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1. Introduccion

El Camino a la Fuente es una estrategia transmedia, disefiada como una propuesta de
visibilizacion académica e institucional para los aspirantes y la comunidad universitaria de la
Facultad de Disefio Grafico de la Universidad Santo Tomas'. Dicha estrategia usa el cross-media’
como punto de partida para extender y divulgar la informacion a través de las plataformas que el
publico objetivo frecuenta. Este proyecto lo hace a través de tres plataformas, cada una con un

objetivo de comunicacion particular.

Por un lado, se busca exponer desde una pagina web, informacion relevante y necesaria
sobre contenidos clave (plan de estudios, planta docente, proyectos académicos, perfil
profesional, entre otros) del programa de Disefio Grafico; por otro lado, divulgar contenidos de
comunicacion inmediata (eventos, concursos y exposiciones) a través de las redes sociales
implementadas en la Facultad (Instagram y Facebook) y, finalmente, acompafiar los procesos de
ingreso de neotomasinos, a través de una comunicacion visual asertiva y atractiva como primer

contacto con la vida universitaria.

Para lograr lo anterior se propone una estrategia transmedia que se gesta a través de la
busqueda de referentes que vinculen lenguajes transmedia y dialoguen con el campo educativo,
ya que estos se asemejan con el modelo de difusion y divulgacion que busca El Camino a la
Fuente. Dichos referentes hacen énfasis en la necesidad de establecer una comunicacion clara y
precisa con la comunidad educativa a partir de un propoésito de expansion. Esto se debe a la
intencion de hallar un nuevo segmento de usuario, lo que implica planear nuevas formas de
difusién de informacion que vinculen el proceso creativo en un ejercicio de permanente creacion

y divulgacion de la informacion para lograr una comunicacion satisfactoria.

Una caracteristica clave de las estrategias transmedia es brindar experiencias innovadoras
que sean oportunas, coherentes y atractivas para los usuarios, por eso, la constante generacion de

ideas iterativas debe ir acompafiada de un volumen de creativos proporcional que tenga

! Este proyecto se apoya en el proyecto de investigacion institucional titulado Herramientas transmedia
para la transformacion social.

2 Término empleado por (Jenkins, 2003) que hace referencia a un entorno que integra distintos medios,
canales, plataformas o soportes, que cuenten con la capacidad de transmitir mensajes o informaciones de forma
conjunta entre los mismos de forma satisfactoria y contundente.
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habilidades para ello. Lo anterior es de especial importancia en un mundo en el que el tiempo y
los usuarios determinan lo relevante a través de la primera impresion y la experiencia que puedan

obtener de ello.

Para lograr lo anterior, el disefio metodologico parte de la propuesta del Design Thinking
(en adelante DT) en cabeza de autores como Tim Brown quien afirma que esta metodologia es
creada desde el disefo para ser usada por creativos e interesados en crear soluciones innovadoras
y oportunas para una comunidad y que debe ser analizada desde su contexto comin y particular.
Y también se tienen en cuenta los aportes metodologicos del Diserio Centrado en el Usuario (en
adelante DCU) dado que posee etapas de desarrollo complementarias al DTy es coherente con
los objetivos especificos que se quieren alcanzar. Como parte de lo anterior, se desarrollan
encuentros (focus group y encuestas) entre estudiantes de la Facultad, estudiantes de colegios
distritales de Bogotd y encuestas a docentes y directivos del programa de Disefio Grafico, que
seran desarrollados a profundidad en el apartado de Design Thinking y los cuales arrojan
resultados valiosos tanto para el analisis como para la identificacion de los aspectos por mejorar

en el desarrollo web.

Las razones que motivan la implementacion de estas metodologias se justifican en que, el
DT proporciona herramientas acordes con la comunidad que el proyecto desea abordar a través
de cinco etapas que, a su vez, promueven el trabajo colaborativo en conjunto con el modelo

iterativo, pues coincide con ser un proceso continuo de prueba y evaluacion.

Es entonces que se consultan tres referentes, Reboot Stories, Desarmados y En orbita los
cuales cuentan con el uso de herramientas como el DT y DCU en el desarrollo de propuestas
transmedia en pro de la comunicacion y la educacion, con el proposito de identificar las rutas

metodoldgicas que desarrollaron para la finalizacion.

Finalmente, es conveniente mencionar el significado del nombre de este proyecto. E/
camino a la fuente hace referencia al recorrido y la meta mas importante dentro de la formacion
profesional, la graduacion, momento que se asocia con un elemento y simbolo arquitectonico que
se erige sobre la plazoleta principal del claustro universitario y al que solo se accede al recibir el
titulo profesional: la fuente de agua. Ninguno es digno de acercarse a ella hasta el dia de su

graduacion, sefialan los estudiantes. E/ Camino a la Fuente se presenta como una analogia al
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recorrido formativo en el programa de Disefio Grafico, el cual proporciona la guia para llegar a
la fuente, es el sendero de procesos, herramientas y experiencias que llevan a los estudiantes
hacia un simbolo que representa las mayores fortalezas de un estudiante y egresado tomasino. La

fuente de agua representa cuatro valores: estudio, predicacion, vida en comunidad y oracion.

2. Justificacion

El programa de Disefio Grafico de la USTA se propone desde sus inicios seguir un eje y
propuesta transversal desde la transformacion social. Con ello busca vincular el campo
académico y laboral del hacer del disefio en una plataforma que, a través de un didlogo
interdisciplinar fomentado por los proyectos modulares, de respuesta a diversas problematicas

que aquejan a una comunidad.

Es por ello que una mirada a las posibilidades que los recursos transmedia ofrecen, es una
gran oportunidad para encontrar en ellos el camino de visibilizacion de una Facultad que sigue
haciendo historia. En ese sentido, £/ Camino a la Fuente reconoce el valor y la importancia que
tiene un programa de disefio grafico con diez afios de historia para dar lugar a una muestra de sus
alcances en el desarrollo de una estrategia transmedia, es decir, emplear las herramientas con las

que trabaja el disefio, para mostrar el disefio grafico.

Dichas herramientas sustentan teéricamente el valor del disefio basado en la
investigacion, pues es un hecho que, para las disciplinas académicas tradicionales, la
investigacion juega un papel muy importante al sustentar avances que permiten una evaluacion y
mejora posterior a dichos campos disciplinares. Asi que el desarrollo de un proyecto transmedia
como este, da cabida a una amplia implementacion de metodologias evaluadas y aceptadas por
grandes expertos en el campo del disefio como las propuestas por Tim Brown, el académico

Henry Jenkins o el tedrico en comunicacion Carlos Scolari.

Este proyecto parte de un objetivo funcional en clave de resolver un problema de
comunicacion visual lo que lo hace oportuno e importante para una Facultad de Disefio Grafico.
La novedad de este proyecto radica en la indagacion y andlisis constante a través de métodos
desarrollados de manera interna con el equipo de investigacion-creacion y con los usuarios desde

el entendimiento del contexto y del problema que los aqueja, hasta encontrar diversas soluciones
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que con la reflexion, la discusion y varios filtros desde los principios de disefio, permiten definir
las més innovadoras, funcionales y practicas al punto de generar no solo un producto aislado para
-en este caso- la comunidad académica, sino una estrategia que permita la visibilizacion de la

Facultad de manera atractiva, coherente y bien estructurada.

Por ello, a nivel metodolodgico, la union entre el DT y el DCU, proporcionan la guia mas
adecuada para el desarrollo de un producto que propone usar plataformas digitales en escenarios
en donde la presencialidad e interaccion entre las personas, los espacios y los artefactos se da de
forma directa sin mediaciones tecnoldgicas, para cumplir con el objetivo de visibilidad y
expansion de informacion académica e institucional, como lo es la Narrativa Transmedia, una
nueva era de convergencia de medios que propone un flujo de contenidos a través de multiples

canales (Jenkins, 2003).

Es entonces que en medio del entorno transmedia, modelo mas aceptado por la
comunidad de expertos en cuanto a comunicacion multidisciplinar® se refiere, es el del periodista
y ahora consultor, Robert Pratten, quien a través de seis etapas contribuye al entendimiento del
proposito de la estrategia, del como se quiere impactar a la audiencia y como se puede financiar

dicho proyecto.

Por eso, a través de dichas herramientas y metodologias, el proyecto busca posicionarse
como un medio de visibilizacion de todos los eventos, actividades e informacion académica e
institucional propuesta semestre a semestre por la Facultad de Disefio Gréfico, a través de una
pagina web, la cual a su vez hace parte de una estrategia transmedia que permite enviar y

distribuir dichos elementos de forma dinamica, interesante € innovadora.

En este sentido, este proyecto sera de provecho para la Facultad de Disefio Grafico toda
vez que la visibiliza y proporciona un espacio de consulta permanente sobre la informacion
especifica de la misma. En el mismo sentido, contribuye con que los aspirantes la conozcan y

cuenten con la informacion necesaria para acercarse, estudiarla y tomar la decision de vincularse.

3 Comprendida segun Polaco y Manjarrez (2010), como un proceso integral que requiere del aporte de
distintas disciplinas para el entendimiento de un mismo hilo narrativo, dando paso a la comprension global de la
informacion a través de diversos canales.
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Sobre su viabilidad temporal es importante mencionar que este proyecto comienza con un
abordaje disciplinar algunos meses atras, pero es en el primer periodo del 2022 como un
proyecto de investigacion creacion, cuando se fortalece con un diagndstico, una propuesta
proyectual y un estado del arte que se analiza, aterriza y consolida en clave de una solucion del

disefo para el disefio.

Finalmente, de manera particular, destacan para el desarrollo de este proyecto, las
motivaciones personales en relacion al valor del disefio como disciplina y gestor de soluciones
amigables, intuitivas, versatiles y que respondan realmente a las necesidades que como
estudiantes de la Facultad se identifican. Por ello, mas que resolver una situacion problémica, los
intereses radican en ofrecer el lenguaje transmedia como parte del disefio grafico para retribuir el
valor de la ensefianza del hacer del disefio en la solucion de una problemadtica que demanda de un

trabajo desde la comunicacion visual en didlogo con diversos saberes.

Igualmente, para el equipo creativo de E/ Camino a la Fuente era imperativo mostrar a la
Facultad de Disefio Grafico de la USTA como una base de crecimiento personal y profesional a
través de elementos del disefio transmedia, el uso de personajes ilustrados y animados con
diferentes técnicas, la diagramacion, maquetacion y desarrollo web, asi como la unidad gréfica
coherente con los contenidos; pues todo lo que este proyecto ha creado, permite demostrar
igualmente, resultados de ejercicios de creacion dentro y fuera del aula a través del trabajo

colaborativo entre estudiantes, docentes y administrativos.

3. Planteamiento del Problema

La Facultad de Disefio Grafico de la Universidad Santo Tomds nace en el segundo
semestre del afio 2012 con un plan de estudios estructurado en ocho niveles y cuatro médulos. El
moédulo uno denominado, Diseio, identidad y cultura cobija los niveles uno y dos; el modulo
dos, Disefo y Sociedad, cubre a los niveles tres y cuatro; el mdédulo tres nombrado Disefio y
Ecologia se aborda en el quinto nivel; y el modulo cuatro, Disefio y Desarrollo Sostenible se
extiende sobre los niveles sexto y séptimo. Dicho plan de estudios tiene por sello la estructura
modular, una cualidad constante que marca la pauta sobre diferentes desarrollos proyectuales que

llevan a cabo los estudiantes.
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Respecto a su historia, a lo largo de diez afios la Facultad de Disefo Grafico ha
demostrado un fuerte compromiso en la relacion del disefiador en formacion con una reflexion de
indole social, de ahi su linea de investigacion que lleva por nombre Disefio para la
Transformacion Social y a la que le hacen mérito los diferentes proyectos que se desarrollan.
Esto ha permitido que la Facultad sea conocida por su liderazgo en proyectos de comunicacion

visual que ofrecen soluciones a problematicas que demandan una atencion integral.

Ahora bien, la forma en que la Facultad de Disefio Grafico se muestra y ofrece su
informacion institucional y la forma en que se visibilizan estos proyectos, es mediada para el
primer caso, por el espacio proporcionado por el sitio web de la Universidad y para el segundo,
por las muestras de resultados modulares finales en los que, a través de escenarios gestados en la
Universidad, se socializan procesos y productos. Sin embargo, esto tiene por consecuencia para
la visibilizacion de la Facultad, un sitio que se actualiza con poca frecuencia y que demanda una
reestructuracion que responda a las cualidades del disefio propio a su hacer. Por otra parte, la
temporalidad de las muestras finales afecta la permanencia de la informacion e impide que esté
dispuesta al alcance de la comunidad académica y que se acceda a ellas por largos periodos o,

por qué no, de forma permanente.

El sitio web en mencion carece de una arquitectura de la informacion coherente a las
necesidades del programa, si bien brinda informacién respecto a algunos apartados académicos,
no se logra una inmersion conceptual de la esencia del mismo, lo que conlleva a que, por
ejemplo, se tengan vacios por parte de los aspirantes y estudiantes matriculados de primeros
semestres al no evidenciar claridad sobre la naturaleza del programa, desde sus enfoques

académico, social, laboral y financiero.

De estas reflexionas nace el hecho de indagar en las herramientas que emplea el disefio
grafico en las soluciones de diversas problematicas, para implementarlas en la solucion de una
necesidad propia, la visibilizacion, clara y permanente de su informacion institucional de manera
que se logre un acercamiento a la Facultad desde los lenguajes que la misma disciplina
proporciona, destacando muestras de proyectos modulares, planta docente, plan de estudios y

proyectos transversales.

