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1. Introduccion

El disefio gréfico tiene una funcidn social y humanistica, puede ser entendido como la forma
de preparar, disponer y realizar comunicaciones visuales buscando solucionar necesidades ademas
de enriquecer situaciones humanas (Tapia Mendoza, 2014). Siendo asi una disciplina que
interactla, planea, propone, comunica y realiza estrategias fundamentadas en la investigacion que
aportan soluciones desde lo visual.

El rol del disefiador, desde su formacion efectiva se caracteriza porque su pensamiento hacia
los beneficios del usuario, en este punto, pasa a convertirse en un elemento multidisciplinar, ya
que un profesional que se adecue a la demanda y las exigencias sociales gracias a su formacion
transversal, posibilita la creacion de estrategias acordes a sus saberes y a las necesidades (Garrel
Guiu, 2008).

La caracteristica expuesta alrededor del disefio, responde a las necesidades por medio de nuevas
dinamicas, como lo es el disefio de experiencia (UX) concepto sustancial para el desarrollo de este
documento.

El presente documento responde a la modalidad de pasantia, ejecutadas en la empresa UV
DISENOS S.A.S., la cual cuenta con un amplio recorrido en el area del disefio y publicidad, esta
ventaja le ha permitido construir un extenso e importante portafolio de clientes como Colombina,
Club Colombia, Nestlé, entre otros. La empresa cuenta con un equipo humano y de infraestructura
capacitado para suplir las diversas necesidades de los usuarios, donde se describen actividades
como; disefio y fabricacion de diferentes tipos de material P.O.P, afiches, displays, exhibidores,

habladores, bandejas, dispensadores fijos y de movimiento, procesos de impresion litogréafica,



impresion serigrafia (screen), impresién digital con brillo uv, escarchado, flot, fotoluminiscente y
termo formado de alto vacio.

En el desarrollo de las pasantias profesionales se refleja el esfuerzo que realiza la empresa en
sus procesos de produccion, donde se busca superar las expectativas del usuario, ya que, esta
pretende destacar en el mercado por el compromiso y calidad en los acabados. Sin embargo, al
priorizar la productividad, se evidencio una falencia en el desarrollo interno de comunicacion que
dificulta los objetivos de la empresa, generando pérdida de informacion entre los departamentos
de mercadeo y produccion, lo que suele ocasionar fallos en los procesos que desencadenan
perjuicios en tiempo, material e incluso a cierto plazo se evidencia en la pérdida de clientes
potenciales para la empresa.

A tal efecto, la eficacia en las estrategias de comunicacion es béasica para que la empresa
potencialice su funcionamiento en los procesos productivos lo que conlleva una mejora en el
entorno laboral, garantizando el manejo 6ptimo de la misma. De igual forma, incentiva el sentido
de pertenencia en los colaboradores (Alvarez, 2007), reconociendo asi la importancia de plantear
estrategias eficaces que aporten a los objetivos de una empresa como UV DISENOS S.A.S.

Por consiguiente, el presente documento, propone el “andlisis del disefio visual enfocado en la
UX”, como herramienta para generar estrategias que potencialicen la comunicacion interna y
optimizar los procesos creativos mediante la realizacion de un prototipo de producto digital (APP).
De esta manera, se desarrollan conceptos como la comunicacion interna, el disefio visual enfocado

en la experiencia de usuario (UX), el disefio de interfaces y productos digitales moviles.
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2. Justificacion

Actualmente las empresas buscan dindmicas, estrategias y alternativas que les permitan

fortalecer sus procesos deficientes y asi lograr cumplir sus objetivos. UV DISENOS S.A.S. no es

la excepcion, al evidenciar la deficiencia en comunicacion interna que generan peérdidas

considerables a la empresa descritas de la siguiente forma;

Recursos: en repetidas ocasiones la informacion que es indispensable para la produccién
es incompleta, lo que genera la creacion de productos diferentes a los solicitados, elevando
los costos en su reelaboracion.

Mano de obra: la falla se da, cuando la informacion proporcionada no corresponde a lo
necesario para realizar los procesos por los colaboradores, lo cual se traduce en una
repeticion innecesaria de la misma actividad, que por supuesto implica pérdida de tiempo
y dinero.

Maquinaria: atiende a la innecesaria generacion de los procesos de produccion, en una
realizacion repetitiva, lo cual conlleva al desgaste de las maquinas, aumento de
mantenimientos en general, incremento de gasto operacional y de servicios, y por supuesto,
una desorganizacion en el flujo de trabajo.

Clima laboral: la situacién descrita, genera problemas entre los departamentos de mercadeo
y produccion, a causa de un mal sistema de comunicacion interna que lambetamente

promueve pérdidas en la informacion, estrés y frustracion en los colaboradores.

A causa de los aspectos mencionados, se hace imprescindible atacar la situacion de raiz, a partir

de la visualizacion descrita, y considerando los conocimientos estratégicos, academicos, practicos

y éticos obtenidos por medio de la profesionalizacion, los pasantes determinan aspectos que
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pueden contribuir en gran medida a promover la mejora de la comunicacion interna de la empresa
UV Disefios, s.a.s.

Para tal efecto, el presente documento se orienta a resaltar las caracteristicas y estrategias del
disefio visual a través de UX como herramienta para potencializar los procesos de comunicacion
interna. Por su parte, (Yudica Bartels, 2016) afirma que la UX explora formas de creacion teniendo
como objetivo principal el usuario basado en metodologias practicas, y adaptando nuevas técnicas
que permite al disefiador crear sistemas mas amigables y eficientes. Por supuesto, la simplicidad,
es un factor fundamental que facilita la realizacion con mayor navegabilidad de los procesos a
desarrollar. Entonces, cuando la UX es intuitiva, genera un flujo de aprendizaje rapido, ademas de
ser eficiente generando productividad y facilidades bajo un adecuado manejo de los elementos
hacia una orientacion légica, para complacer al usuario final (Ramirez Acosta, 2017).

Finalmente, se pretende desde el punto de vista grafico, incorporar beneficios internos a la
comunicacion de la empresa, desde el punto de vista practico se abordan aspectos que simplifican
la facilidad de la comunicacién, y desde el punto de vista econémico y productivo, se pretende
aumentar los fines de lucro por medio de estrategias de costos, minimizando costos operativos y

gastos de la organizacion.
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3. Pregunta articuladora
¢Como, a partir de un prototipo digital (APP) mediante la UX, se pueden potencializar los

procesos de comunicacion interna en una empresa como UV disefios s.a.s?
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4. Objetivos

4.1 Objetivo general
Generar un prototipo digital (APP) que potencialice los procesos de comunicacion interna de la

empresa UV DISENOS S.A.S.

4.2 Objetivos especificos
= |dentificar las falencias presentes en la comunicacion interna en la empresa UV Disefios
s.a.s.
= Definir las caracteristicas visuales, técnicas y metodoldgicas para generar una experiencia
usuaria (UX) como medio de apoyo a los procesos comunicativos de la empresa UV
Disefios s.a.s
= Proponer un prototipo de media fidelidad (Mockups) de aplicacién (APP) que fortalezca

los procesos de comunicacién en la empresa UV Disefios s.a.s.
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5. Temas de reflexion y discusiones académicas

5.1 Temas de reflexién

Hoy en dia, la comunicacidn interna, se convierte en una herramienta que permite accesibilidad,
rapidez y creacion de diferentes estrategias de marketing, orientadas a minimizar la presentacion
de casos problematicas o inclusive, a proponer nuevos comportamientos en los usuarios. De esta
manera, es indispensable mencionar que los usos de los medios de comunicacion estan anclados a
un buen manejo desde el conocimiento y las acciones practicas de aquellos que la generan, es
decir, que el disefio de todas las piezas creadas de manera dindmica, debe estar proyectado para un
fin conciso, partiendo desde el disefio. Segun Arte Dindmico (2005), el disefio gréafico interfiere
en el proceso de creacion de elementos visuales, con fines generalmente comerciales, entendiendo
de esta forma, que este proceso inicia con la propuesta de una idea que a través de modificaciones,
informacion y proyeccion se vuelve un medio o soporte para una publicacion.

De acuerdo con Swann (1992) las diferentes funciones del disefio gréfico, estan dirigidas a
focalizar ideas précticas que orienten a de encontrar soluciones a distintos problemas, permitiendo
reparar aspectos negativos encontrados en la comunicacion en diferentes productos, y, en algunas
ocasiones de conceptos, o una gran variedad de imagenes y miles de organizaciones, de manera
original y concisa. De esta forma, se analiza la existencia de diferentes fines por los cuales se pone
en préctica la creacion de una pieza visual, por ejemplo, se podria hablar de aquellos proyectos
moviles o tecnoldgicos creados con el fin de ensefiar, brindar conocimientos, cambiar habitos,
crear comportamientos, entre otros, para un bien comun especifico de un lugar. Sin embargo, se
deben tener en cuenta diferentes aspectos desde el buen uso para las piezas visuales recolectadas

que permitan lograr el fin inicial.
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Tomando en consideracién lo descrito, en la empresa UV Disefios s.a.s, se observo en el
proceso de pasantias, deficiencias en la comunicacion interna, por una notable ausencia de
elementos graficos en la generacion de las piezas, que evidentemente, afectan los niveles de
eficiencia y produccion de la organizacion.

