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1. Introduccion El presente proyecto de Disefio de una aplicacian movil para la ensefianza - aprendizaje de la
materia imagen corporativa, de

la carrera de Gestion Grafica Publicitaria de la Universidad Catd

a de Santiago de Guayaquil

surge a partir de varias problematicas, entre las mas destacadas se encuentran las siguientes; primero,
carencia de material didactico sobre la materia Imagen Corporativa; segunde, la insuficiencia de recursos
digitales que beneficien al profesor y estudiante en el procesc de ensefianza aprendizaje; y tercero, la falta de
recursos graficos de la carrera para plataformas digitales.

La modalidad de ensefianza - aprendizaje que permite a los alumnos y profesores crear nuevos ambientes de
trabajos medi €luso de disp maviles se lo conoce como “Mobile Learning™. Esta tecnologia
funciona como un medic de interaccion que ayuda al docente en sus actividades.

Através del desarrollo de una aplicacidn mévil didactica, se busca que los estudiantes
la carrera Gestion Grafica Publicitaria de la Universidad Catolica de Santiago de Guayaquil
puedan reforzar y adguirir conocimientos de la materia imagen corporativa.

El presente trabajo de titulacion tiene como medida ajustarse a la linea grafica que representa a la carrera, asi
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RESUMEN

Debido al escaso material educativo que se puede encontrar en la materia
Imagen Corporativa y la insuficiencia de material grafico para plataformas
digitales, surge la necesidad de crear una aplicacion movil didactica que
ayude al estudiante a reforzar contenidos de la materia y la creacion de
material grafico que se acople a la identidad gréfica de la carrera. El
proyecto tiene como objetivo principal ser un medio que facilite la
ensefianza — aprendizaje entre estudiante y profesor. Mediante técnicas
investigativas como: la recoleccion de proyectos similares, entrevistas,
encuestas y el andlisis de la actual linea grafica de la carrera Gestién
Grafica Publicitaria de la Universidad Catodlica de Santiago de Guayaquil
elaborado por Lizandro Rodriguez se recolectd datos técnicos para la

elaboracién y programacion de la misma.

Palabras Claves: Aplicacién, movil, didactica, Imagen Corporativa
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ABSTRACT

Due to the scarce reliable educational material that can be found in the
matter of Corporate Image and the lack of graphic material for digital
platforms, the need arises to create a mobile teaching application that
helps the student to reinforce contents of the subject and the creation of
graphic material that fits the identity of it. The main objective of the project
is to help the process of teaching - learning between students and
teachers. Through investigative techniques such as: the collection of
similar projects, interviews, surveys and the analysis of the current graphic
line of the Graphic Design career of “Universidad Catoélica de Santiago de
Guayaquil” made by Lizandro Rodriguez, technical data were collected for

the preparation and programming of the same.

Keywords: Application, Mobile, Didactic, Corporate Image
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1. Introduccion

El presente proyecto de Disefio de una aplicacion moévil parala ensefianza -
aprendizaje de la materia imagen corporativa, de la carrera de Gestion Grafica
Publicitaria de la Universidad Catdlica de Santiago de Guayaquil, surge a
partir de varias problematicas, entre las mas destacadas se encuentran las
siguientes; primero, carencia de material didactico sobre la materia Imagen
Corporativa; segundo, la insuficiencia de recursos digitales que beneficien al
profesor y estudiante en el proceso de ensefianza aprendizaje; y tercero, la

falta de recursos graficos de la carrera para plataformas digitales.

La modalidad de ensefianza — aprendizaje que permite a los alumnos y
profesores crear nuevos ambientes de trabajos mediante el uso de dispositivos
moviles se lo conoce como “Mobile Learning”. Esta tecnologia funciona como

un medio de interaccidén que ayuda al docente en sus actividades.

Através del desarrollo de una aplicacion movil didactica, se busca que los
estudiantes la carrera Gestion Grafica Publicitaria de la Universidad Catdlica
de Santiago de Guayaquil, puedan reforzar y adquirir conocimientos de la

materia imagen corporativa.

El presente trabajo de titulacion tiene como medida ajustarse a la linea
grafica que representa a la carrera, asi como el publico a quien va a ir dirigido.
Estas medidas benefician la experiencia de usuario y establece una guia base

para el desarrollo de la interfaz de la aplicacidén movil didactica.

1.1 Planteamiento del problema

La falta de material didactico digital para los estudiantes de la carrera
Gestion Grafica Publicitaria de la Universidad Catolica de Santiago de
Guayaquil, ha sido la principal problematica del presente trabajo de titulacién.

Los estudiantes de la carrera se han visto expuestos a la dificultad de encontrar



material didactico que los ayude en el aprendizaje de varias materias de la

carrera, entre ellas la de Imagen Corporativa.

Los estudiantes de la carrera cuentan con jovenes, en su mayoria de 17
a 26 afnos de edad, segun Lizandro Rodriguez en su tesis “Plan de Marketing

para la Carrera Gestion Grafica Publicitaria”. (Rodriguez Loaiza, 2016)

Segun Janice Ledn, Especialista de Calidad en BBVA Continental,
denomina este nicho como “Millennials” y los define como un publico digital

que resuelve casi todos sus problemas desde su celular.

El ano 2016 la carrera de Gestion Grafica Publicitaria realizé la campana
“No al Supletorio, Si al mejoramiento” debido al incremento de estudiantes
con bajas calificaciones. Segun encuestas realizadas en Noviembre 2017 el
principal problema radica en los estudiantes por no reforzar los contenidos de

la materia.

Mayte Rius, Periodista del diario “La Vanguardia®, afirma que la causante
de la desmotivacion en los estudiantes por aprender es debido a la instituciones

que no se ha adaptado a los cambios sociales.

Actualmente la Universidad Catdlica de Santiago de Guayaquil, cuenta
con una aplicacion mévil que ayuda a los estudiantes acceder a los contenidos

de la materia haciendo uso obligatorio del internet.

Existe poco material grafico para plataformas digitales que fortalezcan la
imagen institucional de la carrera. La marca Gestiéon Grafica Publicitaria no
cuenta con un manual para aplicaciones moviles que indique los lineamientos

de disefio a seguirse para la elaboracién de un aplicativo movil.

Enfocado en la problematica inicial dentro de la materia Imagen

Corporativa, se decide crear una aplicacion movil didactica que ayude a la



ensefanza — aprendizaje de los estudiantes de la carrera Gestion Grafica
Publicitaria de la Universidad Catdlica de Santiago de Guayaquil, logrando asi

facilitar el entendimiento y llevar una constante actualizacion de la materia.

1.2.0bjetivo del Proyecto
1.2.1.0bjetivo General.

Disefiar una Aplicacion mévil didactica de la materia Imagen Corporativa,
mediante el uso de herramientas para el desarrollo de aplicaciones moviles para
facilitar el aprendizaje de la materia Imagen Corporativa, en los estudiantes de

la Universidad Catdlica de Santiago de Guayaquil.

1.2.2.0bjetivos Especificos.

- Levantar informacion de la materia imagen corporativa para estructurar
el contenido de la aplicacion.

- Investigar sobre metodologias didacticas en la construccion de
aplicaciones moviles educativas.

- Disefiar la interfaz grafica de la aplicacién maovil didactica para aplicar los

contenidos de la materia.

2.Metodologia de la Investigacion.
2.1. Descripcion del proceso seguido de la etapa de la
investigacion.

“La investigacion en todas las disciplinas y materias, no solo en la ciencia,
debe comenzar con un objetivo definido claramente. Este, por lo general,
aunque no siempre, toma la forma de una hipotesis” (Shuttleworth, 2008). El
tipo de investigacion utilizado en el proyecto es la descriptiva y la documental, la
cual permite fijar los objetivos de la aplicacion movil y analizar las necesidades

del usuario principal.



El enfoque usado dentro del proyecto “Aplicacién movil didactica para
la materia Imagen Corporativa” es el mixto, en el cual se utiliza técnicas de
recoleccion de datos como encuestas, observacion y entrevistas. Para crear
una aplicacion movil lo primero que debemos tener claro es que estamos

creando, sus funciones y sus objetivos. (Pratt & Nunes, 2013, p.36).

Se realiza entrevistas a profundidad a 3 estudiantes de la Universidad
Catolica de Santiago de Guayaquil y a 2 profesionales en disefio de aplicaciones
moviles, obteniendo asi criterios metodoldgicos para la aplicacion. En el
libro Disefo Interactivo, Andy Pratt y Jason Nunes especifican claramente la
importancia de conocer los deseos de los usuarios y como puede llevar al

fracaso disefiar para uno mismo.

La observacion, se elabora dentro de un salon de clases y tuvo la duracién
de 1 hora 30 minutos con el objetivo de recopilar datos de los estudiantes y
de los profesores, que sirvan para generar una mejor experiencia de usuario

o también conocida como Ux.

Finalmente, se encuesta a los estudiantes de la carrera de Gestion Grafica
Publicitaria de la Universidad Catdlica de Santiago de Guayaquil para obtener

la estructura y disefio de la aplicacion mévil didactica.

La carrera de Gestion Grafica Publicitaria, cuenta con un total de 120
estudiantes, segun el concepto de Pedro Morales, docente de la Universidad
Politécnica de Catalaufia, este tipo de muestras se lo conoce como “Poblacion

finitade muestra pequena”. Dichaformula se aplica en la presente investigacion.

. eN-1)
z°pq



n= Tamano de la muestra que deseamos
N= Tamafio conocido de la poblacién

e= Error muestral

pg= Varianza de la poblacion

z= nivel de confianza

Aplicando la férmula a los 120 estudiantes que cuenta la carrera el

resultado de alumnos encuestados es el siguiente:

120
. 5(120-1)
952 * 50

92 =

En la investigacion documental se recopila datos de Interfaces de usuario,
Experiencia de Usuario y proyectos similares que se han realizado en relacion
al “Mobile Learning”. Adicionalmente se investiga sobre la linea grafica de la

carrera aplicandolo dentro de la aplicacion movil didactica.

2.1.1.Recolecciondeinformaciénsobre el cliente, producto,
competencia
2.1.1.1. Cliente

Segun la pagina web de la Carrera de Gestion Grafica Publicitaria de la
Universidad Catdlica Santiago de Guayaquil, tiene como mision formar a sus
alumnos con las capacidades necesarias para desenvolverse en el mundo
publicitario, resolviendo problemas de la gestion grafica y la comunicacion
publicitaria. Actuando en los problemas que se presentan en la ciudad de
Guayaquil y en el pais, en el ambito de la gestion grafica y la comunicacion

publicitaria, conscientes de la identidad cultural, del pais y la region.

El objetivo principal de la carrera es el de contribuir con la optimizacién

de procesos graficos y publicitarios, abordando factores religiosos, sociales,



economicos y politicos que influyen directamente en los medios de

comunicacion.

El afio 2016 Lizandro Rodriguez disend un nuevo identificador grafico
aprobado por la carrera con el objetivo de fortalecer la imagen corporativa de
la misma. En este nuevo modelo elaborado por Lizandro se uso el naranja
como el color principal representativo de la carrera transmitiendo los valores

de creatividad, juventud y alegria. (Rodriguez Loaiza, 2016)

Actualmente la carrera se encuentra dentro de las instalaciones de la
Universidad Catodlica Santiago de Guayaquil ubicada en la Av. Carlos Julio
Arosemena Km. 1 2 via Daule, Guayaquil - Ecuador. («Inicio - Facultad de

Arquitectura | UCSG - Universidad Catodlica de Santiago de Guayaquily, s. f.)

2.1.1.2. Producto

El uso del mévil es el medio de interaccidn mas potente, y explorar las
posibilidades socio-educativas de este fendbmeno universal se ha convertido
en uno de los retos mas importantes a los que se enfrenta la comunidad

cientifica (Fombona & Roza Martin, 2016).

En el estudio “Modelo de integracién educomunicativa de ‘apps’ méviles
para la ensefanza y aprendizaje” tiene como conclusién, que el modelo de
aprendizaje incluye aplicaciones méviles para una mejor ensefianza. El uso de
las aplicaciones maviles con fines educativos contiene un disefio metodolégico
que contempla la experimentacion, simulacion y el juego, como elementos

facilitadores del aprendizaje (Villalonga Gomez & Marta-Lazo, 2015).

2.1.1.3. Competencia

La aplicacion movil didactica tiene como objetivo principal reforzar

conocimiento de la materia Imagen Corporativa. Actualmente no existe una
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aplicacion similar a la propuesta dentro de la “App Store”, “Play Store” o

“Google Store”. Por lo cual no se considero una competencia directa.

Por otro lado la aplicacion Udemy ofrece a los usuarios una variedad de
cursos en linea con diversos temas, los cuales pueden ser de pago o gratuitos.
Alfredo Stockder, Director General de Udemy, dice que ellos proveen el canal
y las herramientas para conectar a los estudiantes y profesores alrededor del
mundo. Actualmente, segun Forbes México, Udemy cuenta con 55,000 cursos
en su plataforma, 17 millones de estudiantes en 190 paises y mas de 27 mil

instructores a nivel global (Armenta, 2017).

