con antelacion.

Dentro del storyboard se puede encontrar el nUmero de escenas, secuencia a desarrollar,
didlogo o narracion requerida en cada momento especifico; es de gran importancia para
llevar a cabo el orden sucesivo de las escenas. En las vifietas (cuadros que tiene un story
board) se incluye informacion relevante de cada una de las escenas, didlogos y elementos
que se consideren importantes dentro de cada momento.

El story sirve principalmente para realizar un spot, guion de cine, anuncio o comercial.

—] [CH »

Fuente: https://www.industriaanimacion.com/wp-content/uploads/2020/08/StoryboardCover-960x583.jpg

7.2. Pruebas
Las pruebas de usabilidad de un sitio web hacen referencia a la facilidad con la cual los usuarios
pueden utilizar y manejar los diferentes componentes y herramientas de uso.

Ventajas que presenta la usabilidad:
o Mejora la experiencia de uso del usuario.
Hay una mayor comunicacion y retroalimentacion con el cliente.
Aumenta los tiempos de visita a un sitio.
Reduce el porcentaje de rebote de la pagina.
Familiariza al usuario con el sitio y su manejo.
Aumenta las visitas e ingresos percibidos.

O O O O O

Las pruebas por parte de los usuarios, son técnicas creadas para evaluar como con los mismos
usuarios las opciones de accesibilidad, usabilidad y demas informacion pertinente que solo el usuario
de las paginas web es posible y es capaz de analizar, es informacion que es analizada directamente
por los usuarios en tiempo real; en contraste a otras metodologias donde expertos son los
encargados de evaluar las interfaces.

Las pruebas como su nombre lo indica es la posibilidad que un usuario en vez de realizar preguntas
de ¢,como resolverlo? O ; Cémo hacerlo?, sea el mismo el encargado de resolver su pregunta.
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e Tipos

Pasillo de Pruebas: Es una opcién muy rapida y econdmica al momento de escoger las
personas para el estudio en cuestién, ya que todas son escogidas al azar, permitiendo que la
muestra realizada contemple una cantidad variada de individuos ya que sus perfiles, cualidades,
percepciones, habilidad, etc.

Estas pruebas permiten analizar caracteristicas generales para todos los perfiles, permitiendo
identificar caracteristicas como complicidad, usabilidad, etc.

Para tener logros mas eficientes y veridicos, se debe asegurar que las muestras sean ajenas,
pero si con un conocimiento basico general.

Prueba de Usabilidad Remota: Dados los altos costos en el momento de pensar en reunir un
grupo de prueba, en escenarios de usabilidad podemos encontrar que es habitual que
encontremos usuarios de diferentes partes y zonas horarias, por lo que desde el punto de la
logistica se convierte en un reto. Estas pruebas también permiten que usuarios de diferentes
lugares, con tecnologias, y contextos diferentes, creando inconvenientes y brechas que van
desde la posibilidad de no comunicarse, hasta no saber exactamente quien es el usuario que
realiza la prueba.

Comunicacién

Fuente: https://i.ytimg.com/vi/gfXJkt0OrHs/maxresdefault.jpg

Metodologias Asincronas: Es un registro automatico que se obtiene al tener un usuario que
realiza una navegacion, mientras se conoce como fue su recorrido al igual que los clics
realizados, consiguiendo a su vez una retroalimentacion concisa al mostrar errores o incidentes
mientras se interactuaba.

Es una metodologia basada en tareas, lo que permite medir tiempos, clics; datos que son vitales
para las empresas y su compresién de lo que el usuario hace y como se desenvuelve al momento
de navegar por un sitio Web.

Fuente: https://blog.ida.cl/wp-content/uploads/sites/5/2020/10/ida-mitoYRealidad Test-blog-655x470.png

TEST A/B: Es una prueba aleatoria con 2 variantes, (A,B) siendo una la variante y la otra la
que controla, la idea consiste en comparar 2 opciones, con leves cambios que afectan
directamente en los comportamientos de los usuarios. Se utilizan 2 opciones exactas con un
contenido diferente, donde se tendra prioridad por alguno y se obtendran resultados.

Se pueden encontrar variantes, donde la intencién de la prueba es comparar y es mantiene
una sola variante que controla, asi se obtienen mas datos sobre las mismas pruebas, siendo
mas econdmico, pero sus resultados pueden ser sesgados.
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La usabilidad no solo se pone a prueba, generalmente se mide por indicadores que son tanto
cuantificables como observables y des los que podemos obtener resultados mas visibles, dando
resultados concretos que permitiran tomar las medias necesarias.

e Tasa de tareas realizadas: indica y contabiliza de manera binaria, (0 = si ; 1 = no),
resultados 100% efectivos, permitiendo conocer respuestas en momento real.

¢ Problemas de usabilidad: Indicador que revela problemas que los usuarios encuentran en
cada fase, al igual se obtienen estadisticas de la cantidad de problemas, frecuencia,
localizacion, etc.

o Tiempo de completado de una tarea: Mide eficiencia y productividad, registra todo el
tiempo que tomé realizar una tarea.

¢ Nivel de satisfaccion de una tarea: Sirve para indicar las dificultades encontradas por los
usuarios.

¢ Nivel de satisfaccion de prueba: Cuestionario que puede recoger impresiones de los
usuarios al realizar tareas o en el momento del uso general

o Errores: Indicador que recoge toda accion involuntaria, error o accion que se haya cometido,
toda accién viene acompafiada de una descripcién y ayuda a comprender como el usuario
se desenvuelve, base de la usabilidad, los errores son acciones a las que se les debe prestar
mucha atencion.

o Expectativas: estimar el nivel de dificultad frente a la solucion planteada al realizar una
tarea.

e Paginas vistas/clicks: Una de las métricas mas fiable, dado que se contabilizan la cantidad
de clicks, demostrando relaciones directas con las tareas realizadas.

e Conversion: Mide la efectividad con la que se solucionan o se completa una tarea, se afecta
por factores como errores y problemas de usabilidad.

¢ SUM: (Single Usability Metric): Describe la usabilidad mediante los indicadores de tasa de
tareas completadas, tiempo de completado de una tarea y el nivel de satisfaccion.

o SUS: (System Usability Scale): Mide la usabilidad en un cuestionario de 10 preguntas con
una escala de puntuacion Likert. (1 a 5).

Pasos para determinar la usabilidad de un sitio:

Paso 1. Determinar métricas y crear analisis de tareas

Se delimitan las pruebas mediante el uso de métricas que midan los factores en pro y en contra
referentes a la usabilidad, eficacia y eficiencia de los componentes de un proyecto. Aqui hay
medicion de objetivos dirigidos al usuario, manejo de ruta y analisis de tareas de los componentes
entre otras. Se construye un flujograma de tareas, con tiempos y acciones a trabajar.

Paso 2. Identificar el mejor tipo de prueba

Existen variadas formas en cuanto a las pruebas de usabilidad, la utilizacion de determinada forma
de prueba depende del sitio web en cuanto a las métricas y a las tareas definidas en la primera
etapa. Existen tres tipos de pruebas de usabilidad que son los mas utilizadas:

a. Clasificacion de tarjetas o el llamado Card sorting, es la prueba mas facil y rapida. Esta
técnica se basa en la experiencia del usuario digital, para calificar la taxonomia del
producto digital. En un punto anterior, se realizé una descripcion mas amplia de esta
técnica.
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Fuente: https://es.dreamstime.com/experiencia-del-usuario-dise % C3%B1ador-de-ux-que-dise % C3%B1a-el-
web-en-la-disposici%C3%B3n-smartphone-image 109944082

Estudio de campo o investigacion contextual, las pruebas de usabilidad necesitan mas
tiempo que la clasificacion de tarjetas y consiste en ir directamente al contexto real de
sus usuarios, es decir donde ellos probablemente usen su sitio web y mediante una
entrevista no tan formal, se les pide que indiquen cémo realizan el proceso mientras
interactuan con la pantalla. Hay retroalimentacion directa del usuario lo cual es una gran
ventaja; aunque en ocasiones el estudio de campo puede hacerse virtualmente, al
aparecer resta espontaneidad al usuario.

User Experience

a

I

Fuente: https://www.freepik.es/vector-premium/hombre-negocios-smartphone-contra-barra-busqueda-web-sobre-fondo-

blanco-concepto-diseno-interfaz-experiencia-

usuario_11067632.htm#page=1&query=pruebas%20de%20usabilidad&position=24

C.

El rastreo ocular, es una técnica que sirve para determinar dénde esta mirando un
usuario, la pagina que elige, en qué orden se desplaza y el tiempo durante el cual mira.
Se puede determinar dénde y cuando se conectan los usuarios digitales de su sitio web.
Entre mas intenso y fuerte el color del mapa, es mayor el tiempo que el usuario mira ese
sector de la pantalla. Por medio de este proceso es mas facil entender la usabilidad y
eficacia del sitio web, es decir, el nivel de consecucion de nuestras metas y objetivos de
la pagina web. Con base en el rastreo ocular, los investigadores y especialistas en
marketing han podido determinar que la mayoria de las personas utilizan el patrén de la
Zy de la F al mover sus ojos y recorrer la pantalla.