De acuerdo a lo anteriormente expuesto, este proyecto se propone atender la siguiente
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pregunta: ;Qué herramientas se pueden implementar desde el disefio transmedia para exponer la
informacion institucional de la Facultad de Disefio Grafico a la comunidad académica y

aspirantes, para asi favorecer su visibilizacion?

4. Objetivo General

Proponer una estrategia de disefio transmedia que permita presentar la informacion
institucional de la Facultad de Disefio Grafico al alcance de la comunidad académica y

aspirantes, para asi favorecer su visibilizacion.

4.1 Objetivos Especificos

e [Establecer un diagndstico sobre el reconocimiento y apropiaciéon de la Facultad de
Disefio Grafico en la comunidad universitaria de la misma, en el primer semestre del

2022.

e Analizar el uso de herramientas transmedia en el desarrollo de estrategias que
favorezcan el reconocimiento, conocimiento y/o apropiacion en el campo educativo

nacional e internacional.

e Construir el documento técnico de la estrategia transmedia que permita su desarrollo

enmarcado en las necesidades de la Facultad de Disefio Grafico.

5. Diseiio Metodologico

El proyecto EI Camino a la Fuente parte de una investigacion de cardcter mixto, lo
cual permite utilizar las fortalezas de los enfoques cualitativo y cuantitativo. De acuerdo con
Alfredo Otero (2018) este tipo de enfoque les permite a los proyectos desarrollar un paso a
paso bien delimitado partiendo de un andlisis amplio de datos numéricos y literarios que
posteriormente se acerquen a dar una respuesta contundente a la problematica establecida
desde la pregunta inicial. Durante el desarrollo del proyecto, los datos cualitativos fueron las
entrevistas, focus group y encuestas analiticas, mientras que los cuantitativos se dieron a
partir del analisis técnico de las plataformas digitales que actualmente tiene la facultad de

Diseno Grafico.



Para el proyecto E/ Camino a la Fuente, este tipo de investigacion permite hacer una
recoleccion de informacion partiendo de entrevistas focalizadas dirigidas a aspirantes,
estudiantes, directivos y docentes de la Facultad de Disefio Grafico que contribuyen con
comprender como la comunidad esta usando las herramientas digitales de la Universidad para
acceder a los diferentes tipos de informacion. Al combinar estos elementos se hace posible
una recoleccion de datos mas completa para avanzar hacia la respuesta a la pregunta de

investigacion que orienta este proyecto.

Ahora bien, otro de los beneficios que se obtienen al emplear este tipo de
investigacion es la posibilidad de generar una triangulacion o incremento de validez de los
datos obtenidos; asi lo sefialan Herndndez Sampieri y Mendoza (2008), quienes afirman que
al realizar una confrontacion de los datos de carécter cualitativo y cuantitativo (tratado en el
apartado de analisis de la web institucional del 2022-I), es posible producir una validacion de
los descubrimientos y obtener conclusiones de vital importancia que dan lugar a una

respuesta oportuna al problema en cuestion.

Teniendo en cuenta este factor, se hace posible construir una ruta de desarrollo que dé
paso a una investigacion ordenada y clara que permita la recoleccion de los datos necesarios
con sus respectivos tiempos y evitar una carga excesiva de informacion que genere confusion

al momento de realizar la lectura de la informacién cualitativa y cuantitativa.

5.1 Iteracion como Parametro del Design Thinking y del Disefio Centrado en el Usuario

El concepto, la creacion, el desarrollo y la produccion de este proyecto conlleva un
proceso iterativo no lineal que busca siempre comprender a los usuarios implicados en el
problema desde cualquier punto de vista. El objetivo es que, como equipo creativo se disefie
en pro de crear soluciones innovadoras, funcionales y coherentes en relacion al contexto, las
tareas que el usuario debe llevar a cabo y el nivel de satisfaccion que este obtenga al final,

pues de ello depende su conexion emocional y su respuesta funcional con el producto final.

Actualmente, el disefio es un medio fundamental en las formas de comunicacion
moderna. De hecho, se ha visto revolucionado por los procesos de digitalizacion que esta

atravesando el sector de la comunicacion, haciéndolo mas dinamico e innovador, con un
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mayor grado de interactividad, fomentando nuevas conexiones entre los usuarios y
descubriendo nuevos modelos de conducta y socializacion entre ellos. En paralelo, los
recientes cambios le exigen al creativo estar al tanto de las nuevas tendencias en procesos de
produccion, mientras adquiere nuevas habilidades que le permitan trabajar otros mundos
digitales con el componente acertado de hacerlo en equipos interdisciplinares, que
demuestren procesos y soluciones eficientes y que redondean satisfactoriamente las
necesidades de los usuarios. En respuesta a estos avances, ahora mas que nunca, los creativos
hacen uso de herramientas metodologicas propias del hacer del disefio, las cuales son

acertadas para trabajar en equipo sin importar la situacion a estudiar.

Para efectos de este proyecto, se hara uso de dos metodologias que guardan estrecha
relacion en tanto que llevan al usuario la solucion mas completa e integral, identificando,
analizando y desarrollando formas alternativas de ver el problema para producir soluciones

innovadoras; estas son el Design Thinking y el Diserio Centrado en el Usuario.

Al respecto, conviene mencionar a Don Norman (2018), quien afirma que el disefio
ha desarrollado una serie de técnicas o metodologias capaces de ayudar a solucionar
problemas de forma creativa a través de procesos iterativos expansivos. En tal sentido, el
Design Thinking significa un método transdisciplinar al vincularse con las formas en que el
disefio promueve el bienestar de las personas que estan presentes en entornos académicos,

laborales, sociales, incluso aplicando a un método proyectual (Bruno Munari, 1983).

5.1.1 Design Thinking

Por su parte Tim Brown, director general y presidente de la consultora internacional
de disefio IDEO, afirma que un disefiador puede transformar los procesos en que las
empresas y organizaciones crean y desarrollan sus productos, pues estos procesos deben estar
fundamentados en la teoria y la préctica propias del hacer. Ademas, afirma que desde el
Design Thinking se puede reunir lo tecnolégicamente factible y lo econdmicamente viable
utilizando herramientas creativas a lo largo de cinco etapas fundamentales para la definicion

del problema, su andlisis y su desarrollo.

A continuacion, se describe cada etapa y como fueron usadas dentro del proyecto E/
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Camino a la Fuente, dichas etapas corresponden a un proceso no lineal y de iteracion
constante de la mano de los usuarios potenciales. Estas etapas estan basadas en lo propuesto
por Tim Brown, mientras que las herramientas se extrajeron del libro The Design Thinking
Toolbox (2020), las cuales fueron recopiladas y propuestas por Michael Lewrick (gestion y
desarrollo tecnologico), Patrick Link (marketing y gestion de colaboracion en proyectos
estratégicos) y Larry Leifer (consultoria en Design Thinking a través de herramientas que
mejoren la préctica y la teoria del disefio), a través de una encuesta global en 2020 a expertos

en Design Thinking.

Para comenzar, es importante sefialar que el estudio para el desarrollo del proyecto

comprendio tres grupos: aspirantes, estudiantes y docentes.

Por un lado, se tuvo en cuenta una muestra de treinta y dos estudiantes (en calidad de
aspirantes) de un colegio distrital de Bogota con el fin de indagar sobre sus expectativas

respecto a su ingreso a la universidad enfocado a la carrera de Disefio.

Por otro lado, se us6é una muestra de diecinueve estudiantes de la Facultad de Disefio
Grafico, pertenecientes a primero, tercero, quinto y octavo semestre, para evidenciar entre
ellos, filtros en cuanto a conocimiento técnico, académico y acercamientos a la vida laboral
en el disefio. De igual manera, para el grupo de docentes y directivos se contd con un grupo

de siete personas, que hacen parte de la actual planta docente.

5.1.1.1 Primera Etapa: Empatizar

A través de cinco focus group dirigidos a aspirantes y estudiantes del programa de
Disefio Grafico, y una encuesta analitica dirigida a docentes y directivos de la Facultad, el
equipo busco comprender los factores que los aquejan con relacidon a procesos de
comunicacion interna-externa de la Facultad y el programa, que se dan en plataformas
digitales a nivel visual y de contenidos. La aplicacion de las herramientas empleadas se dio

de la siguiente manera:



5.1.1.1.1 Focus Group

5.1.1.1.2 Estudiantes de un colegio distrital de Bogota

Esta herramienta buscaba indagar sobre las expectativas de estudiantes de grado
undécimo respecto a su ingreso a la universidad enfocado a la carrera de Disefio, con el fin de
validar y completar los contenidos que serian dispuestos en la propuesta de la pagina web

institucional.

Previo a un formulario de seleccion, se selecciond la muestra de treinta y dos
estudiantes. El encuentro se realiz6 en la biblioteca de la institucion y se hizo uso de una
presentacion en PDF, que mostraba las preguntas que guiaban el focus group. La figura 1

presenta los resultados graficos de esta herramienta y algunas fotografias del encuentro.

Figura 1:

Focus Group con estudiantes de un colegio de Bogota.

Nota: Resultados del Focus Group realizado con estudiantes de un colegio de Bogotd en el cual se
indago acerca del tipo de informacion que buscan y los canales por los cuales realizan dichas
busquedas.

5.1.1.1.3 Estudiantes de primer, tercer, quinto y octavo semestre

Esta herramienta buscaba conversar con los estudiantes de la Facultad sobre los
procesos de comunicacion interna-externa de la misma y el programa de Disefio Grafico, que
se dan en plataformas digitales, ademas de la visibilidad académica que ellos perciben en las

mismas. Lo anterior relacionado a su posicion como estudiantes y comunicadores visuales en
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formacion.

Los encuentros se llevaron a cabo a través de un proceso de mailing (correo directo)
usando un banner del proyecto, que informaba sobre la reunion con un hipervinculo para ello.
Durante las sesiones (Google meef) se proyectd un PDF con las preguntas que guiaban la
conversacion. La figura 2 presenta los resultados de esta herramienta y algunas fotografias

del encuentro virtual.

Figura 2:

Focus Group con estudiantes de la Facultad de Disefio Grafico.

Nota: Resultados del Focus Group realizado con estudiantes de la Facultad de Diserio Grdfico
comprendiendo los semestres: primero, tercero, quinto y octavo.

5.1.1.1.4 Encuesta analitica

Dirigida a la planta docente y directivos del programa sobre la comunicacion interna
y externa que maneja la Facultad desde la pagina web institucional, a nivel visual y de
contenidos. Esta encuesta se dio a través de un Formulario de Google, donde los docentes
comentaban su experiencia sobre la comunicacion interna y externa que maneja la facultad
desde la pagina web institucional, a nivel visual y de contenidos. A continuacion, la figura 3

presenta algunas conclusiones de la encuesta.

Figura 3:

Encuesta analitica.
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Nota: Resultados de la encuesta analitica realizada con docentes y directivos DG, en la que se indaga
acerca de la plataforma de la facultad, como es su relacion con la misma e identificar su posicion
frente al tipo de informacion que se encuentra alojada.

5.1.1.2 Segunda etapa: Definir

En esta etapa el equipo buscaba analizar y sintetizar los problemas centrales de los
usuarios a través de una declaracion del problema. A partir de ello, se usaron las siguientes

herramientas:

5.1.1.2.1 Mapa de empatia

El equipo conceptualiz6 los deseos, frustraciones y objetivos de los usuarios
principales: aspirantes (ver figura 4), estudiantes (ver figura 5) y docentes (ver figura 6) para
generar un arquetipo o perfil en el que se reunen las caracteristicas generales de los usuarios,
comprendiendo sus necesidades, frustraciones y objetivos frente a la informacion que se

encuentra alojada en los actuales canales de informacion, en especial en la pagina web.

Figura 4:

Mapa de empatia del perfil del aspirante tomasino al programa de Disefio Grafico.
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Nota: Dentro de la figura se representan los aspectos que caracterizan al posible aspirante a la
carrera de Diserio Grdfico, resaltando cudles son sus metas y aspiraciones.

Figura 5:

Mapa de empatia del estudiante tomasino del programa de Disefio Grafico

Nota: Dentro de la figura se representan los aspectos que caracterizan a un estudiante de la carrera de
Diserio Grdfico de la Usta, donde se describe parte de los conocimientos que ha adquirido y de igual

25



forma se refleja, los vacios que tiene frente al tema de la comunicacion.
Figura 6:

Mapa de empatia del docente tomasino de la Facultad de Disefio Grafico

Nota: Dentro de la figura se representa el mapa de empatia de un docente de la Usta donde se
describe como ha sido formar parte de la institucion y expresa su preocupacion frente a la poca
visibilizacion de los proyectos de la facultad.

5.1.1.2.2 POV (Point of View - Punto de Vista)

A partir de los mapas de empatia, es posible plantear una combinacion entre usuario,

necesidad y porque:

Los usuarios conocidos como aspirantes, docentes y estudiantes de la Facultad de
Disefio Grafico son agentes activos de una comunidad creativa en constante desarrollo, por
eso, de acuerdo a las tendencias digitales del mercado y la exploracion de los canales de
comunicacion que ellos frecuentan, necesitan plataformas digitales que permitan la
visibilidad y reconocimiento de los procesos institucionales y académicos usando
herramientas y procesos propios del hacer en disefio, que sean atractivas e interesantes para
ellos. Lo anterior porque desean ser motivados para involucrarse y acceder al programa
(aspirantes), para continuar su proceso de formacion de manera dindmica y oportuna

(estudiantes) y ser reconocidos como lideres en formacion profesional de proyectos
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académicos desde sus espacios de ensefianza (docentes y directivos).