2.1.1.4. Publico

Segun Lizandro Rodriguez en su “Plan de Marketing para la carrera
Gestion Grafica Publicitaria de la Universidad Catodlica Santiago de Guayaquil”,
la carrera cuenta con estudiantes de entre 17 a 26 afios de edad. (Rodriguez
Loaiza, 2016)

Antonio Ferrer, abogado y educador de la Universidad Internacional de la
Rioja, se refiere como “Millennials” a la generacion nacida entre los afios 1982
y 2003. (Ferrer, 2010)

Existen 6 rasgos identificativos de los Millennials segun la revista Forbes

México los cuales son:

- Es un segmento que se caracteriza por estar inmersos en el mundo
digital.

- Tienen un comportamiento multitasking especialmente en Latino América.
Con el término multitasking segun Forbes México se refiere al uso de multiples
canales y dispositivos para sus actividades.

- Son adictos al mévil, especialmente en Latinoamérica.

- Buscan compartir experiencias.



- Son criticos y exigentes.
- Son autosuficientes y autbnomos.
(Gutiérrez-Rubi, 2014)

2.1.2. Analisis, interpretacidn y organizacién de Ila
informacion.
2.1.2.1. Analisis de las encuestas

Entre los procesos utilizados para la sistematizacion, organizacion vy
analisis de datos se obtienen las siguientes tablas y graficos que se detallan

a continuacion:

Pregunta 1: ; Qué tipo de sistema operativo utiliza?

4 )
Sistemas operativos
Sistema operativo N° Porcentaje
21 22,83%
68 73,91%
Windows 3 3,26%
Total 92 100,0%
- J

Tabla 1: Distribucion Porcentual de sistemas operativos mas usados
Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: Segun los resultados de la muestra sobre los sistemas
operativos mas usados, se determind que existe un indice mayor en sistemas
Android con un 73,91%, seguido de 10S 22,83% y por ultimo Windows 3,26%.

Pregunta 2: ;Consideras qué las aplicaciones moéviles didacticas

son de ayuda en el aprendizaje?



Apps didacticas como metodologia de aprendizaje

Si/No N° Porcentaje
Si 80 86,96%
No 12 13,04%

Total 92 100,0%

N\ J
Tabla 2: Distribucién Porcentual de uso de aplicaciones didacticas como metodologia de
aprendizaje

Fuente: Elaboracion propia

INTERPRETACION: El 86,96% de los estudiantes esta de acuerdo que
el uso de aplicaciones moviles didacticas facilita el aprendizaje seguido de un

13,04% que esta en desacuerdo.

Pregunta 3: ;Qué recursos didacticos te brindan mas confianza?

4 )
Recursos didacticos que brindan mayor confianza
Recursos Didacticos N° Porcentaje
De pago 80 86,96%
Gratuito 12 13,04%
Ambos 33 35,87 %
Total 92 100,0%
NS J

Tabla 3: Distribucién Porcentual de Recursos didacticos que brinden mayor confianza
Fuente: Elaboracion propia

INTERPRETACION: Se realizé la encuesta sobre cuales serian los
recursos didactico que brinda mas confianza a los alumnos de la Universidad
Catolica Santiago de Guayaquil, determinando que los estudiantes confian en

ambos recursos, gratuitos y de pago, con un 35,87%, seguido de recursos de



pago con 32,61% y gratuitos con 31,52%.

Pregunta 4: ;Cuando no entiendes una materia que plataforma

utilizas?
4 )
Porcentaje de uso de plataformas
Plataformas N° Porcentaje
Youtube 31 33,70%
Google 61 66,30%
AudioLibros 0 0%
Total 92 100,0%
NS J

Tabla 4: Distribuciéon Porcentual de Plataformas digitales mas utilizadas
Fuente: Elaboracion propia

INTERPRETACION: En el analisis de los datos de las plataformas mas
usadas, segun la encuesta realizada la de mayor porcentaje es Google con
un 66,30%, en segundo lugar con un 33,70% YouTube y por ultimo 0% en

Audiolibros.

Pregunta 5: De las siguientes opciones, ¢ cual te gustaria tener en tu

movil?
4 )
Recursos dentro de una App Didactica
Opciones N° Porcentaje
Material dldagtlco 17 20.65%
de la materia
Foro de disefio 9 7,61%
Trabajos
elaborados por 17 20,65%
estudiantes




Noticias de 34 39,96%
campanfas exitosas

Deberes mediante 13 14,13%
notificacion
Total 92 100,0%
N\ J

Tabla 5: Distribucidn Porcentual de Recursos dentro de la App didactica
Fuente: Elaboracion propia

INTERPRETACION: Dentro de la muestra de estudio seleccionada se
realizé el analisis de intereses por parte de los estudiantes dentro de una
aplicacién movil, donde se pudo determinar que existe una mayor relevancia
en Noticias de campanas exitosas con un 39,96%, siguiéndole Trabajos
elaborados por estudiantes con un 20,65%, Material didactico de la materia
con un 20,65%, deberes mediante notificacion con un 14,13% y por ultimo foro

con un 7,61%.

Pregunta 6: ;Te resulta tedioso descargarte contenido de la

plataforma de la UCSG moévil?

4 ¢ Te resulta tedioso descargarte contenido de la plataforma de la )
UCSG?
Si/No N° Porcentaje
Si 80 86,96%
No 12 13,04%
Total 92 100,0%
NS J

Tabla 6: Distribucién Porcentual de modelo Ux dentro de la plataforma web
Fuente: Elaboracion propia

INTERPRETACION: Al analizar los datos porcentuales del grupo de
estudio mediante una encuesta se determin6 que al 72,83% de los alumnos

le resultdé tedioso descargar informacion desde la plataforma de la UCSG,
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seguido de un 27,17% que no le resulto tedioso con un porcentaje de 21%.

Pregunta 7: ;Qué tipo de dispositivos utiliza mas al momento de

estudiar?
4 )
Dispositivos mas usados
Dispositivos N° Porcentaje
Tablets 9 9,78%
Computadoras 43 46,74%
Celulares 40 43,48%
Total 92 100,0%
N J

Tabla 7: Distribucién Porcentual de modelo Ux dentro de la plataforma web
Fuente: Elaboracion propia

INTERPRETACION: El porcentaje mas incidente en la encuesta sobre
qué dispositivo utilizan mas los estudiantes al momento de estudiar fue
computadoras con un 48%, seguido por celulares con un 40% y por ultimo

tablets con un 12%.

Pregunta 8: ; Ha usado antes una aplicacion didactica?

4 )
Uso de Apps didacticas
Si/No N° Porcentaje
Si 72 78,26%
No 20 21,74%
Total 92 100,0%
N J

Tabla 8: Distribucion Porcentual del uso de aplicaciones didacticas
Fuente: Elaboracion propia
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INTERPRETACION: En este grupo de estudio se identificé un mayor uso
de aplicaciones didacticas con un 78,26% y con un 21,74% de personas que

no han usado aplicaciones didacticas.

Pregunta 9: ;Con qué frecuencia estudias los temas de clase?

4 I
Frecuencia de Estudio
Opciones N° Porcentaje

Nunca 9 9,78%
1a3vecesala 12 .
semana 13,04%
Diariamente 3 3,26%
Antes del examen 68 73,91%
Total 92 100,0%

N\ J

Tabla 9: Distribuciéon Porcentual de Frecuencia de estudio
Fuente: Elaboracion propia

INTERPRETACION: En el andlisis de los datos porcentuales se determind
que los estudiantes prefieren repasar los temas antes del examen es del
73,91%, seguido de un 13,04% que estudia de una a tres veces a la semana,
un 9,78% nunca estudian y unicamente el 3,26% de los alumnos encuestados

estudia diariamente.

Pregunta 10: ;Consideras que la linea grafica de la carrera Gestion

grafica publicitaria deberia estar integrada en la aplicacién?
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Linea grafica de la carrera en la App didactica
Si/No N° Porcentaje
Si 89 96,74%
No 3 3,26%
Total 92 100,0%
NS J

Tabla 10: Distribucién Porcentual del uso de la linea grafica de la carrera dentro de la
aplicacion movil
Fuente: Elaboracion propia

INTERPRETACION: En el andlisis de los datos porcentuales de la
encuesta a los estudiantes de la carrera de Gestion Grafica Publicitaria, el
96,74% considero que la linea grafica deberia estar vinculada con la aplicacién

didactica, seguido por un 3,26% que dijo que no debe haber vinculacion.

2.1.2.2. Investigaciéon Documental

Dentro del manual corporativo elaborado por Lizandro Rodriguez, se
encuentran los parametros de disefio al momento de elaborar material grafico
para dispositivos impresos y Digitales, en la cual prohibe que el identificador
grafico sea distorsionado, se eliminen elementos, cambien la tipografia o
colores y cambios en la distribucion de los elementos. (Rodriguez Loaiza,
2016)

El proceso de ensefianza que se realiza a través de dispositivos moviles
se los conoce como “Mobile Learning” o “Aprendizaje Movil” segun Diego
Sanchez, Director de Vertice e-Learning. El “Mobile Learning” es una
herramienta de gran utilidad al momento de consultar dudas, debatir, formar
foros o motivar a los alumnos debido a su naturaleza interactiva. (Sanchez
Diego, 2017)
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Segun Javier Cuelloy Jose Vittone en sulibro “Disenando para aplicaciones
moviles” mencionan el uso del disefio de interfaces de usuario (Ul) y el
disefio de experiencias de usuario (UX) como guia base en el desarrollo de

aplicaciones moviles.

Una aplicacion es una pieza de comunicacion, la cual ayuda a una marca
a extender su identidad. El disefio de interfaces de usuario es el encargado
de reflejar la identidad de la marca a través de las diferentes pantallas, la

tipografia, los colores y fondos. (Vittone & Cuello, s. f.-b)

Segun Irene Pereyra, Directora Global de UX y Estrategia en Fi, describe
la experiencia de usuario como el grupo de interacciones o micro-interacciones

que se realizan dentro de la aplicacién movil.

Al momento de desarrollar una aplicacion moévil se debe escoger sus
funciones y objetivos por los cuales se esta desarrollando esa aplicacion. Tener
mas de dos objetivos no es recomendable por lo que dafiara la experiencia de
usuario y la interfaz debido a la excesiva cantidad de botones. (Pratt & Nunes,
2013, p.36)

Las aplicaciones moviles son usadas desde nifios hasta personas de la
tercera edad; pero eso no quiere decir que se debe disefiar para todos. Pratt
y Nunes en su libro Disefio Interactivo propone jerarquizar a los usuarios.
(Pratt & Nunes, 2013, p.46)

2.1.2.3. Analisis de las entrevistas

Serealizaron 2 entrevistas a profesionales en el desarrollo de aplicaciones
moviles. Las entrevistas tuvieron una duracién de 35 minutos a través de video

llamada mediante la plataforma Skype:

Entrevista #1
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Christian Pérez, Gerente de Guarumo S.A., es un programador desde
hace mas de 8 anos de paginas web, aplicaciones moviles y realidad virtual.
Christian afirma que las aplicaciones moviles estan creciendo en un ritmo
exponencial y cada vez son mas las empresas que quieren pertenecer a esta

plataforma digital.

El disefio de experiencia de usuario ha tomado un rol muy importante en
el desarrollo de aplicaciones. Debido a la cantidad de aplicaciones existentes
en la Google Play y App Store el usuario se ha vuelto muy estricto al momento

de seleccionar una aplicacion.

En cuanto a la interfaz de usuario solo cumple la funcion de enlazar la
empresa, marca o producto con la aplicacion. Dentro del disefio de interfaces
el disefador debe plasmar la identidad grafica del cliente de la forma mas sutil

posible.

Actualmente cuenta con mas de 30 aplicaciones moviles desarrolladas,

con un mayor porcentaje en temas de entretenimiento y negocios.

Entre sus experiencias al momento de disefiar aplicaciones mdviles nos
da como referencia dos programas que él ha usado para el desarrollo de
interfaces de aplicaciones méviles y que le brindan excelentes resultados.
Entre la lista de aplicaciones mencionadas por Christian estan, Marvel y

Sketch.
El uso de botones y colores planos, disefio simple y limpio, son algunos
de las tendencias actuales de disefo en cuanto al desarrollo de aplicaciones

moviles segun Christian Pérez.

Entrevista #2
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La segunda entrevista se la realiz6 a la Ing. Jenny Rezabala Trivifio,
Especialista de tecnologia 2, actualmente se encuentra laborando para

Superintendencia de Compafiias y como FreeLancer.

Su inicio en el mundo de la programacion inicio a sus 24 afios de edad
cuando cre6 su primera aplicacion para un restaurante, desde entonces Jenny

se ha incorporado mas en este tema de la programacion.

Segun Jenny las aplicaciones moviles fueron disefiadas para resolver
problemas, hoy en dia existe una aplicacion para casi todo y cada aplicacion

tiene diez aplicaciones mas que se parecen.

El diseno Ux (Experiencia de Usuario) estd muy ligado al disefio Ui
(Interfaz de Usuario), uno no puede pensar en un disefio simple y no transmitir

todo lo que la aplicacion debe.

“Las Vocales” es su unica aplicacion relacionada a la ensefianza -
aprendizaje. Aunque no se pueden recaudar muchos datos sobre esta

aplicacion ya que era dirigido a nifilos de entre 3 a 6 afos.