Fuente: https://www.freepik.es/foto-gratis/primer-plano-mano-hombre-utilizando-su-telefono-
movil_902477.htm#query=experiencia%20de%20usuario&position=15

7.3. Validacién de prototipo

Un prototipo se conoce como un disefio de prueba y puede tomar la forma de un producto o
modelo de negocio el cual se disefia y construye con el objeto de validar las ideas de manera facil,
rentable y efectiva, para verificar la viabilidad de producciéon o comercializacion; lo cual permite
corregir defectos antes de generar un producto final. En los procesos de innovacion la construccion
de un prototipo se convierte en una pieza fundamental para lograr medir y minimizar los riesgos.
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Fuente: https://es.dreamstime.com/bosquejo-creativo-del-dise % C3%B1ador-gr%C3%A1fico-de-ux-y-wireframe-

planificaci%C3%B3n-prototipo-para-el-tel%C3%A9fono-m%C3%B3vil-la-web-desarrollo-image 155290246

La validacion se define como el proceso que determina la precisién con la cual el modelo
computacional representa el modelo fisico del mundo real. Existen diferentes tipos de prototipos los
cuales se pueden evaluar de acuerdo con su estado de desarrollo. Por ejemplo, existen prototipos
denominados de inspiracion, los cuales constituyen el primer bosquejo de desarrollo de una idea.
También existen prototipos de evolucién, este tipo de prototipos se derivan de los mejores prototipos
de inspiracion y se caracterizan por que requieren una mayor cantidad de tiempo y recursos para su
fabricacion debido a que se requiere un estado de avance que permita demostrar sus funcionalidades
y ventajas de cara a las necesidades del cliente.

Una prueba de concepto permite la validacion de los prototipos, cuando estos son sometidos a
condiciones reales de operacion. El objetivo de esta prueba es valorar el concepto de un resultado
de investigacion que puede dar origen a un producto, proceso o servicio nuevo o significativamente
mejorado, antes de comenzar su desarrollo a nivel industrial y, por ende, su posterior incursién en el
mercado.

El desarrollo de una prueba de concepto permite evaluar la utilidad, viabilidad y sostenibilidad de
conocimientos e invenciones susceptibles de transferencia y capaces de impactar el desarrollo
productivo. Permite reducir la incertidumbre y los riesgos asociados a la transferencia de
conocimientos y de tecnologias, determinando el estado de desarrollo de los resultados de
investigacién y lo que estos deben superar para que estén listos desde la vision del mercado y las
necesidades de la sociedad.
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Relacionar el material de apoyo o complementario de los temas abordados en este recurso.

Tipo de material Enlace del Recurso o
Referencia APA del Material (Video, capitulo de libro, Archivo del documento o
articulo, otro) material
Video https://lwww.youtube.com/watch

IDA Chile, (18 noviembre de ?v=Ek9rYHWHKZk

2019)” Usabilidad y accesibilidad,

¢en qué se diferencian?”

SmartDraw, (S.F.) Lista de Pagina Web. Fuente:

Simbolos utilizados en los https://www.smartdraw.com/flowch

flujogramas. art/simbolos-de-diagramas-de-

flujo.htm
B. GLOSARIO:
Término Significado

Accesibilidad Es la capacidad de disponer y utilizar productos o servicios en las mismas condiciones
de los demas.

DRM O Gestion de Derechos Digitales, es una forma de proteccion para Epub y otros

(Digital Rights contenidos que vinculan las compras hechas por un usuario, este elemento podra ser

Management) leido por los dispositivos autorizados por el usuario.

Hipermedia Hace referencia a la convergencia de diversos medios (textos, imagenes, sonidos,
videos), permitiendo estructurar la informacion de una manera no secuencial, a través
de nodos interconectados por enlaces.

Hipertexto Conjuntos estructurados de textos, graficos, imagenes, etc., unidos entre si por
enlaces y conexiones logicas.

Interfaz RAE, Conexion o frontera comun entre dos o mas elementos o sistemas

independientes, enlace de comunicaciones.

Look and Feel

Traduccion de mirar y sentir, expresion utilizada en marketing para referirse a la
forma de ver la marca, sus colores, formas, elementos, etc.

Navegabilidad

Cualidad de navegable, hace referencia a la facilidad con la que el usuario se
desplaza entre las paginas que conforman contenido web.

Prototipo Paso siguiente al wareframe, donde se plantea un boceto visual con referencias
visuales y estructura, detallando mas el contenido y la organizacion.

Test A/B Prueba de dos variantes para comparar la eleccion con pequenas variaciones del
producto.

Wireframes Es un esquema basico donde se presenta una pagina web, no se tiene en cuenta la

parte grafica, ni los colores, ni el contenido, simplemente una distribucién visual.
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FORMATO PARA EL DESARROLLO DE COMPONENTE FORMATIVO

Programa de formacion

Desarrollo de medios graficos visuales

Competencia

291301078 - Diagramar
piezas graficas de acuerdo Resultados de
con el medio de salida y aprendizaje

parametros de maquetacion.

Generar archivos finales de
acuerdo con las caracteristicas
técnicas del medio de salida.

Numero del componente formativo

017

Nombre del componente formativo

Finalizacion

Breve descripcidn

La finalizacion de archivos es un proceso muy sencillo, pero a la vez
muy importante, dado que es el ultimo paso donde se dan las ultimas
revisiones y se toman las medidas necesarias para que todo el proceso
anterior salga lo mas adecuado, por eso la necesidad de conocer y tener
en cuenta esas referencias antes de proceder cualquier proceso de
impresion o compartir estos archivos.

Palabras clave

Archivos, impresién, proceso final, impresion.

Area ocupacional

5 - Arte, cultura, esparcimiento y deportes

Idioma

Espafiol
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Introduccion

La revisién de archivos permiten detectar y corregir errores en una etapa determinada, y para las
ultimas fases que tienen que ver con la impresién, es importante que todo esté bien, para asi
ahorrar tiempo y recursos, esto permitira dedicar tiempo a estos procesos para evitar repetir o
cambiar elementos en alguna etapa.

Durante todo el proceso de la produccion grafica, es necesario controlar y estar seguro de los
resultados antes de pasar a otras etapas, para esto es importante la revision constante y las
pruebas que daran el “Ok”, para seguir avanzando; existen muchas pruebas como por ejemplo la
opcién de visualizacion del documento en la pantalla del ordenador, imprimir el documento en una
impresora, utilizar aplicaciones de pre vuelo, pruebas analdgicas o digitales, etc, se deben tener en
cuenta elementos como los textos e imagenes, otros elementos como las peliculas o planchas de
impresion y cualquier otra elemento que pueda tener algun error, por eso la importancia de
controlar los documentos, antes de cualquier paso de impresion, estos procedimientos de revisiéon
de archivos y pruebas tienen un mismo objetivo, asegurar que en cada etapa se haga lo
planificado.

Los nuevos medios de informacion y la evolucién de la tecnologia han traido la llegada de las
publicaciones y los nuevos medios digitales, introduciendo diferentes principios que necesitan
conceptos y pruebas disefiados para ser comprobados en otros dispositivos, ya que requieren de
procedimientos que se ejecutan y se miden teniendo factores como la usabilidad o navegabilidad
que sera acorde a su formato de salida.

Fuente: https://imq.intérempresas.net/fotos/'l235737.ipeq

1. Revision de archivos para impresion

Es de real importancia la revision y realizacion constante de pruebas durante todo el proceso de
produccion, empezando claro esta desde sus etapas iniciales, permitiendo detectar y corregir a
tiempo; para esto pueden utilizarse diversos sistemas de revision o pruebas y es durante el
proceso de impresion en el que debemos tener mas cuidado, dado que es el proceso mas costoso
y donde podemos tener mayores problemas.

Durante esta revision, se deben tener en cuenta elementos como el texto, las imagenes originales,
las pruebas laser se usan principalmente para revisar textos, disefio y maquetacion de las paginas
antes de pasar a producir las peliculas o las planchas para la impresion.

Los programas de pre vuelo permiten controlar que el documento estd completamente listo para
produccion, y suele pedirse una prueba analoga o digital, antes de proceder el tiraje de impresion,
siendo un procedimiento muchas veces costoso, pero justificado en ciertos casos.



w

1.1. Ortografia y digitacion

Para contar con documentos, proyectos, y/o servicios de calidad, es importante la creacion de
contenidos apoyados en una revision, que debe incluir una verificacion garantizada de los
contenidos y entregables, excluyendo informacién o aspectos que no estén relacionados y que, a
su vez, tenga coherencia y logica.

Al igual que los evaluadores técnicos que revisan los entregables y sus contenidos, encontramos
un campo llamado la “Correccion de Estilos”, este proceso se realiza con un experto, que se
encarga de arreglar los textos, permitiéndolos mas inteligibles por el grupo objetivo.

Para esto se deben tener en cuenta aspectos linglisticos y semanticos que permitiran analizar
temas como la ortografia y la sintaxis, desde la forma; y la semantica, la retérica y la estilistica,
desde su fondo.

Hablaremos de algunos errores comunes que se pueden encontrar al momento de redactar
cualquier contenido, estos errores pueden suceder por muchas razones, como la falta de atencién,
la mala digitacion, la falta de revision e incluso, el desconocimiento, por esto presentaremos a
grandes rasgos, los mayores errores que se presentan en la redaccion de contenidos.

Mayusculas innecesarias:

e En nombres propios como nombres, marcas, empresas, etc.

e Luego de signos de puntuacién como los puntos seguidos o apartes, al inicio de una
oracién, cuando se cierran signos de interrogacion o exclamacion o después de puntos
suspensivos.

¢ No se utilizaran en cargos como juez o directos, ni tampoco usar mayusculas sostenidas,
ya que se podrian mal interpretar.

Comas:
e Lacoma obedece unas reglas gramaticales como no separar el sujeto del predicado,
incluso si este esta muy largo.
o No se usa para las conjunciones: “y”, “e”, “0”, “u”, “ni”; a menos que pertenezcan a la
misma serie.
e Sirve para separar enunciados.
e Aclara situaciones.

Mal uso de las palabras Homéfonas
e Habery A ver.
e Halla, hayay alla
e Ahi, hayy jay!
e Vallay vaya.
e Hechoy echo.
e Hasyhaz.

Tilde Diacritica
e Masymas.
e AUnyaun.
e Séyse.
o Téyte.
e ;Quién?y quien.
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e ;COmo?y como.

e Qué?yque.

e ;Dobnde? y donde.

e ;Cuando?y cuando.

o Déyde.
e Siysi
e Miymi.
e Tuytu.
e Elyel

Porqué, Por qué, Porque, Por que.
e Porqué: Equivale a causa, motivo, razon.
e Por qué: Introduce oraciones interrogativas y exclamativas directas e indirectas.
e Porque: Se usa para introducir oraciones subordinadas que expresan causa y se pueden
sustituir por puesto que, debido a o ya que.
e Por que: En este caso, es mas corriente usar el relativo con articulo antepuesto, es decir:
el que, la que, etc.