En consecuencia, en el presente documento, se tienen en cuenta varios aspectos para la creacion
de una pieza visual con un mensaje claro y un fin preciso, considerando herramientas que se
utilizan desde el disefio gréfico, es decir, que el disefio parte de una perspectiva integral de
desarrollo. De esta manera, se puede dar respuesta al objetivo planteado “generar un prototipo
digital (APP) que potencialice los procesos de comunicacion interna de la empresa UV Disefios
s.a.s”, como punto de partida indispensable para redefinir diferentes conceptos desde el disefio
grafico, el cual implica conocimientos del disefiador, como herramienta para mejorar las falencias
de la comunicacion interna, por supuesto, por medio de experiencias de usuarios y del buen uso

de las herramientas como profesional en el area mencionada.

5.2 Discusiones académicas
Comunicacion interna

La comunicacion interna es el proceso por el cual una empresa u organizacion expresan ideas,
pensamientos y opiniones acerca de un objetivo en comun, para asi garantizar los objetivos de la
empresa y dar solucién a las necesidades, a fin de potencializar el talento y generar pertenencia a
la entidad, siendo asi un punto determinante en las relaciones sociales en una comunidad especifica
como lo es UV DISENOS S.A.S. De igual forma se resalta la importancia de la comunicacion
interna y como a través de ella se puede influir y facilitar la construccion de estrategias que

solucionen las dificultades al interior de una comunidad, generando la recepcion 6ptima de los
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mensajes Y el intercambio de conocimiento en el interior de una comunidad (Valderrama Mendoza
& Rey Pefia, 2020).

La comunicacion interna es una de las practicas mas importantes dentro de una empresa, pues
cuando al interior de la misma se evidencian falencias que truncan la transmision del mensaje y
dificulta los procesos a realizar, enfatizando en los aspectos negativos que genera una
comunicacion errénea, segun Carrillo (2009) cuando la transmision del mensaje estd centrada en
el duefio de la compafiia, se genera una comunicacion unidireccional, reduciendo la cultura
empresarial y disminuyendo el interés dificultando los niveles de productividad. Es asi como las
actividades de cualquier organizacion se pueden ver afectadas al no crear estrategias
comunicativas eficaces y dinamicas.

Es fundamental entender el concepto de comunicacion y sus factores, teniendo presente que
esta puede complementar desde la elaboracion de contenido visual que permite transmitir mensajes
bidireccionales. La comunicacién inteligente junto a la gestion de estrategias genera valor,
fidelizacion y sostenibilidad en el negocio (Costa, 2010).

Aclarando que la comunicacion es un recurso estratégico de primer orden para las
organizaciones, a partir de la relacién, donde se propone al emisor como el usuario del disefio, el
disefiador como codificador del mensaje, el mensaje como producto material de disefio gréfico, al
medio difusor como transmisor del mensaje y finalmente el receptor como consumidor del mensaje
(Naranjo, Otafiez y ldalia, 2016) . De esta forma se puede entender que el disefio visual hace parte
de toda la estructura basica de la comunicacion, por ende, no se puede desligar una de la otras, asi
mismo se permite una organizacion en los procesos comunicativos para poder obtener éxito en el
mensaje o producto final, por ello al incluir el disefio visual como parte de la comunicacion interna

de una empresa u organizacion se puede obtener resultados favorables. A su vez (Oyarvide, Reyes,
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Montafio y Colorado, 2017) citado de Trelles (2001) afirma que: “La comunicacion interna es una
de las principales actividades de la organizacion, pues mediante estos procesos se coordinan las
acciones fundamentales que le dan sentido a la organizacién, se ejecutan tareas, se realizan
cambios, se orientan las conductas interpersonales, y se construyen valores de la cultura
organizacional”, (p, 299).

Asi mismo, es necesario mencionar el disefio visual como herramienta para agilizar y mejorar
la comunicacion interna, ya que, el mismo permite establecer un sistema de relaciones entre
personas o cierta comunidad. El disefio genera interactividad utilizando los objetos y mensajes
visuales a fin de formar parte de una misma cultura. De igual forma el disefio visual contribuye a
agilizar procesos de comunicacion y permite vincular un lenguaje semiético que genera mensajes
que son percibidos de forma estética y semantica, creando asi proyeccion en los distintos
problemas de la comunicacion interna (Costa, 2014).

Si un disefiador grafico no cumple con las funciones que se deben tener en cuenta a la hora de
proponer estrategias en pro de la comunicacién que sean efectivas, a fin de contribuir con el
mejoramiento de los procesos internos, se seguirdn generando fallas en los procesos creativos que
en primera instancia provoca la pérdida del tiempo, la informacién contradictoria y demas factores
coémo efectos secundarios, en estos se generard una desinformacién que aumentaria el indice de
pérdida de informacidn, tiempo y materiales.

El disefio visual es la actividad por medio de la que se hace la configuracion de los objetos y
de los mensajes visuales (Morales ,2012), actividad que esta en constante cambio, sin embargo, de
la cual son imposibles de conceptualizar precisamente su campo de accion, su marco conceptual,
las colaboraciones tedricas y metodoldgicas que instituye con otros terrenos del entendimiento. La

utilizacion del disefio para poder hacer un producto final eficaz enlaza el trabajo a partir de la
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comunicacion, mediante imagenes que puedan proyectar y captar la atencion del cliente, ademas
del buen uso y metodologia para que el ejercicio de generar visualmente posibilite el conocimiento,
produciendo de esta forma un aprendizaje nuevo para el individuo que lo usa, asi mismo puesto
que la construccion de las diversas partes visuales tienen la posibilidad de ser pensadas mediante
la actividad del disefio, entablando una conexion que engloba el disefiador por medio del proceso
de diferentes perspectivas frente al cliente y pueda tener en cuenta las cambiantes oportunas y
concisas para una respuesta concreta, Segin Romero,s.(2020) se plantea que el disefio visual
posibilita ofrecer solucién a todo tiempo de inconvenientes por su extenso campo de analisis, y,
del mismo modo, darle el costo importante a la estética.

Las tecnologias y procedimientos usados en el pasado para poder transmitir la comunicacion
visual se fueron modificando sucesivamente, esta actividad que hoy en dia se conoce como disefio
visual junta varios puntos, de tal manera que llega a confundirse sus actividades o campos, debido
a que el desarrollo y la evolucion de productos y servicios de las empresas han crecido y cambiado,
y con ella misma la evolucion del disefiador grafico como intermediario, por tal motivo se plantea
un prototipo de app en la empresa UV DISENOS S.A.S. que permita fortalecer las falencias que
esta presenta actualmente, temas como el color y la composicion, las estrategias de disefio que
cumplen un papel fundamental en este proceso de creacion:

= Color: Debido a que la percepcién del color es la parte simple mas emotiva del proceso
visual, tiene una gran fuerza y puede emplearse para expresar y reforzar la informacion
visual, las emociones, sensaciones, y todo lo que los colores pueden llegar a expresar y
hacer sentir al espectador forma una parte fundamental de la base (Moles & Janiszewski,
2011) de un buen disefio. La utilizacion del color en el momento de hacer el disefio de una

app es de suma trascendencia, pues los colores son capaces de transmitir un sinfin de
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sensaciones o sentimientos implementando una minima parte de este componente (Lenin,
2007).

= Estrategias de disefio: las estrategias de disefio tienen como funcién de juntar las metas de
UV DISENOS S.A.S. con la creatividad y darle un sentido particular de forma que el disefio
vaya més alla de un ejercicio solo estético.

“Cuando integramos el pensamiento con el proceso de disefio a las grandes metas del negocio,
elevamos el concepto a una herramienta estratégica que las empresas pueden aprovechar”
(Alvarado, 2019). A pesar de que son inseparables, las estrategias de negocio y de disefio cubren
diferentes necesidades, “Las estrategias de negocio contemplan objetivos financieros, de producto
y de mercado los cuales estdn mejor expresados a través de los puntos de contacto de la marca”,
mientras que la “estrategia de disefio es el mapa de los componentes visuales y medios que ayudan
a construir y manejar estos objetivos” (Alvarado, 2019).

“En la pieza a continuacion se enumeran algunos Software 0 Programas que sirven como
ejemplo de las herramientas que puede utilizar el Disefio Visual para la realizacion de piezas o
artes finales” (Bedoya, 2011).

Disefio de experiencia (UX)

En la actualidad, el disefio visual estd presente en todo nuestro entorno y en nuestra vida, de
manera cotidiana, por lo cual el disefio de experiencia (UX) no es la excepcion; este ultimo se
puede definir como la experiencia éptima del usuario al momento de interactuar con un producto
o0 servicio. EI UX reconoce la importancia y la necesidad, de hacer que las tecnologias sean mas
amigables en aspectos como su uso, lo que genera un alto nivel de satisfaccion en el usuario. La

UX se basa en hechos y en como se adapta a las sociedades, entornos y situaciones problema para
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resolverlas de forma eficiente, generando asi diferenciacion entre los distintos competidores
(Montero, 2015).

Al hablar de una tecnologia amigable, es posible hacer referencia a una experiencia exitosa,
teniendo presentes las necesidades del usuario al momento de interactuar con un producto o
servicio. La UX es una herramienta con la cual los disefiadores y desarrolladores pueden mejorar
las experiencias y velar por los intereses de los usuarios, teniendo presentes sus necesidades y
problemaéticas evidentes dentro del proceso, para asi dar solucién a estas ultimas a través de una
experiencia considerada favorable para el usuario (Aguer, 2018). Es importante, contemplar que,
esta circunstancia reviste de gran importancia al correcto uso de la tecnologia, pues cuando no se
cumplen estas expectativas, el usuario puede llegar a atribuirse estos errores, los cuales generan
en €l frustracion y desagrado, lo que tiene como resultado que de descarte el uso del producto, por
esto es indispensable tener presentes los factores emocionales para los usuarios, antes, durante y
después de la experiencia.