5.1.1.2.3 How might we... (; Como podriamos...)

Con la declaracion del problema establecida, era momento de darle paso a la etapa
de ideacion a través de la exploracion de soluciones que ayudaran a resolver el problema de
una manera innovadora. Por ello, a partir de dos sesiones de brainstorming (lluvia de ideas)
se detectaron y analizaron las plataformas de difusion y divulgacion de informacion de la

Facultad.

Asi, el equipo analizo6 la pagina web institucional de la Facultad y su enlace a la
pagina del programa de Disefio Grafico, desde aspectos técnicos, de contenidos y
relacionados al disefio web (ver figura 7). Lo anterior con el fin de obtener insights puntuales

para la creacion del producto digital que daria apertura a la propuesta transmedia.

Figura 7:

Grafico sobre el analisis técnico de la web actual de la Facultad.

ANALISIS TECNICO DE LA WEB ACTUAL DE
LA FACULTAD DE DISENO GRAFICO - USTA

Presencia Online
(FrontEnd, BackEnd y SEQ)

89% m Visibilidad

(En motores de basqueda)

1 Seguridad
(A nivel de proteccién de datos)

Velocidad
(Tiempos de carga)

Nota: Dentro de la figura se realiza un andlisis técnico de la pagina web de la facultad para
identificar cuatro factores, comprendiendo la presencia online, visibilidad, seguridad y velocidad.

Tras el analisis técnico de la web actual de la Facultad de Disefio Grafico llevado a
cabo a través de herramientas de evaluacion y optimizacion web a cargo de las compaiiias de
alojamiento de hosting IONOS y Google PageSpeed Insights, se puntualizaron algunos

aspectos a mejorar de cada categoria de evaluacion.

Por un lado, en Presencia Online se debe suprimir CSS y Javascript (lenguajes de

programacion) que no se use y asi mismo generar recursos multimedia y animados para
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mejorar la experiencia de usuario. Ahora, por el lado de Visibilidad se debe implementar un
mapa del sitio y agregar contenidos para mejorar su posicionamiento en los motores de
busqueda. Dichos contenidos actualmente no estan optimizados, es decir, dentro de la
categoria de Velocidad, su tiempo de carga no es rapida, lo cual es causado por el peso de los
contenidos y también por que el sitio no posee un copia en caché, lo cual crea una copia de la
pagina y hace que esta cargue mas rapido en situaciones que lo requieran. Sin embargo,
aunque la pagina posea fallas en posicionamiento, c6digo de programacion y velocidad, la

Seguridad del sitio es estable para los usuarios que la frecuentan.

A continuacion, se presenta el analisis sobre contenidos (ver figura 8) y disefo (ver
figura 9) de la pagina web, a partir de variables extraidas del articulo de Rockcontent (2021),

Como realizar un analisis de pdagina web completo para mejorar su performance.

Figura 8:

Analisis de contenidos de la web actual de la Facultad de Disefio Grafico.

Nota: Dentro de la figura se realiza el andlisis de contenidos de la web actual de la Facultad de
Diserio Grdfico, teniendo en cuenta la redaccion de cada apartado, su escalabilidad, la arquitectura
en general e identificar la calidad de los contenidos.

Figura 9:

Analisis de disefio de la web actual de la Facultad de Disefio Grafico.



Nota: Dentro de la figura se realiza el andlisis del diserio de la web actual de la Facultad de Diserio
Grdfico, teniendo en cuenta la disposicion de los elementos, la gama tonal, las jerarquias de la
informacion al igual que de los elementos.

5.1.1.3 Tercera etapa: Idear

Posterior al andlisis web, el equipo identificé como €sta nueva pagina web podria
integrarse de forma oportuna a la situacion de visibilidad que debe enfrentar la Facultad, pues
los procesos de digitalizacion y las nuevas plataformas de interaccion entre usuarios debian
demostrar lo que en un inicio de la creacion del programa se propuso como principal eje: El
disefio a través de la investigacion para la transformacién social. Esto conlleva factores de

interaccion interdisciplinar con informacion, técnicas y métodos al alcance de la comunidad
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educativa y de todos los implicados en su participacion a través de los Gltimos afios.

Para esto se buscaron referentes que se acercaran a desarrollos web educativos, en
donde se detectaron los elementos que mas se usaban y que de igual manera eran acertados
para el contexto tomasino. Asi mismo, se fue filtrando la cantidad y disposicion de
contenidos requeridos por el usuario (aspirantes, estudiantes, docentes y directivos de la
Facultad) con el fin de cubrir las tareas que ellos debian llevar a cabo al acceder a la pagina
web, para brindar la visibilidad adecuada y dindmica que la informacién necesitaba con un
componente de actualizacion semi constante. En este analisis se tuvieron en cuenta los focus

group y encuestas llevadas a cabo en la etapa de empatia.

Para esta busqueda y analisis se desarrollaron dos sesiones de brainstorming. Durante
ellas se tuvieron en cuenta las tareas (ver figura 10) que los usuarios debian llevar a cabo una

vez acceden a la pagina web:

Figura 10:

Tareas a desarrollar por los usuarios, en la web.



Nota: Dentro de la figura se reflejan las tareas que debe cumplir un aspirante a la carrera de Diserio
Grafico dentro de la navegabilidad de la pagina web y al mismo tiempo se delimitan las tareas que
cumplen tanto estudiantes como docentes en la misma plataforma.

Posteriormente, al tener claras las tareas que debian cumplir los usuarios, se procedid
a desarrollar la arquitectura de la informacidn y a hacer acercamientos al aspecto visual de la

pagina; para este ultimo se hizo uso de la siguiente herramienta:

5.1.1.3.1 Dot voting (Votacion por puntos)

Esta herramienta permitio definir aspectos visuales e interactivos sobre la pagina
web, a través de la exposicion de ideas en post its. Las votaciones y la toma de decisiones
contaron con una argumentacion desde los principios del disefo y la coherencia con el

contexto de los usuarios. La figura 11 muestra evidencia fotografica sobre la sesion.

Figura 11:

Sesion de dot voting.

Nota: durante la dot voting a cargo del equipo de trabajo, se realizo un proceso de votaciones y toma
de decisiones acerca del disefio que tendria el prototipo de la pagina web y la navegabilidad para los
usuarios.

5.1.1.4 Cuarta etapa: Prototipado

En esta etapa el equipo empez6 a desarrollar digitalmente las decisiones tomadas en
el dot voting, comenzando con la linea grafica, el UI kit (elementos formales y visuales
usados en la pagina web), la planeacion y el desarrollo de elementos multimedia y la
redaccion de textos. Para ello, se hizo uso del proceso de desarrollo de un Producto Minimo
Viable (en adelante PMV), el cual es un prototipo que muestra las funciones, los contenidos y
los aspectos visuales minimos, para que los usuarios se puedan interesar por €l. Este proceso
cuenta con un Focus experiments (experimentos de enfoque), el cual, a través de ocho

subetapas (ver figura 12) permite crear, desarrollar, probar, corregir y modificar el PMV:

31



Figura 12:

Subetapas del focus experiments del proceso de desarrollo del PMV.

Nota: la figura representa las 8 subetapas del focus experiments, las cuales permiten crear,
desarrollar, probar, corregir y modificar el PMV.

Durante el desarrollo de las ocho subetapas, se logr6 pasar de un pensamiento
divergente a uno convergente, con el fin de hacer una transicion entre creatividad y
produccion de ideas para precisar la solucion que la interfaz de la pagina web requeria. A

continuacion, se explica el desarrollo de cada subetapa implementada en el proyecto:

5.1.1.4.1 Divergencia

> Primeras ideas y prototipos de baja

Sketches y wireframes (ver figura 13) de acercamientos al /ook de la interfaz.

Figura 13:

Primeras ideas y prototipos de baja.
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Nota: la figura representa los primeros acercamientos de como se estructuraria el sitio (Sketch) y su
aproximacion a plantilla (Wireframe).

> Funcion y experiencia critica

Aqui, el equipo aprendio6 cudles eran los micro problemas que tenian los usuarios al
interactuar con el prototipo. Para ello, se llevé a cabo un ejercicio de comparacion con la
actual pagina web de la Facultad (andlisis técnico, de contenidos y disefio) y las tareas a
desarrollar por los usuarios en la pagina web propuesta por el equipo. El anexo I muestra la
interfaz de la pagina web actual de la Facultad y sobre ella los elementos que se deben

intervenir (azul), cambiar (violeta) o eliminar (magenta).

> Propuestas de apariencia del producto

A continuacion, el equipo consolid6 la arquitectura de la informacion junto al Ul Kit
que definia la linea grafica y los componentes de interaccion web. En la figura 14 se observa

la evolucion de los primeros sketches hasta la propuesta visual.

Figura 14:

Relacion entre sketch, wireframe y propuesta visual.
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Nota: la figura representa la relacion y evolucion desde el Sketch, pasando a Wireframe y su
aproximacion a la propuesta visual final).

> Exploracion y andlisis de elementos del prototipo

Para validar las decisiones tomadas hasta el momento, se le pidi6 a un aspirante, un
estudiante y un docente (ver figura 15) que opinara sobre el contenido y propuesta visual de
la pagina. Esta sesion se dio de manera virtual, sin embargo, los usuarios podian acceder a la

pagina web y contarnos su experiencia, mientras interactuaban con la misma.

Figura 15:

Exploracion de la interfaz a cargo de un aspirante, estudiante y docente.

Nota: Exploracion de la interfaz realizada en Figma para conocer la opinion de los usuarios, sus
intereses y recibir sugerencias.

Durante la sesion, los usuarios hicieron sugerencias en cuanto aspectos visuales
sobre relacion de aspecto entre algunos elementos, unificacion de variables tipograficas y
mejoras en algunas interacciones. Posterior al encuentro, el equipo realiz6 los debidos

cambios.

> Vision del prototipo final

Para esta etapa, se ajustaron los diferentes elementos web, las interacciones y el look



& feel del prototipo.

5.1.1.4.2 Convergencia

> Sistema funcional del prototipo

Luego de realizar las correcciones y ajustes, el equipo probo la funcionalidad,
usabilidad y experiencia de usuario (ver figura 16) a partir de la retroalimentacién de la
sesion anterior. Aqui convergen los elementos visuales, la informacion suministrada de la

Facultad y el facil acceso y navegacion de los usuarios en la misma.

Figura 16:

Aspectos de funcionalidad, usabilidad y experiencia de usuario.

Nota: La figura representa aspectos de funcionalidad (Mant), usabilidad (ventanas emergentes) y
experiencia de usuario (interfaz plan de estudios).

> Prototipo final

El equipo se reunio6 via meet para corroborar los procesos de correccion y mejora,
haciendo un paralelo entre la interfaz actual y la propuesta por el equipo de E/ Camino a la
Fuente (ver figura 17). En paralelo, para lograr un panorama general de la recepcion de la
pagina web mostrada a los usuarios, se cre6 un feedback a partir de una combinacion de

herramientas usadas en la quinta y ultima etapa del DT, Testeo.

Figura 17:

Paralelo visual entre la interfaz actual de la pagina web de la Facultad y la propuesta por el equipo de
El Camino a la Fuente.
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Nota: La figura representa el paralelo visual entre la interfaz actual de la pagina web de la Facultad y
la propuesta por el equipo de El Camino a la Fuente.

5.1.1.5 Quinta etapa: Testeo

Esta ultima etapa se desarroll6 a través de una sesion en la que los usuarios
interactuaban una Ultima vez con el PMV y al mismo tiempo compartian su experiencia
oralmente. Durante la actividad (ver anexo 3), el equipo iba tomando nota y contestando
algunas preguntas propuestas en la herramienta Testing sheet combinado con Powerful

questions in experience testing, expuestas a continuacion.

5.1.1.5.1 Testing sheet combinado con Powerful questions in experience testing

Finalmente, el objetivo de usar la combinacion de estas dos herramientas era
recopilar las acciones, actitudes y observaciones de los usuarios durante su interaccion con el

PMYV, como se muestra en el anexo 3.

Aqui concluyen las cinco etapas del Design Thinking para darle paso a la
metodologia del Diserio Centrado en el Usuario, recordando que su uso en paralelo permite
tener espacios adicionales de investigacion, andlisis (teoria y casos de estudio) e iteracién con

los usuarios.

5.1.2 Disesio Centrado en el Usuario

Teniendo en cuenta lo mencionado por la organizacion IDEO (2015), el Diserio
Centrado en el Usuario es una metodologia valiosa que requiere focalizar los usuarios ya que
tienen informacion suficiente acerca del problema que se investiga e igualmente, seran ellos,

los que califiquen la solucion que se proponga por parte del equipo de trabajo.



Ahora bien, para que el proyecto EI Camino a la Fuente pueda disefiar basado en la
experiencia de usuario, se hacen necesarias tres ideas fundamentales: 1. Disefiar pensando en
el bienestar del usuario requiere servir para facilitar la vida del publico objetivo. 2. Sofiar con
decenas de ideas permite dar una solucion idonea y 3. Crear nuevas soluciones innovadoras

que se basen en las necesidades reales de las personas (Organizacion IDEO, 2015).