Frases Prepositivas

FORMA INCORRECTA FORMA CORRECTA
De acuerdo a De acuerdo CON
En base a CON base EN
En relacion a En relacion CON
Por el contrario Por LO contrario
Bajo esa base SOBRE esa base
Bajo es punto de vista DESDE ese punto de vista

Los numeros:
e Se deben escribir con letras, exceptuando los decimales y los nimeros excesivamente
grandes.

Los anglicismos:
¢ Si se esta escribiendo en espariol, y se encuentra un significado de la palabra en espafiol,
es mejor no utilizar anglicismos, ya que permite darles sentido y fuerza a las frases y
siendo neutral en la escritura.

La escritura, la gramatica y la ortografia, son temas que se aprenden cuando se practica y se usan
constantemente, la facilidad al cometer errores recae en multiples causas que suceden muchas
veces por falta de concentracion, pero que gracias a las herramientas que cada vez hacen mas
facil nuestra vida, podemos dejarnos llevar y simplemente escribir.

Reconocer los errores y saber actuar en el momento es de vital importancia, la posibilidad de tener
a la mano informacion para consultar y despejar dudas es importante y ayudara a perfeccionar y
mejorar, haciendo que en el futuro estos errores se vean reducidos al maximo.
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Fuente: https://www.datatools.com.co/userfiles/image/GD/13523055 xx1%20150.jpg

1.2. Manejo de textos

Se piensa que la mayoria de contenido editorial es grafico, y que una imagen vale mas que mil
palabras, pero lo cierto, es que en el mundo de hoy, sin contexto, las imagenes no tienen mucho
que decir, por eso es importante poder contar con una arquitectura y disefio bien estructurado, esto
permitira mezclar de la mejor forma estos elementos para conseguir una interaccion con el lector y
que este pueda tener una lectura sin interrupciones y sin perder la informacién mas relevante.

La jerarquia tipografica permite al lector centrarse en lo que es mas importante y permitir un
maximo de impacto a través del disefo y trabajo de las tipografias, creando contrastes y mejorando
la legibilidad de su contenido.

A partir de esto, podemos pensar que la jerarquia se puede dividir en tres niveles:

El primer nivel, comprende todos los elementos o contenido mas importante, este contenido posee
elementos mas impactantes y son los que tendran mas recordacion en los usuarios por su disefio,
comprende las tipografias de gran tamafio, como los titulares, también llamados “muebles” ya que
son los encargados de llamar al lector.

En el segundo nivel, encontramos los elementos que ayudan al lector permanecer y comprender
mejor la informacion, como lo pueden ser los subtitulos, las citas, las infografias o los bloques de
texto que anaden informacion al lector, por lo general son titulos o textos mas pequefios que los de
nivel uno.

En el tercer nivel, encontramos los textos principales y que contienen mas informacion, estas
tipografias deberian ser simples y consistentes al disefio general, aca entran a jugar el disefio con
el texto y sera este quien alargue la estadia del lector.

Basic event info here.

U NAME

Awesome event you can't miss!
Time, date, location

Short description of event.

Fuente: https://www.staffdigital.pe/blog/wp-content/uploads/2014/10/3-tipografia.jpg

La jerarquia da sentido a la lectura y comprension de lo que se lee, por eso existen varias técnicas
que pueden servir para crear sentido; los mas comunes son:

e Seleccion de tipo de letra:
Las mas interesantes pueden llamar mas la atencion, si se utilizan correctamente, permitira
una mejor legibilidad y permitira al lector mas permanencia.
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¢ Tamaio:
Es una obviedad, pero mientras mas grande es el tipo de letra, mas atractivo sera. Este
vendra acuerdo con el orden de importancia en la lectura.

e Grosor:
El grosor de las letras puede hacer que el texto se vea mas grande o mas pequefia, esto
servira para hacer mas compactos o grandes los textos.

¢ Letras mayusculas y minusculas:
Se debe tener cuidado con el uso, las letras mayusculas pareceran mas grandes y
vanguardistas, mientras que las letras minusculas se veran mas pequefias y, a menudo,
pasaran sin ser vistas.

e Negritas:
Las letras en negrita son un buen punto de énfasis, funcionan muy bien en el nivel terciario.

e Cursivas:
Las letras cursiva destacan una palabra o frase en una forma menos marcada y mas sutil
que las negritas, su uso es similar a las negritas y se usan mas a nivel terciario.

e Orientacion:
Todo texto que esté en otra orientacion diferente al horizontal tiende a ser un punto de
atencion, puede funcionar en palabras de primer nivel.

e Color:
La adicion de color a las letras normalmente genera un interés inmediato, este efecto
puede funcionar en cualquier nivel, pero debe ser bien trabajado, para no crear problemas
o confusiones.

Aplicando y combinando efectivamente estas técnicas se podran generar disefios mas atractivos, y
a la vez mas sencillos, permitiendo crear disefios de impacto, permitiendo que los lectores tengan
mas reaccion e interaccién, para ir mejorando y creando disefios que piensen mas en los usuarios
finales.

1.3. Sangrados

Las margenes o sangrados evitan que las imagenes sean cortadas al momento de refilar las
impresiones, estas margenes también permiten que se eviten margenes blancos y que en general
haya problemas con los cortes, todos dependeran de los requerimientos de la imprenta o de los
materiales.

Fuente: http://imprentaampra.com/img/cms/tamano-archivos.jpg

El sangrado es un margen de unos milimetros que se debe anadir alrededor del arte, como un
recuadro, estas seran de unos 3mm a cada lado; encontramos también una zona llamada “Zona de
Seguridad” que como su nombre lo indica, sera una zona donde no se tendran elementos por fuera
de esta zona, ya que seran un espacio donde se hara los cortes y dado un error de calculo, la zona
de seguridad permitira tener el contenido intacto.
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Fuente: http://imprentaampra.com/img/cms/tamano-final-cortado.jpg

¢ Como ser mas preciso al momento de medir la distancia de las guias?

Gracias a los programas de disefio y diagramacion, es posible inserta guias mas exactas que
indicaran donde hacer los cortes con mayor precision, estas guias de registro no trabajan como las
de sangrado, sino que trabajan como complemento para las nuevas tecnologias.

Lorem ipsum dolor sit amety
consectetuer adipiscing

Fuente: https://www.stampaprint.net/es/blog/wp-content/uploads/2016/03/9-ejemplo-guias-de-
registro.jpg

Antes de continuar este componente, te recomendamos ver este video, que puede

ayudar a complementar el tema de sangrado y entenderlo mas facilmente.
Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=ZxHVeNICwzY.

1.4. Sobreimpresion y trapping.

Generalmente, la sobreimpresion se aplica cuando se tiene un fondo mas claro y el color de la
segunda capa es mas oscuro, por ejemplo un texto negro sobre un fondo amarillo, entendamos un
poco estos conceptos.

Sobre Impresion:

Se denomina asi a la impresion de un objeto que esta en primer plano sobre otro objeto que esta
en un segundo plano, es decir, hacer una impresion de tinta, sobre otra.

En procesos como offset, dadas que sus tinturas son transparentes, las tintas tienden a
combinarse y quiza perder su calidad, pero es proceso como la flexo grafia, conde sus tintas son
“cubrientes” un color se posa sobre el otro y no existe mezcla.

Trapping:

También llamado reventado, se entiende como la superposicion de tintas colindantes para evitar
errores de registro, lo mas comun es reventar el color mas claro sobre el mas oscuro; el tamafio del
trapping dependera de los materiales y las maquinas de impresion, uno de los grandes
inconvenientes de esta técnica es que la medida del no siempre es la misma, y recae en errores al
momento de intentar copiar la accion.

Reserva:
Consiente en dejar un espacio sin tinta en la primera capa, para que en la segunda capa no se
combinen ni se generen mezclas que bajen calidad en la impresion.
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Es importante tener presente algunos consejos para que la calidad siempre sea la mejor:

e Cuando el contraste entre un objeto oscuro y un fondo claro es crucial, lo mas sencillo es
utilizar la sobreimpresion.

e En caso de texto negro siempre se recomienda la sobreimpresion, para evitar los fallos de
registro entre los objetos.

e También se suele recomendar la sobreimpresion para lineas finas o letras de cuerpo
pequefio.

e Si se utiliza la sobreimpresion para un texto negro colocado en parte sobre un fondo de
color y en parte sobre un fondo blanco, la parte del texto impresa sobre el fondo de color
quedara mas oscura. Para que esto no suceda se debe optar por hacer una reserva de
color para el texto negro; entonces todo el texto se imprimira sobre fondo blanco y, por lo
tanto, tendra el mismo color.

e Lareserva de objetos puede generar en la impresion filetes molestos a la vista, a causa de
las imperfecciones de registro en la imprenta, inevitables si no se aplica el denominado

“trapping”.

1.5. Modelos de color

El perfil de color por excelencia para impresion digital es Adobe RGB al manejar una escala de
colores mucho mas extensa que CMYK y garantizando un color exacto y constante en todos los
medios, respetando fielmente lo que se ve en la pantalla.

Para las tecnologias que no reconocen este perfil de color, el modelo mas usado para impresion es
el CMYK, dada su fidelidad de color, realizando conversion de perfil final de acuerdo al sustrato en
el que se vaya a imprimir; este modelo se basa en la sustraccién del blanco y los colores primarios
(magenta, cian y amarillo), combinandolos para conseguir la totalidad de colores, el negro aporta
cuerpo, acentuando rasgos y dando profundidad de color, los documentos con este tipo de perfil,
tendra coincidencias de color, siendo el ideal para la impresion de documentos.