En cuanto a programas su primera opcion es Swift, para programar
aplicaciones en sistema iOS, y Angular para programar en sistemas operativos
Android.

Jenny afirma que el disefio plano es una tendencia que se va a quedar
por muchos aflos mas, ya que soluciona muchos problemas de programacion

y disefo.

2.2. Analisis de proyectos similares.
2.2.1. Crehana

Crehana es una plataforma universal que destaca por reunir contenidos
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educativos practicos transmitidos por profesionales. Esta plataforma tiene
como objetivo primordial conectar profesionales y alumnos en la ensefianza -

aprendizaje de nuevas habilidades.

El contenido de las materias y su metodologia, enfocada a los disefiadores
graficos en la ensefianza — aprendizaje de diverso contenido seran utilizados

dentro del aplicativo mavil.

Figura 1: Identificador gréafico de Crehana
Fuente: Crehana.

=5 0 0B @ # https:/fwww.crehana.com/cursos/branding/ | | Q Buscar L mn@oBp =

iLlegd el Buen Fin! Mas de 200 cursos a US$10 solo hasta hoy :)

CREIFANA Cursos ~ Packs Comunidad - - ‘ ¢'

Cursos online de Branding

Q, Buscar cursos ...

Branding - Todos v Todos los niveles

& Dé&janos un mensaje [

Figura 2: Pagina Web Crehana
Fuente: Crehana.
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2.2.2. Udemy

Dentro de la pagina oficial de Udemy se define como una plataforma tanto
web como para moviles, su objetivo principal es la ensefanza — aprendizaje
de diferentes temas, desde temas Deportivos hasta temas de Diseno Grafico,
la variedad de tematicas encontradas dentro de este aplicativo moévil impartido

por profesionales es extenso.

La facilidad al momento de usar esta aplicaciéon, lo hacen un excelente
ejemplo de un buen modelo Ux, asi como su interfaz que se apega a toda la

linea grafica de su marca.

El uso de Flat design y la distribucion de elementos bien establecidos
dentro de la linea grafica de la aplicacién convierten a Udemy como principal

guia para el disefio de interfaz de la aplicacion movil didactica.

<)o C @ @& nttpsy//www.udemy.com/?utm_source=adwords-brand8utm_mediums=u o @ || Q Buscar < mMm@oOE =

Caprichos de Black Friday Elige entre mas ea por $10 durante un tiempo limitado!

“A.Udemy i Categorias Buscar cursos Q Conviértete en instructor msases Q@ T 4 @

[IDesarrolloc  @Negodos  Llinforméticaysoftware  ([iDesarrollopersonal  fDisefio @ Marketing  F]Productividadenlaoficina  JIMusica @ Salud y fitness

Caprichos de Black Friday

Ahorra en todos los cursos durante nuestras mayores rebajas del
afo.

Porque te apuntaste a "Dominando WordPress sin programacion” Ver todo

Figura 3: Pagina Web Udemy
Fuente: Udemy
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Sketch 3 from A to Z: Become an
App Designer
Joseph Angelo Todaro

Clases Mas

Seccién 1 - Introduction

s @

What is Sketch?

Figura 4: App moévil Udemy
Fuente: Udemy

2.2.3. Duolingo

A diferencia de las otras la aplicaciones, Duolingo es una de las mas
populares para aprender idiomas debido a la simple mecanica que ejerce.
Esta aplicacion cuenta con una interfaz simple y un método efectivo para el
aprendizaje de nuevos idiomas, aparte tiene un componente social que nos

permite compartir con nuestros amigos y competir con ellos.
La simplicidad visual que implementa Duolingo en su aplicacion movil lo

convierte en un excelente referente grafico. El uso de fondo gris sobre botones

blancos resaltan los textos en la composicidon de sus elementos.
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What sound does this make? | Which of these is "two"?
I 00 { ,
Are you a beginner? : 4
Start here with the Basics
k/ \ i A

Not a beginner?
Try this Placement Test

HE nws

co &

Learn

Figura 5: App Duolingo
Fuente: Duolingo

El analisis de proyectos similares sirve para tomar en consideracion

elementos importantes para el desarrollo de la aplicacion mévil didactica.

La variedad de botones dentro de la aplicacion puede causar estrés y
dificultad al usuario al momento de querer usar la aplicacion, por ese motivo

la aplicacién debera ser lo mas sencilla posible.

El uso de tipografia Serif no es recomendable en este tipo de dispositivos
ya que dificulta la lectura del usuario. La mejor tipografia a usarse es palo

seco la cual facilita la lectura y le da un toque moderno a la aplicacion.

El “Flat design” se encuentra tanto en las plataformas moviles como en
las paginas web, el uso de gradiente no es recomendable para este tipo de

proyectos ya que generan distraccion.
La aplicacion movil didactica debe cumplir unicamente con su objetivo

principal de la ensefianza — aprendizaje, ya que al introducirle mas funciones

a la aplicacion le aumentara el grado de dificultad de uso a los usuarios.
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3. Proyecto
3.1. Definicion de criterios de diseno.

En el disefo de la aplicacion movil didactica se toma en cuenta dos guias
basicas para su desarrollo: la primera guia es el disefio Ux (User Experience)
que es la encargada de generar una experiencia agradable al momento de
usar la aplicacion, y la segunda es el diseno Ui (User Interface) la cual esta

encargada de la interfaz de la aplicacion.

3.1.1. Usabilidad

El Disefio Ux o también conocido como Disefio de experiencia de
usuario es el encargado de medir y controlar los diferentes componentes e
interacciones que el usuario tendra con una plataforma digital, ya sea una
pagina web o una aplicacion movil, que le produzcan emociones positivas al

usuario. (Garzon Sanchez, 2015)

Por otra parte el disefio Ui o Interfaz de usuario es el encargado de darle
personalidad y estilo a las aplicaciones maviles, acogiéndose a la linea grafica

de la marca. (Vittone & Cuello, s. f.-b)

Jakob Nielsen también conocido como el ‘El rey de la usabilidad’ segun
la revista “Internet Magazine”, elaboré una de la listas de parametros mas
populares para el disefio de experiencia de usuario, entre las mas destacadas

se encuentran las siguientes (Pratt & Nunes, 2013, p.180)

- Comunicacion entre el sistema y el usuario: La aplicacion movil
didactica debe usar las mismas frases, palabras y conceptos que le resulten
familiares al usuario, y no términos excesivamente técnicos.

- Control y libertad de usuario: El usuario debe tener la facilidad de
Deshacer y Rehacer.

- Reconocer es mejor que memorizar: La aplicacién movil didactica no
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debe de contar con comandos complejos o de dificil interpretacion.

- Disefio agradable y minimalista: Cualquier grafico, boton o dato
complementario va a competir con el relevante, disminuyendo su presencia y

dificultando su localizacion.

Steve Krug propone en sulibro “No me hagas pensar” claves fundamentales
para un buen disefio de interfaz de usuario entre las cuales se encuentran

(Krug, 2008, p.31):

- Jerarquia visual: El uso de encabezados de mayor tamafo, negritas y
ubicacion de los objetos son de gran ayuda para guiar a los usuarios.

- Dejar bien claro cuales son los botones: El usuario debe reconocer
intuitivamente los botones dentro de la aplicacion.

- Baja el sonido hasta que casi desaparezca: El ruido visual dentro de
una aplicacion generara distracciones dentro de la misma alejandola de su

objetivo principal.

Segun Maria Acaso, educadora espanola, plantea que para generar
nuevas experiencias de usuarios en el ambito metodoldgico hay que pasar de
lo descriptivo a lo narrativo. El material didactico no tiene que ser puro texto
e imagenes, este debe de contar una historia y generar placer (Acaso Lépez-
Bosch & Megias, 2015, p.16).

Al momento de disefar una experiencia confortante dentro del movil, lo
primero que hay que tomar en cuenta es que el usuario debe de intuir y no

tratar de entender como se usa la aplicacion. (Mercedes, 2016)

En el disefio de la interfaz del usuario se debe de recurrir a la simplicidad
visual ya que se encuentra directamente relacionada con la usabilidad o Ux.
El término simplicidad bajo este concepto se refiere a ser minimo, contar

con pocos elementos y que los elementos que estan presentes dentro de la
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aplicacién ayuden a cumplir los objetivos de la misma. (Vittone & Cuello, s. f.-

a)

3.1.2. Icono de la aplicacién

Existe una gran diferencia al crear un identificador grafico para un sistema
operativo iOS y Android, la cual se basa en la reticula. El sistema operativo iOS
usa una reticula cuadrada con bordes curvos como se muestra en la Figura
6. Y el sistema operativo Android usa una reticula cuadrada. Es importante
conocer que el fondo transparente en las aplicaciones iOS 7+ sera rellenado
de forma automatica de color negro, mientras que en las aplicaciones Android
otorga mayor libertad al poder crear multiples formas la cual se obtuvo

mediante la observacion directa en ambos dispositivos tal como se especifica

en la Figura 7.
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Figura 6: Reticula iPhone iOS 7+
Fuente: Creactivmedia
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Spotify -t
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Figura 7: Diferencia entre iPhone y Android
Fuente: Elaboracion propia

3.1.3. Tipografia

La tipografia para el disefio de la aplicacion movil didactica es la LATO.
Existen dos razones por las que esta tipografia cumple con los objetivos de la
aplicacién: primero esta tipografia es la utilizada por Lizandro Rodriguez en la
creacion del identificador grafico de la carrera, y la segunda razén es porque

al ser una tipografia palo seco se ajusta a la rapida lectura en medios digitales.

abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
ABCDEFGHIUKLMNOPQRSTUVWXYZ

0123456789 (\@#$%&.,2:;)

Figura 8: Tipografia del identificador
Fuente: fontsquirrel.com

“En soportes digitales, como un movil o una tableta, algo que condiciona
el tamafio tipografico es la distancia a la cual se sujeta el dispositivo” (Vittone
& Cuello, s. f.-b). Al ser una plataforma mévil la distancia de lectura del usuario
va a ser de cerca. La jerarquizacion entre titulos y subtitulos sera representada

por el cambio de tamanio en la tipografia, tal como se muestra en la Figura 9.
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Texto muy pequeno 12sp

Texto pequeno 14sp
Texto medio 18sp
Texto grande 22sp

Figura 9: Diferentes tamafios de fuentes en Android de acuerdo al uso y jerarquia de los
elementos.
Fuente: Appdesignbook.com

3.1.4. Cromatica

El uso del color es uno de los factores mas importantes dentro de las
aplicaciones méviles. Su uso abarca todos los elementos que conforman
la interfaz de la aplicacion. En algunas ocasiones esta asociado al color
representativo de una identidad y otras responden a criterios de estética y
diseno. (Vittone & Cuello, s. f.-b)

En el trabajo de titulacion de Lizandro Rodriguez donde propone el
identificador grafico de la carrera Gestion Grafica Publicitaria, define el color
naranja como un transmisor de lo alegre, llamativo, jovial, de lo no convencional
y de la originalidad. Al momento de usar el color naranja establecido por
Lizandro en RGB se crea un naranja oscuro el cual pierde todo los valores de

la marca.

Segun el psicélogo E. R. Jaensch, las personas que habitan en paises
muy soleados tienden a preferir los colores calidos y brillantes, mientras
los que viven en climas menos soleados prefieren los colores frios y poco

saturados.(Jaensch, citado por Zelanski & Fisher, 2001, p.46)
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La pagina materialsuicolors.co proporciona una extensa paleta de colores,
los cuales son usados para el disefio plano o también conocido como “Flat

Design” dentro de dispositivos digitales.

DETP ORANGE 50 DEEP ORANGE 100 DEEP ORANGE 200 DIEP DRANGE 100

DEEP ORANGE A200

Figura 10: Colores Naranja Planos
Fuente: materialsuicolors.co

El color principal de la aplicacion mévil didactica es el Naranja profundo R:
254 G: 87 B: 33. Segun Miguel Bielsa, disefiador grafico y CEO de la agencia
Mique, estos colores ayudan a generar contrastes sobre fondos oscuros como
en imagenes aportando también en la visibilidad cuando se utilizan a la luz del
dia (Bielsa, 2015).

Figura 11: Naranja Profundo
Fuente: materialsuicolors.co

3.1.5. Tendencias

Mediante la observacion se logra obtener un analisis de los mejores

proyectos de aplicaciones moviles extraidos de la pagina web Dribbble.com
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en la cual se encontra que la tendencia de disefio mas valorada y usada por

disefiadores Ui cuenta con las siguientes caracteristicas:

-Uso de la simplicidad como estilo de disefio.
-Fuentes de estilo Redondeadas y Palo Seco.
-Uso de fondo gris con botones blanco.

-Uso de bordes curvos.