Para aplicar la metodologia del DCU se requiere de tres etapas que permiten definir

el rumbo y el alcance de los objetivos del proyecto: inspiracion, ideacién e implementacion.

5.1.2.1 Primera Etapa: Inspiracion

Desde el libro The field guide to human - centered design (IDEO, 2015), esta etapa se
describe como el proceso de aprender y comprender qué sucede en el entorno mientras se
hace la respectiva investigacion. En el caso del proyecto £/ Camino a la Fuente, se realizaron
dos sesiones de observacion entre los estudiantes, haciendo preguntas a compaifieros del
semestre para indagar a priori sobre su experiencia en la facultad y la visibilidad que esta
tenia en plataformas digitales y en la comunidad académica. Lo anterior permitié validar el
interés que parte del publico objetivo tendria sobre el producto que el equipo iba a

desarrollar.

5.1.2.2 Segunda Etapa: Ideacion

Dentro de esta etapa el equipo realiz6 una recapitulacion de los hallazgos que tuvo
frente a la informacion recolectada en las entrevistas, encuestas, focus group y rastreos
investigativos a través de literatura. Asi, se eligieron cuéles eran los aspectos mas
importantes a mejorar dentro de la pagina web (ver figura 18) y cdmo se debian desarrollar a

través de las herramientas propias del disefio.

Figura 18:

Aspectos a mejorar dentro de la pagina web institucional.
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Nota: La figura representa las falencias que se presentan en la pagina web de la Facultad de Diserio
Grafico, con el fin de proponer un producto atractivo y navegable.

5.1.2.3 Tercera Etapa: Implementacion

Para esta etapa el equipo ya tenia claro el producto a desarrollar, es decir, una pagina
web que brindara la informacion necesaria y relevante acerca de la Facultad de Disefio
Grafico, como por ejemplo sus docentes, contenidos institucionales y académicos, eventos,
proyectos destacados, entre otros. Lo anterior, dirigido a aspirantes, estudiantes y docentes de

la Facultad.

El libro The field guide to human - centered design (IDEO, 2015) sefiala que esta
ultima etapa permite realizar una prueba piloto de la solucion al problema, permitiendo
identificar las fallas y perfeccionar los detalles para obtener éxito en el proceso. Nuevamente
las personas que brindaron su conocimiento acerca del problema son quienes indican la

eficiencia de la solucion planteada y seran los beneficiarios directos del proceso.

5.1.3 Elementos de la experiencia de usuario

Ahora bien, Javier Arias Del Prado (2021) considera que el Disefio Centrado en el
Usuario requiere de una estructura formalizada que permita generar una ruta para lograr que
los usuarios tengan una correcta experiencia en el manejo de las herramientas transmedia,
para lograrlo se asignan planos. Dentro del proceso se cuentan con dos planos que permiten

tener un control frente a lo que necesitan los usuarios que interactiian con las herramientas
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transmedia, para identificar el tipo de experiencia que tienen.

5.1.3.1 Primer Plano: Producto como funcionalidad

Consiste en todas las funciones que brinda el producto a los usuarios, como lo es la
interaccion con los contenidos que se encuentran alojados, la simplicidad o complejidad que
tiene en su estructura, la capacidad de reaccion frente a los comandos y distribucion de los
contenidos. En el caso del proyecto E/ Camino a la Fuente, se consideraron los apartados con
los que contard la mejora de la pagina web de la facultad de Disefio Grafico, la gama

cromatica, el tipo de vinculos hipertextuales y que sea de facil acceso.

5.1.3.2 Segundo Plano: Producto como informacion

Consiste en lo que transmite el espacio o la herramienta transmedia, es decir, toda la
informacion que el producto presenta a los usuarios, ya sea de contenidos, es decir, de los
pasos que deben seguir para desplazarse a lo largo de la plataforma que se esté usando; pues
bien teniendo en cuenta el proyecto E/ Camino a la Fuente, se plantea el tipo de informacion
que se alojara en la plataforma, igualmente es necesario identificar la distribucion de la
informacion tanto textual como visual, para que el usuario que interactiie con la plataforma

logre encontrar el contenido de su interés de forma sencilla y cumpliendo sus expectativas.

El uso de estas metodologias -DT y DCU en paralelo-, fueron parte esencial para la
creacion y desarrollo de la pagina web, sin embargo, el proyecto El Camino a la Fuente
plantea una solucién mas completa a través de la creacion de una estrategia transmedia,
donde el punto de partida que es el uso de recursos web, se expande a través de redes sociales
y continua en los eventos de ingreso de los aspirantes a la universidad. A continuacion, se

ampliara el concepto de esta estrategia desde el campo de la Narrativa Transmedia.

5.1.4 La Narrativa Transmedia como un Modelo Unificador de Actividades Encaminadas a

Divulgar un Mensaje a través de Diferentes Canales de Comunicacion

La Narrativa Transmedia (en adelante NT) es un concepto introducido originalmente
por Henry Jenkins en el 2003 para referirse a una nueva era de convergencia de medios que

proponia un flujo de contenidos a través de multiples canales. Desde esta perspectiva, un
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producto digital podria extender su proposito principal a través de diferentes plataformas,

ofreciendo informacién que los usuarios buscan y/o necesitan.

La expansion del proposito principal de un proyecto se crea a través de diferentes
lenguajes como el verbal, el audiovisual, el iconico, el interactivo, entre otros, y a su vez, los
contenidos se distribuyen y son accesibles a través de diferentes dispositivos como
computadores, teléfonos moviles, tablets y/o television. Esto dependera de la calidad,

cantidad y frecuencia del contenido.

De hecho, para llevar a cabo esta expansion sin errar en el proceso, varios
profesionales han propuesto algunos modelos para el desarrollo de un proyecto transmedia;
uno de los mas precisos y reconocidos por los expertos en el campo es el creado por Robert
Pratten a través de su libro Cross-Media Communications: An introduction to the Art of
Creating Integrated Media Experiences (2011). Este modelo comprende seis aspectos que
definen un desarrollo técnico para este tipo de proyectos: narrativa, experiencia, audiencias,

medios/plataformas, modelo de negocio y ejecucion.

Es por eso que el equipo de E/ Camino a la Fuente adopté el modelo de Robert
Pratten para desarrollar la estrategia que busca la visibilizacion de la Facultad de Disefio
Grafico en la comunidad académica y aspirantes, al significar una presencia digital en varias

plataformas que el publico objetivo frecuenta.

Asi mismo, es importante mencionar que el uso de la NT guarda un vinculo
importante con el proceso de iteracién del DT y el DCU ya que proponen un desarrollo
conceptual y técnico de la mano de los usuarios, una caracteristica de este proyecto que busca

desarrollar un producto completo a la luz de la investigacion y el hacer en disefio.

A continuacidn, se explican los seis aspectos que comprende la NT, a través de su
vinculo con el proyecto por medio de algunas preguntas propuestas por Carlos Scolari en su

libro Narrativas transmedia, cuando todos los medios cuentan (2013):

5.1.4.1 Narrativa, el punto de partida

Para empezar, el equipo determind el alcance de la estrategia a través de tres



componentes importantes en el mundo narrativo: tiempo, lugar e individuos implicados junto

con sus relaciones. Para ello, Scolari propone las siguientes preguntas:
e Qué se quiere contar o mostrar?

Se quiere dar visibilidad a la informacion académica e institucional de la Facultad de

Disefio Grafico.
e En qué plataformas se desarrollara la estrategia?

La estrategia se desarrollara a través de tres plataformas que los usuarios frecuentan:
la web por medio de una pagina institucional, las redes sociales a través de las implementadas
por la facultad (Instagram y Facebook) y los procesos de ingreso de los neotomasinos a
través del uso de una comunicacion visual asertiva y atractiva al comenzar la inmersion en la

vida universitaria
e ,Se cuenta con material grafico a nivel de personajes y situaciones?

Si. El proyecto cuenta con la integracion de la mascota de la Facultad, Dico, creado
en el afio 2014 por el estudiante Nicolas Sierra e intervenido por el equipo de E/ Camino a la
Fuente, a través de diferentes recursos multimedia como modelado en 3D, animacién en 2D y
3D y dotandolo de voz y personalidad. Este proceso se realizd bajo la premisa de
visibilizacion y unificacion de las actividades de la Facultad teniendo en cuenta que el
personaje no habia sido explorado lo suficiente haciendo posible su integracion en
situaciones cotidianas y comerciales a través de productos digitales como teasers y

videoclips.
e ,Dodnde estara ambientada la estrategia? ;En qué tiempo?

La estrategia esta ambientada dentro de la Facultad de Disefio Grafico de la USTA,

durante el periodo académico del 2022-1.

5.1.4.2 Experiencia, la clave para generar recordacion e interés

Ahora que se sabia qué decir, el equipo procedid a preguntarse como decirlo y

hacerlo para generar recordacion e interés en los usuarios. Para esto, Scolari propone
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preguntarse:
e Queé tipo de experiencia busca el equipo que vivan los usuarios?

Los usuarios podran acceder a una consulta actualizada de la informacion académica
e institucional de la Facultad, a través de plataformas digitales y herramientas dinamicas de

contenido.
e ,Como se gestionara la participacion de los consumidores?

Aunque la pagina web se centra en exponer informacion, también funciona como
una plataforma para acceder a contenido gratuito, informacion sobre concursos, eventos y
exposiciones, los cuales estan desarrollados con componentes de google como formularios,
drive e incluso encuentros a través de meet o zoom. Igualmente, aunque los usuarios
obtendran informacion, ellos también seran creadores del contenido que se albergue en las
plataformas desde los espacios académicos, la participacion en eventos y su compromiso para

compartir lo anterior con mas personas interesadas.

e ,Laexperiencia de la estrategia quedara limitada a los medios/plataformas digitales o

se extendera también al mundo real?

Como se enuncio anteriormente, la estrategia haré parte de las plataformas digitales
(pagina web y rrss) con presencia en eventos académicos e institucionales para la comunidad

académica y aspirantes.

5.1.4.3 Audiencias, el usuario como objeto de estudio

Previo al desarrollo de la estrategia, el equipo recopild informacion esencial sobre
los usuarios a partir de encuestas, entrevistas, focus group y mapas de empatia. Para ello, se
debid perfilar al usuario con el fin de plantear metas sobre los compromisos a alcanzar con

cada uno de ellos, para asi innovar en la experiencia a través de las plataformas a usar:
e ;Quiénes son los usuarios? ;Es un grupo homogéneo o no?

La audiencia esta conformada por aspirantes, estudiantes y docentes de la Facultad

de Diseno Grafico de la USTA, cada uno con un objetivo diferente dentro de la estrategia.
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e ;Qué tipo de compromiso se busca en cada usuario? ;Inmediato? ;A largo plazo?

Por parte de los aspirantes, se busca a través del acceso a la informacién que tendran en
plataformas, incentivar el interés por el programa y que asi mismo, se matriculen. Del lado de
los estudiantes se busca el compromiso académico para alimentar a corto y largo plazo la
pagina web y, del mismo modo, visibilizarlos como agentes activos y creativos de la
Facultad. Finalmente, por parte de los docentes se busca su compromiso como lideres y guias
dentro de los procesos académicos y formativos, con el fin de destacar su labor y los

resultados obtenidos dentro de cada semestre.

5.1.4.4 Medios/Plataformas, cuando la experiencia toma forma.

Para este momento, el equipo tenia claro como disefiar y gestionar el relato de
manera fluida puesto que la vision estaba clara y alcanzable de acuerdo a los tiempos y metas
del proyecto. En este aspecto es importante definir la cantidad de medios/plataformas a
alcanzar, pues si son muchas se debe contar entonces con un content management system
para controlar y gestionar los contenidos con base a las demandas y necesidades de los
usuarios. Las siguientes preguntas dan una perspectiva mas clara sobre la cantidad y el tipo

de contenido en cada uno de ellos:
e Qué medios/plataformas se adaptan mejor a la experiencia que se quiere crear?
o Pégina web
o Redes sociales
o Eventos de acompafiamiento e inmersion a la vida universitaria
® Qué ofrece cada medio/plataforma?

La pagina web permite exponer informacion actualizada de manera interactiva,
mientras que las redes sociales se especializan en la comunicacidon inmediata con y entre
usuarios. Igualmente, los eventos en las instalaciones de la Universidad permiten el
acercamiento a los usuarios sin estar mediados por cddigos o comportamientos

predeterminados. Este tipo de encuentros prevén una probabilidad alta de fidelizacion a la
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Facultad.

5.1.4.5 Modelo de negocio, el dinero como base de sustento para la estrategia.

5.1.4.6 Ejecucion, el lanzamiento oficial entre usuarios.

Para los dos ultimos aspectos que se requieren en el desarrollo de una estrategia

transmedia, el equipo de El Camino a la Fuente decidi6 centrarse solo en las fases de

creacion y desarrollo mas no de implementacion ya que se obtuvieron resultados muy buenos
y acordes al objetivo planteado, por tal motivo no comprende dentro de su plan de trabajo las

etapas de sostenimiento financiero y lanzamiento. La razon de esta decision, se soporta en los

ajustados tiempos de creacion y desarrollo planteados en el cronograma académico, pues la
creacion de la pagina web (programacion web) y la implementacion de la estrategia cuenta
con etapas de desarrollo extensas, donde se necesitaria igualmente, un equipo amplio de

creadores.