Otro de los perfiles mas encontrados es el RGB, y es este perfil el ideal para la visualizacion de los
elementos en pantallas y dispositivos, dado que la combinacién de colores muestra colores mas
nitidos y brillantes, este modelo (Red, Green, Blue) se basa en la “sintesis aditiva” que es la suma
de sus colores primarios; dado que este perfil no es optimo para la impresion de elementos, se
hace necesaria la modificacion de los archivos desde cualquier software especializado, basta con
hacer el cambio del perfil de color es su mend inicial.

RGB CMYK

Fuente: https://lozanoimpresores.com/blog/wp-content/uploads/2017/10/cmyk.png
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1.6. Vinculos e hipervinculos

La forma mas sencilla de entender estos conceptos, es entender que un vinculo es basicamente un
elemento que puede ser un video, un archivo de audio o una imagen, etc., de un documento y que
el enlace (link) o hipervinculo es el acceso remoto de una informacion, referenciado en otro
elemento, pero que no hace parte del primer documento, es decir, es una informacién que se
encuentra en otra parte, pero que puede ser importante, por eso se vinculan los dos.

Un hipervinculo es un elemento que se compone de dos partes, el ancla o punto de destino, y la
direccion, que es el destino final, gracias a la constante actividad que se presenta en el mundo
virtual, los vinculos se hacen mas presentes y constantes, ayudando a crear herramientas que
completan informacién y ayudan a la navegacion de muchas de las paginas que podemos navegar
dia a dia; estos enlaces hacen conexiones con la web, invocando otras paginas, imagenes, o
diferentes recursos que ayudaran a este gran mundo de la hipermedia.

Las anclas, o puntos de destino son elementos que se muestran de forma distinta, utilizando un
color diferente, una tipografia o un estilo que se diferencie del otro contenido, es posible que las
interacciones como los punteros o los botones tengan alguna forma de diferenciarse, esto sera
posible gracias a la programacion y a la facilidad de lenguajes como CSS para crear estos estilos.
Por otra parte, tenemos el termino enlace o link, que casi siempre es utilizado de forma errénea
para referenciar los puntos de origen, pero que realmente hace referencia al destino o link target,
los enlaces mas comunes son los que invocan otras paginas web, otro recurso o alguna posicion
especial en una pagina web.

Algunos de los hipervinculos mas usados y que podemos encontrar en nuestro dia a dia son:

e Hipervinculo de texto:
Este hipervinculo es un enlace que se encuentra asociado a un texto, de forma que al
hacer clic sobre ese texto se carga la pagina donde indique el hipervinculo.

e Hipervinculo de imagen:
Un hipervinculo de imagen es un enlace que se encuentra asociado a una imagen, de
forma que si se hace clic sobre esa imagen se carga la pagina que indique el hipervinculo.

¢ Hipervinculo local o interno:
Un hipervinculo local o interno es un vinculo a una pagina que se encuentra en el mismo
sitio web o sitio local.

¢ Hipervinculo externo:
Un hipervinculo externo es un vinculo a otro sitio web en Internet (sitio externo). Es un
vinculo a cualquier otro lugar fuera del sitio actual.

¢ Hipervinculo a una direccion de correo electrénico:
Un hipervinculo a una direccion de correo electrénico es un vinculo que contiene una
direccion de correo. Al pulsar en él, automéaticamente se abre el programa de correo que el
usuario tenga instalado como servicio de correo electrénico.
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Fuente: https://x7y8v4y2.stackpathcdn.com/wp-content/uploads/2018/02/que-es-el-link-building.jpg

1.7. Perfiles y acoplamientos

Los perfiles se utilizan para lograr que los colores sean la representacion mas fiel y desempefian
un papel importante en los resultados finales, interviniendo con elementos como sus brillos o la
cantidad de tinta por punto, los sustratos, etc.

Los perfiles ICC (Consorcio Internacional del Color) proporcionan ajustes y optimizaciones que
facilitan procesos y permite a los impresores disefiar configuraciones de tintas disefiadas para
proyectos especificos, generando una combinacién especifica de tintas con sus respectivos
papeles, dandole caracteristicas especificas a los dispositivos de entrada o de salida.

Se pueden definir algunas de las funciones de los perfiles como:
- Comunicarle el color al dispositivo de salida.
- Ajustar los tonos mas adecuados adaptando los colores que contiene la imagen a los mas
préximos que se puedan sacar.
- Contener la capacidad de color que pueda reproducir el medio que se estudiaba al crearlo.

Como bien sabemos, la cadena grafica se compone de diferentes periféricos que no tienen la
posibilidad de tener el mismo lenguaje o perfil, por esto la necesidad de poder incorporarlo.

Fuente: http://arkiplot.com/arkiplotblog/wp-content/uploads/2015/05/icc.jpg

1.8. Preparacion de archivos para impresion

La creacion de un archivo de impresion debe tener en cuenta algunos aspectos basicos que
permitira tener un archivo listo y permitira a su vez descartar los inconvenientes que pueden existir
al momento de pensar en el proceso de impresion de algun proyecto, con esto omitiremos errores y
problemas que gastaran tiempo y recursos.

Color:

e Los archivos deben venir en CMYK y no RGB.

o No utilizar transparencias en los colores, ya que las interpretaciones de las maquinas no
las reconocen.

e Los colores mixtos, deben tener los textos en el 100% del canal K.

¢ No utilice efectos en capas, al igual que las transparencias, no son reconocidas y terminan
con problemas.

e Los archivos impresos en grises, deben venir con perfiles de color en grises.

e Las impresiones en sustratos oscuros, oscurecen las impresiones, por eso es vital poder
hacer pruebas de color.
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Formato de Archivo:

e Todas las imagenes deben venir incrustadas o como hipervinculos en la carpeta de
empaquetado.

e Tenga presentes las areas de sangrado de las imagenes.

e Los archivos deben estar en formatos de edicion, o PDF al 100% del tamafio.

¢ Esimportante tener presentes los perfiles de color que seran la representacion fiel de los
documentos.

Sangrado:
e Para poder estar libres de problemas, es recomendable anadir areas de sangrado

e Aligual de importante que el sangrado y como se comentd anteriormente, es igual de
importante tener en cuenta las cajas de seguridad.

Margenes:

e Aligual de importante como el sangrado, las margenes ayudan a dar el formato y disefio a
las piezas, por eso su importancia al momento de pensar en procesos como
encuadernacién u otros procesos que necesitan otros espacios para no tener problemas de
impresion.

o Evitar en lo posible que ilustraciones, graficos y disefios, abarquen hasta los margenes de
sangrado, para evitar posibles lineas blancas en los cortes.

Paginacion:
e Cuando existen varias paginas en un documento es importante ordenar las paginas y
comprobar que todas las paginas que estan y las sobrantes estan eliminadas.
e Si el documento es en cuartillas, no olvidar que la paginacion es con multiplos de cuatro.
e Compruebe el total de paginas.

Resolucion:
e Los documentos deben tener una resolucion minima dependiendo sus medidas.
e Laresolucion recomendada para las imagenes es de 300 ppp, para impresiones a gran
escala o escala 1:1 se recomiendan resoluciones de 150 ppp.

Tipografias:
e Todas las fuentes utilizadas en los documentos deben ser convertidos en trazos o estar
incrustados en el documento.
e Se deben tener en cuenta temas como los contrastes tanto de los fondos como de los
caracteres.
e Es importante hacer una prueba para revision de tipografias.

Estas caracteristicas se agrupan en un gran concepto que se refiere al control y revision de los
aviones antes del despegue y es el “prevuelo”; este concepto en produccion grafica se usa para
controlar los originales al momento de hacer una impresion, o arte final.

Se usa para hacer un control preliminar de los archivos y poder controlar las relaciones del
documento, frente a los parametros definidos y se pueden tomar estos elementos para la creacion
de este documento, descubriendo y permitiendo solucionar errores y fallos comunes, para asi
poder reducir el riesgo de extra costos y retrasos en las entregas.
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2. Premedia

El termino pre media es un término que no tiene mucha informacién ya que es un concepto que se
ha venido construyendo poco a poco, gracias a las nuevas tecnologias y gracias a la evolucién de
los medios digitales; es la forma como podemos describir el proceso de comunicacion digital y web,
adaptado al proceso de produccion e impresion tradicional.

Se puede pensar entonces que el término pre media es un proceso que va desde la creacion de
una obra digital, hasta el proceso final, donde el publico consume dicho producto, pasando desde
correccion de imagenes o fotografias, hasta los efectos de video de una pelicula o la preparacion
de un documento para su impresion, incluyendo archivos “multipropésito” como los archivos
impresos, multimedia, web, etc.

2.1. Definicién y caracteristicas

Entendido lo anterior, debemos empezar a construir una definicion propia y entender la premedia
como la fase o etapa del proyecto digital donde se definen las caracteristicas que deben tener los
elementos multimedia que hacen parte de cualquier producto digital.

Estas caracteristicas son muy similares a las que pueden tener los productos editoriales tangibles,
pero enfocandose siempre en los productos digitales.

Las caracteristicas de los contenidos digitales pueden variar segun las necesidades de los
proyectos y de las caracteristicas de los elementos de salida, al igual que de su publico y la forma
como ellos consumen estos medios, estos contenidos permiten ofrecer informacion de valor a los
diferentes usuarios, y responderan a las diferentes necesidades que seran las que escogeran que
tipo de contenido van a consumir.

Blogs personales o corporativos:

Informacién en forma de articulos que ofrecen la capacidad de creacion de contenido constante,
donde la profundizacion de los temas, rodearan las caracteristicas de los usuarios al igual que del
contenido del producto y las necesidades del proyecto.

Imagenes y videos:

Contenido indispensable para mejorar y adornar las piezas de comunicacion, es un contenido
indispensable, ya que las imagenes y un buen disefio, cargaran de contenido extra las piezas; por
su parte, el video proporciona mas interaccién y mas tiempo de estadia, lo que mejora
considerablemente los nimeros de mercadeo.