-Sin cabecera

Gdynia - ({
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R " He Maril 21
Single tickets  Time tickots ¢ & 1750 @ 0:25
Us&lfids o Oneway =
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axr o 200 Al
Stsdent rij" Q
@ senior = 19 .
Disabled
_Bus & Tralley SKM Train
Todeier (0-3y) o -
Dog — B 1.20
o ) |

o =
w BUY TICKETS (1)
By o @

Figura 12: Disefio de la App Mobilet por Jakub Kudelski
Fuente: dribbble.com
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by Daiel Thamas by Samarntha William

Favarite Activity

IDR 150.000

Figura 13: Disefio de la App Exploration por Dwinawan
Fuente: dribbble.com
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Redesign
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nteraction to present it to ts Tasks

g. @ Tom
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Landing page + extra ats Chat

work in

LIVE DONE ARCHIVE

Ul Animation

Figura 14: Disefo de la App Team — Task & Chat por Nicola Baldo
Fuente: dribbble.com
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3.1.6. Referentes graficos

“Los referentes suelen ser soluciones existentes que se corresponden con
problemas especificos de disefio. Por definicion, estos aportan experiencias

y conocimientos de disefio adquiridos en el pasado” (Casakin & Kreitler, s. f.).

El presente proyecto de titulacidn tiene como referencia los estilos graficos
usados en el disefio de iconos, plantillas y diagramacién de los siguientes

autores:

Sergey Valiukh: Director de arte y Ceo de la agencia Tubik, se caracteriza
por el uso de Flat Design dentro de sus propuestas graficas y el disefio de

iconos innovadores.

Bl O ® &5 & & ¥ @
@ @ UV A E & & L
R A E LB %O
LS PEETEH @
o ® N ®m 3 HE &
FoYve ©9 &

Figura 15: Disefio de la iconos por Sergey Valiukh
Fuente: behance.net

Figura 16: Diseno de la logos por Sergey Valiukh
Fuente: behance.net
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- Double: Agencia de disefio en China, es un excelente referente al

momento de crear la interfaz de la aplicacion.

30% off products 50% off products

Popular Products

& ] A
§ N - - -

On Sale

w/ y Button-type documentbag  File storage box

iz © ... o

30% off products 50% off products

Popular Products
_— m
A B8 B & &

>

88
(m
@
o

Figura 17: Disefo de Interfaz de usuario por Agencia Double
Fuente: dribbble.com

- Javier Cobos: Disefiador FreeLancer de Peru, es el creador de la linea
grafica de la aplicacion Cabify en el cual se apega a todas las tendencias de

disefio y el uso de Flat Design.

M M M o ¥y ¥ v q
AR EN ST Am .-
Ay Y T B e

Figura 18: Disefio de Cabify por Javier Cobos
Fuente: behance.net
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3.1.7. iconos dentro de la aplicacién

Los iconos propuestos en el trabajo de titulacion de Lizandro Rodriguez,

Se usan como guia para crear nuevos que se adapten a la linea grafica de la
carrera dentro de la aplicacién mavil didactica.

0660

Figura 19: iconos Lizandro Rodriguez
Fuente: Repositorio UCSG

3.2. Desarrollo de bocetos o artes iniciales.
3.2.1. Diseino del icono

La imagen corporativa es la percepcion que se tiene de la institucidon como
un todo global, como un “cuerpo” (Ibafiez Padilla, s. f.). La imagen corporativa
es la huella que impregna cada marca en la mente de los consumidores. Es
decir cada marca esta encargada de transmitir sus valores, emociones y

promociones para ser diferentes a las demas.
En el desarrollo del icono se utilizé palabras claves como lo son:
- Algo unico: Huella, Copo de nieve, firma
- Transmitir emociones: Corazon, cerebro, nube de mensaje.

- Imagen Corporativa: Uso de las iniciales IC

- Crear algo nuevo: Foco, Semilla
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Figura 20: Bocetos iniciales
Fuente: Elaboracion propia

Enla Figura 21 se propuso unicono que represente laidentidad corporativa
de una marca en el cual se implemento tarjetas de presentacion, sobres,

pancartas y hojas membretadas.

Figura 21: Bocetos iniciales
Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 22 se propuso como icono un foco que representa las nuevas

ideas.
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Figura 22: Bocetos iniciales
Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 23 se combina la Figura 21 y la Figura 21 para la creacion de

un NUevo icono.

Figura 23: Bocetos iniciales
Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 24 y Figura 25 se propuso un icono que represente las
iniciales de la palabra identidad corporativa, tomando como guia los iconos

propuestos por Lizandro Rodriguez.

3X 3X  Resultado 3X 3X Resultado

Figura 24: Disefio de iniciales
Fuente: Elaboracion propia

34



Figura 25: Bocetos iniciales
Fuente: Elaboracion propia

3.2.2. Wireframes

“La simplicidad visual esta directamente relacionada con la usabilidad.
Ser simple implica en cierta medida ser minimo, contar con pocos elementos,
pero sobre todo, que aquellos presentes en la interfaz tengan una funcion
bien definida que contribuya a cumplir el objetivo de la app y ayude al usuario”

(Vittone & Cuello, s. f.-a).

La estructura de la aplicacion movil didactica debe ser simple para que los

usuarios de la aplicacion no les resulte molesto usar la misma.

La pantalla de inicio debe de contar con los elementos mas destacados
de la aplicacion moévil. Segun las encuestas realizadas a los estudiantes las
secciones mas importantes son: Noticias, Clases, Calendario y Trabajos

destacados.
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Figura 26: Pantalla de inicio propuestas

Fuente: Elaboracion propia

Existen 5 temarios de clases segun las diapositivas otorgadas por la Lic.

Anais Sanchez, Profesora de la materia Imagen Corporativa de la carrera

Gestion Grafica Publicitaria, en los cuales los estudiantes tienen la facilidad

de ver, descargar o repasar en forma de juego los contenidos de la materia.
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Figura 27: Wireframe pestana clases
Fuente: Elaboracion propia

El uso de un calendario facilita a los estudiantes llevar un control de

actividades universitarias dispuestas por el profesor de la materia.
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Figura 28: Wireframe pestafa calendario
Fuente: Elaboracion propia

3.2.3. Iconos dentro de la aplicacion
La creacion de iconos graficos para la aplicaciéon mévil didactica se

basa en iconos globales modificados para ajustarse a la linea grafica de la

carrera Gestion Grafica Publicitaria.
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Figura 29: iconos de la aplicacion mévil
Fuente: Elaboracion propia

E O M

Figura 30: iconos globales
Fuente: Materialui.com

Mediante el uso de iconos graficos globales dentro del “Flat design” se

propuso el cambio de esquinas rectas para la creacion de nuevos iconos

E B
Febrero

Figura 31: Propuestas icono calendario
Fuente: Elaboracion propia

propios de la carrera.
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Figura 32: Propuestas icono clases
Fuente: Elaboracion propia

N

Figura 33: Propuestas icono inicio
Fuente: Elaboracion propia

Figura 34: Propuestas icono mas
Fuente: Elaboracion propia

Figura 35: Propuestas icono atras
Fuente: Elaboracion propia

39



XON

Figura 36: Propuestas icono error
Fuente: Elaboracion propia

Figura 37: Propuestas Boton
Fuente: Elaboracion propia

3.2.4. Diseno del PDF

El Pdf descargable con el que cuenta el alumno de la carrera Gestién
Grafica Publicitaria sigue la misma linea grafica de la aplicacion, convirtiéndolo

en un disefio simple y ajustado a pantallas de dispositivos méviles.
El Pdf cuenta con una pantalla introductoria de la clase y continua con un

indice de los temarios dentro de la clase seleccionada. El numero de paginas

varia segun el contenido de la clase.
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nombre de la carrera Diseio Grafico

Figura 38: Propuesta uno pagina inicial PDF
Fuente: Elaboracion propia

logo de la carrera

nombre de la clase

tipo de recurso

nombre de la carrera Arquitectura del Branding
Material de Estudio
Diseno Grafico

logo
de la
materia

Imagen Corporativa

Figura 39: Propuesta dos pagina inicial PDF
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 40: Propuesta tres pagina inicial PDF
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 41: Propuesta uno pagina contenidos PDF
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 42: Propuesta dos pagina contenidos PDF
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 43: Propuesta tres pagina contenidos PDF
Fuente: Elaboracion propia

43



3.3. Evaluacion de artes iniciales.

Mediante el uso de la aplicacion “Marvel” se evalud el diseio ux en el

dispositivo movil. Segun Steve Krug, autor del libro “Don’t let me Think”, un

buen disefio dentro de plataformas digitales, es aquel en donde el usuario

intuitivamente realice las acciones dentro de la plataforma.

Mediante un andlisis de observacion directa a 30 personas que navegaron

dentro de las diferente wireframes, se obtuvo que el 86,66% de los usuarios

se sienten mas familiarizados con el disefio de la Figura 44.

IMAGEN CORPORATLYA

(Lsts
(LAsE L
BAGA (1N
(LAsE ]
CUEDAD
DESCALG i
. (
0 ] v e
(T .
1 DESCA i
@@ )
(e )
Kid
(w3 ) b
(et ) 3 o e
(s )
TRABATOS DESTACADDS (wsth
iy S0P
FAEL LIS 0 1 HS(AGH L
DASDASDSA DSAFSA £AS FYDFHICASBDEAS
NMOEDASKC FISACAFYAS YEARSY DSBS FSESRE CALENDALID NIt (LKSE
A

DASDASDGA BAAFSA A5 VITHASRDEAS
HEDFDASK FISAKEFYAS VTARSY D05 FASESAE
SN

r
‘ Cusnatto o [T ‘

CALENDARID
il OREM (251N ALAKIYL& DRSAL DSk ASJD JSKKNSD KLASN D]
ol LOREM 250 BLAKDTA DRSAL DS ASJD JSKKNSD KLASN O]
o3 OREM 2500 BLAKDTA DRSAL DA A5J0 JHKNSD ELASN D]
oiad OREN 250N BLAKDTA DRSAL D54 ASJD JSKKNSD KLASN D]
‘ [eEH) NI CLAsE

Figura 44: Wireframe Seleccionado

Fuente: Elaboracion propia

En la seleccion de icono de la materia imagen corporativa un 66,66% de

los usuarios prefiere el uso de iniciales como logo representativo de la materia.
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Figura 45: Seleccion del icono de la aplicacion
Fuente: Elaboraciéon propia

El 93,33% de los usuarios tuvo agrado a la diagramacion y simplicidad del
disefio Pdf. Los usuarios describieron el documento como un guia muy util y

practica al momento de estudiar o realizar talleres en clases.

Figura 46: icono calendario
Fuente: Elaboracion propia

Figura 47: icono clases
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 48: icono inicio
Fuente: Elaboracion propia

+

Figura 49: icono mas
Fuente: Elaboracion propia

¢

Figura 50: icono atras
Fuente: Elaboracion propia

0

Figura 51: icono error
Fuente: Elaboracion propia
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Material de Estudio
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Figura 52: Pagina principal Pdf
Fuente: Elaboraciéon propia
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sido importantes transmisores de informacion.

L del antiguo Egipto dejaban su firma en forma de jeroglificos ensus templos
tumbas y monumentos. Aunque se dice que la creacion de marcas inicié en Suecia en la
Edad Media cuando marcaban a fuego un simbolo en la carne de un animal para indicar
supertenencia.

Figura 53: Pagina contenidos Pdf
Fuente: Elaboracion propia
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3.4. Desarrollo de propuesta inicial grafica.

La elaboracion de la propuesta grafica inicial tomo lugar en Adobe XD,
software especializado en la elaboracion de prototipos de aplicaciones, y

finalmente fue programada dentro de Android Studio.

Al momento de disefiar una interfaz de aplicacion movil se debe considerar
qgue Adobe XD es un software con muchas libertades el cual deja al disefiador
crear prototipos sin lineamientos. Android Studio basa sus disefios en la

reticula y programacion Java.

Actualmente Android Studio trabaja con una medida “dp” (Density-
independent Pixels) la cual se encarga de ajustar la medida “px” a diferentes

dispositivos.

El actual proyecto de titulacidon toma como guia base las reticulas que
ambos software permitan integrar en sus dispositivos. Como resultado se
elaboraron los siguientes cambios.

3.4.1 Banner Superior

En la seccion de noticias el software Android Studio no permite generar

un banner deslizante con bordes curvos.

»
" / e 7 #
N Jd
e 5% : % oy
-
- - / /
o 3 %\ o ¢
<
= -
e 4 Experiencia de Usuario, un nuevo camino
L O]
o v [ ver ]
Experiencia de Usuario, un nuevo camino
Calendario
La experiencia de usuario es Icon;u nto de fac loresy elementos
relativos ala interaccion del us ), conu orno o dispositivo
concretos, cuyo resultado es \a generaclondeunauerceuc\ 5 12
Calendond Enero Febrero Febrero
aiendario Redisefio de Presentacion Examén 2do
marca Nike Portafolio Parcial
3 5 12 = == =

Figura 54: Banner Superior
Fuente: Elaboracion propia
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Se incorpora el titulo y el identificador grafico en la parte superior de la
aplicacion. La mayoria de los estudiantes no reconocian la materia que se

mostraba en pantalla.