6. Estado de la Cuestion

En este capitulo se presenta un insumo investigativo a partir del estado del arte, el
cual presenta referentes relacionados con herramientas transmedia y disefio centrado en el
usuario y, desarrollo de herramientas transmedia con fines educativos. Estas dos miradas
permiten comprender de forma integral conceptos que se puedan aplicar al proyecto y

ampliar asi el campo de conocimiento.

6.1 Estado del arte. El diagnoéstico

Para esta primera parte se estudiaron proyectos que ofrecian una mirada sobre la
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implementacion de recursos transmedia como apoyo a la ejecucion y visibilizacion. Asi mismo,

se estudiaron proyectos que vinculan las metodologias de disefio transmedia con difusion de

contenidos visuales, que se enfocaran en disefio centrado en el usuario, permitiendo asi
comprender ambos conceptos y la forma en la que mejor se complementan para aplicarse al

proyecto de El Camino a la Fuente.
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6.1.1 Reboot Stories

Figura 19:

Reboot Stories.

Nota: La figura representa el logotipo del proyecto Reboot Stories.

Este proyecto fue desarrollado en el afio 2011, en acuerdo con la ONU, el Foro
Econdmico Mundial, la Universidad de Columbia y entidades de disefio para fomentar el
aprendizaje experimental que usa colaboracion y resolucion creativa de problemas para

posicionar la educacion directamente en las manos de los estudiantes.

De acuerdo con Ele Jansen (2012), el objetivo a cumplir de este equipo creativo era
“Informar a un publico mas amplio, incluidos los responsables politicos y administrativos, para
reiniciar la educacion y mostrar que el aprendizaje experimental y la narracion co-creativa
pueden marcar el camino” (p. 12). El proyecto funciona como una herramienta transmedia para
la educacion intergeneracional, mediante la cual se trata de ayudar a regresar a casa a Laika, una
robot cientifica extraviada en Montreal, Canada y que debia llegar a Los Angeles, California.
Para lograrlo, se les pedia a los estudiantes de primaria y secundaria de las dos zonas, mediante
actividades extraescolares, que resolvieran acertijos de la mano con ejercicios de las clases
programadas por los colegios. De esta manera, se incentivaba la practica de los conocimientos
adquiridos y, al mismo tiempo, se creaba un ambiente de recreacion con Laika, un personaje
creado para el proyecto. Cada vez que se lograba resolver un acertijo, se les mencionaba a los
estudiantes que Laika habia recibido su ayuda y lograba avanzar a casa y mediante la ayuda de
fotografos se les enviaban fotos del lugar al cual habia llegado (ver figura 20). De esta manera,

Laika llegaba a diferentes partes del mundo luego de superar diferentes retos.
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Figura 20:

Laika llegando a sus destinos

Nota: la figura permite la representacion de la llegada de la robot Laika a sus destinos a lo largo del mundo.

Uno de los retos era lograr la comunicacion entre los estudiantes de ambos paises por su
diferencia de lenguaje ya que al manejar diferentes idiomas (Francés e inglés) debian buscar
medios de comunicacion para resolver las tareas en conjunto y cumplir con los retos. Mediante
esta aventura Laika visito cincuenta y seis ciudades, viajo dos mil diez millas y genero
trescientas noventa y siete fotografias que fueron alimentando redes sociales y llamando la
atencion de grandes empresas como la Nasa la cual propuso una nueva aventura en la cual el

viaje fuera al espacio.

Este estilo de campaiia de aprendizaje permite la visibilizacion de nuevos campos de
estudio y promueve la educacion y refuerzo de temas adquiridos mediante la tecnologia y uso de
herramientas transmedia. Para que este proyecto fuera efectivo y funcional, el equipo siguié una
ruta metodoldgica en la que el primer paso fue una bisqueda etnogréfica, una herramienta que,
segun Ele Jansen (2012) permite idear la forma en la que una organizacion se dirige a sus
publicos objetivos; posteriormente se evaluaron las posibilidades de aplicacion del proyecto y se

generd un testeo para identificar las debilidades.

El segundo paso lo reconocen como una colaboracion abierta en la cual se hacia
necesario crear confianza en los estudiantes y padres de familia para que accediera a los cursos
extra clases y, posteriormente, compartir sus conocimientos mutuamente para lograr un objetivo

y generar un ambiente ético y de buenos didlogos.

Tercer aspecto Co-creacion y storytelling (wish for the future); en el cual se logrd
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concebir una idea para gestionarla y con ello contar una historia con la cual se diera el paso final
de realizar una buena interaccion funcional lo que diera como resultado una educacion

experimental.

6.1.2 Desarmados

Figura 21:

Proyecto desarmados.

Nota: La figura representa el logotipo del proyecto desarmados.

Esta iniciativa busca fortalecer la imagen de la paz frente al conflicto armado que se ha
vivido por mas de cincuenta afios en el territorio colombiano. Se trata de un proyecto transmedia
que reune relatos de personas que han tenido relacion directa con la violencia y conflicto armado,
para crear material digital como lo son videos, documentales o podcast en el cual el mensaje
transmita esperanza, tranquilidad y paz, posteriormente son almacenados en la pagina web del
proyecto para formar un repositorio, el cual se pone a disposicion de estudiantes de diferentes
instituciones, en su mayoria con bajos recursos, que se encuentren en medio de conflictos o que
hayan sufrido de violencia, con el fin de ensefarles el concepto de la justicia, la solidaridad y en

especial el respeto por los derechos humanos.

El proyecto se establece como una herramienta solida en los campos de la tecnologia y
empieza a difundir informacidn que alimente sus repositorios y al mismo tiempo las redes
sociales; mediante la plataforma web creada para el proyecto, se pretende generar un intercambio
de correspondencia, asi una persona redacta una carta que incentiva a que otras personas
respondan. De esta manera, los testimonios de los protagonistas del conflicto (campesinos,
indigenas, afrodescendientes, soldados, ex guerrilleros y ex paramilitares), son escuchados por
personalidades como artistas, académicos y otros personajes, quienes responden con un mensaje

para la construccion de un nuevo pais. La figura 22 presenta el repositorio en el cual se
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encuentran alojados los testimonios y fotografias con las que se busca dar frente al conflicto.

Figura 22:

Evidencias de trabajo alojadas en el repositorio del proyecto

Nota: la figura representa las evidencias de trabajo del proyecto desarmados alojadas en el repositorio

interno del equipo de trabajo

La ruta metodoldgica elegida fue el diseflo participativo, el cual de acuerdo con Juan
Sebastian Zuluaga (2016) es una herramienta pedagogica, en la que se pueden involucrar tanto
protagonistas como usuarios de una mismo medio o entorno, para lograr soluciones. En este
caso, el docente y los alumnos planean momentos o estrategias para analizar, debatir y
reflexionar sobre lo explorado en los diferentes productos digitales y sobre sus experiencias de

vida frente a los temas de conflictos sociales en Colombia.

Como resultado del proceso surge el repositorio y la pagina web como medio de
visibilizacion, apoyo y aporte a la paz de Colombia. Dentro de estas plataformas se integran los
relatos de las personas victimas del conflicto, al igual que las imagenes de los talleres que se han

desarrollado con las poblaciones vulnerables

6.1.3 En Orbita

Figura 23:

En Orbita
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Nota: Logotipo del proyecto En Orbita.

En Orbita fue un proyecto transmedia de Sefial Colombia creado en el 2012, dirigido por
Claudia Bautista y conducido por Santiago Rivas. El proyecto trataba temas multiculturales
sobre Colombia y tiene como objetivo principal resaltar y visibilizar la creatividad y diversidad
de producciones culturales realizadas por colombianos para convertir la cultura en un tema

atractivo y entretenido.

Para el cumplimiento de su objetivo, el proyecto contd con un equipo de veinte personas
en Bogota y diferentes corresponsales internacionales, cuya metodologia se bas6 en la creacion
colectiva. En esta, los usuarios eran participes, sugerian tematicas y las ejecutaban a través de las
diferentes plataformas, generando un espacio en donde no solo se recolectaba y se transmitia
informacion, sino que se evidenciaba el proceso creativo (Buitrago, 2014). Esta metodologia
permitia crear contenido colaborativo, donde se partia de una idea principal que posteriormente
era enriquecida por multiples personas que podian aportar al mismo tema (RTVC, 2015). De esta
manera, se podia crear contenido alternativo e innovador, en donde los mismos usuarios

consumian y generaban informacion.

Dentro de su trayectoria se evidenciaron productos audiovisuales e interactivos que
dieron como resultado diferentes plataformas y contenido transmedia, como se presenta en la
figura 24. Dichas plataformas estaban conformadas por un programa de television emitido por
Senal Colombia, dos programas de radio emitidos por Sefial Radionica y Sefal Radio Colombia,
una pagina web con variedad de tematicas y redes sociales como YouTube, Instagram,y
Facebook. Estas informaban sobre diferentes manifestaciones culturales realizadas por
colombianos a través de notas periodisticas creativas, un recopilatorio de los proyectos

colectivos y la creacion de blogs, infografias y animaciones.
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Figura 24:

Plataformas del proyecto En Orbita.

Nota: La figura representa las dos plataformas del proyecto En Orbita, dentro del cual se alojan los
contenidos visuales

6.2 Marco Tedrico

Como se ha mencionado en apartados anteriores, el presente proyecto propone una
estrategia transmedia para visibilizar y exponer la informacion institucional y proyectos afines de
la Facultad de Disefio Grafico de la Universidad Santo Tomas, para que los aspirantes y la
comunidad académica conozcan los enfoques y principales caracteristicas de la misma. Para el
cumplimiento del objetivo se realiz6 una busqueda de referentes tedricos fundamentales con los
que se sustenta el proyecto, los cuales estan divididos en dos partes y comprenden temas
relacionados con la pedagogia proyectual y el disefio transmedia, como base para el desarrollo

del proyecto EI Camino a la Fuente.

6.2.1 Primera parte, sobre el enfoque social como parte del perfil del egresado del Programa

En esta primera parte se presentan conceptos que aplica la Facultad de Disefio Grafico de
la USTA dentro de su pedagogia y que son importantes para comprender el enfoque social como

parte del perfil del egresado del Programa.

6.2.1.1 El disefio grafico y la metodologia proyectual

En diseno gréfico existe un vinculo muy cercano con la investigacion y la practica, en un
primer momento se requiere de una base tedrica y un estudio para comprender cuales son las
necesidades respecto a la comunicacion visual que se requiere en un proyecto, no obstante, no

solo basta con tener conocimientos técnicos y tedricos, sino saber como usarlos para dar una
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solucion visual efectiva.

Por ende, dentro del proceso de ensefianza de disefio grafico se suele hablar de una
pedagogia basada en la realizacion de proyectos que permiten dar un acercamiento a la realidad
laboral, estos se fundamentan en un aprendizaje basado en el hacer, donde los estudiantes a
través de una simulacion comprenden los procesos del disefio gracias un brief entregado por los

docentes (Buitrago et al., 2020). Esto permite a los estudiantes adquirir experiencia.

Lo anterior se relaciona con el Modelo Educativo Pedagogico (MEP) de la Universidad
Santo Tomas, el cual opta por la pedagogia problémica y la metodologia problematizadora, la
primera entendida como un método que se basa en la solucion de problemas y subproblemas para
llegar a una resolucidn frente un problema central. Y la segunda, que plantea una serie de
preguntas acerca de una realidad que se presenta de manera problematica (Fernandez et al.,
2019). Ambas permiten que los estudiantes y docentes se enfoquen en un estudio basado en la

solucion de problemas dentro de una sociedad.

Adicional a lo anterior, se incluye la investigacion, un aspecto importante en disefio
grafico, no s6lo en un proceso de creacion sino también en su ensefianza. Esta busca comprender
las diferentes metodologias y procesos aplicados en disefio para el mejoramiento de la practica
del mismo (Rodriguez, 2016), permitiendo recopilar informacidon necesaria para la realizacion y
comprension de un proyecto. Sin embargo, la investigacion no solo es usada para disefiar un
producto sino también para fortalecer, fomentar e idear estrategias para la ensefianza de la
misma. “La investigacion del disefio y la investigacion pedagdgica son esenciales en el
desarrollo de la ensefianza y el aprendizaje, y mas especificamente en la elaboracion del plan de
estudios de los programas académicos de disefio” (Tovey et al., 2011). Es decir, comprender la
importancia de la investigacion en disefio da paso a la creacion de un proceso de ensefianza mas

completo.

Gracias a lo anterior, la Facultad de Diseno Grafico de la USTA desde sus inicios
comprendio la necesidad de relacionar el disefio grafico con la pedagogia proyectual y la
investigacion. Para el momento de su creacion, en 2012, esta propone su ensefianza basada en la
solucion de problemas, ademads, se fundamenta en los principios humanistas propios de la USTA,

que buscan fomentar la promocion y formacion integral, que es un pilar para que un estudiante
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de diseno grafico de dicha universidad tenga un perfil profesional enfocado a la investigacion
para la transformacion social. Como lo sefala la docente Natalia Pérez (2018), esta Facultad
dirige a su comunidad académica hacia el desarrollo de una cultura de investigacion en beneficio
de la transformacion social, lo cual se ve reflejado en los proyectos modulares realizados en cada
semestre, los semilleros de investigacion y los encuentros de investigacion en disefio, actividades
que con la propuesta de disefio transmedia que tiene como objetivo el presente proyecto, se busca

que cuenten con mayor difusion y visibilizacion.