Podcast y audios:

Es un contenido del que se puede acceder facilmente, gracias al avance de la tecnologia y de las
aplicaciones que permiten estar en muchas plataformas; su formato permite la diversidad de temas
en un mismo espacio y la posibilidad de hacer descargas para poder acceder a ellos
posteriormente.

Infografias:
Son elementos graficos creados por la unién de textos e imagenes, y que permiten abordar
tematicas de una forma mas didactica, y relevante para los clientes o publico objetivo.
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Correos Electrénicos:

De los primeros canales de mercadeo que existieron en los comienzos de la época digital, se
considera un medio muy efectivo, ya que su contenido de forma personalizada permite hacer
estrategias mas completas; los envios constantes de informacién hacen que el cliente encuentre
interés y acceda a la informacion.

Juegos y contenido interactivo:

Estrategias que cada vez son mas utilizadas, permitiendo atraer publico joven y consumista; estan
inmersos en culturas, musica y actividades que encuentran un nicho de accion y permiten hacer
estrategias mas personalizadas y muchos mas completas, ya que se apoyan de imagenes, videos
e interaccion continua para crear lazos.

Newsletter
Los boletines o newsletters son informativos distribuidos por correo electrénico con una
periodicidad y enviado solo a usuarios especificos.

Todos estos contenidos, ofrecen la capacidad y buscan una interaccion constante del usuario con
los elementos, esto crea afinidad con las marcas y los productos, aportando contenido para que el
usuario no se aburra y busque otras opciones en el gran mundo digital; por eso es importante estar
actualizado con los temas y la informacién que hara que nuestros usuarios siempre busquen los
mismos elementos para conseguir y satisfacer sus necesidades.

2.2. Imposicion y plegado

Para tener la minima opcion de desperdicio y de errores al momento de la impresién, es importante
conocer técnicas que permitiran maximizar la eficiencia al momento de imprimir; esta informacion
vendra de la mano de los sustratos, las maquinas que hagan la impresion y la técnica con que se
vaya a imprimir.

Imposicion es entonces el modo de distribuir de una manera eficiente las paginas de una
publicacién para su impresion final y pueden venir distribuidas desde 2 paginas, hasta 32, todo
dependiendo claro esta de la capacidad de los dispositivos de impresion y la calidad del sustrato.

La imposicion de elementos impresos sencillos como volantes, avisos o tarjetas aprovechara al
maximo el espacio, dejando un pequefio espacio para corte y cuiias de control entre ellos; por otra
parte, los elementos como revistas o libros, se distribuyen de una forma para poder plegarlos y
hacer que las paginas correspondan, incluyendo las marcas de plegado, corte, y toda la
informacion adicional como la informacion de color, etc.

La palabra pliego, define la forma en como se va tratar el sustrato, estos pliegues se pueden hacer
varias veces, para formar un cuadernillo, una vez esta impreso, sigue el proceso de
encuadernacion cosida o fresada, si hablamos de libros o revistas de gran cantidad de paginas.

En este ejemplo veremos la imposicién de un trabajo de 16 paginas y como se establece la
imposicion en ambas caras del documento.
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Imposicion de 16 paginas, Cara A

Imposicion de 16 paginas, Cara B
Fuente: https://www.laimprentacg.com/wp-content/uploads/2013/04/imposicion-trazado-cara-A.jpg
Fuente: https://www.laimprentacg.com/wp-content/uploads/2013/04/imposicion-trazado-cara-B.jpg

Se puede observar que la disposicion de las paginas en ambos pliegos corresponde con su
contraparte, evitando de este modo deslizamientos al momento de juntar y hacer los procesos de
encuadernacion; se entiende el deslizamiento o el desmentido a la forma como las hojas se
mueven o desplazan, hacia afuera por la suma de sus pliegues, entre mas paginas tiene el pliego,
es decir entre mas pliegues deba tener el sustrato mas deslizamiento existira.

DESLIZAMIENTO

Fuente: https://www.laimprentacg.com/wp-content/uploads/2013/04/foto20021212120024.jpg

El plegado se realiza por medio de maquinas que ejercen una presion sobre la marca a doblar,
siguiendo un orden que se utiliza en la mayoria de procesos, dejando todos los pliegues iguales y
en una misma direccion, al final se obtendra un cuadernillo de mas 32 paginas, que se uniran a
otros cuadernillos para la construccion total del proyecto, cada cuadernillo se marca que ayuda
revisar ordenes o errores en los pliegos.

Fuente: https://www.laimprentacg.com/wp-content/uploads/2013/04/foto20021211115957.jpg
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En la actualidad y gracias a los programas de disefio, la imposicion de las paginas es mucho mas
sencilla y dependera de cada software la forma y los comandos necesarios para gestionarla,
siendo tan sencillos como mandar a imprimir o guardar un documento, creando los archivos
necesarios y las caracteristicas para tener un proyecto de calidad.

Antes de continuar, te recomendamos ver este video donde podras apreciar como se
construye un fanzine e informacién que te ayudara a comprender mas el tema de
imposicion.

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=YK9IF6dCXJs&t=9s.

2.3. Finalizacion de Archivos

Como hemos podido apreciar a lo largo de todo este componente, es indispensable estar
pendiente de los archivos y todos lo elementos que son esenciales para imprimir, asi evitamos
tener inconvenientes al momento de imprimir algun proyecto digital, asi que daremos unas pautas
para tener en cuenta y asi no tener problemas en las imprentas.

Tamaino:

Las medidas de los productos segun las especificaciones del proyecto, esto de la mano con el
tamafo o medida de las sangrias, sus distancias a los bordes, sus refilados y demas informacion
anteriormente vista.

Textos:
Todos los textos sin excepcion deben ir en curvas o en contornos, igual al momento de
empaquetar, estas tipografias vendran incluidas.

Colores:

El perfil de color debe ser el indicado para impresion (CMYK) ademas que los negros estén al
100%, tener en cuenta los grises y las transparencias ya que este formato de impresién combina
las tintas y se deben tener las precauciones necesarias.

Imagenes:

Todas las imagenes deben venir en el mismo formato o perfil de color y su resoluciéon no debe ser
inferior a 300ppp, los archivos finales no deben venir con efectos sobre las imagenes, sino deben
ser imagenes editadas, para asi evitar inconvenientes con los impresores; al igual que los textos y
demas elementos, si el archivo se empaqueta, todos los links de las imagenes vendran en un
mismo archivo.

Guardar:

Es importante crear la sana costumbre de estar guardando los archivos para no tener problemas,
ademas de poder crear una copia para evitar dafios en los archivos, es indispensable con una
buena practica en cualquier sistema o programa de disefio.

Esta informacién te sera muy util ya que sumada con toda la informacién de este componente
permitira tener menos inconvenientes en el futuro, evitando problemas y haciendo mas eficientes
las fases de produccion.
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2.4. Clasificacion de los archivos

Con la tecnologia cada vez mas cerca de todos los niveles se la sociedad, es cada vez mas
necesario la digitalizacion de documentos, archivos, elementos y una gran cantidad de informacion
que es muy importante poder resguardarla y darle el trato que se merece, por esto las empresas de
hoy le dan la relevancia y clasifican los archivos dada la importancia para cada fase o aspecto de
un proyecto.

Archivo Activo

Archivo
Semiactivo

[l Archivo perenne o
permanente

a Centralizada

i Descentralizado

Fuente: https://www.clasificacionde.org/wp-content/uploads/2017/11/Clasificaci%C3%B3n-de-los-archivos.jpg

Por su funcién y uso

Son los archivos que se utilizan con el dia a dia y se les da la relevancia de contener y guardar
informacion importante, se modifican constantemente y comprenden informacion de vital
importancia o relevante, algunos de estos archivos pueden antiguos, pero guardar informacion
necesaria, por lo que su uso si bien no es constante, es relevante y con informacién fundamental.

Por su Organizacion

Estos archivos a diferencia de contener informacion vital, son archivos que dan estructura a
diferentes fases que organizan y ayudan a ubicar otros archivos para facilitar ubicarlos y poder
trabajar con ellos, estos archivos ocupan espacios fisicos y se tratan con v confidencialidad, ya que
contiene informacion y documentacion de la empresa y sera controlado por ejecutivos dada la
importancia de su contenido.

Otro tipo de archivos basadas en la organizacion, permite que cada departamento maneje sus
archivos y sus sistemas, ayudando a organizar y mantener la confidencialidad entre nucleos de
trabajo, los cuales ayudaran a simplificar la comunicacién entre ellos.

Entre cual de ambos en el mas seguro o el mas organizado para trabajar resulta dificil de medir, ya
que muchas células de trabajo tienen formas de organizacién y resulta mejor que cada uno reciba
y encuentre la mejor forma de trabajar, dependiente de su forma de organizacion y las necesidades
de cada una.

2.5. Empaquetado

El empaquetado de archivos, es una funcion de muchos programas para copiar un conjunto de
archivos completo, manteniendo vinculos, archivos de referencia y todo tipo de archivos de disefio
que hagan parte de un mismo gran archivo, independiente su ubicacién enlazara imagenes en
mapa de bits y vectoriales, tipografias, etc., evitando que al momento de compartir el archivo o
enviarlo a impresion, no se encuentren algunos elementos y sea un verdadero dolor de cabeza.
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Entre algunas de sus caracteristicas esta:

e Copiar enlaces de todos los archivos en una carpeta.

e Crea subcarpetas donde recopila los enlaces tratandolos como capas.

e Se pueden vincular todos los elementos en un solo archivo manteniendo las ubicaciones
originales de los elementos.

e Copia todas las fuentes necesarias.

e Crea un documento .txt donde recopila toda la informacion y detalla cantidades e
ubicaciones.