Es importante tener en cuenta que los procesos de UX son adaptativos y van cambiando

constantemente, pero existen metodologias establecidas para generar estos procesos, estas son:

= Definir
=  Analizar
= Disefar

= Prototipar

= Testear
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llustracion 1. Metodologia de Disefio de Experiencia

Metodologia UX DESIGNAR

\ ~ ’

UX UX S~ UX i (A
EMPATHISE RESEARCH ~~~_ DESIGN G-~ TESTING
Empatizo para Entiendoafondoalos  proyecto una solucion Desarrollo dindmicode  COMPruebo el valor
definir el problema usuarios, sus que satisfaga las solucion interactiva.  Que estoy agregando
necesidades y modelo necesidades del a los usuarios,
mental. usuario testeando

Fuente: (Ferrer, Aguirre, Méndez, Mediavilla y Almoncid, 2020)

Con el objetivo de clarificar y generar una experiencia completa y satisfactoria en el usuario
debemos tener presente la metodologia UX descrita en la metodologia de disefio de experiencia,
(Ferrer, Aguirre, Méndez, Mediavilla y Almoncid, 2020) ya que, de acuerdo a ella, existen cinco
pilares para establecer una base solida teniendo en cuenta el contexto y la problematica que se
pretende resolver, los cuales son:

1. UX empathise: enfocado al usuario tomando como prioridad su punto de vista,
necesidades e inconformidades para asi tener una vision clara del problema.

2. UX research donde se establece con claridad las necesidades del usuario final,
ademas se realiza un analisis de mercado con productos similares como referentes en cuanto a

usabilidad para el desarrollo del proyecto.
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3. UX design, recopila toda la informacién obtenida previamente para dar paso a los
primeros prototipos de diagramacion, y poder establecer la arquitectura de informacion
tomando en cuenta soluciones gréaficas y conceptuales que generen una conexion firme con el
usuario.

4. UX prototyping en donde se realizan desde prototipos de baja calidad hasta arte
final donde se puede probar la interfaz e interaccion desarrollada para el publico objetivo.

A fin de dar claridad a los conceptos expuestos podemos definir a la Arquitectura de la
Informacién (AI) como aquella que, “se ocupa del diseno estructural de los sistemas de
informacion, su problema central es la organizacion, recuperacion y presentacion de informacion
mediante el disefio de ambientes intuitivos” (Baeza Yates, Rivera Loaiza, & Velasco Martin,
2004). La Al tiene como objetivo principal, organizar el contenido para guiar al usuario en la
busqueda de informacion, asi entonces los contenidos deben tener una estructuracion previa que
genere facilidad y fluidez en la navegabilidad, lo que se traduce en una experiencia favorable para
el usuario (Aguirre, 2020)

Interfaz de usuario (Ul)

La interfaz de usuario (Ul), es una actividad multidisciplinaria donde intervienen numerosas
ramas del disefio visual, industrial, web y demas que van enfocados a la vivencia de cliente
generando una relacion dinamica “de forma simple, tenemos la posibilidad de definirla como el
medio por medio del cual el cliente interacttia con un dispositivo tecnoldgico, esto encierra todos
los aspectos de contacto entre ¢l individuo y el equipo” (Corrales, 2019). En otros términos, la
interfaz de usuario, es el disefio visual donde intervienen componentes como el color, maneras y
texturas. Los principios y componentes claves para un proceso de interfaz de usuario son:

= Controles de input: esencialmente botones, listas, campos de texto y campos de fecha.
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= Componentes de navegacion: se encuentran los iconos, sliders, tags ademas de formularios
de busqueda.

= Componentes de informacion: notificaciones, barras de progreso y tooltips.

= Contenedores: principalmente acordeones.

Con los recursos mencionados, es importante no dejar de lado componentes primordiales como
la escritura que parte de la arquitectura de la informacion (Al), guiando con claridad al cliente por
la interfaz con textos claros que guien al cliente de una manera dindmica sin crear conflictos, dando
paso a la simplicidad, esencial para evadir dichos conflictos apoyandose en un disefio directo
referente con los procesos significativos en la interfaz continua, donde permanecen todos los
materiales y recursos necesarios para que la navegabilidad no sea redundante y distraiga al cliente
del objetivo primordial. También para finalizar la tolerancia que crea empatia con el cliente,
suprimiendo errores usuales y dando posibilidades de reconstruir para no producir frustraciones y
que cada una de las ocupaciones sean razonables. (Canta, 2020).

Se debe tomar en consideracion el valor de los componentes visuales y su coherencia en la
interfaz de usuario, siendo de fundamental trascendencia exponer una identidad gréfica solida,
realizando hincapié en el valor de una identidad corporativa, la cual es el primer acercamiento a
los usuarios de una manera visual generando recordacion y aportando a las metas de la compafiia,
teniendo presente diversos pilares que conforman esta identidad visual como lo son:

a. Color: es un aspecto indispensable para poder distinguir y reforzar el concepto de
la empresa a la vista de los usuarios, genera recordacion y evoca empatia connotando los
valores de la entidad.

b. Tipografia: es generar, componer y disefiar textos que puedan leer de forma facil y

eficaz, por esto es indispensable realizar una investigacion previa para establecer la tipografia
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indicada, ya que no es lo mismo cuando son medios digitales o impresos, pero siempre debe
mantenerse una unidad y coherencia en el manejo tipografico.

C. Logo: Est4 presente en cada aplicacion y formato de la empresa siendo quien
compila todo lo establecido por la entidad desde valores hasta aspectos visuales. Todos estos
aspectos visuales entrelazados con (Ul) son los elementos indispensables para generar una
experiencia de éxito a los usuarios (Figueroa, 2016).

lustracion 2. Aspectos esenciales para la Interfaz de usuario (Ul)

Diseno
Visual

Fuente: elaboracion propia (2021)
Teniendo en cuenta lo mencionado anteriormente, otro componente importante son los
prototipos Ul, siendo estos la implementacion parcial de un sistema, definiendo en ellas aspectos

interactivos tales como la usabilidad, accesibilidad y funcionalidad (Garcia, 2020) estos aspectos
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junto a la ya mencionada identidad grafica generan los primeros acercamientos visuales a la
interfaz del proyecto. Existen varios tipos de prototipos Ul en diferentes niveles de desarrollo, los
mismos son:
a. Sketching: es un primer acercamiento realizado a l&piz, un boceto que ayuda a
generar ideas ain muy alejado del producto final.
b. Wireframes: prototipo de baja fidelidad enfocado en el disefio del contenido el cual
suele realizarse en escala de grises.
C. Mockups: prototipo de media fidelidad, donde se representa con fidelidad detalles
como las tipografias, colores y contenido, representado de una manera éptima el producto final.
d. Maqueta: prototipo de alta fidelidad, donde se incluyen las interacciones, aqui es
donde se identifica si la idea funciona o no, en este momento se suelen percibir los problemas

de usabilidad a través de los testeos de los usuarios. (Fora la Caixeta, 2020)

En consecuencia, el proceso de realizar un prototipo es llevar la idea a un acercamiento de la
realidad, ademas de esta manera posibilita detectar aspectos y oportunidades de optimizacion en
algo proyectual, (Mari, 2019). Es importante tener presente que un prototipo no es algo que se
realice una Unica vez, ya que es una herramienta de retroalimentacion donde se evidencian diversos
fallos en los diferentes niveles de prototipos para asi conseguir la experiencia de usuario mas
acertada.

Secuencialmente a lo descrito, se definen algunos softwares de Ul generalmente empleados en
el disefio del prototipo en general;

= Adobe XD: es una herramientas para generacion y edite de graficos, que se emplea para
construir interfaz de paginas o aplicaciones, es propicia para la experiencia del usuario,

donde se encuentra implicito el rango minimo de error en “x” tiempo, presenta un proceso
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comunicacional digital, permite ahorra tiempo, y ejecutar modificaciones, (Martinez,
2019).

= Pencil Project: es un programa facil y de poco peso, permite la generacion de maquetas y
prototipos en sitio web, propicia la organizacion de contenidos y elementos, bajo un disefio
arquitectonico informativo. Esta herramienta, permite facilitar la insercion de un disefio en
escritorio bajo moviles o Smartphone, (Araolaza, 2010).

= Figma: consiste en una herramienta de interfaz que facilitan el inicio de sesion simultaneo
entre varios integrantes del equipo en una empresa, permitiendo el reajuste del sistema
operativo. Presenta ventajas por su solucion multiplataforma para optimizar las UX,
(Mejia, 2021).

A partir de lo descrito, se definieron ventajas del uso de los programas mencionados, cada uno
tiene sus funcionalidades de acuerdo a las necesidades el disefio, sin embargo, a fines de ejecutar
el prototipo en el presente estudio, se selecciona el adobe XD por sus funcionalidades para la
generacion del interfaz de acuerdo a lo requerido en la empresa UV disefios, para mejorar la
comunicacion interna.