1€ Imagen Corporativa

Figura 55: Pantalla Inicio Final
Fuente: Elaboracion propia

3.4.2. Navegacion

La navegacion de ventana en ventana generaba una confusién dentro
del aplicativo maovil por lo que no llevaba una secuencia correcta. Esto se
debe a la ultima version de Android Studio en la que el boton “Back” traba la
aplicacion. Se programo el boton “Back” en cada una de las pestafias de la

aplicaciéon movil para corregir la experiencia de usuario.
3.4.3. Botones
Los botones se encuentran directamente proporcionados al tamano del

teléfono. Debido a esto los botones incrementaran o disminuiran su tamano

dependiendo del modelo de teléfono.

3.4.4. Calendario

Se elimind la seccion “Comentarios” dentro de los calendarios debido

a la privacidad de cada uno de los estudiantes.

3.4.5 Diseno

Ocho de Diez estudiantes presentaron inconformidad por los pixeles
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que se mostraban en el texto de los botones. A través de un conjunto de
reticulas se incorpord un codigo que aumente la calidad de la imagen dentro

del dispositivo movil.

3.5. Desarrollo de la linea grafica definitiva.

El uso de “Flat Design”, Simplicidad, colores, tipografia, separaciones y
tamanos son los lineamientos graficos, en los que se basa la estructura de la

linea grafica del presente trabajo de titulacién.

El disefio de reticulas se basa en un sistema de cuadriculas con medida

, V2 X'y Y4 X, los cuales estan incorporados en sus botones, separaciones e

. .
X

1/2x% 1/4x

iconos.

Figura 56: Medidas
Fuente: Elaboracion propia

Figura 57: Elaboracion icono calendario
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 58: Elaboracion icono clases
Fuente: Elaboracion propia

Figura 59: Elaboracion icono inicio
Fuente: Elaboracion propia

Figura 60: Elaboracion icono atras
Fuente: Elaboracion propia
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La separacion entre secciones es de 25 dp que equivale a X dentro
del disefio de la aplicacion mévil. Asi mismo se utilizan otras medidas de
separacion como 12 dp, el cual equivale a %2 X'y 16 dp el cual es el margen

predefinido por Android Studio para sus aplicaciones.

1€ Imagen Corporativa

Figura 61: Separacion 25p de secciones
Fuente: Elaboracion propia

3 5 12
Enero Febrero Febrero
O Rediseno de Presentacion Examén 2do O
marca Nike Portafolio Parcial

Figura 62: Separacién 16dp de secciones
Fuente: Elaboracion propia

- A} Redisefio Avena
Polaca

Elaborado por Carlos

R{Eén

Figura 63: Separacion 12dp de secciones
Fuente: Elaboracion propia
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30 px 30 px 30 px 30 px

30 px 30 px 30 px 30 px

Figura 64: Uso de bordes curvos
Fuente: Elaboracion propia

3

* Enero s ™w%%
Redisefio de

Texto 14 sp

—Tewbor 8

Figura 65: Uso de bordes curvos
Fuente: Elaboraciéon propia

X 1|
1/2% | | 1/2x=a

g--- -*l i I Rediseiio Avenalll Texw 18sp
Lo ke Polaca
" Elaborado por Carlos| | Texto 12 sp
Romdén "

ver

Figura 66: Diagramacion Trabajos Destacados
Fuente: Elaboracion propia
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25dp

—4& .. Calendario

25dp

Figura 67: Diagramacion seccion superior
Fuente: Elaboracion propia

L L= L L L B il b e B L R

B
Trabajos destacados
5dp

Rediseno Avena
Polaca

Elaborado por Carios
Romman

Disefio de
marca Cabes

Elaboradio par Carlos
Roamdn

Disefo de
marca Puna

Elaborado por Carlos
Roamén

Figura 68: Diagramacién Trabajos Destacados
Fuente: Elaboracion propia
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25dp Width Match parent = Rellenar pantalla a lo ancho

25dp

¢Qué es la marca?

Es el nombre, término, simbolo, disefo o una
combinacion de ellos, asignado a un producto o
servicio. Es |la responsable de dar a conocer,
identificar y diferenciar de la competencia a un
producto o servicio; debe garantizar su calidad y
asegurar su mejora constante.

32dp 32dp

25dp

Las marcas buscan conectar

Figura 69: Diagramacién seccién clases
Fuente: Elaboracion propia
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Los textos dentro de la aplicacion maovil didactica se jerarquizan mediante
los tamanos 22 sp, 20sp, 18sp, 14sp y 12sp siguiendo la propuesta grafica

establecida por Vittone.

El uso de bordes curvos representa la linea grafica de la aplicaciéon movil

didactica, siendo este uno de los principales componentes dentro de su disefio.

3.6. Arte final de las piezas graficas.

Nombre de la pestaia Calendario
Fecha y Actividad a realizar .= .
Medida Fecha: 22 sp 3 Rediseno de la marca Nike
Medida Actividad: 18sp Ene ro “
Separacion 25dp
5 Presentacion Portafolio
Febrero [ ver |
12 Examén 2do Parcial
Febrero
24 Manual Corporativo
Febrero (SR ver il |

Figura 70: Pantalla Calendario Final
Fuente: Elaboracion propia
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Identificador Grafico de la
ic Imagen Corporativa materia Imagen Corporativa

Banner de seccion noticias

Experiencia de Usuario, un nuevo camino

[ ver |
Calendario
3 5 12 Calendario de actividades
Enero Febrero Febrero
Rediseno de Presentacion Examén 2do
marca Nike Portafolio Parcial

Clases

(Qué es lamarca?
Identidad Corporativa

. " Contenido de Clases
Arquitectura del Branding

Metodologia de Disefio

Manual Coorporativo

Trabajos destacados

~ ﬁ ' Redisefio Avena
Polaca

Elaborado por Carlos
Roman

§ Trabajos destacados por los
Disefio de estudiantes

marca Cabes

Elaborade por Carlos
Roman

Disefio de
marca Puna

Elaborade per Carlos
Roman

Figura 71: Pantalla Inicio Final
Fuente: Elaboracion propia
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Botén regresar ‘

e T 3 Presentacion Portafolio
Febrero | terminado

Fue en 1968 cuando Phil Knight funda la marca Mike, cuyo
nombre se basaba en la diosa griega de la victoria "Miké®
Pero no fue hasta 1971 cuando adoptd esta denominacidn.
Ensus 2 primeros anos de existencia la marca se hacia
llamar "Blue Ribbons Sports”
Texto de la actividad
Medida: 12sp

Figura 72: Pantalla Calendario Actividad cinco de Febrero
Fuente: Elaboracion propia
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Nombre de la pestafa

Clases

Clase uno
Medida texto: 22 sp

¢Qué es la marca?

|__clase N leccion

Separacion 12 sp

Clase dos
Medida texto: 22 sp

recursos

Identidad Corporativa

Separacion 12 sp

Clase tres
Medida texto: 22 sp

Arquitectura del Branding

Separacién 12 sp

Clase cuatro
Medida texto: 22 sp

recursos

Metodoogia de Disefio

[ clase il leccion |

Separacion 12 sp

Clase cinco
Medida texto: 22 sp

Manual Corporativo

| clase _Jl leccion |

Figura 73: Pantalla Clases Final
Fuente: Elaboracion propia
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;Qué es lamarca?

Es el nombre, términa, simbolo, disefio o una combinacién de
ellos , asignado aun producto o servicio. Es la responsable de dar
a conocer, identifcar y diferenciar de la competencia a un
producto o servicio; debe garantizar su calidad y asegurar su

mejora constante .

"Las marcas buscan conectar
emocionalmente con los consumidores, para
asegurar ser la primera y tinica opcion"

La marca ofrece del producto, al lado de su realidad material, una
realidad psicolégica, una imagen formada por un contenido

preciso.

Realidad Material

Identidad de Marca

Hombre, logotipo,

grafismos a través del cual
el emisor identifica los
productos para su
desarrollo en el mercada.

Realidad Psicolégica

Imagen de Marca

Concepto de recepcion,

consecuencia de un
proceso de percepcitn y
decodificacién de los
signos emitidos por la
marca.

Historia

Los seres humanos primitivos iniciaron la costumbre de dejar una
marca en los objetos para indicar su propiedad, para reflejar la
pertenencia de una persona a un grupo o aun clan, o para
identificar el poder politico o religioso.

¢Por qué ponemos marcas?

Una de las razones principales por las que ponemos marcas es la
confianza. En el aspecto legal, el registro de marcas se funda en el
nombre. Cuando se crea una empresa, lo primero que se requiere
para operar es un nombre, ¥ gue sea registrado en propiedad. Sin
un nombre que la designe, la empresa no tiene existencia legal.

+Por qué los llamamos logos?

Del griego “LOGOS" que significa palabra y habia sido aplicada a:
escudos, monedas, banderas, filigramas v contraste en metales
preciosos. 5e usaban para registrar el origen de algo o de alguien
para relacionar su valia con el propietario o familiar.

Personalidad de marca

Los valores de |a marca son las creencias esenciales que |a
sostieneny la diferencian de la competencia. Jennifer Aaker
propone 5 dimensiones esenciales en las que se agrupan las
marcas segiin su personalidad:

1- SOFISTICACION: glamurosa, pretenciosa, elezante, romantica
2- ENTUSIASMO: audaz, vivaz, imaginativa, actualizada
3- COMPETEMCIA: fiable, responsable, segura, eficiente

4- 5|NCERIDAD: familiar, honesta, genuina vy alegre
5- ROBUSTEZ: durg, fuerte, amante del aire libre

La marca y el signo

El signo verbal y signo visual son la materia sensible de la marca.

A

Reebok
[

Reebok

SIGNO VERBAL

>

Diferencia entre Marca y Producto

Figura 74: Pantalla Clase “;,Qué es la marca?” parte uno
Fuente: Elaboracion propia



Producto: Lo que |a organizacidn fabrica y distribuye a los
consumidores.

Marca: Lo que el consumidor compra mas alla de la materialidad
del producto.

Estructura Formal del Identificador

Logotipo: Es el nombre disefiado

DAL

Izotipo: Es el signo visual o icono grafico gue vincula a la empresa,
puede ser por sus formas que tienen relacion al sector o unido al
nombre de la empresa. Ejemplo Adidas, Ferrari.

Imagotipo: Es lainteraccién entre el logo y el isotipo, es decir,
cuando una marca se compone de simbaolo v palabra(s). Existen
ambos elementos pero estan separados v diagramados a convenir.

LACOSTE

Izologo: Conocido tambigén como logosimbolo: es el texto v el
icono fundidos, no se pueden separar. El texto estadentrode la
imagen o la imagen dentro del texto.

Signos de Identidad

Los signos que integran el sistema de identidad visual corporativa
tienen la misma funcién, pero cada uno posee caracteristicas
comunicacionales diferentes v son de diversa naturaleza:

Lingfiistica: Es &l nombre de la empresay su modo de escritura
exclusiva (tipografia) llamada logotipo.

Icdnica: Se refiere a la marca grafica o distintivo figurativo de la
marca.

Cromdtica: Consiste en el color o colores que la empresa adopta
coma distintive emblematico.

La Tipografia

La tipografia es uno de los principales elementos unificadores de
la identidad visual corporativa. La tipografia puede ser usada para
relacionar nombres de naturaleza abstracta a un significado
especifico.

La Forma
La forma debe transmitir los valores de la institucian.
El Color

El color puede instrumentarse como un signo de identificacion
institucional; pues, de hecho, constituye una de las sefizles
visuales mas potentes El color es el primer rasgo detectable en la
lectura de un mensaje corporativo y este privilegio lo capacita
para satisfacer |as necesidades de reconocimiento veloz, por
ejemplo; una estacién de servicio en la ruta o en el saturado
entorno urbano.

[ descargar Jl leccion J recursos

Figura 75: Pantalla Clase “; Qué es la marca?” parte dos
Fuente: Elaboracion propia
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Identidad Corporativa

Laidentidad corporativa alude al registro pablico de los atributos
o rasgos gue identifican una empresa. La imagen corporativa es el
medio primario por el que se proyecta |a personalidad de |a
empresa, su propia identidad.

La Imagen Corporativa, como red de atributos signicativos, puede
tener diferentes niveles de desarrollo:

1) Bajo: Mivel de interés escaso, posee una red génerica de
atributos.

- Precio

- Caracteristicas

2) Medio: Mivel menor de interés pero posee atributos amplios
pero no muy profundos.

- Precio

- Caracteristicas

- Estilo

- Calidad

- Posicicnamiento

3) Alto: Las personas estdn muy interesadas en el tema o en &l
sector. Poseen una red de atributos amplias.

- Precio

- Caracterfsticas

- Estilo

- Calidad

- Posicicnamiento

- Autoestima

- Felicidad

Alcance de la Gestion

Figura 76: Pantalla Clase “Identidad de marca”

objetivos.

Identificacion

Existir para los pablicos.

Referencia

Entrar a formar parte de
un grupo selecto gue
sonelideal de imagen
del segmento.

Beneficio de la Gestion

- Aumento de |a reconocibilidad.

- Mayor conanza.

Diferenciaci6n

Ser percibida de forma
diferente a la competencia.

Preferencia

Convertirse en la primera
opcion del piblico frente a
la competenciay ser lider.

- Aumento del conocimiento padblico.

- Darle valor 2 sumarca.

- Posicionar la marca en el mercado.

- Ser reconocida y recordada por los consumidores facilmente.
- Ser distinguida visualmente de |a competencia.