Otra opcién viable, si no se requiere compartir todo el trabajo para no caer en plagios o problemas
de incompatibilidad o por el contrario encontrar imprentas sin las actualizaciones necesarias,
haciendo poco probable encontrar el programa necesario, se deben encontrar otras opciones mas
sencillas sin la necesidad de perder calidad ni seguridad al momento de imprimir o compartir
archivos y este es el PDF, este tipo de formato ha tomado mucha fuerza dadas sus caracteristicas
de rendimiento frente a otros tipo de archivos de texto o archivos de imagen, pudiendo incluir todos
los elementos necesarios para la impresion, ahorrando imprevistos y transfiriendo cantidades
innecesarias de informacion.

Mapa Conceptual

REVISION DE ARCHIVOS
PARA IMPRESION
PREMEDIA o
Ortografia y digitacion FINALIZACION DE
° Blogs Manejo de Textos ARCHIVOS
e Imagenes Sangrados
e Podcasts Sobre impresién y trapping e (lasificacion
® Juegos Modelos de color e Empaquetado
e Correos Vinculos e hipervinculos

Perfiles y acoplamientos
Preparacion de archivos para impresion

[ Imposicién y Plegado ]

Nota.
Se deja una copia en la carpeta de anexos, uno en formato .Al (Mapa CF.17) y otro en
formato .Pdf, (Mapa CF.17) para la edicion de este mapa conceptual.
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A. Material complementario:
Relacionar el material de apoyo o complementario de los temas abordados en este recurso.

Tema Tipo de material Enlace del Recurso o
Referencia APA del Material (Video, capitulo de | Archivo del documento o
libro, articulo, otro) material

1.3. Sangrados Video https://www.youtube.com/
Helloacademy UK, (18 marzo de watch?v=ZxHVeNICwzY
2019)”¢ Qué es sangrado y por
qué su importancia?”

2.2 Imposicion y plegado Mon Magan, (S.F.) Cémo Video https://www.youtube.com/
montar un fanzine? Imposcion watch?v=YK9IF6dCXJs&t
de un folleto. =9s

B. GLOSARIO:
Término Significado

Pagina Cada una de las dos caras de la hoja de un libro. En los programas de imposicion la
pagina define el tamafrio del libro € incluye todos los elementos a imprimir.

Pliego Hoja de papel en la que se imprimen varias hojas de un libro. A menudo se utiliza el
término pliego tanto para definir la hoja que sale de la maquina de imprimir, como
para definir a la hoja una vez plegada, aunque es mas correcto usar el término
cuadernillo.

Legible Adjetivo que se utiliza para sefalar que algo se puede leer.

Marca de corte

Pequefas lineas situadas en las esquinas de la pagina que indican por donde se ha
de cortar el trabajo en guillotina para dejarlo a su tamafio final. Se colocan 3 mm
fuera de la pagina para que al cortar no aparezcan en el libro.

Marca de Plegado

Lineas que indican por donde hay que doblar la hoja para obtener un cuadernillo. Se
colocan fuera de la pagina para que desaparezcan al cortar.

Marca de Registro

Marcas en forma de cruces y circulos que se colocan en todas las planchas y que
sirven para alinear todas las tintas entre si. Cuando esta perfectamente registrado
veremos todas las marcas superpuestas, si algun color se desplaza se vera a simple
vista una marca cian, magenta o amarilla o negra.

Medianil o pliegue

En imposicién, zona por la que se dobla el papel.
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1. IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

Denominacion del programa de formacién: Desarrollo de medios graficos visuales

Cédigo del programa de formacién: 522309

Nombre del proyecto: Desarrollo de una estrategia de comunicacién grafica fundamentada en las
necesidades del cliente.

Fase del proyecto: Realizar Ajustes

Actividad de proyecto: Validar piezas gréficas finales antes de enviar a produccion.

e Competencias:
Técnicas

- 291301077 - Elaborar piezas graficas de acuerdo con los requerimientos del cliente y principios del
diseno grafico.

- 291301083 -Editar imagenes de acuerdo con criterios de comunicacién y técnicas de edicion.

- 291301078 - Diagramar piezas graficas de acuerdo con el medio de salida y parametros de
maquetacion.

Claves
e Resultados de aprendizaje a alcanzar:

Técnicas:

- 291301077-05. Entregar producto aprobado por el cliente de acuerdo con las caracteristicas del
medio de salida.

- 291301083-06. Verificar archivos digitales segun medio de salida

- 291301078-03. Generar archivos finales de acuerdo con las caracteristicas técnicas del medio de
salida.

Claves:
e Duracién de la guia: horas
Técnico: 312 horas
o Claves: horas.
2. PRESENTACION
Estimado aprendiz bienvenido a esta fase del proceso formativo en la cual se entenderan y pondran en practica
todos los conceptos del control de calidad del color y la etapa de finalizacién de un proceso grafico partiendo de

un ejercicio practico de ajustes finales, A continuacién, se presentan las actividades que usted esta en capacidad
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para desarrollar, disefiando, diagramando y almacenando archivos digitales de impresion acordes a las
caracteristicas técnicas requeridas de acuerdo con los medios de salida teniendo en cuenta las correcciones que
se puedan presentar dentro del proceso final, haciendo el acta de entrega del proyecto en comun acuerdo con el
cliente, cabe anotar que esta actividad del proyecto se enfoca en el resultado final de un producto grafico
impreso,

el cual logre una sinergia entre los elementos que componen el leguaje de disefio por intermedio de graficos,
Igualmente se proponen actividades que desarrollan competencias basicas de comunicacién en los contextos
sociales y productivos, integrando principios y valores éticos que contribuiran a la formacién de una cultura paz a
través del servicio y colaboracién hacia la comunidad y el contexto global.

iManos a la obra y buen trabajo!
3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

Con este material de apoyo se describiran las actividades de aprendizaje para la competencia que plantea la
fase de diagramacion, elaboracion y edicion de piezas graficas aplicando las técnicas y criterios correspondientes
del disefio grafico teniendo en cuenta los parametros de maquetacion y medios de salida, cada una de las
actividades, se detallaran en las evidencias que el aprendiz debe entregar.

La entrega de las evidencias se realizara durante las nueve (9) semanas planeadas para esta guia, en el
siguiente cuadro se observa para cada una de las competencias, el momento y las evidencias a entregar segun
las actividades de aprendizaje asociadas a cada competencia. En el cuadro se observa para cada una de las
competencias, el momento y las evidencias a entregar segun las actividades de aprendizaje asociadas a cada
competencia.

Competenci Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana4 | Semana5 | Semana 6 | Semana7 | Semana 8 | Semana 9
a Evidencias
291301077 Flujograma del proceso de produccién. Pruebas impresas y digitales de imposicién y montaje.
GA8-291301077-AA1-EVO1. GA8-291301077-AA1-EV02.
Horas por 16 16 16 16 16 16
semana
’ . . Lista de verificacion para validacidn de
Infografia control de calidad impresos. . ! .,
291301083 GA8-291301083-AA2-EVO1 archivo para impresion.
’ GA8-291301083-AA2-EV02.
Horas por 12 12
semana
Archivos finales de
Paso a paso para la revision de piezas impresas y
291301078 archivos para la impresion. digitales.
GA8-291301078-AA3-EVO01. GA8-291301078-AA3-E

V02.
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Horas por
semana
Mapa
mental.
Taller de Hitos del
reflexion conflicto
escrita. Caso | Diagrama Eiemplo de armado en
Malala. de jemp Colombia en
GA8-240201 | sistemas. una me.lI;Ta los ultimos
526-AA1-EVO | Relacion qsl?eSt:uanina 50 afios.
240201526 L ey con TRIpLE | GA8-240201
Etica . individuo BOTTOM 526-AA5-EV
Video con el LINE 01.
presentaciéon | entorno. )
. Proyecto de | GA8-24020 165'2%_2:::% Documento
vida. 1526-AA3-E N colaborativo
GA8-240201 Vo1. ’ . Solucién
526-AA2-EV0O del caso.
1. GA8-240201
526-AA6-EV
01.
Horas por 12 12 12 12
semana
Total, horas 40 40 40 40

3.1. Actividades de aprendizaje de la competencia técnica 291301077 - Elaborar piezas graficas de
acuerdo con los requerimientos del cliente y principios del disefio grafico.

El desarrollo de esta guia implica el desarrollo de un flujograma de un proceso de produccion y la realizaciéon de
las pruebas impresas de imposicién y montaje de un proyecto grafico (tema libre) utilizando como base la
informacion del componente formativo 007 (Procesos de produccion grafica) y que describa las caracteristicas de
un producto grafico aprobado por el cliente de acuerdo con las caracteristicas del medio de salida.

3.1.1. Actividad de aprendizaje GA8-291301077-AA1. Realizar pruebas de impresiéon y montajes segun
caracteristicas de la encuadernacion y acabados.

Para el trabajo en esta actividad de aprendizaje debe tener en cuenta el material de formacion y las actividades
que se presentan a continuacion, se centra en la entrega del producto aprobado por el cliente de acuerdo con las
caracteristicas del medio de salida, tenga en cuenta que todas las actividades planteadas obedecen a un
proyecto formativo.

Duracion: 144 horas.

Materiales de formacién a consultar: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y analisis del
componente formativo componente formativo 007 (Procesos de produccion grafica)

Otros Materiales: Para el desarrollo de la actividad en primera instancia se debera realizar un flujograma del

proceso de produccion se recomienda que este material este impreso en un formato de cuarto de pliego de igual
forma realizar pruebas impresas de y montajes de un arte final de disefio grafico (tema libre) el cual se podra
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desarrollar en programas de disefio tales como InDesign, Corel Draw o llustrator en caso de que el aprendiz no
utilice dichos programas podra realizarla en Power Point., (formato de presentacion cuarto de pliego full color).