Aplicaciones moviles y tipos de APPS

Las novedosas tecnologias y sus herramientas digitales como las aplicaciones (APP), son un
programa informatico disefiado para realizar o facilitar una labor en un dispositivo. Existe una gran
cantidad de programas en el mercado, pero solamente se Ilama de esta forma a ese que fue realizado
con un fin definido, para hacer labores especificas; por ejemplo, no se podria considerar una
aplicacion a un sistema operativo, ninguna suite, puesto que su objetivo es general. Sanz, Marti &

Ruiz (2012) muestra a la aplicacion mévil como un instrumento de administracion, que el cliente
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puede usar dependiendo la necesidad que presente en algin momento determinado, considerando
la utilidad de una app en su empresa o0 negocio.
Tipos de aplicaciones
= Aplicaciones de sistema: estas aplicaciones estaran relacionadas al funcionamiento de
nuestro terminal, como podrian ser compresores de archivos, seguridad del terminal,
registro de llamadas, gestion de mensajes, etc.
= Aplicaciones ofimaticas: las aplicaciones ofimaticas son aquellas que nos permiten trabajar
con documentos de texto, hojas de célculo Excel, ficheros PDF, etc. Las mas comunes son
QuickOffice y Documents To Go, es valido resaltar que estas son de pago.
= Organizacion: este tipo de aplicaciones iran destinadas a la organizacion de nuestros datos,
contactos, notas, etc. Las mismas podrian ser el calendario, gestor de contactos, agenda y
demas.
= Aplicaciones web: Para poder utilizar este tipo de aplicaciones hara falta una conexion de
Internet en nuestro madvil. Un ejemplo de este tipo de aplicaciones seria: el GPS, correo
electrénico, Google Maps, navegadores web, etc.
= Dentro de la categoria anterior podriamos incluir también las aplicaciones relacionadas con
las redes sociales, como: Facebook, Twitter, Hi5, etc.
= Aplicaciones de accesibilidad: este tipo de aplicaciones facilitara el uso del terminal para
personas con algun tipo de discapacidad. Ejemplos de este tipo de aplicaciones seria:
reconocimiento de voz, reconocimiento de caracteres, lectura de texto, etc.
El creciente uso de dichos dispositivos capaces ha causado que desarrollar una app para una
empresa se convierta en un plan, que puede dar enormes ventajas para el comercio. Para el caso

en particular, las ventajas que puede aportar una app en UV DISENOS S.A.S. son:



28

a. Presencia, notoriedad y fortalecimiento de marca: La existencia de la organizacion
en los dispositivos maviles, puede llegar a posicionar la marca, debido a que los consumidores
y usuarios tienen la posibilidad de consultar la app en cualquier parte y en cualquier instante.

b. Amplia difusién de los contenidos: La sincronizacion de la app con las redes
sociales de la organizacion, pretende optimizar la difusién y viralizacion de los contenidos.

C. Clientes y produccion: La app seria una herramienta, que permita evitar la escasa
comunicacion con los clientes, asi mismo mantener vigilancia y control, sobre los procesos de
produccion, para evitar el desperdicio o dafio de materia prima, asi como una adecuada

administracion del tiempo en ejecucion del proyecto a desarrollar.
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6. Metodologia

La metodologia representa grandes ventajas competitivas no solo a nivel investigativo
cientifico, también en el desarrollo del proceso de pasantias, porque orientan a los futuros
profesionales, a detectar problematicas en el entorno, y propiciar la generacion de alternativas
viables a mejorar la productividad de las organizaciones. De esta realidad, no escapan los pasantes
de la Universidad Santo Tomas, que tuvieron la oportunidad de desarrollar su proceso formativo
practico en la empresa UV Disefios, s.a.s, en la cual se tiende a una gran receptividad, y capacidad
profesional de la organizacidn en general, se lograron observar ciertas problematicas, las cuales se
pueden atender desde el punto de vista académico y practico profesional de los pasantes, en soporte
de un abordaje sistematico de la situacion, que corresponde a los procesos metddicos a ejecutar
para recolectar datos, y hacer posible la generacién de alternativas viables al problema.

En relacion al enfoque cuantitativo, (Hernandez, Fernandez, Batista, Sampieri, 2003) determina
una recoleccion de datos para probar una hipdtesis de forma numérica, medible y el analisis
estadistico para establecer patrones de comportamiento. Considerando lo referido por el autor, el
informe en cuestion, se dirigié a una deteccion numérica, a través de un instrumento aplicado a
una cantidad de empleados de la empresa, para sustentar las observaciones de la problematica.

Por otra parte, (Arias, 2006) afirma, que la descripcion, se caracteriza por identificar de forma
clara hechos o fendbmenos de un individuo o grupo, con el fin de establecer su estructura o
comportamiento. Analizando lo descrito, el informe en cuestion, se orient6 inicialmente, a
caracterizar la problematica, a fines de obtener datos precisos, que sirvieron de base a la generacion
del prototipo mencionado en los objetivos.

En relacion al disefio, mejor conocido como el abordaje hacia la poblacion, (Arias, 2006),

asume la postura de campo, como aquella que detecta los datos directamente de los sujetos, y en
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el lugar donde se desarrollan los acontecimientos. Ante lo expuesto, los pasantes, determinan un
abordaje pertinente de campo, porque la encuesta fue aplicada a los empleados entorno a ala
comunicacion interna, directamente en las instalaciones de la empresa UV Disefios s.a.s.

Segln (Arias, 2006) la poblacion, o en términos mas precisos poblacion objeto de estudio, es
un conjunto finito o infinito de elementos con caracteristicas comunes para los cuales son
extensivas las conclusiones de todo informe. De igual forma, afirma que los autores de
determinada busqueda, poseen condiciones especiales de descripticos y seleccion de la poblacion,
de acuerdo a su pertinencia, conocimiento del problema, y acceso a responder instrumentos.
Basados en ello, los pasantes, seleccionan una poblacién arbitraria u opindtica, de acuerdo a los
conocimientos e inmersidn en el problema de los empleados, destacando que existe un total de 40
empleados en la empresa objeto de estudio, sin embargo, se tomo6 una poblacién finita de 20
sujetos, a los cuales se les aplico la encuesta para constatar la veracidad del problema inicial
observado.

(Arias, 2006), determina que las técnicas de abordaje de la informacion deben cumplir con
cualidades especificas para detectar datos precisos. Hace referencia a la encuesta, como una técnica
que pretende obtener informacion que suministra un grupo o0 muestra de sujetos acerca de si
mismaos, o en relacion con un tema en particular.

El tema en particular, por supuesto, fue la comunicacion interna, y la ausencia de elementos
graficos para mejorarla, empleando un instrumento llamado cuestionario, de escala de Likert
(varias opciones de respuesta), que consté de 7 items, fue aplicado a los 20 sujetos de la poblacion
arbitraria, y procesado por medio de la estadistica descriptiva, representado de forma numérica
“cuantitativa”, en graficas informativas, su finalidad fue exponer, el punto de vista de los

empleados, y sustentar la hipotesis inicial del problema.
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7. Discusién

6.1 Cumplimiento objetivo especifico 1: Identificar las falencias presentes en la comunicacion
interna en la empresa UV Disefios s.a.s.
Gréfica 1 Segun su criterio, en qué nivel de relevancia considera la comunicacion interna de la

empresa

100
80
60
40 15
20 Al
0
No tan Muy importante Total FA / %
importante
M Frecuencia Absoluta 3 17 20
W Porcentaje (%) 15 85 100

Fuente: elaboracion propia (2021).

La grafica 1, describe la importancia de la comunicacion interna para los empleados
encuestados, en el cual se determina que en un 85% es muy importante para el personal, y en un
15% no tan importante, sin embargo, es evidente que la mayoria de los sujetos la consideran
imprescindible para ejecutar las funciones dentro de la empresa.

Gréfica 2 Cree usted que los canales de comunicacidn satisfacen las necesidades de la empresa

100
100
80 65
60 35
40
0
Si No Total FA / %
B Frecuencia Absoluta 7 13 20
M Porcentaje (%) 35 65 100

Fuente: elaboracion propia (2021).
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En relacion a las evidencias de la gréfica 2, con respecto a la satisfaccion de los canales de
comunicacion dentro de la organizacion, el 65% afirma que no cumplen con las necesidades
actuales internas, y el 35% opina que si, practicamente, se refleja la imperiosa necesidad de
modificar los canales de comunicacion a las necesidades de la empresa UV Disefios s.a.s.
Gréfica 3 Considera importante que la informacidn para la creacion de piezas debe presentarse de

una forma méas dinamica que un texto redactado

100
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40
20
0
Importante Muy importante Total FA / %
B Frecuencia Absoluta 13 7 20
B Porcentaje (%) 65 35 100

Fuente: elaboracion propia (2021).

Avanzando en las evidencias, la grafica 3, determina la necesidad de dinamismo en la creacion
de piezas, en el cual el 65% de los empleados argumenta que es importante dinamizar la
informacidn para mayor entendimiento y efectividad, mientras que el 35% afirman, que es muy
importante analizar este cambio de lo rutinario a lo dinamico.

Gréafica 4 Segun su criterio, es importante que las piezas visuales para la comunicacion interna

tengan una identidad grafica establecida acorde a la empresa

100
100
80 55
60 35
40 , 10 11 7 20
20 el
0
No tan Importante Muy Total FA / %
importante importante
M Frecuencia Absoluta 2 11 7 20
B Porcentaje (%) 10 55 35 100

Fuente: elaboracion propia (2021).
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En cuanto a la grafica 4, se exponen los resultados de la identidad grafica en las piezas visuales,
determinando que un 55% de los empleados afirma que es importante, mientras que para el 35%
es muy importante, solo un 10% (no representativo) considera que no es tan importante.

Gréfica 5 Considera, que por medio de infografias la informacién llegaria de una forma mas

dindmicay clara al receptor
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Fuente: elaboracion propia (2021).