[ descargar Ml leccion JE recursos ]

Fuente: Elaboracion propia
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Arquitectura del Branding

Involucra al conjunto de estrategias y tacticas llevadas a cabo por
un2 empresa para construir y organizar €l portafelio de sus
marcas. Optimizando su participacidn en el mercado y maximizar
&l beneficio obtenido por ellas. Existen 3 tipos:

1) Monolitico: Consiste en £l uso de una tnica marca a nivel
corporativoy comercial en todos los productos, servicios y lineas
de negocio.

2) Marcas Independientes: En este caso coexisten marcas
distintas e independientes para diferentes lineas de negocioy a
nivel corporativo.

Cldbany
.,qudelég, W

3) Apoyo de Marcas: Combina lamarca corporativa y las marcas
de producto o empresa, mediante el apoyo explicito de |a primera
a las segundas.

y

Figura 77: Pantalla Clase “Arquitectura del Branding’
Fuente: Elaboracion propia
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Metodologia del Diseno

1) Monograma: Corresponde a una variante del logotipo en |2 que
son utilizadas una inicial o varias iniciales entrelazando los rasgos
de unas letras con otras para formar un signo fundido en una sola

2) Anagrama: El anagrama utiliza cominmente contracciones que
facilitan la denominacién cuando £sta es demasiado extensa o
dificil de aplicar graficamente.

Fedtx.

3) Siglas: Palabra formada por el conjunto de letras inicizles de
una expresion compleja; no se intenta crear un simbolo fundide
en una sola unidad, sino gue las letras estan bien diferenciadas
por separado.

I

-— -— -_—

-_— I T S
-— N L& &2 |
-— -— -_— LB & |
I T . W
N ¥

4) Inicial: La primera letra de una palabra o nombre de una
personz, entidad o empresa.

'* Adobe

5) Firma: Aplicada cuando son productos o servicios “DE AUTOR".

#Coémo disenar un Logotipo?

Eleccidn Tipografica: Para lograr una composicidn tipografica
adecuada, s necesaria una correcta seleccion de las familias
tipograficas a utilizar, teniendo en cuenta su legibilidad, sus
proporciones, |l contraste entre los trazos gruesos y delgados, la
existencia del remate o su falta, su inclinacién y su forma.

Color: Un factor importantisimo en el disefio de marcas cuya base
es |latipografia, s el manejo adecuado de los colores, 2si que logra
identificar los colores organizacionales de la empresa y genera
una buena proyeccién.

Semantizacion: Lz semantizacién tipografica es DEFINIR,
REFORZARY TRAMSMITIR SIGMIFICADOS a través dela

tipografia, sus variables, clasicacidn, puesta y composicidn.

Sintesis Grafica:

,ﬂgﬂ’ E:T-Nl 8CTAvVS8

Simetria Figura-fondo Sustitucidn
ZUR=<Al
-— -—
=Uxc ! RELLI
Cmisian Deformacibn
Estructura:

SANYO benellon @uilme

Mayiscule Mindscula Mayiscula y mindscula

Relacién entre caracteres:

BRAUN BELLSOUTH

de Cuerpo de

Boesnveg TECNOPACK

de Inclinacién de Condensacién

Equilibrio: El equilibrio de los distintos elementos del logotipo
radica en gue los tipos se vean como un solo elemento sélido v sin
zuras. Para ello, el trabajo se ayuda de una reticula para
manatener las proporciones.

Modificacion Tipografica: La modicacian del rasgo tipografico en
zu morfologlia afecta al signo v lo que evoca.

Sintesis Conceptual: Se resre a la parte, icénica o més

reconocible, de la disposicidn espacial endisefio de una
marca ya sea corporativa, institucional o personal.

[ descargar R leccion

Figura 78: Pantalla Clase “Metodologia del disefio”
Fuente: Elaboracion propia



Manual de Marca

Conjunto de normas que regulan el uso y aplicacién de la
Identidad Corporativa en el plano del disefio de obligado
cumplimiento. Tales normas regulan el uso de lamarcaylas
aplicaciones que pueden realizarse.

Antecedentes y Genealidades de la Marca: Aquis= relatan los
valores corporativos de la marca, su historia y sus funciones.

imart

Construccidn del logotipo: La marca comercizl IMART nace de la
unién de las palabras “imagen” v “arte”. La forma principal es la
propia palabra de la marca, una tipografia gruesa y

sencilla de formas, da al logotipo una fortaleza gue transmite
liderazgo

imart

Construccion del isotipo: Este simbolo se presenta como un
elemento sencillo de formas suaves y estilizadas.
EtimolGgicamente el signicado del simbalo viene dado por la
representacion de dos letras “)* referente al nombre propio de los
dos socios fundadores de la empresa.

Grilla construcutiva: Los elementos que conforman un conjunto
identicativo visual deben suponer una unidad visual integrada,
equilibrada y arménica. Con este objetivo, los elementos visuales
se estreuturan sobre reticulas o erillas.

imart imart.es

Seleccion tipografica: primaria: Ls tipografia primaria es de uso
génerico y obligada en todos los soportes o formatos, sean
internos o externos.

. ]
e
Tt

. -

'm presb et
T A
prorv-fu it

ﬂ ABCEH L OPCRSTIAWTE

predin

Paleta cromactica: El color dene un escenario de valores
emocionales concretos que debemos considerar en su aplicaciéna
cualquier soporte de comunicacian.

Pantens Casl Grey 10
0D

00T
e

Usos permitidos:
imart
imart.es
imart imart imart
imart.es imart.es imart.es
Usos prohibidos:

imart

IMART

Figura 79: Pantalla Clase “Manual de marca”
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 79: Splash Screen
Fuente: Elaboracion propia

Score 0

Conecta emocionalmente con los
consumidores

SIGNO

MARCA

SIGNIFICADO

SALIR

Figura 80: Pantalla Leccion Final
Fuente: Elaboracion propia



U
‘adquirimos. Puden aplicarse tanto a ideas, conceptos o
productos; puede incluso representar a una persons. Las

un integr
dela sociedad de consumo moderna.

‘Compramos no s6io por satisfacer nuestras necesidades
bisicas, sino también por lo que las marcas dicen de

: .
V' osus anhelos de identificacién.

{Quéeslamarea?

que indica su origen; estd contenida en una serie de valores Gnicos que definen su
o, al

¥
proporcionar

primeray tnica opcion

ElMarcaje

L I
para indicar
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sidoimportantes transmisores de informacion.

supertenencia.

Péagina 3

Figura 81: Pantalla descarga Pdf
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 82: Disefo de clases Pdf
Fuente: Elaboracion propia
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Imagen Corporativa

G

¢Qué es la marca?

Indice
Marea Pas3
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Fuente: Elaboracion propia
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Imagen Corporativa

Figura 88: Medios Audiovisuales, inicio del video
Fuente: Elaboracion propia

Figura 89: Medios Audiovisuales, icono de la materia
Fuente: Elaboracion propia

3.7. Implementacion y verificacion de las piezas graficas.

[ =

Imagen corpora..

Figura 90: Icono de la aplicacion movil didactica
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 91: Aplicacion mockup
Fuente: Elaboracion propia

Imagen Corporativa
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Figura 92: Aplicacion dentro de la Play Store
Fuente: Elaboraciéon propia
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Figura 93: Lecciones dentro del dispositivo
Fuente: Elaboracion propia
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3.8. Producto Final.

La aplicacion mévil didactica esta elaborada para la ensefanza aprendizaje
de la materia imagen corporativa, por lo que debe ser un complemento de

ayuda para el profesor que imparte la materia.

La aplicacion se encuentra enlazada directamente a Google Drive en
la cuenta de imagen corporativa Figura 95. El docente tiene la facilidad de
subir documentos a la cuenta Google Drive y se enlazara directamente con la
aplicacion movil didactica. Esto permite que el profesor disponga de material
suficiente, como videos, pdf, imagenes, audios y archivos, para generar una
clase interactiva. El profesor dispone de una guia de usuario para el facil

manejo y modificacién de la aplicacion movil didactica Anexo 11.

Usuario: imagencorporativaggp@gmail.com
Contrasefia: imagenggp

Figura 95: Usuario y Contrasefia
Fuente: Elaboracion propia

La aplicacion también se encuentra enlazada a la plataforma Behance,
donde los estudiantes tienen la facilidad de subir sus proyectos y ser valorados
por sus compaferos. En funcién de mejorar la experiencia de usuario la

aplicacion informa cuando se necesita usar datos moviles.

La siguiente funcién requiere
conexion a internet ;Deseas
continuar?

Figura 96: Usuario y Contrasefa
Fuente: Elaboracion propia
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Al ser una aplicacion la cual esta programada en Android Studio genera
que los textos e imagenes dentro de la misma sean modificados a través de
lineas de cadigo. El archivo final de la aplicacién movil cuenta con carpetas
en donde el profesor puede cambiar el texto de los archivos sin necesidad de

saber programar.

Las medidas estandar de la aplicacién son las explicadas en el punto
3.5 y no deben ser modificadas. El cambio de una linea de cédigo puede
provocar la pérdida del archivo.

PDF

Elarchivo Pdf se encuentra diagramado en medida 800px * 600 px, medida
estandar para dispositivos moviles Android segun Adobe. La estructura del
Pdf para la materia de imagen corporativa es la siguiente.

-Pagina Inicio.- Logo de la materia, logo de la carrera, nombre de la
materia, titulo de la clase, tipo de recurso y nombre de la carrera.

-Pagina indice.- Contenidos de la clase y sus respectivas paginas.

-Paginas Contenidos.- Numero de pagina, logo de la materia y contenido.

ic i<

|
}
|

e Srmantr
ot i

- I
B e

Imagen Corporativa S

E
3

Figura 97: Disefio del PDF
Fuente: Elaboracion propia
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El archivo Pdf dispone de tipografia Lato con medidas 22 sp en titulares,
20 sp en subtitulos, 14sp en texto y 12 sp en texto pequenio. El uso de Negritas

esta permitido dentro de la diagramacién del contenido.

El uso de imagenes dentro del Pdf debe contener esquinas curvas con

una medida de 30 px tal y como se lo muestra en la Figura 83.

E = D=k
o ] .
= 5 d
A== i w
apitectura del Branding N
> = =
= - ¢ a8
s Involucra al conjunto (4~ E El
S ] tacticasllevadasacabo|™" ™7 i
| N | para construir y organi
B M de sus marcas. Optimiz L
g . participaciéon en el mercadoy
el benecio obtenido por ge=see 5 4 5 b

Figura 97: Disefio del PDF
Fuente: Elaboracion propia

El documento Pdf se encuentra diagramado con margenes de 36px y 6

columnas con un espaciado de 24px entre columnas.

1 Maiging and Colurmns

s —a—
| Top: |21 36 px 8 Lafe: |2 38 o T
Bottom: 3| 36 o might: 2] 36 o B
E Colpmns
Humnber; (=6 Gutter: (= 24| px

P [CEnable Layout Adwustment

Figura 99: Medidas del PDF
Fuente: Elaboracion propia
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4. Conclusiones y Recomendaciones.

Del presente trabajo de titulacion se haextraido las siguientes conclusiones:

- El uso de aplicaciones didacticas para la ensefianza — aprendizaje es
un recurso altamente necesario en instituciones universitarias. El uso de las
mismas facilita la interaccién entre estudiante — docente y genera mayor

contenido al momento del aprendizaje.

- El uso de lecciones dentro de la aplicacion movil ayudo a los estudiantes
en aprender conceptos de la materia imagen corporativa. El sistema de
puntajes dentro de la aplicacion sirvid para que los estudiantes se sientan

motivados a ganar mas puntos y aprender nuevos conceptos.

- La mayor parte de los estudiantes les gustaria que sus trabajos fuesen
vistos, valorados y criticados por otros estudiantes. Enlazar la aplicacion con
Behance ayuda al estudiante a mejorar en sus trabajos y obtener un portafolio

de trabajo bien estructurado.

En las recomendaciones que se presentan a continuacion con posibles
requerimientos que necesite la aplicacion movil mediante la carrera vaya

avanzando.

- Actualmente no esta disponible la pagina web de la carrera Disefio
Grafico. La aplicacién mévil didactica debe de estar enlazada con la pagina
web para que los profesores de la carrera puedan controlar sus materias

desde una sola plataforma.

- Los estudiantes de la carrera Gestion Grafica Publicitariade la Universidad
Catolica de Santiago de Guayaquil son los creadores del contenido para la
aplicaciéon movil didactica. Siempre y cuando haya sido supervisado por el

docente de la materia.
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- Se recomienda el uso de la guia de usuario de la aplicacibn movil

didactica para el uso y la modificaciéon de contenido dentro de la misma.
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6. Anexos.

Anexo 1: Encuesta a los estudiantes de la carrera Imagen Corporativa.