6.2.1.2 Diseiio y transformacion social

El proceso del disefio que genere una buena comunicacion visual se considera una
herramienta de transformacion social. Asi lo sefiala la Universidad Santo Tomads (2021) para
quien tanto disefio como transformacion deben ir de la mano ya que, si se cuenta con un proceso
que logre generar un mensaje claro y contundente dentro de cualquier proceso creativo, se

generara un impacto positivo en el &mbito social.

Cuando se piensa en disefio, este se suele relacionar con la parte estética sin comprender
la profundidad y desarrollo de trasfondo; aunque claramente el primer aspecto es importante, sin
una comunicacion clara el disefio no cumple en totalidad su funcion. Debido a lo anterior, en
disefio grafico siempre hay un objetivo relacionado con la solucidon de un problema que va
encaminado a satisfacer una necesidad de una persona, comunidad, cliente, u otro. Es decir, el
disefio existe gracias a la parte social del mismo, y este es efectivo si en su creacion tuvo empatia

y conocimiento del usuario.

Como se menciono anteriormente, la Facultad de Disefio Grafico de la USTA tiene un
enfoque de investigacion para la transformacion social, para definir esto, debemos tener en
cuenta que el disefio debe ir mas allé de la creacion de artefactos, es importante que este sea
consciente de su contexto y colabore en la solucién de problemas complejos (Buitrago et al.,
2020). Es decir, el disefiador al ser parte de la sociedad trabaja en funcion de la gente, en un
contexto en el que €l también convive y en un entorno que puede transformar en beneficio
comun y es por ello que dentro del proceso de ensefianza de disefio grafico de la USTA se
realizan proyectos modulares junto con diferentes comunidades que buscan soluciones graficas a

una problematica en especifico.



53

Por consiguiente, si se habla de transformacion social como lo reconoce Edward Salazar
(2018) también se debe mencionar la ética en disefio. Esta, al igual que los principios humanistas
de la USTA, buscan que un disefiador sea integral y empatico ya que para generar transformacion
se requiere de practicas responsables y para conseguir esto se debe ser consciente de un buen

trabajo en equipo.

De igual forma Edward Salazar (2018) menciona que el disefio que logra coordinar
procesos y metodologias investigativas y labores creativas cotidianas para el logro de un

objetivo, se conecta de forma efectiva con el campo de la transformacion social.

En disefo se mencionan dos tipos de enfoque: el disefio tradicional, que se encarga de la
produccion de artefactos, y el emergente, el cual soluciona problemas complejos a partir de la
interdisciplinariedad (Buitrago et al., 2020). Si tenemos en cuenta lo anterior, para tener un mejor
panorama de las necesidades y soluciones para intervenir en las problematicas de una sociedad,
un disefiador responde a un didlogo interdisciplinar, si se tiene la opinidén y conocimientos de

diferentes disciplinas puede encontrar una solucion mas eficiente.

Debido a esto, el proyecto El Camino a la Fuente ademéas de buscar una mejor
visibilizacion y comunicacion de los trabajos realizados con base en la transformacion social,
también apunta a la interdisciplinariedad, ya que en todas la fases del proceso de creacion del
mismo se tiene en cuenta a los estudiantes, a los docentes, los directivos, a la Unidad de

Desarrollo Integral Estudiantil (UDIES) y expertos en diferentes areas del disefio.

En conclusion, el disefio y la transformacion social se relacionan cuando un disefiador es
¢ticamente integral y logra atender un problema complejo a partir del trabajo colaborativo y la
interdisciplinariedad, logrando asi un disefio tutil que tiene en cuenta el contexto que lo rodea y

las necesidades de una sociedad.

6.2.2 Segunda parte, sobre los elementos para llevar a cabo una estrategia transmedia

En este segundo apartado se abordan los elementos fundamentales para la creacion de
una estrategia transmedia y que, ademas, comprende los factores sobre disefio inclusivo,

eficiente y consciente de su usuario.
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6.2.2.1 Diseiio Interactivo y la experiencia de usuario

Es importante hablar sobre el Disefio Interactivo como una herramienta de apoyo tedrico
desde la Fundacion del Disefio Interactivo, el cual es comprendido como el campo en el cual se
pueden realizar acercamientos al conocimiento o a nuevos campos de accioén por medios
tecnologicos, de forma sencilla, atractiva y eficiente y, ademas, brindando una experiencia de
usuario e incentivando el desarrollo de nuevas tecnologias que contribuyan al desarrollo social,

la diversificacion de formas de aprendizaje y la capacidad de obtener informacion.

En la actualidad nos encontramos en un mundo lleno de innovaciones donde los
productos digitales se actualizan constantemente generando una gran competencia entre los
mismos, por eso al momento de adquirir uno, mas alla de tener una fijacion en su disefio, los
consumidores quieren que este les sea util y facil de usar. Debido a lo anterior, el mundo del
marketing y la publicidad vende con base en promesas, pero la experiencia de usuario se basa
en hechos, por eso un disefiador tiene la funcion de crear una tecnologia amigable, util y
facilmente entendible para lograr una mayor aceptacion por parte del publico y un factor
diferenciador entre los demds competidores, para tener asi un producto deseable y

satisfactorio.

Debido a ello, en el presente proyecto y su contenido transmedia es necesario ser
conscientes del publico a que se esté dirigiendo y las sensaciones que este pueda tener al

momento de interactuar con el producto.

Por lo anterior, para el desarrollo del documento de la estrategia transmedia, el
proyecto tiene en cuenta cinco elementos claves que componen el &mbito web y a su vez,
permiten formar una experiencia de usuario completa ya que brinda alternativas para la
distribucion de informacion y facilidades en el proceso de adquisicion de conocimiento. Para
ello se toma el modelo de Jesse James Garret (ver anexo 2) en el que se demuestra de forma

detallada una guia a seguir con su respectivo paso a paso.

6.2.2.1.1 Primer elemento: Superficie

También mencionado por Jesse James Garrett (2011) como la estética y parte visual de las



paginas web. Se refiere a la posibilidad de que los usuarios encuentren iméagenes que hacen
referencia a logos, ilustraciones o contenidos informativos graficos del tema especifico del
cual se trate, en ocasiones pueden tener hipervinculos que dirijan otras paginas o una seccion
dentro de la misma. Tener este tipo de elementos permite un mayor acercamiento y facilidad
de conexidn con los contenidos alojados dentro del espacio web y permiten una mejor

interaccion entre usuario y pantallas, captando la atencion en un primer momento.

6.2.2.1.2 Segundo elemento: Esqueleto web

Siguiendo con los contenidos encontramos el segundo elemento, el plano del
esqueleto web. Dentro de este espacio el usuario reconoce la ubicacion de los botones
principales, sus usos y como controlar la pagina, factor que define si el usuario contina
enganchado con la herramienta o decide dejarla. Un buen esqueleto optimiza las
distribuciones de contenido lo cual genera en el usuario mayor facilidad de recordar los

logotipos del proyecto y los contenidos.

6.2.2.1.3 Tercer elemento: Estructura

El plano de la estructura es reconocido por Jesse James Garrett (2011) como una
expresion concreta de la estructura mas abstracta, la cual puede brindar una navegacion
dentro de la pagina de forma secuencial y ordenada, comprendiendo jerarquias de

informacion y separacion de temas, generalmente ubicadas en los ment superiores.

6.2.2.1.4 Cuarto elemento: Enfoque

En este punto se define como van a trabajar en conjunto las caracteristicas del sitio
junto a las funciones asignadas desde los menus o elementos hipermedia, de manera que
permitan a los usuarios almacenar datos personales como correo electronico, nimero de

teléfono, direcciones, entre otros.

6.2.2.1.5 Quinto elemento: Estrategia

Finalmente encontramos el plan de estrategia, reconocido por Jesse James Garrett

(2011) como el alcance que se determina fundamentalmente por la estrategia del sitio, esto
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quiere decir que se deben marcar los intereses de los usuarios que interactiien con
determinado sitio, pues el entorno de navegacion debe ser de facil comprension y asi mismo,

debe suplir el mismo interés que la persona que utilice el medio digital.

Juntando estos cinco elementos se puede obtener una interaccion de los usuarios
mediante un disefio planificado que les permita tener una buena experiencia y le brinde todas

las facilidades para obtener la informacion que desee, de forma sencilla y eficaz.

6.2.3 Plataformas digitales

Las plataformas digitales se definen como un sitio alojado en la web en el que se
consulta y almacena diferente contenido digital, ademas, engloban diferentes maneras de
informar. Esto se puede vincular al disefio transmedia ya que, como se menciond
anteriormente, el mismo abarca multiples plataformas y diferentes maneras de transmitir un

mensaje a través de diversos medios o sistemas de comunicacion.

El proyecto EI Camino a la Fuente propone la creacion de una pagina web, la cual esta
relacionada con una plataforma digital, ya que esta almacena y gestiona informacion relacionada
a la Facultad de Disefio Grafico de la USTA, en la que se ofrece diferente material interactivo y
de calidad sobre la misma. Aca se encontraran elementos como cortos animados, videos €
infografias permitiendo que se abarquen diferentes areas del disefio a través de diferentes
plataformas, lo que permite no solo ofrecer algo estatico y visualmente atractivo sino dejar un

aprendizaje en el publico objetivo.

Lo anterior es muy importante, ya que las plataformas digitales se han convertido en una
herramienta para innovar la manera en la que consultamos y transmitimos informacion, ya que
en estas se aplica un sistema de digitalizacion. Por ejemplo, en este proyecto mas alla de
mencionar a los profesores o mostrar los trabajos que se hacen, se transforma en un medio digital

cuando hablamos de los mismos a través de videocurriculums o cortos animados.

De por si, las plataformas digitales surgieron en los afios noventa como una herramienta
para facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el ambito mas que todo universitario,
permitiendo ofrecer soporte tecnoldgico que sustenta entornos de aprendizaje (Pablos, et al,

2019), lo cual es un punto importante para el proyecto ya que, como se ha mencionado, este
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busca que los estudiantes y aspirantes del programa de Disefio Grafico de la USTA conozcan los
aspectos mas importantes sobre los proyectos e investigaciones realizadas en cada semestre.
Ademas, segun Jimenez (2019), las plataformas digitales actualmente son usadas por jévenes
como una via de acceso para conocer y acceder a bienes y servicios y se ha convertido en un
determinante para la toma de decisiones relacionadas con actividades cotidianas como viajar, uso
de medios de transporte, consulta de informacion, conocer gente, entre otros. Esto permite
conectar mas facilmente con el publico al que se esté dirigiendo, como lo son los jovenes que

aspiran estudiar disefio grafico o que ya estdn en la carrera, pero quieren conocer mas.

6.2.4 Disefio web y disefio multimedia

Para comprender el disefio web, en un primer momento debemos hablar sobre el disefio
para pantallas, este se conoce como el disefio de una interfaz grafica donde se implementa una
variedad de aplicaciones que fortalecen la interaccion entre un usuario y un ordenador. Dentro de
las aplicaciones o formatos que podemos incluir en el disefio para pantallas se encuentran el
disefio web y el disefio multimedia, el primero relacionado al disefio de interaccion dentro de un
sitio web y el segundo, a la implementacion de videos, imagenes, audio, entre otras. Debido a
esto, para el presente proyecto es importante la consideracion del disefio web como el principal
enfoque y el disefio multimedia como una herramienta para fortalecer la interaccion y la

experiencia del usuario.

Ahora, es importante conocer la definicion e inicios de las paginas web para explorar a
fondo este apartado. Estas se basan en ser un medio de informacion conformado por una
variedad de elementos como imagenes, videos y archivos adecuados para la World Wide Web. En
sus inicios estas se caracterizaban por ser simples, con una composicion de arriba a abajo y de
izquierda a derecha donde se intercalaban imagenes y textos y se hacian uso de efectos de color
muy llamativos (Vértice, 2009). En esta primera era no se consideraba en su totalidad la
interaccion ni se exploraba a fondo el disefio, actualmente gracias al impacto de las primeras
paginas web se dio un paso a una evolucion constante sobre la forma en que se comunica a través

de este medio.

Teniendo en cuenta lo anterior, se incluyen términos importantes como la produccion,

planeacion e interactividad, con el fin de generar un disefio mas solido y verdaderamente



58

funcional para el ptblico objetivo en cuestion. Para el proyecto de EI Camino a la Fuente, se
sugiere una planeacion muy clara y completa donde se propone todo el disefio de interfaz del
sitio web, sin embargo, en la produccion so6lo se dard una muestra de cada elemento multimedia
y primeros acercamientos a la pagina, un prototipo y su interaccion. Por ende, en este apartado se
consideraran los consejos del libro Manual de diserio grdfico digital de Bob y Maggie Gordon,
en el cual se sugiere la creacion de un brief con el fin de plantear los objetivos que van a
transmitirse al cliente y asi conocer las oportunidades y limitaciones para luego realizar una
maqueta de la pagina web y definir una estructura ya sea lineal o no lineal y sus aplicaciones
graficas, si su estructura aplica para el segundo caso (no lineal), es importante crear un mapa del
sitio claro y legible donde se indique todas las posibles rutas y enlaces con las que el usuario

pueda interactuar considerando en todo momento los principios de un disefio accesible.