Continuando con los resultados, la grafica 5 delimita las evidencias de los beneficios de la
insercion de infografias para dinamizar y garantizar la efectividad de la recepcion de la
informacion, el 85% considera que, si es necesario, mientras que el 10% no, y solo el 5% tal vez.
Gréafica 6 Segun su percepcion, si se ejecutan cambios dindmicos en la gestion interna de

comunicacion, aumentaria el nivel de excelencia y productividad en el personal
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M Frecuencia Absoluta 18 2 20
B Porcentaje (%) 90 10 100

Fuente: elaboracidn propia (2021).
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En relacién a la grafica 6, condiciona aspectos de la percepcion de los empleados en la
necesidad de cambios dinamicos en la gestion interna, y su intervencién en el aumento del nivel
de excelencia y productividad en el personal, afirmando que el 90% si consideran estos cambios
necesarios, y el 10% no.

Graéfica 7 Esta dispuesto a optar por cambios en la comunicacion interna, asi implique a principio

un poco mas de esfuerzo hasta adaptarse a todas sus ventajas competitivas

100 85

30 17

20 1 5 2 10

10 oy AP
Si No Tal vez Total FA / %

B Frecuencia Absoluta 17 1 2 20
W Porcentaje (%) 85 5 10 100

Fuente: elaboracion propia (2021).

Finalmente, la grafica 7, determina la disponibilidad del personal hacia cambios en la
comunicacion interna, y sus implicaciones a principio del proceso, en el cual, el 85% de los
empleados afirman que, si estarian dispuestos a ejecutar esfuerzos al inicio, porque estan
conscientes de los beneficios a mediano y largo plazo, mientras que el 5% no estarian dispuestos
a tal gestion, sin embargo, no es representativo, porque solo equivale a un empleado.

Tomando en consideracion las evidencias del diagnostico de datos, inicialmente se comprueba
la importancia para el personal encuestado de la comunicacion interna, aseverando que es
primordial para que fluyan de forma adecuada los procesos productivos de la empresa UV Disefios.

A tal efecto, es secuencial describir las debilidades en los canales de comunicacion que el personal
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afirma existen en la empresa objeto de estudio, aseverando, que se ameritan modificaciones desde
un punto debilitado de textos amplios, llevandolos a formas de comunicacion mas dindmicas.
Entre tanto, cabe destacar, la efectividad que se debe dar en el proceso de comunicacion interna,
donde el personal refiere que las piezas visuales son de gran relevancia para lograr tal cometido,
esto por supuesto, soportado por la creatividad grafica del disefio de prototipo, ya que este, aporta
una dinamica mas clara al receptor. Estos cambios dindmicos, deben influenciar de forma positiva
en la gestion interna comunicativa, lo cual procuraria segun el personal un aumento en la
excelencia y productividad del personal, pero a consideracién de la integracion de los criterios
visuales bajo un disefio grafico innovador, no a los descriptores de comunicacion interna actuales.
Finalmente, el personal de la empresa UV Disefios, afirma, que estan dispuestos a entrar en
cambios visuales que faciliten el aumento de la productividad de las gestiones internas, ya al
conocimiento del personal, la futura implementacion del prototipo, garantiza ventajas competitivas
que a pesar, de condicionar al personal a un mayor esfuerzo inicial para adaptarse, conocer y
descubrir las competencias del prototipo y sus usos, a mediano y largo plazo garantizan la
efectividad de los procesos dentro de la empresa. A partir de lo descrito, el personal si estaria
dispuesto a estar inmerso en las implicaciones de cambios, porque consideran, que se ameritan
modificaciones en los procesos de la comunicacion interna, y que ellos deben estar a la par de las
innovaciones graficas que permitan la fluidez afectiva de la comunicacion interna, para poder
responder a las necesidades productivas desde los departamentos de disefio y mercado.
En resumen, la poblacion de empleados, se apega a las necesidades de cambios en disefios
graficos, que permitan optimizar los procesos de comunicacion interna. Sustentando esto, se
presenta un analisis FODA sencillo que justifica la integracion del prototipo a la empresa UV

Disefios s.a.s;



Cuadro 1. Matriz FODA
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Factores internos

Factores externos \

FORTALEZAS

DEBILIDADES

Amplia disposicion de
aprendizaje.

Capacidades

intelectuales de los
colaboradores y
disposicion  en  los

procesos comunicacion.
Sentido de colaboracion
entre los miembros de la

empresa.

Practicas laborales
honestas.

Sentido de trabajo
responsable en  los
colaboradores.

Buena imagen
institucional dentro del
mercado.

Calidad en tiempo vy
servicio.

>

>

Falta de comunicacion a nivel
interno y externo de la empresa.
Pérdida de informacién y poco
sentido de pertenencia entre los
colaboradores.

Los procesos son lentos ya que
muchas veces no disponen de la
informacion

La informacion es muy amplia y
compleja, lo cual, toma mucho
tiempo comprenderla.

No se promueve la identidad
grafica de la empresa dentro de la
misma.

Los canales de comunicacion
actuales no estan dando resultados
Optimos.

Las respuestas a los
procedimientos dentro de la
empresa suelen ser tediosos vy
demorados.

OPORTUNIDADES

Estrategia ofensiva (FO)

Estrategia de reorientacion (DO)

> Fidelizacién del
cliente  interno -
externo.

» Reconocimiento de la
marca.

» Resolucion de
inconsistencias 0
falencias de la
informacién en el
momento, facilitando
comunicacion  entre
departamentos.

» Incentiva a mejorar la
calidad del trabajo a
los colaboradores.

» Agrupar rapidamente
la informacion sobre
un tema en especifico.

Uso de capacidades
intelectuales del personal
para la resolucién de
problemas fomentando
la promocion de

comunicacion entre
departamentos.
Aprovechamiento  del

sentido de colaboracion
de miembros de la
empresa para incentivar
la calidad del trabajo.
Uso de la imagen
institucional dentro del
mercado para aprovechar
la fidelizacion del cliente
interno y externo.

La  disposicion  del

/7
L X4

X/
L X4

La falta de comunicacion a nivel
interno y externo se soporta en la
oportunidad de integrar elementos
gréaficos en el prototipo interfaz.
La lentitud de los procesos hacia
la recepcion de informacion, se
pueden contrarrestar con las
ventajas del manejo de volumen
de informacién por medio del
prototipo.

Las falencias en los canales de
comunicacion actuales se pueden
soportar con la agrupacion rapida
sobre diversos temas.

Las respuestas a los
procedimientos largas y tediosas
se solucionan con la masificacion
del manejo de volumen de la

» El disefio gréafico aprendizaje del personal, informacion.
permite generar se emplea como
estrategias para beneficio en la
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cualquier tema de la
empresa en el futuro.

» Manejo de volumen
en la informacion.

utilizacion de recursos
humanos hacia la
integracion del disefio
grafico en el aumento de
la efectividad de Ia

comunicacion  interna
por medio de la
generacion de un
prototipo.
AMENAZAS Estrategia defensiva (FA) Estrategia de supervivencia (DA)
» Competencia. « La wvoracidad de la < Aumentar la calidad de la
» Falta de recursos competencia es atacada comunicacion  interna  para
econémicos. con el sentido de garantizar la productividad y
» Disposicion de los colaboracion de los entrar en competencia perfecta
colaboradores  para trabajadores. con los adversarios del mercado.
adoptar las nuevas <+ Las afectacionesal clima <+ Promover las debilidades de la

estrategias.

» Afectacion del clima
laboral.

» Los tiempos para la

elaboracién de
procesos.

» La necesidad de
personal  calificado

con para la creacion
de infografias.

» Ciertas brechas entre
los departamentos.

laborales  deben  ser
mitigada con el sentido
de trabajo responsable.

Las brechas en los
departamentos,  deben
ser disipadas con las

capacidades
intelectuales y ganas de
aprender de los
colaboradores

identidad grafica a partir del
prototipo, permitiendo disipar las
brechas entre departamentos.
Aumentar las respuestas de los
procedimientos a través de la
introduccion  de  elementos
graficos, a traveés de mapas que
aumentar la efectividad vy
minimicen el tiempo por medio de
capacitacion en la generacion de
un  prototipo, claras  que
garanticen la efectividad en la
comunicacion interna.

Fuente: elaboracion propia (2021)

Sumado a los célculos y datos referidos, se describe el perfil del usuario, identificado a partir
de la recoleccion de la informacidn previa, y concuerda con la presentacién y datos actual de los
empleados de la empresa objeto de estudio, lo referido se describe en las dos ilustraciones

siguientes;



llustracion 3 Descripcidn del perfil de usuario en el caso del género femenino

Nombre: Andrea Zufiga

Edad: 28

Sexo: Femenino

Ocupacion: Colaborador departamento de mercadeo
Estrato: 3

Ubicacion: Bogota

Objetivo principal

Ayudar a Andrea a transmitir de manera concreta la informacién pertinente para
realizar los procesos de produccion evitando fallos que desencadenen repercu-
siones a la empresa, ayudando a los demas colaboradores en la ejecucion de
procesos asi mismo potencialice el clima laboral.

Desafio principal

Actualmente no conoce ningun otro medio al interior de la empresa que los que
se manejan, como solicitudes escritas, cartas o correos.

éComo lo ayudamos?