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE ARQUITECTURA Y DISENO
GESTION GRAFICA PUBLICITARIA

1) ¢ Qué tipo de sistema operativo utiliza?
Android____
i0OS__

Windows

2) ¢ Consideras que las aplicaciones méviles didacticas son de ayuda en el
aprendizaje?
Si

No_

3) ¢, Qué recursos didacticos brindan mayor confianza?
De pago

Gratuito

Ambos
4) ; Cuando no entiendes una materia cual plataforma utilizas?
Youtube

Google
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Audiolibros

5) De las siguientes opciones ¢ Cual te gustaria tener en tu movil?
Material didactico de la materia__

Foro de disefio_

Trabajos elaborados por los estudiantes__

Noticias de campanas exitosas

6) ¢ Te resulta tedioso descargar contenido de la plataforma?
Si

No_

7) ¢, Qué tipo de dispositivo utilizas mas al momento de estudiar?
Tablets

Computadora

Celulares

8) ¢ Haz usado una aplicacion movil didactica antes?
Si

No

9) ¢, Con qué frecuencia estudias los temas de clase?
Nunca

1 a 3 veces a la semana

Diariamente

Antes de los examenes

10) ¢ Consideras que la linea grafica de la carrera deberia estar integrada en
la aplicacién movil de una de sus materias?
Si

No
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Anexo 2: Entrevista a profesionales en el diseio de aplicaciones méviles.

1.¢,Qué cargo ocupas y cuanto tiempo lo llevas ejerciendo?

2.;Qué opinas de las aplicaciones moviles?

3.¢,Qué es el disefo Ux y cual es su importancia?

4. Qué tan importante es el disefio de interfaces?

5.¢Haz disefiado alguna aplicacion educativa?

6.¢,Qué tendencias de disefio en aplicaciones estan actualmente?

7.¢Una aplicacion movil debe de estar disefiada para todas las plataformas?
8.¢ Existe el responsive design en el desarrollo de aplicaciones moviles?
9.¢,Cual es el tiempo de vida de una aplicacion?

10.¢,Como se puede motivar al usuario a seguir usando una aplicacién mévil?

Anexo 3: Cédigo Java utilizado en la creaciéon del MainActivity en la

aplicacion movil didactica.

package aplicacion.androidtest.imagencorporativa;

import android.content.Dialoglnterface;

import android.content.Intent;

import android.graphics.Typeface;

import android.net.Uri;

import android.support.v4.app.Fragment;

import android.support.v4.app.FragmentManager;
import android.support.v4.app.FragmentPagerAdapter;
import android.support.v4.view.ViewPager;

import android.support.v7.app.AlertDialog;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity003B
import android.os.Bundle;

import android.view.LayoutInflater;

import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;

import android.widget.Button;

import android.widget.ImageButton;

import android.widget.ImageView;

import android.widget. TextView;

import android.widget. Toast;

import java.util. ArrayList;
import java.util.List;

import static android.content.Intent. ACTION_VIEW;
public class MainActivity extends AppCompatActivity {

private TextView Texto1, Texto2, Texto3, Texto4, Texto5, Texto6, Texto7, Texto8, Texto9,
Texto10;
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private Typeface latoregular;
private Typeface latobold;
ImageButton ux;
ImageButton esta;
ImageButton tipo;
ImageButton guar;
ImageButton nav;
ImageButton gohome;
ImageButton goclass;
ImageButton gocal;
Button polaca, puna, cabes;
Button trene,drono,runo;
Button clase1, clase2, clase3, clase4, clase5;
@~Override
protected void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity _main);
String fuente1 = “fuentes/latoregular.ttf’;
this.latoregular = Typeface.createFromAsset(getAssets(),fuente1);
String fuente2 = “fuentes/latobold.ttf’;
this.latobold = Typeface.createFromAsset(getAssets(),fuente2);
Texto1 = (TextView) findViewByld(R.id.tvTexto1);
Texto1.setTypeface(latobold);
Texto2 = (TextView) findViewByld(R.id.tvTexto2);
Texto2.setTypeface(latobold);
Texto3 = (TextView) findViewByld(R.id.textoclases);
Texto3.setTypeface(latobold);
Texto4 = (TextView) findViewByld(R.id.textotrabajos);
Texto4.setTypeface(latobold);
Texto5 = (TextView) findViewByld(R.id.redav);
Texto5.setTypeface(latobold);
Texto6 = (TextView) findViewByld(R.id.elav);
Texto6.setTypeface(latoregular);
Texto7 = (TextView) findViewByld(R.id.redcab);
Texto7.setTypeface(latobold);
Texto8 = (TextView) findViewByld(R.id.rednat);
Texto8.setTypeface(latobold);
Texto9 = (TextView) findViewByld(R.id.elcab);
Texto9.setTypeface(latoregular);
Texto10 = (TextView) findViewByld(R.id.elnat);
Texto10.setTypeface(latoregular);
ux = (ImageButton) findViewByld(R.id.botonux);
ux.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {
Intent damaris = new Intent (MainActivity.this,primerbanner.class);
startActivity(damaris);
finish();

}
W)k
esta = (ImageButton) findViewByld(R.id.botonestadio);
esta.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {
Intent goku = new Intent (MainActivity.this,banner2.class);
startActivity(goku);
finish();
}

84



Wk
tipo = (ImageButton) findViewByld(R.id.botontipo);
tipo.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {
Intent gohan = new Intent (MainActivity.this,banner3.class);
startActivity(gohan);
finish();
}
W)k
guar = (ImageButton) findViewByld(R.id.botonguardian);
guar.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {
Intent mai = new Intent (MainActivity.this,banner4.class);
startActivity(mai);
finish();
}
W)k
nav = (ImageButton) findViewByld(R.id.botonnavi);
nav.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {
Intent nopor = new Intent (MainActivity.this,banner4.class);
startActivity(nopor);
finish();

}
W)k
trene = (Button) findViewByld(R.id.botontres);
trene.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {
Intent calun = new Intent (MainActivity.this,tresdeenero.class);
startActivity(calun);
finish();
}
W)k

drono = (Button) findViewByld(R.id.botoncinco);

drono.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {

Intent papu = new Intent (MainActivity.this,cincfeb.class);
startActivity(papu);
finish();
}
W)k

runo = (Button) findViewByld(R.id.botondoce);
runo.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override

public void onClick(View view) {

Intent pupa = new Intent (MainActivity.this,docfeb.class);
startActivity(pupa);
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finish();
}
W)k

/I Botones barra inferior
gohome = (ImageButton) findViewByld(R.id.botonhome);

gohome.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {

Intent inicio = new Intent (MainActivity.this,MainActivity.class);
startActivity(inicio);
finish();

}
s

goclass = (ImageButton) findViewByld(R.id.botonclasesmenu);

goclass.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {

Intent pedo = new Intent (MainActivity.this,clases.class);
startActivity(pedo);
finish();

}
s

gocal = (ImageButton) findViewByld(R.id.botoncalendar);

gocal.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {

Intent rugrats = new Intent (MainActivity.this,calendario.class);
startActivity(rugrats);
finish();

}
N;

clase1 = (Button) findViewByld(R.id.botonmarca);
clase1.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {
Intent claseun = new Intent (MainActivity.this,clase 1mar.class);

startActivity(claseun);
finish();
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clase2 = (Button) findViewByld(R.id.botonidentidad);

clase2.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {

Intent clasetre = new Intent (MainActivity.this,clase2id.class);
startActivity(clasetre);
finish();

}
s

clase3 = (Button) findViewByld(R.id.botonarquitectura);

clase3.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {

Intent clasedo = new Intent (MainActivity.this,clase3arq.class);
startActivity(clasedo);
finish();

}
s

clase4 = (Button) findViewByld(R.id.botonmetodologia);

clase4.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {

Intent clasecua = new Intent (MainActivity.this,clase4met.class);
startActivity(clasecua);
finish();

}
N;

clase5 = (Button) findViewByld(R.id.botonmanual);

clase5.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {

Intent clasecin = new Intent (MainActivity.this,clase5man.class);
startActivity(clasecin);
finish();

}
N;

puna = (Button) findViewByld(R.id.botonpuna);
puna.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

@Override
public void onClick(View view) {
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behpu ();

}
s

cabes = (Button) findViewByld(R.id.botoncab);

cabes.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {

behcab ();

}
s

polaca = (Button) findViewByld(R.id.botonaven);

polaca.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {

behpol ();

}

// BOTON SALIR

@~Override

public void onBackPressed(){
getOut ();

}
/IFIN BOTON SALIR

/Il OTRA PRUEBA

private void getOut(){

AlertDialog.Builder alertDialogBuilder = new AlertDialog. Builder(MainActivity.this);

alertDialogBuilder
.setMessage (“¢,Seguro deseas salir?”)
.setCancelable (false)
.setPositiveButton(“Sl”,
new DialogInterface.OnClickListener() {
@~Override
public void onClick(Dialoglnterface dialog, int i) {

MainActivity.super.onBackPressed();

}
D
.setNegativeButton(“NO”,
new Dialoginterface.OnClickListener() {
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@~Override
public void onClick(Dialoglnterface dialog, int i) {

onResume();

}
1

AlertDialog alertDialog = alertDialogBuilder.create();
alertDialog.show();

}

private void behpol(){

AlertDialog.Builder alertDialogBuilder = new AlertDialog. Builder(MainActivity.this);
alertDialogBuilder
.setMessage (“La siguiente funcion requiere conexion a internet ; Deseas continuar?”)
.setCancelable (false)
.setPositiveButton(“Sl”,
new Dialoginterface.OnClickListener() {
@~Override
public void onClick(Dialoglnterface dialog, int i) {

startActivity(new Intent(ACTION_VIEW, Uri.parse(“https://www.behance.
net/gallery/61425231/Avena-Polaca”)));

}
D
.setNegativeButton(“NO”,
new DialogInterface.OnClickListener() {
@~Override
public void onClick(Dialoglnterface dialog, int i) {

onResume();

}
1

AlertDialog alertDialog = alertDialogBuilder.create();
alertDialog.show();

}

private void behpu(){

AlertDialog.Builder alertDialogBuilder = new AlertDialog. Builder(MainActivity.this);
alertDialogBuilder
.setMessage (“La siguiente funcion requiere conexion a internet ; Deseas continuar?”)
.setCancelable (false)
.setPositiveButton(“Sl”,
new DialogInterface.OnClickListener() {
@~Override
public void onClick(Dialoglnterface dialog, int i) {

startActivity(new Intent(ACTION_VIEW, Uri.parse(“https://www.behance.
net/gallery/34896817/Atrapa-tu-Paladar”)));

}
)
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.setNegativeButton(“NO”,
new Dialoginterface.OnClickListener() {
@~Override
public void onClick(Dialoglnterface dialog, int i) {

onResume();

}
1

AlertDialog alertDialog = alertDialogBuilder.create();
alertDialog.show();

}

private void behcab(){

AlertDialog.Builder alertDialogBuilder = new AlertDialog. Builder(MainActivity.this);
alertDialogBuilder
.setMessage (“La siguiente funcion requiere conexion a internet ; Deseas continuar?”)
.setCancelable (false)
.setPositiveButton(“Sl”,
new Dialoginterface.OnClickListener() {
@~Override
public void onClick(Dialoglnterface dialog, int i) {

startActivity(new Intent(ACTION_VIEW, Uri.parse(“https://www.behance.
net/gallery/53403865/Cabes-Branding-de-marca-de-tintes-para-hombres”)));

}
D
.setNegativeButton(“NO”,
new DialogInterface.OnClickListener() {
@~Override
public void onClick(Dialoglnterface dialog, int i) {

onResume();

}
1

AlertDialog alertDialog = alertDialogBuilder.create();
alertDialog.show();
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Anexo 4: Cdodigo Java utilizado en la creacion del MainActivity en la
aplicacion movil didactica.

® Imagencorporativa2 - [D-\Imagencorporativa2] - [app] - .\app\src\main\res\|ayoutiactivity_mainxmi - Android Studia 3.0.1

€ Imagen Corporativa

‘ NN
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3 <_{ /" o e
N S an T AL A
B Experienciade Usuario, un nuevo camino
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3 12
Enero Febrero
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= Design

App
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Anexo 6: Documentos y cuenta en Google Drive.

« > ¢ @ @ @ hitps:/drive.google.com/drive/u/é folders/1FBGpAf1 DRFhvoXqaTyw1Qh e @ | 8 Buscar Ln@D z =

Google Drive Q
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Anexo 7: Medio Audiovisual.

1€
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Anexo 9: Encuestas realizada a los usuarios.
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Anexo 10: Entrevistas
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Anexo 11: Manual de aplicacion movil didactica.

Imagen Corporativa

G

Manual de uso
Aplicacion Movil Didactica
Diseno Grafico
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IC

Introduccion

El presente proyecto de Diseno de
unaaplicacion movil paralaensenanza
- aprendizaje de la materia imagen
corporativa, de la carrera de Gestion
Gréfica Publicitaria de la Universidad
Catdlica de Santiago de Guayaquil
surge a partir de varias problematicas,
entre las mas destacadas se
encuentran las siguientes; primero,
carencia de material didactico sobre
la materia Imagen Corporativa;
segundo, la insuficiencia de recursos
digitales que beneficien al profesor
y estudiante en el proceso de
enseflanza aprendizaje; y tercero,
la falta de recursos graficos de la
carrera para plataformas digitales.

La modalidad de ensefanza -
aprendizaje que permite a los
alumnos y profesores crear nuevos
ambientes de trabajos mediante el
uso de dispositivos méviles se lo
conoce como “Mobile Learning”.