Adicional a lo anterior, otro aspecto importante es la interactividad. En el mundo del
disefio web cualquier tipo de contenido requiere algin grado de interaccion por parte del usuario,
interactuar es el principio fundamental de la comunicacion digital (Gordon y Gordon, 2002).
Este aporta un gran dinamismo e interés por parte del usuario, lo cual es primordial ya que el
objetivo de una pagina web es animar al usuario a que explore toda la informacion que se le esta
brindando y que el proceso sea lo mas comodo, entretenido y sencillo posible. Dentro de la

interaccion, en el libro de Bob y Maggie Gordon antes mencionado, se destacan elementos como:

® Rollover: Consiste en transformar elementos de vinculos como iconos, botones, textos en

algo mucho mas atractivo.
e Hipervinculos: Mediante un texto estos proporcionan enlaces hacia otras paginas.

e Mapas de imagenes: Delimitan areas separadas de una misma imagen para que puedan

vincularse a diferentes destinos o URL.

Estos elementos de interaccion también estan propuestos en la pagina web de E/ Camino
a la Fuente, ya que el objetivo de la pagina mas alla de brindar informacion, es que los usuarios
puedan interactuar a través de vinculos que son mediadores de tareas académicas, noticias sobre
la Facultad, inscripciones a diferentes concursos, matriculas, entre otras. Es decir, la pagina

informara a aquellos estudiantes que quieran saber sobre un tema especifico, pero también en
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esta se encontraran los links hacia otros temas relacionados con la Facultad.

Finalmente, encontramos el disefio multimedia, que como se menciond al inicio de este
apartado, sirven para fortalecer la interaccion y dinamismo de la pagina web del proyecto. Este
se define como un término que “engloba cualquier medio de comunicacién que combine el uso
de sonido, graficos e imagen en movimiento y generalmente implican cierto tipo de
interactividad que lo distinguen de las simples producciones de video” (Gordon y Gordon, 2002,
p.166). Aqui destacamos el uso de multiples medios de expresion para comunicar algo, lo cual en

el presente proyecto vemos reflejado en los cortos animados, video curriculums y demas.

6.2.5 Narracion transmedia

Uno de los términos mas recurrentes dentro del proyecto de E/ Camino a la Fuente es el
disefio transmedia. Para comprender este término, debemos entender que la creacion de
interaccion segun Jon Kolko (2010) no necesariamente esté relacionado con la tecnologia o el
disefio multimedia sino con la creacion de un didlogo vinculado a las emociones y sensaciones,
entre un usuario y un producto y que se manifiesta en forma, funcion y tecnologia. Del mismo
modo, el disefio transmedia busca abarcar multiples plataformas y diferentes maneras de
transmitir un mensaje, es asi como se puede relacionar con las narraciones transmedia, ya que
transmitir un mensaje, vender un producto o servicio mas alla de lo visual, debe pretender contar
algo, narrarlo de tal forma que sea lo suficientemente convincente para el cliente. Esto segiin
Scolari (2019) lo vemos reflejado en diferentes sistemas de comunicacion y medios, por ejemplo,
la historia relatada en un comic o libro no es la misma que aparece en una adaptacion de una
pelicula, por ello una de las estrategias de comunicacion es desarrollar la misma historia en

diferentes lenguajes.

Teniendo en cuenta lo expuesto anteriormente, este proyecto no s6lo apunta a la creacion
de una pagina web, sino que también busca conectar y contar historias a través de diferentes

productos digitales como cortos animados, videos, infografias, entre otras.

Para lograr lo anterior también es necesario tener en cuenta los principios fundamentales
de las narrativas transmedia. Carlos Scolari en su libro Narrativas transmedia: Cuando todos los

medios cuentan, nos habla de los siete principios de la transmedia segtn la perspectiva de Henry



60

Jenkins, los cuales se dividen en:

e Expansion vs. Profundidad: El primer término esté relacionado a la viralizacion y
difusion de contenidos a través de redes sociales, y el segundo, a la captacion del

mismo por parte de las audiencias.

e Continuidad vs. Multiplicidad. Estan relacionados con la coherencia a través de los
diferentes lenguajes y a la creacion de nuevas perspectivas aparentemente diferentes a

la idea inicial.

e Inmersion vs. Extrabilidad: Consiste en sumergirse en las experiencias de inmersion

como la lectura o el cine y extraer de ello nuevas historias o contenidos.

e Construccion de mundos: En este principio ademads de crear un producto, se debe
sumergir en la construccion del mismo y su alrededor, dicho en otras palabras, no solo

es construir una casa sino decorarla, comprar los muebles y organizar cada habitacion.

e Serialidad: Aqui lo serial no se organiza de manera lineal, sino que estalla y se

expande abarcando muchos medios.

e Subjetividad: En este principio se tiene en cuenta la perspectiva del publico y las

diferentes opiniones con las que puede cruzarse una narrativa transmedia.

e Realizacion: Aqui se comprende la importancia del consumidor ya que este es el que

permite la expansion y difusion de una narrativa.

7. Propuesta proyectual

Para llevar a cabo el proyecto E/ Camino a la Fuente, fue necesario contar con tres

partes, dentro de las cuales se usaron de las siguientes metodologias, modelos y elementos:

7.1 Primera parte, sobre el usuario, el contexto y las soluciones innovadoras

Analizar el contexto de los usuarios, detectar situaciones problematicas y proponer

soluciones innovadoras. Lo anterior a partir de las siguientes metodologias:
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7.1.1 Design Thinking

El implemento de esta metodologia que como menciona Bruno Munari (1983) se centra
en el usuario para ofrecer soluciones, fue implementada por parte en £/ camino a la fuente ya
que servia de punto de partida para comprender como se estaba haciendo uso de las herramientas
transmedia de la facultad de disefio grafico por parte de los estudiantes y al mismo tiempo cémo
apropian a Dico, la mascota que nos representa como facultad. Es entonces que se procede a

seguir la ruta que comprende los siguientes cinco pasos:

7.1.1.1 Empatia

En esta primera etapa se realizaron cinco focus group dirigidos a aspirantes de colegio
distrital los cuales contaran con interés frente al estudio superior centrado en el campo de disefio
(ver figura I) igualmente a estudiantes del programa de Disefio Grafico, comprendiendo cuatro
semestres como muestra; segundo, tercero, quinto y octavo (ver figura 2), y una encuesta
analitica dirigida a docentes y directivos de la Facultad (ver figura 3), con los resultados
obtenidos el equipo se centro en identificar los procesos de comunicacion interna-externa de la
Facultad y el programa, que se dan en plataformas digitales a nivel visual y de contenidos,

permitiéndonos hallar posibles fallos durante el proceso.

7.1.1.2 Definir

En esta etapa el equipo buscaba analizar y sintetizar los problemas centrales de los
usuarios a través de una declaracion del problema mediante la implementacion de mapa de
empatia, para establecer los perfiles de los aspirantes, estudiantes y profesores. Igualmente se
realiz6 un espacio de POV (Point of View - Punto de Vista) para establecer una declaracion del
problema al plantear una combinacion entre usuario, necesidad y por qué. Posteriormente se
realiz6 un How might we... (;Como podriamos...) dentro del cual se hizo una lluvia de ideas
aportando soluciones a la problematica de difusion y divulgacion de informacion de la Facultad,
lo que permitio realizar un analisis de la pagina web de la facultad para hallar los factores que

generan falencia en el proceso de comunicacion interna-externa.
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7.1.1.3 Idear

Luego del anélisis web, el equipo ided una mejora a la pagina web la cual podria
integrarse de manera oportuna con la situacion de visibilidad que enfrenta la Facultad. En este
punto el equipo considerd que este proceso debia ir de la mano con un disefio a través de la

investigacion para la transformacion social.

Para esta busqueda y analisis se desarrollaron dos sesiones de brainstorming, con las
que se tuvo en cuenta qué acciones y tipo de informacioén solicitaban los aspirantes a la
carrera, los estudiantes y docentes de la facultad de Disefio Grafico. Posteriormente se realizo
una sesion de Dot voting (Votacion por puntos) con la que se logro definir aspectos visuales e

interactivos que debian implementarse a la pagina web que se estaba ideando. (ver figura 11).

7.1.1.4 Prototipar

Dentro de este punto se comenz0 a realizar la linea grafica para la pagina web, se
establecieron los contenidos y la distribucion que tendran; para ello, se hizo uso del proceso de
desarrollo de un Producto Minimo Viable, el cual es un prototipo que muestra las funciones, los

contenidos y los aspectos visuales minimos, para que los usuarios se puedan interesar por €l.

7.1.1.5 Testear

Este punto se llevo a cabo en un espacio en el cual los usuarios interactuaban con el
producto minimo viable y, al mismo tiempo, compartian su experiencia oralmente, mientras que
el equipo de trabajo tomaba apuntes y respondia preguntas que se iban generando a lo largo del

proceso (ver anexo 3)

7.1.2 Diserio Centrado en el Usuario

Partiendo de lo mencionado por la organizacion IDEO (2015), el Diserio Centrado en
el Usuario es una metodologia en la que se permite la focalizacion de usuarios para lograr
una solucién a un problema al que conocen muy bien y pueden dar ideas para posibles
soluciones partiendo de sus experiencias. El Camino a la Fuente utiliza el disefo centrado en

el usuario para proponer las mejoras a la pagina web de la facultad frente a la forma de
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comunicar la informacién y lograr identificar cdmo mejorar la apropiacion de Dico, la

mascota de la facultad; para ello, se siguieron tres pasos fundamentales.

7.1.2.1 Inspiracion

En el caso del proyecto EI Camino a la Fuente, se realizaron dos sesiones de observacion
entre los estudiantes para conocer su experiencia en la facultad y la visibilidad que esta tenia en

plataformas digitales y en la comunidad académica y la forma con la cual interactuaron con Dico

7.1.2.2 Ideacion

Dentro de esta etapa el equipo realiz6 una clasificacion de la informacion recolectada en
las entrevistas, encuestas, focus group y rastreos investigativos a través de literatura, para
identificar los puntos a mejorar de la pagina web y como se debia desarrollar la mejora de la

visibilizacion y apropiacion de Dico.
7.1.2.3 Implementacion

Para esta etapa el equipo ya propone desarrollar una pagina web dirigida a aspirantes,
estudiantes y docentes de la Facultad que mejore la comunicacion acerca de la Facultad de
Disefio Grafico; y realizar un modelado de Dico en 3D (ver figura 25), dotandolo de voz y

personalidad y permitiéndole tener mas visibilizacion ya que nos representa como facultad.

Figura 25:

Dico modelado en 3D.
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Nota: La figura representa el modelado de Dico en 3D, el cual fue realizado en Maya por el equipo de
El Camino a la Fuente, igualmente se utiliza el espacio de la universidad el cual fue modelado por el

profesor Paulo Parra.

7.2 Segunda parte, sobre la creacion y desarrollo de la pagina web institucional y el

modelado 3D de 1a mascota de la Facultad

En esta segunda parte se realiza la creacion y desarrollo. Se realiza el modelado de Dico
la mascota de la Facultad de disefio grafico en 3D desarrollado en Maya; igualmente se realizo la
propuesta de pagina web institucional a través de un prototipo de alta, desarrollado en Figma,
bajo los elementos de la experiencia de usuario planteados por Jesse James Garret, los cuales

constan de cinco pasos.

7.2.1 Elementos de la Experiencia de Usuario

7.2.1.1 Estrategia

Dentro de esta primera instancia el equipo marca los intereses de la personas frente a lo
que quisieran encontrar dentro de la pagina web, identificando que todo contenido alojado debe

ser de facil comprension y también debe suplir el mismo interés que la persona que la visita.

7.2.1.2 Enfoque

Posteriormente, de acuerdo a los datos obtenidos en los focus group se planea la forma en
la que deben interactuar los usuarios con el menu para que sea de facil acceso y comprension,

facilitando los accesos a Moodle, correo y almacenamiento de datos.

7.2.1.3 Estructura

Tal como lo menciona Jesse James Garrett (2011) este es el apartado con mas volumen de
contenidos, pues se debe comprender la arquitectura de la informacion (ver anexo 4) y
separacion de temas, es entonces que el proyecto de EI Camino a la Fuente procede a separar las
diferentes categorias que se encontrardn alojadas a lo largo de la pagina y la disposicion que

tendran de acuerdo a los contenidos que tratan.
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7.2.1.4 Esqueleto

Dentro de este apartado el equipo de trabajo realiza un prototipo de los tres elementos
que permiten que los usuarios puedan interactuar de forma efectiva con la informacion que se
encuentra en la pagina, los cuales son, disefio de interfaz para establecer la funcion de cada uno
de los botones y apartados, disefio de la navegacion; dentro de la cual se establecio que tipo de
enlaces se tendran y como interactuaron los elementos hipermedia con los diferentes apartados
previamente seleccionados y por ultimo, el disefio de la informacion, en el que se establecio el

tipo de lenguaje, los elementos visuales.

7.2.1.5 Superficie

De acuerdo a Jesse James Garrett (2011) este apartado debe resaltar la estética y parte
visual de las paginas web. Para lograrlo, £/ Camino a la Fuente realiz6 una apropiacion de la
grafica que se desea implementar en la pagina web y al mismo tiempo, generar una experiencia
visual que permite reconocer a los usuarios al momento de realizar la navegacion en el prototipo

de alta.