A través de una propuesta de aplicacion mévil que funciona como canal de
comunicacion mostrando toda la informacion pertinente y el avance actual del
mismo en tiempo real, ademas mostrar los procesos que cada colaborador tiene
a cargo con toda la informacién pertinente desde material, informacion y ma-
quinaria para su realizacion. Cuando es necesaria alguna aclaracion o informa-
cion adicional al interior de cada proceso esta la opcion de enviar mensajes
directos a la persona que le asigno el proyecto y asi mismo poder solucionar
cualquier duda en tiempo real evitando atraso en los procesos.

Desafio principal

Aprender a usar las nuevas tecnologias y asi agilizar su trabajo evitando percan-
ces, apoyando a la empresa y mejorando el clima laboral.

Objeciones comunes

-Falta de almacenamiento en el celular -No conexidn a internet.

Fuente: elaboracion propia (2021).



lustracion 4 Descripcién del perfil de usuario en el caso del género masculino

Mombre: Juan Felipe Perez

Edad: 26

Sexo: Masculino

Ocupacidn: Colaborador departamento de disefio
Estrato: 3

Ubicacién: Bogota

Objetivo principal

Ayudar a Juan a recibir de manera concreta la informacion pertinente para
realizar los procesos de produccion evitando fallos que desencadenen repercu-
siones a la empresa, asi mismo potencialice su funcionamiento en los procesos
productivos lo que conlleva una mejora en el entorno laboral, garantizando el
manejo dptimo de la misma.

Desafio principal

Actualmente no conoce ningun otro medio al interior de la empresa que los que
se manejan, como solicitudes escritas, cartas o correos.

éComo lo ayudamos?

A traveés de una propuesta de aplicacion mavil que funciona como canal de
comunicacion mostrando toda la informacion pertinente v el avance actual del
mismo en tiempo real, ademas mostrar los procesos que cada colaborador tiene
a cargo con toda la informacion pertinente desde material, informacion v ma-
quinaria para su realizacion. Cuando es necesaria alguna aclaracién o informa-
cidn adicional al interior de cada proceso esta la opcion de enviar mensajes
directos a la persona que le asignod el proyecto v asi mismo poder solucionar
cualguier duda en tiempo real evitando atraso en los procesos.

Desafio principal

Aprender a usar las nuevas tecnologias v asi agilizar su trabajo evitando percan-
ces, apoyvando a la empresa ¥y mejorando el clima laboral.

Objeciones comunes

-Falta de almacenamiento en el celular -Mo conexidn a internet.

Fuente: elaboracion propia (2021).
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6.2 Definir las caracteristicas visuales, técnicas y metodoldgicas para generar una
experiencia usuaria (UX) como medio de apoyo a los procesos comunicativos de la empresa
UV Disefios s.a.s

Antes de entrar en materia de prototipo se hace necesario describir de forma organizada
aspectos visuales, técnicos y metodologicos de lo que debe ser la construccion de dicho prototipo,
lo cual permita soportar la problemética de la empresa UV DISENOS S.A.S, con respecto a la
comunicacion erronea, puesto que, en los departamentos principales como lo son produccién y
disefio presentan muchos casos donde la falta o pérdida de informacion genera que los objetivos
del proyecto establecidos por el usuario no se cumplan a cabalidad, lo que desencadena en
problemas sustanciales en margenes es de tiempo, materia prima e incluso la pérdida de clientes
recurrente por la creacién de productos diferentes a los solicitados.

Entonces, el disefio visual tiene como objetivo idear, producir y comunicar por medio de la
imagen de una forma asertiva, (Costa, 2014) entrelazando los conceptos de disefio visual y su
pertinencia en la solucién de procesos internos, vinculando el lenguaje semiotico para producir
mensajes de una forma estética con proyeccion a las distintas falencias en la transmision del
mensaje.

Para tal efecto, se describe la APP como programa informatico disefiado para realizar o facilitar
una labor en un dispositivo (Marti & Ruiz, 2012, exaltando las cualidades de una aplicacion movil,
mas alla de un instrumento de entretenimiento sino como una herramienta que puede llevar a cabo
diversas funciones que se adaptan dependiendo las necesidades o motivaciones de la empresa,
confirmando la importancia de la tecnologia en la solucion de problemas en las empresas
presentando las tecnologias amigables (Montero, 2015), las cuales estan enfocadas en el usuario,

generando satisfaccion al mismo, la solucion se basa en hechos previos analizados a traves de la
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investigacion y en cémo el disefio visual se adapta para resolver de forma eficiente generando
diferentes soluciones como es la experiencia de usuario.

[lustracion 5. Flujo, Arquitectura de la informacion (Al). Primera etapa

Pagina de carga

Inicio

Ingreso

Menu Disefio Menl Mercadeo [ nomans

Prioritario Proyectos asignados Proyectos actuales Crear nuevos proyectos Registros

Avances actuales Informacién proyecto Proyectos realizados

Informacion proyecto Personal disponible

Maquinariz disponible

Chat directo

Nota. Esta figura define el flujo de usuario, arquitectura de informacion en su primera etapa que sirve
como base del prototipo. Elaboracion propia.
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A través del flujo, se pretende establecer un sistema de comunicacion interna para que la
empresa funcione en tiempo real supliendo los requerimientos del cliente ya que en la actualidad
la comunicacion es unidireccional del departamento de mercadeo al de disefio, lo cual afecta la
informacion generando problemas laborales, técnicos y de costos, teniendo presente lo anterior
este primer prototipo se basa principalmente en los departamentos ya mencionados y desglosando
todos aquellos procesos que se deben recorrer para la solucion de una solicitud, haciendo los
procesos méas simples y agilizando la navegabilidad y funcionalidad.

Al generar el flujo del usuario, se deben considerar componentes visuales y su coherencia con
los objetivos planteados por esto es importantes hacer hincapié la identidad grafica apoyando asi
la postura de (Cantt, 2020) quien toma componentes primordiales en la interfaz de usuario
como la claridad, coherencia y fluidez que generan procesos significativos buscando que no
distraigan al usuario de su objetivo principal evitando frustraciones, aportando a esta posicion es
fundamental tener presentes pilares que conforman y aportan a la creacion de Ul donde intervienen
componentes como el color, maneras y textura, tipografias que permitan acoplar todos los
elementos en unidad y armonia con UV Disefios S.A.S. Se debe destacar que a la hora de transmitir
un mensaje se debe dar el uso tipogréfico, clarificando la implementacién de estos procesos en el

prototipo de APP exhibimos el story board de la empresa.
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Tipografia

llustracion 6. Mood board
Gotham Light
Gotham Book

1F284E 22BOE4
Gotham Medium
Gotham Bold
Gotham Black
2B193F 2B193F 2B193F 2B193F

Racing sans one

Nota. Exploracién visual basada en la pagina web actual de UV Disefios S.AS para adaptar
paleta cromatica y tipografias.

Se toma como referente principal la pagina web actual de UV Disefios S.A.S para mantener
armonia y coherencia grafica en el prototipo APP, destacando aspectos como el color del cual se
generd una paleta cromatica para sus diferentes usos en el prototipo, en cuanto al aspecto
tipogréafico se evidencio el uso una Unica fuente, lo cual genera cansancio en la lectura. Mediante

las herramientas previamente establecidas se realiz6 prototipo de media fidelidad (Mockups) y asi
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tener un acercamiento visual de la propuesta para mejorar los procesos de comunicacion interna al
interior de la entidad, implementando las paletas cromaticas, tipografias, dimensiones precisas y
uniformes.

A fines de explicar gréficamente los descriptores de los aspectos visuales, técnicos y
metodoldgico de la experiencia usuaria (UX) se definen las siguientes ilustraciones;

llustracion 7 Jerarquia visual

Movimiento -
animacion

Ubicacion y Orientacion -
posicion rotacion

Fuente: (Montero, 2015)

llustracion 8 Jerarquia visual

H B E . H B = = H E H B
H H EH =B H B = = HE B B =
H E B = [ | - H W H EH H =
H B B . H B B B H B E B
movimiento tamano calar

H BE E =B HE B = = H E H =
m W E = - m m = - 0w
H EH E = H EH EH = H E H =
H B B . H B B B H & H =
rotacian posicidn forma

Fuente: (Montero, 2015)
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llustracion 9 Caracteristicas técnicos

Administraciéon
de proyectos

Arquitectura de
informacion

Design thinking

\ ]

Habilidades
lingiiisticas y de
escritura

Nociones de disefio
grafico y comunicacion
visual, wireframes y
prototipos

Técnicas de
investigacion
de usuarios y
contextos

Fuente: (Bosada y Ruiz, 2018)



llustracién 10 Caracteristicas metodoldgicas

Analitica web
ujos de Ratio de
interaccién con@ién

Tasa de rebote Otras métricas Analitica avanzada

Card sorting
Tipos de card sorting Tipo de analisis Ejecucion de la prueba Treejack

A4

Diagramas de interaccion

A

ecuencias d 1agramas d

D 0 DUd d a ]
contenido estado interfaz boards conversion interactivos de interaccion

Disefio modular
Componentes reutilizables Menus de navegacion

=
]
@
1%}
@
@
w
(g
g
3
c
(=}
1%}
)
=
~
@
~
5
@
7
@
c
o

|¢

Encuestas y entrevistas
Entrevistas Encuestas

A 4

Evaluacion heuristica
Informe Heuristicas

Personajes y escenarios
Mapas de experiencias

|¢

Pruebas A/B

Pruebas multivariante Pruebas para redisefio o reconfiguracion radical

Pruebas con usuarios
Objetivos Participantes Escenarios y tareas Procedimiento

A4

ROl y ratio de conversién

€sgos
metodoldgicos

Wireframes
Esquematizaciones de la interfaz Distribucién bloques de contenido y rotulado

|¢

Fuente: (Montero, 2015)
Cabe sefialar, que los procesos acé definidos se orientan a la pre-organizacion e insercion de
elementos dentro de la generacion del prototipo, sin embargo, no fueron llevados a un proceso de

implementacion y evaluacion en la poblacion objeto de estudio, por falta de autorizacion y acceso
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de los investigadores a la empresa objeto de estudio, en si, la presente investigacion se limita a
representacion del diagnostico, donde se expresan las debilidades que fueron integradas a la
propuesta, la cual, sera referida a la empresa UV disefios, para su futura implementacion en el
contexto laboral.