Evidencias: a continuacion, se describen las acciones y las correspondientes evidencias que conforma la
actividad de aprendizaje:

e Evidencia de Reflexion Inicial:

Con el fin de que el aprendiz conozca hasta dénde ha avanzado en el campo de las artes graficas, y su
produccion de igual forma la realizacion de un planteamiento inicial y las pruebas de impresion permitiran dar
respuesta oportuna a distintas problematicas que se pueden presentar en un entorno grafico brindando una
optima respuesta a un cliente determinado con un producto y resultado final, es el inicio de dar a conocer sus
talentos creativos y explorar el area del disefio y su entorno referente a elaboracién de una pieza grafica.

Por lo anterior, como actividad de reflexién inicial y poniendo en practica este componente de aprendizaje, lo
invitamos a pensar e interiorizar las siguientes preguntas:

¢, Qué entiende usted por proceso de produccion grafica?

¢ Qué entiende usted por preprensa, y cuales son las etapas de este proceso?

¢,Qué entiende usted por Sobreimpresion y trapping?

¢,Coémo se diferencian los vinculos e hipervinculos, arguméntelos?

¢ Qué entiende usted por densitdometro y espectrofotémetro?

¢, Cudles son las areas de control de impresion?

Con esas respuestas escritas es importante compartirlas con su grupo de estudio e instructor, el objetivo de esta
actividad es reconocer ampliamente los procesos de produccién grafica, y la validacion de piezas graficas finales

antes de enviar a produccion.

Nota: este ejercicio tiene como finalidad encaminarlo(a) en el desarrollo de los temas de esta actividad de
aprendizaje.

El objetivo de esta reflexion inicial es realizar un flujograma de un proceso de produccion y la realizacion de
pruebas impresas y digitales de montajes de disefio para determinar:

v Evidencia GA8-291301077-AA1-EV01 Flujograma del proceso de produccién.

Un diagrama de flujo para mostrar la secuencia e interaccion de las actividades realizadas en determinados
procesos. Si el proceso esta orientado a la produccion, el diagrama de flujo tiene como objetivo mejorar la
visibilidad del proceso para obtener una visiébn mas clara y precisa de la produccién, con ello se podra dar orden
al proceso teniendo en cuenta; cueles son los componentes del proceso de produccion, cuales son las entradas
(inputs del proceso) y las salidas (outputs - productos) obtenidos por el proceso, dar orden a cada una de las
actividades en (orden cronoldgico), seleccionar los simbolos para el diagrama, teniendo en cuenta que cada
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simbolo cumple un objetivo en particular, conectar las actividades usando los simbolos que se han elegido,
especificar el inicio y el final para el proceso de produccion.

Para la realizacion de esta evidencia, se trabajara de forma grupal (maximo 2 aprendices) y para ello deberan:

Disefiar un flujograma de su proceso de produccién teniendo en cuenta los parametros basicos

Disefiar una pieza grafica (tema libre full color) determinando el medio de salida si es (digital o
impresion).

Disefiar y guardar el archivo final en formato JPG, PNG Y PDF como medio de salida de modo de color
correspondiente.

Disefiar y guardar el archivo final en formato JPG, PNG Y PDF para impresién teniendo en cuenta el
modo de color correspondiente.

Verificar y aplicar la técnica adecuada y sus caracteristicas del archivo final para impresién

Disefiar un formato de acta de entrega del producto de acuerdo con una ficha técnica.

Disefiar la ficha técnica del producto teniendo en cuenta; tipo de impresion, cantidad de ejemplares,
acabados (si es CMYK full color) tipografia entre otros.

SRS X < 1«

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

o Productos para entregar: Entrega de una pieza grafica impresa (tema libre) que cumpla las
caracteristicas requeridas por el cliente para una campana publicitaria del lanzamiento de un producto.

o Formato: Cuarto de pliego full color — software de disefio o programas de disefio del paquete de office.

Extension: libre.

o Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio:
Realizar pruebas de impresion y montajes segun caracteristicas de la encuadernacién y acabados
GA8-291301077-AA1.

o

e Evidencia GA8-291301077-AA1-EV02 Pruebas impresas y digitales de imposicion y montaje.

Esta evidencia hace referencia a las necesidades del area de preimpresion en la industria grafica, y comprende
dos ambitos de tarea dentro del proceso productivo de esta area: la imposicion y la obtencion de la prueba
digital. Promueve el desarrollo de habilidades en las actividades de imposicién de archivos y de interpretacion,
elaboracion y control de las pruebas de color, la idea central de esta actividad es que el aprendiz lleve a la
practica los conocimientos, destrezas y actitudes con los cuales puedan trabajar en el proceso productivo de pre
impresiéon con un manejo adecuado en software, de disefio, labores de imposicion e materiales adecuados para
la medicién de color con el fin de realizar las pruebas de impresion. Se recomienda que los aprendices conozcan
los siguientes temas: Equipo basico para un taller de creaciéon grafica, computadoras, software de graficos,
escaneres, procesadores de peliculas, impresoras digitales y almacenamiento de datos.

En cuanto a la imposicién, los aprendices deben practicar diferentes secuencias de trabajo, aumentar su
familiaridad con las herramientas y el software de aplicaciones informaticas y simular la creacion de diversos
conjuntos digitales de productos graficos.

Para la realizacion de esta evidencia, se trabajara de forma grupal (maximo 2 aprendices) y para ello deberan:

v Realizar un informe referente al proceso de desarrollo de un montaje digital, teniendo en cuenta los
aspectos de post impresion de un producto (tema libre).
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v Realizar por lo menos 3 pruebas de impresion utilizando las técnicas de control y prueba de
color, (pantalla, pdf, maquetacion) determinando el archivo de salida adecuado segun su criterio y su
tema.

v Realizar digitalmente el montaje de un archivo grafico teniendo en cuenta los formatos de impresion, las
propiedades de los medios y las operaciones de post impresién a realizar, segun las especificaciones de
una orden de trabajo. Teniendo en cuenta las tecnologias de la informacién y la comunicacion.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

o Producto para entregar: Entrega de una pieza grafica impresa (tema libre) impresion full color del
producto final, anexando el proceso que utilizo para llegar al resultado final.

o Formato: Cuarto de pliego full color

Extension: Libre

o Para hacer el envio de la evidencia remitase al érea de la actividad correspondiente y acceda al espacio:
GA8-291301077-AA1-EV02 Pruebas impresas y digitales de imposicién y montaje.

(@)

3.1.2 Actividad de Aprendizaje GA8-291301083-AA2. Comprobar las condiciones de salidas de archivos
para impresién y encuadernacion

Para el trabajo en esta actividad de aprendizaje debe tener en cuenta el material de formacion y las actividades
que se presentan a continuacion, se centrandose en la generacion de archivos graficos teniendo en cuenta el
medio adecuado de salida, las cuales hacen parte de un proyecto impreso de acuerdo con los requerimientos del
cliente. tenga en cuenta que todas las actividades planteadas obedecen a un proyecto formativo.

Duracion: 72 horas.

Materiales de formacién a consultar: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y analisis del
componente formativo CF017: Finalizacién

Otros Materiales: Para el desarrollo de la actividad en primera instancia se debe tener presente que es una
infografia control de calidad impresos, como se puede utilizar dentro de un proceso de produccion grafica,
desarrollandola en formato de libre eleccion con el fin de ser expuesta con el grupo académico y el instructor, de
igual forma saber cuales son los pasos de verificacion a seguir dentro de la etapa de impresion de un archivo
grafico final, y como se desarrolla la etapa de encuadernacién plasmandolos en dicho formato con su respectiva
explicacion.

Evidencias: a continuacién, se describen las acciones y las correspondientes evidencias que conforma la
actividad de aprendizaje:

e Evidencia de conocimiento GA8-291301083-AA2-EV01 Infografia control de calidad impresos.

Las infografias tienen como objetivo principal exponer conceptos complejos utilizando los graficos como apoyos
visuales con los cuales logra acomodar la informacién de forma creativa y organizada, podria decirse que es una
representacion visual de transmitir un mensaje, y organizar los elementos para entender el mensaje en
coherencia de una narrativa visual. Es importante que los aprendices comprendan la importancia de la relacion
del disefio y un entorno, su proceso y su resultado final, la infografia hace parte de dicho proceso por ello se
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hace necesario poner en practica esta técnica de igual forma conocer el proceso técnico de la impresion y sus
herramientas aplicadas a la realizacion de productos graficos.

Para la realizacion de esta evidencia, se trabajara de forma grupal (maximo 2 aprendices) y para ello deberan:

v Desarrollar una infografia de un producto determinado (tema libre) impreso

v Realizar un informe con los parametros que se requieren en disefio de una infografia especifiquelos y
hable de ellos.

v Determinar los objetivos de la infografia (Si es un material publicitario, informativo o didactico, si
aportara valor a un tema determinado) esta informacién se plasmara en un breve documento escrito.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

o Producto para entregar: Entrega de una infografia impresa (tema libre) impresién full color del producto
final, entrega de documento especificando los parametros de disefio de una infografia.

o Formato: Cuarto de pliego full color infografia — documento de Word no mayor de 3 paginas

Extensién: Libre

o Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio:
GA8-291301083-AA2-EV01Infografia control de calidad impresos.

o

e Evidencia de producto. Lista de verificacion para validacion de archivo para impresion.
GA8-291301083-AA2-EV02.

La calidad del impreso cuenta con todo un proceso de supervision para llegar a al producto final por lo general
dicho ejercicio es realizado por un profesional de la impresidén calificado cuenta con la experticia de
conocimientos y habilidades para realizar las operaciones y técnicas avanzadas de trabajos de impresion de la
industria grafica. Es importante que los aprendices comprendan la importancia de la relacién del disefio y un
entorno, su proceso y su resultado final, la infografia hace parte de dicho proceso por ello se hace necesario
poner en practica esta técnica de igual forma conocer el proceso técnico de la impresion y sus herramientas
aplicadas a la realizacion de productos graficos.