7.3 Tercera parte, sobre la pertinencia de la implementacion de una estrategia

transmedia en la Facultad de Diseno Grafico

Finalmente se identifica la pertinencia del desarrollo de una estrategia transmedia para la
Facultad de Disefio Grafico, definiendo sus usuarios y sus objetivos particulares, para este
apartado se desarrollé el modelo de Robert Pratten, el cual consta de seis etapas: narrativas,

experiencias, audiencias, medios/plataformas, modelo de negocio e implementacion.

El equipo de E/ Camino a la Fuente decidi6 centrarse solo en las fases de creacion y
desarrollo mas no de implementacion, por tal motivo no comprende dentro de su plan de
trabajo las etapas de sostenimiento financiero y lanzamiento, es por ello que la etapa de

modelo de negocio e implementacion no se desarrolla.

A continuacion, se expone el documento técnico de la estrategia transmedia a través de

una infografia (ver figura 26).



7.3.1 Documento técnico de la estrategia transmedia
Figura 26:

Documento técnico de la Estrategia Transmedia.

Nota: La figura representa la infografia realizada a modo de documento técnico de la Estrategia
Transmedia para la Facultad de Disefio Grdfico.
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8. Discusion

Para efectos del siguiente apartado se hace consideracion de tres aspectos que son los
principales ejes del PMV desarrollado, los cuales son la usabilidad, la experiencia de usuario y el
lenguaje transmedia, los cuales se pusieron a prueba mediante un testeo realizado por parte de los

usuarios los cuales son aspirantes, estudiantes y docentes de la Facultad de Disefio Gréfico.

Es entonces que, dentro del espacio de testeo, se les permiti6 a los usuarios realizar un
recorrido por cada seccion de la pagina, permitiéndole reconocer la jerarquia de la informacion,
los componentes visuales y los tipos de enlaces hipertextuales con los cuales se habia maquetado
el sitio web de alta. Teniendo en cuenta lo anterior, los usuarios fueron narrando todo su proceso
de interaccion, lo cual permiti6 un dialogo de solucion de dudas y generar modificaciones a
componentes como colores, puntajes de la tipografia, incluso agregar algun tipo de contenido

que se considerara pertinente para efectos de la comunicacion e informacion.

Durante el proceso se llevo a cabo un andlisis por parte del equipo de trabajo, para validar
si en efecto, la usabilidad de la pagina contaba con todos los requerimientos necesarios y si
satisfacia las necesidades de los usuarios, identificando que para ellos, el sitio contaba con un
entorno que permite una facilidad de busqueda de informacion al igual que de lectura de los
diferentes textos o enunciados descritos, igualmente consideraron oportuna la seccion en la cual
podian acceder y descargar recursos e insumos que se utilizan en la carrera de disefio grafico
para facilidades de desarrollo de actividades y entregables solicitados a lo largo del proceso de

formacion.

Por parte del aspirante, consider6d que poder acceder a un producto digital como éste, para
consultar informacion acerca de la Facultad y el programa, le permite generar un panorama
amplio acerca de los recursos, temas, elementos, instalaciones, entre otros componentes de los

mismos, permitiéndole acceder de manera consciente y en confianza a la educacion superior.

De igual forma, la disposicion del menu y los enlaces entre las diferentes secciones
generaron aceptacion por parte de los usuarios lo cual les permitié explorar el sitio sin tener
confusiones, lo cual concuerda con el articulo de Rockcontent (2021), Como realizar un andlisis

de pagina web completo para mejorar su performance. acerca de lo reconocido como usabilidad
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web, en el cual es importante generar un entorno confiable y amigable que permita el flujo de la

navegabilidad por parte del usuario en la interfaz.

Ahora bien, pasando al segundo factor, la experiencia de usuario, reconocido por Jesse
James Garrett (2011) como un conjunto de factores que requieren focalizar los usuarios para que
encuentren una conexion con el sitio web en el que se encuentren navegando y califiquen la
solucion que se proponga por parte del equipo de trabajo, es entonces que se implement6 el
Testing Sheet junto al Powerful questions in experience testing (Ver anexo 3) el cual consiste en
una serie de preguntas dentro de las cuales se valoraba la experiencia obtenida a lo largo del
testeo, arrojando resultados favorables, pues se considero que el desarrollo de esa mejora para la
pagina de la Facultad de Disefio Grafico permite visibilizar a los estudiantes mediante sus
trabajos destacados al igual que la labor docente; de igual manera, se permite una mejora en la
visibilizacion de los procesos académicos e institucionales dando cumplimiento a los objetivos

planteados.

Finalmente se realizé un analisis del tercer componente, el lenguaje transmedia, tal como
se mencionaba en apartados anteriores, la Narrativa Transmedia, es una nueva era de
convergencia de medios que propone un flujo de contenidos a través de multiples canales
(Jenkins, 2003). Desde esta perspectiva, un producto digital como lo son los videos informativos
acerca de los productos que se desarrollan en las entregas modulares, la implementacion de
videocurriculums de los docentes de la facultad, las muestras de los resultados de los semilleros
y contenidos de caracter visual que se anadieron al sistema informativo de la pagina, podria
extender su propdsito principal a través de diferentes plataformas como lo son las redes sociales
institucionales de la facultad, ofreciendo informacién que los usuarios buscan y/o necesitan de

manera inmediata.

Es de este modo que se cumple con el proposito de obtener dentro del entorno de la
pagina un lenguaje transmedia, pues no se limita a almacenar informacién de caracter textual,
sino que se brinda insumos y enlaces que puedan divulgarse y replicarse por otros canales de
comunicacion que los usuarios frecuentan, permitiendo obtener informacidn oportuna al alcance

de todos.
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Cabe aclarar que el contenido expuesto en la pagina web, lo que corresponde a la grafica
implementada (ilustraciones, contenedores, botones, infografias, renders, Dico en diferentes
ambientes, banners, entre otros), fue creada en su totalidad por el equipo de E/ Camino a la
Fuente, con el fin de generar un sentido de apropiacion y acercamiento a la pagina web de la

Facultad.

Ahora, lo que corresponde a recursos fotograficos, se implementaron imagenes de nuestra
autoria, imagenes con licencias abiertas e imagenes de archivo de la Facultad. Asi mismo, el uso
de la imagen de Dico, la cual pertenece a la facultad, le ha permitido al equipo extender su linea
grafica, dandole una evolucion en cuanto a personalidad e inmersion en ambientes 2D y 3D; lo
anterior, para permitir la visibilizacién de su papel dentro de la Facultad (apropiacién la Facultad

a través de un personaje) y a su vez, exponerlo ante los usuarios que interactien en el sitio.

9. Conclusiones

El presente proyecto propone una estrategia de disefio transmedia que permite presentar
la informacion institucional y académica de la Facultad de Disefio Grafico al alcance de la
comunidad académica y aspirantes, para asi favorecer su visibilizacion. Es entonces que al elegir
una ruta metodoldgica que comprendiera el Design Thinking y El Diserio Centrado en el
Usuario, se permitié un acercamiento a los usuarios que interactiian con la pagina actual de la
Facultad para conocer cudles eran los factores que presentaban fallos al momento de buscar
informacion relacionada al programa, al igual que se pudo establecer la situacion de los
estudiantes sobre el no sentirse lo suficientemente visibilizados, lo cual producia falta de
motivacion y apropiacion por el programa y su labor como comunicadores visuales. Lo anterior
fueron motivos detonadores para buscar, como equipo, soluciones innovadoras hacia la

comunidad académica en general.

Asi, el uso de estas metodologias, permitid que el equipo de trabajo explorara campos
como la Narrativa Transmedia y la mostrarla como una herramienta pertinente para provocar la
visibilidad que la Facultad necesita sin perder de vista a sus usuarios y el contexto académico en

la que estd inmersa.
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Paralelo a lo anterior, mediante la etapa de inspiracion (DCU), fue posible reconocer
proyectos que cumplieran con objetivos similares que estuvieran presentes en el sector
educativo, pues el tratamiento de la informacion en este tipo de estrategias es preciso y conciso,
lo cual era importante para tratar en la propuesta de pagina web institucional: una interfaz

dinamica, con la informacion necesaria, pero sobre todo atractiva e interesante para los usuarios.

Dicha pagina web institucional es el elemento que da inicio a la estrategia, pues es desde
esta que se desligan los contenidos, la comunicacion (tipo, tono y canales) y la propuesta visual
de la informacion a divulgar. Por eso, es importante saber los alcances y la veracidad de la
informacion a mostrar, no solo basta con que se vea bien, sino que debe estar alimentada y
actualizada constantemente, ya sea por la misma comunidad académica o por la creacion de

comités que se encarguen de la recopilacion, diagramacion y subida de contenido.

Por un lado, la padgina web institucional trata temas de interés para los tres tipos de
usuario. Por un lado, los aspirantes desean obtener informacidn sobre asignaturas, costos,
modalidades, docentes, proyectos académicos, entre otros; mientras que los estudiantes buscan
mostrarse como agentes activos de la Facultad, ya sea a través de sus trabajos de clase/modulares
al mismo tiempo que son expuestos a nivel laboral mostrando su experiencia y dominio de
habilidades. Por ultimo, los docentes buscan verse reflejados como lideres de procesos de
formacion, lo cual expone su experiencia y experticia frente a la comunidad académica e

interesados.

Por lo anterior, el equipo de E/ Camino a la Fuente, busca generar una experiencia de
usuario al contar con una plataforma que resalta de forma hipertextual componentes académicos
e institucionales que posee la Facultad, permitiendo un didlogo entre lenguaje grafico y
multimedia, generando mayor recepcidn y apropiacion por parte de los estudiantes y en el caso
de los aspirantes, permitiéndoles crear una idea mas fiel de los procesos que ocurren durante el

proceso de formacion.

Es importante recalcar la visibilizacion e integracion a diferentes procesos, que el
proyecto ha desarrollado en Dico, la cual, al comienzo de la investigacion eran pocos y que ahora
se proyecta como el rostro unificador de la estrategia hacia la comunidad académica y aspirantes;

dotandolo de movimiento y una personalidad a través del uso de técnicas de animacion y
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multimedia, permitiendo que los estudiantes puedan sentirse identificados con la mascota, lo cual
no pasaba ya que no lo conocian o les era indiferente su papel dentro de la Facultad. La meta con
Dico es que la comunidad académica, aspirantes e interesados lo reconozcan como parte de la

familia de Disefo, al ser un agente activo de inmersion e integracion en la Facultad.

Es entonces que, se puede concluir que el proyecto logrdé cumplir con los objetivos
propuestos al inicio del proceso, debido a la ruta metodoldgica implementada, las herramientas
en Disefio claves para procesos que conlleven soluciones innovadoras y el estudio de los usuarios

a través de herramientas de analisis en disefio.

Asi mismo, se espera que la propuesta de la estrategia transmedia sea revisada y evaluada
por la Facultad para una implementacion eficaz y acorde a los procesos de produccion internos
que ésta conlleva. De ser asi, la visibilidad y divulgacion de la informacion académica e
institucional impactaria de una manera efectiva, atractiva, coherente y eficaz en sus usuarios

principales.
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11. Anexos

Anexo 1: Andalisis de los elementos a intervenir (azul), cambiar (violeta) y eliminar (magenta) en la
actual pagina web institucional.
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Anexo 2: Modelo de Jesse James Garret sobre los elementos de las experiencias de usuario.
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Testing sheet combinado con Powerful
questions in experience testing

Durante la sesion de testeo, los usuarios narraban su experiencia mientras el equipo tomaba notas
sobre la relacién usuario-prototipo a través de las siguientes preguntas:

1. ¢El prototipo hace lo que debe hacer?

Si. La visibilizacién asertada de la Facultad de Disefio Grafico se logra a
través de la pdgina web, brindando informacién actualizada para los

aspirantes y sirviendo como un puente de reconocimiento y motivacién para
estudiantes y docentes.

2. ¢Se ajusta el disefio del producto a su finalidad?

Si. Los usuarios afirman que la informacién es precisa y suficiente, ademas,
recalcan las asertadas elecciones visuales (color e ilustracién) lo cual lo vuelve
un producto dindmico e interesante para los usuarios.

3. ¢Se confunde el usuario al utilizar el producto? y ¢Es la navegacion intuitiva?

No. Al explorar la paging, los usuarios afirman que la navegacion es intuitiva, y
que aunque tiene muchos componentes de informacién no es dificil llegar a ellos.

4. ¢Se distrae el usuario con algo cuando utiliza el producto? y ¢Hay funciones
que el usuario ighora por completo?
No. Al explorar la paging, los usuarios afirman que la informacién esté bien

jerarquizada y los componentes de color e ilustraciéon los ayudan en el
recorrido visual de las diferentes pestaiias.

5. ¢Sienten que el producto ha sido desarrollado para ellos?

Los aspirantes afirman que la pagina web es muy completa en sus contenidos y
que justamente alberga toda la informacién necesaria para tomar una decisién
consiente y efectiva.

Por parte de los estudiantes y Docentes, afirman que la pagina web se ve como
un producto de una Facultad de Disefio, ya que no solo es funcional sino que

también es asertada a nivel de contenidos y aspectos de disefio e interaccion

6 ¢Como describirfan el producto en dos palabras? // Aspirante: Dindmica y completa / Estudiante: Versatil y util / Docente: Coherente e interfaz grafica acorde

Anexo 3: Solucion de preguntas combinando las herramientas del Testing Sheet junto al Powerful questions in

experience testing.
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Anexo 4: Arquitectura de la Informacion de la Pagina web propuesta por el equipo de EI Camino a la Fuente.
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