Iustracion 11 Sincronizacion de pasos hacia elementos visuales, técnicos y metodologicos

_— . - o Caracteristicas
Caracteristicas visuales Caracteristicas técnicas 20
metodolégicas
” . Disefio de la arquitectura de la Disefiar los flujos de interaccion
Deteccion de necesidades de la .y o d d isd do d i6n d
e WY It informacién considerando conisdreando detecci6n de
necesidades de UV Disefios debilidades por cuestionario
. T Integrar habilidades linguisticas Generacion de mapas de
Analisis de modificacion de e D e .
i - ~ para facilitar la comunicaciéon experiencia considerando
animacion, tamafio y color A
entre departamentos escenarios y tareas

Generacion del prototipo
adecuado a necesidades de UV
Disefios

bloques de contenido y rotulado

Fuente: elaboracion propia (2021)

Analizando las ilustraciones descritas, se evidencia la necesidad de considera aspectos visuales,
técnicos y metodoldgicos para la deteccion de debilidades empleadas en la generacion de un
prototipo, claro esta, este prototipo debe integrar elementos como;

e La eficiencia en la fluidez de elementos de salida y recepcion de informacion

e Que procure, solucionar problemas estéticos.

e Desarrollo visual que sigue adecuadamente una identidad grafica.

e Desarrollar interfaz de usuario tomando en cuenta claridad, coherencia y fluidez para los

procesos.
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Procurar la creacion de Ul integrando componentes como color maneras y textura,

tipografias para acoplar los elementos en unidad y armonia dentro de UV DISENOS S.A.S.

través del uso tipografico.

Integracion de procesos de lectura y eficacia para facilitar la trasmision de mensajes a

6.3 Proponer un prototipo de media fidelidad (Mockups) de aplicacién (APP) que fortalezca

los procesos de comunicacién en la empresa UV Disefios s.a.s.

llustracion 12 Sketching primer acercamiento al prototipo

Seleccona o
depatramnento .
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Fuente: elaboracion propia (2021).
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La ilustracion 12, evidencia el pre — disefio, donde se dibuja en acercamiento al prototipo, se
ejecutd mediante elaboracion analoga en el trazo del primer prototipo de baja fidelidad siguiendo
el desarrollo Ul, y propiciando el paso inicial a la realizacion digital.

lustracion 13 Wireframes

Ingreso

Fuente: elaboracion propia (2021).
En la ilustracion 13, se logra reflejar el disefio de Wireframes, encontrandose, la aproximacion
digital al prototipo, en este punto, se logra observar el inicio de la introduccion de las paletas

cromaticas y disposicion en el espacio, dando continuidad al desarrollo del prototipo en general.
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llustracién 14 Prototipo imagen 1

Fuente: elaboracion propia (2021).



llustracién 15 Prototipo imagen 2

Proyectos

anner cerveza actuales
Poker

Impresién Departamento de
Desatrollo mercadeo

Informacion

Material
Fachas
Personal encargado

Observaciones

Fuente: elaboracion propia (2021).

‘ Nombro

Nuevo
Proyecto

Seleccionar persona encargads

| Materiales
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La propuesta APP funciona como canal de comunicacién en donde se implementan los

conceptos previos manejando una unidad grafica, iconografia y tipografia generando identidad y

cercania con los colaboradores quienes seran los usuarios, en donde apoye los procesos internos

al interior de la empresa.

De igual forma se expresa, que al interior del prototipo encontramos dos médulos principales

que surgen del departamento de mercadeo y de disefio donde se gestionan los procesos de creacion
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para UV Disefios S.A.S en el perfil de mercadeo previsualizan los proyectos que se estan
desarrollando en tiempo real, mostrando toda la informacion pertinente y el avance actual del
mismo. El apartado para crear nuevos proyectos con campos preestablecidos que se deben llenar
para brindar toda la informacion necesaria ademas de campos de texto para datos adicionales si se
requiere y asi proceder a asignar la persona encargada mostrando una previsualizacién de los
colaboradores del departamento de disefio con la disponibilidad pertinente para desarrollarlo, con
toda esta informacion se establece espacios para llevar registro de cada proceso finalizado y asi
Ilevar una cuenta de cada proceso como informacion pertinente para analizar en la empresa.

En el perfil de disefio cada colaborador tendra su perfil en el cual estara actualizado sobre los
procesos que tiene a cargo con toda la informacion pertinente para la realizacion, cuando es
necesaria alguna aclaracion o informacion adicional al interior de cada proceso esta la opcién de
enviar mensajes directos a la persona que le asignoé el proyecto y asi mismo poder solucionar
cualquier duda en tiempo real evitando atraso en los procesos. Para la creacion de cada proyecto y
aprovechar al maximo la maquinaria disponible en la empresa el prototipo contiene un apartado
para agendar turnos en las diferentes impresoras y maquinaria y asi poder manejar los tiempos de
la forma éptima trabajando de manera constante sin represar trabajo y teniendo la disponibilidad
clara para la correcta realizacién de los proyectos. Para agilizar procesos se propone una seccion
de solicitudes ya sea de informacion, tiempos o insumos y asi poder hacer seguimiento a cada
solicitud.

Los dos departamentos estan entrelazados por un soporte activo durante la hora laboral por
medio de un chat donde se podran agilizar la solucién de inconvenientes presentados en los
procesos de informacion de un departamento a otro. Asi mismo afectar de manera positiva las

relaciones internas, procesos y tiempos.



53

6.4 Conclusiones

Con respecto a las conclusiones del informe, se hace referencia al objetivo identificar las
falencias presentes en la comunicacion interna en la empresa UV Disefios s.a.s, ejecutado por
medio de un proceso metodoldgico técnico, en la aplicacion de un cuestionario de escala de Likert,
en cual arrojo que el personal considera primordial la comunicacién interna, secuencialmente,
describen que existen falencias en la comunicacion actual, alto volumen de informacion que no se
logra manejar, aseverando que se amerita una intervencion por medio de un disefio grafico que
capacite al persona, y que fomente el desarrollo de un prototipo que fluctie grandes voliumenes de
datos aumentando la veracidad de los procedimientos de recepcién, y gestion efectiva de
comunicacion interna.

Analizando estas evidencias, el personal objeto de estudio, estd de acuerdo en las amplias
necesidades de incursionar en medidas correctivas que ataquen la problematica de la comunicacién
interna, en visperas de un problema que se vuelva mas profundo e intensifique las dificultades de
comunicacion entre departamentos, extendiéndose a afectar los procesos externos productivos de
la empresa. A tal efecto, se logra resumir que la situacién problema es clara y comprobada, y el
personal amerita modificar las distintas formas de comunicacién, integrado elementos visuales que
faciliten el procesamiento de datos complejos dentro de la empresa, pues asumen, que, de no
modificarse la situacion, el panorama seria negativo afectando todos los procesamientos en
general.

Acto seguido, se presentan las conclusiones del segundo objetivo, dirigido a definir las
caracteristicas visuales, técnicas y metodologicas para generar una experiencia usuaria (UX) como
medio de apoyo a los procesos comunicativos de la empresa UV Disefios s.a.s, donde se describen

aspectos a nivel visual en la deteccion de necesidades de la empresa, sumado al analisis de la
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modificacion de animacion, tamafio y color, que debe ser sincronizado con la ubicacion y posicién
de acuerdo al disefio y el mercado, este proceso debe estar apoyado por caracteristicas técnicas, en
el disefio de la arquitectura de la informacion considerando necesidades de UV disefios, e
integracion de habilidades linguisticas que logren facilitar la comunicacién entre departamentos,
para tal efecto, se debe tomar en consideracion aspectos metodoldgicos, que integren el disefio de
flujos de interaccion considerando la deteccion de debilidades a través de la aplicacion de
cuestionarios que envidiaron las falencias en el proceso de comunicacion interna, soslayadas por
medio de la generacion de un prototipo que incluye mapas de experiencia, escenarios y tareas.

Sustentando estos aportes, se hace necesario mencionar que todos los aspectos referiros, deben
estar sincronizados de forma adecuada, la visualizacion para a ser el elemento de primer orden
fundamental para la generacion de un prototipo, porque permite crear esos criterios que deben estar
presentes a nivel grafico en la comunicacion interna de una empresa, ya teniendo presente los
aspectos visibles de este punto, el desarrollo técnico pasa a sustentar como se va a generar ese
complemento tedrico, a través de que herramientas, y bajo que disefio tecnoldgico, que por
supuesto sustente las necesidades visuales, secuencialmente, la metodologia, describe la serie de
pasos a llevar a cabo para el desarrollo del prototipo, como punto final pero no menos importante,
el método requiere de una revision antes de generar el prototipo, con la finalidad de redisefiar si es
pertinente el flujo de interacciones que se debe crear en el mencionado sistema.