Para la realizacion de esta evidencia, se trabajara de forma grupal (maximo 2 aprendices) y para ello deberan:

v Realizar una lista de verificacién la cual incluya todas las caracteristicas técnicas (formatos,
especificaciones de documentos, imagenes, fuentes, perfiles o colores, sangrados) que debe tener
todo documento y/o archivo para pasar a la fase de impresion.

v Teniendo en cuenta el proyecto con el que ha venido trabajando (tema libre), realice la lista de
verificacion previa, revisando si el proyecto cumple con las especificaciones y realizando el proceso de
guardar el archivo (PDF) y empaquetado, con el que podra dar finalizacion al proceso de produccion
de un medio grafico digital.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:
o Producto para entregar: Entrega de una lista de verificacion

o Formato: Documento de Word no mayor de 4 paginas
o Extension: Libre
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o Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio:
GA8-291301083-AA2-EV01Infografia control de calidad impresos.

3.1.3 Actividad de Aprendizaje 291301078-03. Producir archivos finales teniendo en cuenta los requisitos de
produccion.

Para el trabajo en esta actividad de aprendizaje debe tener en cuenta el material de formacion y las actividades
que se presentan a continuacioén, se centra en el desarrollo de las faces de produccion de una pieza grafica que
hace parte de un proyecto impresién de acuerdo con los requerimientos del cliente. tenga en cuenta que todas
las actividades planteadas obedecen a un proyecto formativo.

Duracion: 96 horas.

Materiales de formacién a consultar: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y analisis del
componente formativo CF016 control de calidad del color

Otros Materiales: Para el desarrollo de la actividad en primera instancia se debera realizar un documento el
cual especifique los pardmetros técnicos de un proceso de produccién grafico teniendo en cuenta el archivo final
de impresion (formato) con el cual se podra hacer el método de impresion adecuado de acuerdo con el arte final,
de igual forma el ejercicio podra ser complementado con el desarrollo de la pieza imprimible la cual se podra
desarrollar en programas de disefio tales como InDesign, Corel Draw o llustrator en caso de que el aprendiz no
utilice dichos programas podra realizarla en Power Point.

Evidencias: a continuacion, se describen las acciones y las correspondientes evidencias que conforma la
actividad de aprendizaje:

e Evidencia de conocimiento. Paso a paso para la revision de archivos para la impresion.
GA8-291301078-AA3-EV01.

El proceso de produccién grafica es un proceso complejo que integra numerosas fases. Se inicia con la
redaccion del briefing por parte del cliente y concluye con la entrega del producto impreso, la produccién grafica
no es un proceso facil puesto que integra muchas etapas. Es muy importante revisar el perfil de color, CMYK,
RGB, es aqui donde precisamente el profesional encargado de la revision en la etapa de preimpresion informara
al cliente de realizar los correspondientes ajustes antes de continuar el proceso, de igual forma puede pasar con
la tipografia puesto que puede ser que al momento de exportar el archivo las fuentes no se convierten en curvas,
lo que no permitira que el archivo se vea tal como esta en el disefio previo.

Para la realizacién de esta evidencia, se trabajara de forma grupal (maximo 2 aprendices) y para ello deberan:

v Realizar un informe argumentativo de las etapas de la preimpresién, el cual contenga imagenes de
acuerdo con cada etapa.

v Realizar un informe argumentativo de las etapas de la postimpresion, el cual contenga imagenes de
acuerdo con cada etapa.

v Realizar un informe argumentativo de las areas de control de impresion, teniendo en cuenta que usted
ya tiene un producto final para impresion (tema libre) cual seria el paso a paso a seguir dentro del
proceso final de impresion.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:
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o Producto para entregar: Entrega de informes argumentativos de preimpresion, postimpresion e
impresion.

o Formato: Documento de Word

o Extension: Libre

o Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio:
GA8-291301078-AA3-EV01. Paso a paso para la revision de archivos para la impresion.

e Evidencia de desempeio. Archivos finales de piezas impresas y digitales.
GA8-291301078-AA3-EV02.

Existen varias formas de crear un archivo PDF adecuado para poder imprimir documentos y artes finales en el
ambito del disefio y sus vertientes, el estandar que mas se utilizado en artes graficas es el PDF/Xs, esta es la
forma que se recomienda al momento de llevar un proyecto para imprimir en una imprenta. Por lo general los
programas de disefio exportan y guardan los archivos directamente como PDF/X, se recomienda lo siguiente; las
letras (fuentes) se deben convertir a curvas (vectores) toda imagen debe contener un minimo de 300 ppp
(pixeles por pulgada) de resoluciéon de igual forma estar en colores CMYK, y estar atento al tamafio de la pagina
evitando que por alguna razén se reduzca al momento de ser manipulada, el paso siguiente es abrir el archivo de
PDF realizado y realizar algunas comprobaciones (textos acordes, tamafos, colores, chequear si hay alguna
sobreimpresion que no es del arte final, y revisar si las imagenes cuentan con la cantidad de color y tinta
adecuada.

Para la realizacidn de esta evidencia, se trabajara de forma grupal (maximo 2 aprendices) y para ello deberan:

v Realizar un disefio de una pieza final (tema libre) en formato PDF que cuente con todas las

caracteristicas especificas para llevarlo a impresion.

Realizar a la pieza grafica las marcas y segmentos que determinen el area de impresion.

Realizar un informe escrito teniendo en cuenta que el archivo cuenta con errores de impresion, cuales

son los errores identificados y cual es el proceso que se debe realizar para una correcta impresion de

una pieza grafica en formato PDF

v Realizar una lista de verificaciéon de los elementos de la diagramacion segun los criterios técnicos segun
el medio de salida (determine usted el medio de salida) para la realizacion del ejercicio.

v
v

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

o Producto para entregar: Entrega de pieza grafica full color en formato de impresiéon PDF, entrega de
informe escrito.

o Formato: Cuarto de pliego impreso full color (tema libre) - Documento de Word

Extension: Libre

o Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio:
GA8-291301078-AA3-EV02. Archivos finales de piezas impresas y digitales.

o

4. ACTIVIDADES DE EVALUACION

Técnicas e Instrumentos
Evidencias de Aprendizaje Criterios de Evaluacién de Evaluacién
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Genera archivo final de acuerdo con el medio
de salida.

Comprueba caracteristicas técnicas del
archivo digital de acuerdo con el medio de
salida.

Realiza acta de entrega del proyecto segun
acuerdo con el cliente.

Genera archivos finales de acuerdo con el
medio de salida.

Realiza correcciones al archivo diagramado
teniendo en cuenta errores identificados.

Revisa los elementos de la diagramacién
segun los criterios técnicos segun el medio de
salida.

Lista de Verificacion:
LV_
GA8-291301077-AA1-EV0
1.

Lista de Verificacion:
LvV_
GA8-291301077-AA1-EV0
2.

Lista de Verificacion:

LV
GA8-291301083-AA2-EV0
1.

Lista de Verificacion:

LV
GA8-291301083-AA2-EV0
2.

Lista de Verificacion:

LV _
GA8-291301078-AA3-EV0
1.

Lista de Verificacion:

LV _
GA8-291301078-AA3-EV02

5. GLOSARIO DE TERMINOS

Flujograma: Un flujograma o diagrama de flujo consiste en una figura o grafico que representa una serie de
procesos o un grupo de actividades por medio de simbolos.

Input: m. Inform. entrada (Il conjunto de datos introducido en un sistema informatico).

Output: El output es el conjunto de bienes y servicios que obtiene una empresa o industria al combinar distintos

factores de produccion.

CMYK: ElI CMYK (siglas de Cyan, Magenta, Yellow y Key) es un modelo de color sustractivo muy importante en
el terreno de la impresién. Se trata de una evolucion de otro modelo mas antiguo y tradicional, el RYB, que se ha
convertido en el nuevo estandar dentro del campo de la maquetacién y el disefio.

RGB: El modo de color RGB esta basado en la suma de los colores luminicos primarios. A esto se le conoce
como sintesis aditiva, donde los colores deben sumarse para conseguir uno nuevo. Esos colores son el Rojo
(Red), el Verde (Green) y el Azul (Blue).

GFPI-F-135 V01



4
SENA

N

Infografia: Una infografia es una coleccién de imagenes, visualizaciones de datos, graficos de barra y gréaficos
circulares (o de pastel) y texto simple (minimalista) que resume un tema para que se pueda entender faciimente.

6. REFERENTES BIBLIOGRAFICOS

Rus Enrique (2020) flujograma_https://economipedia.com/definiciones/flujograma.html

Real academia de la lengua espariola (2020) Input https://dle.rae.es/input

Westreicher Guillermo (2020) Economipedia https://economipedia.com/definiciones/output.html
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7. CONTROL DEL DOCUMENTO
Nombre Cargo Dependencia Fecha
Zoraida Sossa Lopez Instructora Cer_1tro Nacpnal de Hoteleria, Julio de 2021
Turismo y Alimentos.
Lida Guanumen Instructor Técnico | Centro Nacional de Hoteleria, Julio de 2021
Turismo y Alimentos.
Claudia Avila Experto Técnico Cer_ltro Nacpnal de Hoteleria, Julio de 2021
Turismo y Alimentos.
Carlos Andres Suescun Centro para la Industria de la
Experto tematico | Comunicacion Grafica — Diciembre 2021
Lesmes . . .
Regional Distrito Capital
Oscar Absalon Guevara DlsenaQOr Cenf[ro de Gestlpn Industrial - Febrero 2021
Instruccional Regional Bogota
Gloria Amparo Lopez Disenador Regional Distrito Capital Julio de 2021
Autor (es) | Escudero Instruccional Centro de Gestion Industrial
Rafael Neftali Lizcano Asesor Reg|on.al Santqnd?r - Centro .
- Industrial del Disefio y la Julio de 2021
Reyes pedagégico
Manufactura

8. CONTROL DE CAMBIOS (diligenciar iunicamente si realiza ajustes a la guia)

Nombre Cargo Dependencia | Fecha Razén del Cambio

Autor (es)
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