En relacidn al tercer objetivo, orientado a proponer un prototipo de media fidelidad (Mockups)
de aplicacion (APP) que fortalezca los procesos de comunicacion en la empresa UV Disefios s.a.s,
al cual se le da tratamiento por medio de la generacion de una propuesta APP funciona como canal
de comunicacién integrando elementos practicos en la unidad graficas, como la iconografia y

tipografia, los cuales propician la definicion de identidades y cercanias con los empleados, para
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ello, se incluyo el perfil de mercadeo desarrollado en tiempo real facilitando la recepcion de tareas
e informacion de forma eficiente.

Cabe destacar, que el prototipo disefiado, se ejecuto en funcidn del diagndstico y la observacion,
porque se parte para su respetiva generacion, de las deficiencias en la comunicacion interna
visualizadas en el contexto del campo de trabajo, sustentados en la aplicacion y procesamiento de
los datos. A partir de alli, la inclusion y desarrollo de tipografias, representa un avance en la
sincronizacion de necesidades e identidades de los colaboradores de la empresa, facilitando la
ejecucion natural de la comunicacion interna.

Finalmente, el objetivo general se dispuso a generar un prototipo digital (APP) que potencialice
los procesos de comunicacion interna de la empresa UV DISENOS S.A.S, las descripciones del
prototipo (APP) caracterizado por la insercion de elementos gréaficos que facilitan los procesos
comunicacionales internes, en favorecimiento de las actividades productivas, esta construccion,
fue guiada por una estimacion previa de un cuestionario, donde los colaboradores se inclinaron a
las falencias en la comunicacion interna, y a las amplias necesidades de incorporar otros elementos
graficos. Dicho prototipo, fue generado, por medio de una extensiva evaluacion visual, técnica y
metodoldgica que se orientd a definir las necesidades de la empresa UV Disefios, s.a.s.

En dltima instancia, se describe que el prototipo en cuestion, fuere generado como propuesta
de mejora a los procesos comunicacionales internos, como se refirid anteriormente, el prototipo
solo fue expuesto a la empresa UV disefios como medida a implementar a futuro, ya que el proceso
de implementacion y evaluacion secuencial en este estudio no pudo ser ejecutado por falta de
permiso de la empresa beneficiada, ya que solo fue accesible al informe al diagnostico inicial, que

revelo deficiencias en la comunicacion interna.
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9. Anexos

Algunos ejemplos representativos del método

llustracion 16 Analitica avanzada

Fuente: (Montero, 2015)

llustracion 17 Storyboards

STORYBOARD
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Fuente: (Montero, 2015)
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llustracion 18 Menus de navegacion en modulos destacados

8T Micrason .‘
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Fuente: (Montero, 2015)
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llustracion 19 Pruebas A/B

Get Started Now

It's free! Nofrials, na fees

Fuente: (Montero, 2015)

llustracion 20 Wireframe con anotaciones
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Fuente: (Montero, 2015)
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lustracion 21 User journey departamento de mercadeo -:

Ingresar Informacion Asignar personal Realizar seguimiento

Precarga-loging Nuevo Proyecto-Registros Personal disponible Proyectos actuales-Chat
. .
}
- | I

Oportuniclades potenciales: poder resolver dudas en el momento sin tramites adiicionales, asignar y crear proyectos sin moverte del sitio dle trabajo, tener una,
quia de la informacion apropiada para el proyecto,

Fuente: elaboracion propia (2021).
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llustracion 22 User journey departamento de disefio

Ingresar Informacion Produccion Entrega

Precarga-loging Proyecto asignado-Solicitudes-chat Disefiar-produccion Finalizacion

Oportunidades potenciales: poder resolver dudas en el momento sin tramites adlicionales, tener una, guia de la informacion apropiada para el proyecto y
manejar el tiempo adecuado para optimizar los procesos,

Fuente: elaboracion propia (2021).
Las ilustraciones 21 y 22, describe el usier journey, en el cual se pretende establecer las
percepciones de los colaboradores al momento que interactien con la propuesta en aspectos

emocionales.
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10. Productos

Inicialmente, en la produccion del prototipo, se presenta el link que tiene la finalidad de pre
visualizar la propuesta, cabe destacar que todos los elementos que se encuentran en el link son los
referidos en esta seccion 10 de productos, sin embargo, donde se refleja una minima interaccion
béasica del prototipo, que cabe sefialar, solo fue generado mas no implementado y evaluado. Link
para pre visualizar la propuesta,

https://xd.adobe.com/view/2f6a2adb-6433-4126-a4ea-22f60fcfb9ff-7a39/

Desglose del prototipo (APP)

llustracién 23 Prototipo imagen 1 [lustracién 24 Prototipo imagen 2

29noi2ogmil
UV D disefnos A.S.AS 2.A.2.A 2ofi9zib A VU

oo O

Fuente: elaboracion propia (2021). Fuente: elaboracion propia (2021).


https://l.messenger.com/l.php?u=https%3A%2F%2Fxd.adobe.com%2Fview%2F2f6a2adb-6433-4126-a4ea-22f60fcfb9ff-7a39%2F&h=AT0XrefbWcBB-5a7vtvQOBS4DwezxQ78IvZQj15Dah-mM7ZRSzd4Jymunn7nGrO8L7zYt_jSbhgHex8j8xS94kFgPqexlbA1UokTb1zeQFlW7OE1sy-GNK8TjlS97wYkEpD1GunCX0bIQXxwEbUvFVLQoKk

llustracion 25 Prototipo imagen 3 [lustracion 26 Prototipo imagen 4

ol T .

Selecciona tu
departamento

(1) Mercadeo

2> Disefo

Material P.O.P

Gran formato UV D disefios AS.AS

oo O

Fuente: elaboracion propia (2021). Fuente: elaboracion propia (2021).
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llustracion 27 Prototipo imagen 5 Iustracion 28 Prototipo imagen 6

Proyectos
Impresién
Departamento de
mercadeo

Banner cerveza Poker

mpresion digital Savital

Proyectos actuales
Imprasion
ROP

Gran formato

Flexogrofia Club Colombia
Folletos Pratex

Gigantografia Colgate
Nuevo Proyecto 4 d g

Registros P.O.P
Termoformado Doloflex
Stand Colombina

Exhibidores Durex

Calidad y compromiso

Fuente: elaboracion propia (2021). Fuente: elaboracién propia (2021).
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[ustracion 29 Prototipo imagen 7 [lustracion 30 Prototipo imagen 8

Registros

Seleccionar persona encargada Slecar O\

Personal disponible

POP rma
Juan Felipe Perez
Departamento de Disefio
Larerr m aolor 510 amet
o atiplEs e e Exhibidores Grant’s :
Lorem ipsum d sit amet,

consectetuer
Laura Daniela Cierra H diam nonummy nibh euismod

Departamento de Disefio idunt ut lacreet dolore
Lerem ipsum dolor sit amet nagna aliguam erat volutpat.

1 adipiscing elit Ut wisi enim ad minim ven

scing elit, sed

Exhibidores Grant’s
Andrea Zuihiga
Departamento de Disefio Lerem ipsum dolor sit amet,
Lorerm m dolor sSIt amet

consectetuer adipiscing elit,
diam nonummy nibh euismod
incidunt ut lacreet dolore
magna aliguam erat volutpat.
Ut wisi enim ad minim ven

Exhibidores Grant’s
Cancelar )
Lorem ipsum dolor sit amet,

consectetuer adipiscing elit, sed
diam nonummy nibh euismod
tincidunt ut lacreet dclore
magna aliguam erat volutpat.
Ut wisi enim ad minim ven

sed

a1 adipiscing elit

Fuente: elaboracion propia (2021). Fuente: elaboracion propia (2021).
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[lustracion 31 Prototipo imagen 9 llustracion 32 Prototipo imagen 10

Chat Nuevo
Proyecto

“Lorem ipsum dolor sit amet

“Lorem ipsum dolor sit amet.

“Lorem ipsum dolor sit amet, consec
tur adipiscing elit, sed do eiusmod
tempor incididunt ut labore
El proyecto fue creado

correctamente

e #4739

adipiscing elit, sed do eiusmod tem

por incididunt ut labore et dolore.
Aceptar

Fuente: elaboracion propia (2021). Fuente: elaboracion propia (2021).
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Proyectos
actuales

Impresién
Departamento de

diseno

Folletos Protex
Proyectos actuales

mpresion digital Savital

Impresion

Banner cerveza Poker

Proyectos prioritarios
POP

R

Calidad y compromiso

Fuente: elaboracion propia (2021). Fuente: elaboracién propia (2021).
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Maquinaria
Impresién

Impresora de gran formato

Selecciona fecha para agendar

Dia para agendar

Horarios disponibles este dia

Disponibilidad

700 AM - B:00 AM

Disponibilidad

4:00 PM - 6:00 PM

Fuente: elaboracion propia (2021).

[lustracion 36 Prototipo imagen 14

all 7 ()

Maquinaria
Impresion

v

Se agendo
correctamente
Impresora de gran formato

Fuente: elaboracion propia (2021).
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llustracién 37 Prototipo imagen 15

Crear solicitud

Primer Nombre

Primer Nombre 8
Primer Apellido

Primer Apellido 8
Celular

Celular 0

Tipo de Solicitud

Tipo de Sclicitud v

Descripcion

Z

Fuente: elaboracidn propia (2021).

llustracién 38 Prototipo imagen 16

Solicitudes

Crear solicitud ®

Mi historial de solicitudes

Ticket 001 :
onsectetuer adipiscing elit, sed
Aprobada

Ticket 002 :
Ons tetuer agipiscing elit, s 1

En Estudio

Fuente: elaboracion propia (2021).
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