97

Esta tecnologia funciona como un
medio de interaccion que ayuda
al docente en sus actividades.

A través del desarrollo de una
aplicacién movil didactica, se busca
que los estudiantes la carrera
Gestion Grafica Publicitaria de la
Universidad Catdlica de Santiago
de Guayaquil puedan reforzar
y adquirir conocimientos de la
materia imagen corporativa.

El presente trabajo de titulacion
tiene como medida ajustarse a
la linea grafica que representa a
la carrera, asi como el publico a
quien va a ir dirigido. Estas medidas
benefician la  experiencia de
usuario y establece una guia base
para el desarrollo de la interfaz
de la aplicacion movil didactica.



indice

Conceptos Bésicos de la aplicaciéon
mévil didactica

IC

Links de Behance
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IC

Conceptos Basicos de la Aplicacion Movil

Android Studio.- Software mediante
el cual se pueden programar
aplicaciones moviles para el sistema
operativo Android.

Linea Cddigo.- Es cada una de las
lineas de un archivo de cddigo fuente
de un programa informatico.

Strings.- Es una linea de texto.

ImageButton.- Una
funciones de un botén.

imagen con

Button.- Es un botén

ImageView.- Permite colocar una
imagen dentro del lenguaje de
programacion.

Layout.- Reticula o espacio de
trabajo.
Java.- Lenguaje de programacion

usado en Android Studio.

Drawable.- Carpeta contenedora de
los archivos, imagenes, videos, etc.
que estan inmersos en el dispositivo
movil.

99

TextView.- Cuadro de Texto.

Match Parent.- Ajustar al tamaio de
la reticula.

Wrap Content.- Ajustar el tamaio
segln la medida del archivo original.

Dp.- Unidad de medida dentro de
Android Studio (Desnsity Pixels)

Sp.- Unidad de medida para tamafno
de textos.

\n.- Cumple la funcion de la tecla
“Enter”.

Linear Layout..- Reticula vertical u
horizontal.

Relative Layaout.- Reticula libre.
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Disefo

icono splash screen

3.3K/s B %l B 3:18 p. m

([ =

Imagen corpora..
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pantalla home parte uno pantalla home parte dos

28B/s 0 il M3 12:16 p. m. - 0K/s G %yl B2 12:16 p. m.

#€ Imagen Corporativa £Qué es la marca?

Identidad Corporativa

.

™ AN s
~ ' : 4 ) Arquitectura del Branding
SN e ~

Metodologia de Disefio
Experiencia de Usuario, un nuevo camino

[ ver Manual Corporativo
. Trabajos Destacados
Calendario
Qi >
3 5 12 / Rediseno Avena
Polaca

Enero Febrero  Febrero Ciaboreg
Redisefio de Presentacion Examén 2do C:rlggaR:m?r:
marca Nike Portafolio Parcial
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pantalla home parte tres pantalla noticias parte uno

46

0K/s G %Il D 12:16 p.m 0K/s G %yl B2 12:16 p. m.

Trabajos Destacados

Rediseino Avena
Polaca

Elaborado por
Carlos Roméan

Diseno de
marca Cabes

Elaborado por
Carlos Roméan

o
e -
‘

Estadio Peiiarol rediseiia su logo

= 7 Campana

\_.”‘ — Naturissimo La experiencia de' usuario es gl proceso que lleva
| a cabo el usuario cuando interactia con un

producto. Este concepto tiene su origen en el
campo del Marketing online, estando muy
n vinculado con el concepto de Experiencia de
Marca (pretension de establecer una relacion

familiar y consistente entre consumidor y

marca). A veces confundimos el concepto de

experiencia de usuario con el de usabilidad.

E ‘ n Veamos en qué se diferencian para entender

mejor qué es la experiencia de usuario:

Elaborado por
Carlos Roman
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pantalla noticias parte dos pantalla noticias parte tres

217B/s G “il @3 12:17 p. m.

[ 0K/s G il mD 12:17p.m

vinculado con el concepto de Experiencia de
Marca (pretension de establecer una relacion
familiar y consistente entre consumidor y
marca). A veces confundimos el concepto de
experiencia de usuario con el de usabilidad.
Veamos en qué se diferencian para entender
mejor qué es la experiencia de usuario:
Usabilidad: Es la facilidad con que las personas
pueden utilizar una herramienta particular o
cualquier otro objeto fabricado por humanos con
el fin de alcanzar un objetivo concreto.
Experiencia de usuario: Conjunto de factores y
elementos relativos a la interaccién del usuario,
con un entorno o dispositivo concretos, cuyo
resultado es la generacion de una percepcion
positiva o negativa de dicho servicio, producto o
dispositivo.

Por lo tanto, cuando nos adentramos en un
proyecto web, en su resultado final nos podemos
encontrar con las siguientes situaciones:

1) El producto es usable pero no genera una

104

La combinacién perfecta seria la segunda: El
producto es usable y ademds genera una gran
experiencia de usuario. Si conseguimos este
tdndem estaremos generando experiencias
unicas y notorias para el usuario, lo cual nos
retornard en un beneficio tangible, no solo en
nuestra reputacion de marca sino en un beneficio
real medio largo plazo. Ademas hay que tener en
cuenta que los aspectos emocionales juegan un
papel fundamental en la interaccion del usuario
porque los estados emocionales afectan a los
procesos cognitivos que influyen en la relacién
de un usuario con un producto. A modo de
conclusion podemos decir que la Experiencia de
Usuario: - Es resultado de un fenémeno
interactivo en el que intervienen multitud de
factores: individuales, sociales, culturales,
contextuales y propios del producto. - Se vera
condicionada por expectativas y experiencias
previas del usuario. - Ofrece una perspectiva mas
amplia acerca del uso y consumo de productos
interactivos, y por tanto mas acorde con la
realidad. - Se preocupa por factores poco
considerados como el comportamiento
emocional del usuario y la importancia del
disefio y la estética en este comportamiento.

Fuente: 40 de Fiebre.
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pantalla clases parte uno

€ Calendario

Enero

5
Febrero

12
Febrero

24
Febrero

0K/s G il BD 12:17 p.m.

Rediseiio de marca Nike

Examén 2do Parcial

Examén 2do Parcial

Disefiar un Manual

0K/s G %l B 12:25p. m.

€ Clases

¢Qué es la marca?

[ __ver _Jl leccion [ descargar

Identidad Corporativa

[__ver Il leccion JE descargar |

Arquitectura del Branding

[__ver _Jl leccion [ descargar




IC

pantalla calendario pantalla link behance

0K/s @ ‘il I 0K/s G il @2 1:47 p.m

€ Calendario

3 Redisefio de la marca
Enero | Nike

Fue en 1968 cuando Phil Knight funda la marca Nike,
cuyo nombre se basaba en la diosa griega de la victoria
Niké. Pero no fue hasta 1971 cuando adopt6 esta
denominacién. En sus 3 primeros afios de existencia la L. ., .
marca se hacia llamar Blue Ribbons Sports. La Slgmente funcién requiere
conexion a internet ;Deseas

continuar?
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pantalla clases parte dos clase uno parte uno

1 Agrega una direccion de sitio web a WodMe para
ver leccién descargar

13B/s G *ul M3 12:24 p. m.

Arquitectura del Branding

[__ver _Jl leccion [ descargar

Metodologia de Diseno

ver m descargar

¢Qué es la marca?

Manual Corporativo Es el nombre, término, simbolo, disefio o una
combinacién de ellos, asignado a un producto o

servicio. Es la responsable de dar a conocer,
identificar y diferenciar de la competencia a un

ver m producto o servicio; debe garantizar su calidad y

asegurar su mejora constante.

Las marcas buscan conectar

E ‘ “ emocionalmente con los consumidores, para
asegurar ser la primera y tnica opcion
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clase uno parte dos clase uno parte tres

V] dando captu
Las marcas buscan conectar

emocionalmente con los consumidores, para La marcay el signo
asegurar ser la primera y Unica opcion

El signo verbal y signo visual son la materia
sensible de la marca.

La marca ofrece del producto, al lado de su

realidad material, una realidad psicolégica, una

imagen formada por un contenido preciso.

Reebok

Realidad Material Realidad Psicolégica
Identidad de Marca Imagen de Marca
Nombre, logotij Concepto d 01
ipo, ‘oncepto de recepcién,
grafismos a través del cual consecuencia de un ReebOK

el emisor identifica los

proceso de percepciony
productos para su decodificaci6n de los [rea] /A\
desarrollo en el mercado. EE——

marca.

Historia

R R Diferencia entre Marca y Producto
Los seres humanos primitivos iniciaron la

costumbre de dejar una marca en los objetos Producto: Lo que la organizacién fabrica y
para indicar su propiedad, para reflejar la distribuye a los consumidores.

pertenencia de una persona a un grupo o a un Marca: Lo que el consumidor compra mas alla
clan, o para identificar el poder politico o de la materialidad del producto.

religioso.

Estructura Formal del Identificador
¢Por qué ponemos marcas?

Logotipo: Es el nombre disefiado
Una de las razones principales por las que
ponemos marcas es la confianza. En el aspecto
legal, el registro de marcas se funda en el
nombre. Cuando se crea una empresa, lo primero
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clase uno parte cuatro

sea registrado en propiedad. Sin un nombre que

la designe, la empresa no tiene existencia legal.

¢Por qué los llamamos logos?

Del griego “LOGOS" que significa palabra y habia
sido aplicada a: escudos, monedas, banderas,
filigramas y contraste en metales preciosos. Se
usaban para registrar el origen de algo o de alguien
para relacionar su valia con el propietario o
familiar.

Personalidad de marca

Los valores de la marca son las creencias
esenciales que la sostieneny la diferencian de
la competencia. Jennifer Aaker propone 5
dimensiones esenciales en las que se agrupan
las marcas segun su personalidad:

1- SOFISTICACION: glamurosa, pretenciosa,
elegante, romantica

2- ENTUSIASMO: audaz, vivaz, imaginativa,
actualizada

3- COMPETENCIA: fiable, responsable, segura,
eficiente

4- SINCERIDAD: familiar, honesta, genuina 'y
alegre

5- ROBUSTEZ: dura, fuerte, amante del aire
libre

La marca y el signo

El signo verbal y signo visual son la materia

clase uno parte cinco
0K/s G %l B2 12:25p. m.

Isotipo: Es el signo visual o icono grafico que
vincula a la empresa, puede ser por sus formas
que tienen relacion al sector o unido al nombre
de la empresa. Ejemplo Adidas, Ferrari.

&

Imagotipo: Es la interaccién entre el logo y el
isotipo, es decir, cuando una marca se compone
de simbolo y palabra(s). Existen ambos
elementos pero estan separados y diagramados

a convenir.

LACOSTE

Isologo: Conocido también como logo simbolo:
es el texto y el icono fundidos, no se pueden
separar. El texto estd dentro de laimagen o la
imagen dentro del texto.




clase uno parte seis

imagen dentro del texto.

Signos de Identidad

Los signos que integran el sistema de identidad
visual corporativa tienen la misma funcién, pero
cada uno posee caracteristicas
comunicacionales diferentes y son de diversa
naturaleza:

Lingistica: Es el nombre de la empresa y su
modo de escritura exclusiva (tipografia) llamada
logotipo.

Iconica: Se refiere a la marca grafica o distintivo
figurativo de la marca.

Cromatica: Consiste en el color o colores que la

empresa adopta como distintivo emblematico.

La Tipografia

IC

clase uno parte siete

0K/s G %l B2 12:25p. m.

Los signos que integran el sistema de identidad
visual corporativa tienen la misma funcion, pero
cada uno posee caracteristicas
comunicacionales diferentes y son de diversa
naturaleza:

Linglistica: Es el nombre de la empresay su
modo de escritura exclusiva (tipografia) llamada
logotipo.

Iconica: Se refiere a la marca grafica o distintivo
figurativo de la marca.

Cromatica: Consiste en el color o colores que la
empresa adopta como distintivo emblematico.

La Tipografia

La tipografia es uno de los principales elementos
unificadores de la identidad visual corporativa.
La tipografia puede ser usada para relacionar
nombres de naturaleza abstracta a un significado
especifico.

La Forma

La forma debe transmitir los valores de la
institucion.

El Color

El color puede instrumentarse como un signo de
identificacion institucional; pues, de hecho,
constituye una de las sefiales visuales mas
potentes. El color es el primer rasgo detectable
en la lectura de un mensaje corporativo y este

110



IC

clase uno parte ocho clase dos parte uno

& Guardando captura...
a lipografia
La tipografia es uno de los principales elementos ‘
unificadores de la identidad visual corporativa.
La tipografia puede ser usada para relacionar

nombres de naturaleza abstracta a un significado
especifico.

La Forma

La forma debe transmitir los valores de la
institucion.

El Color

El color puede instrumentarse como un signo de
identificacion institucional; pues, de hecho,
constituye una de las sefiales visuales més
potentes. El color es el primer rasgo detectable
en la lectura de un mensaje corporativo y este
privilegio lo capacita para satisfacer las
necesidades de reconocimiento veloz, por

ejemplo; una estacion de servicio enlarutao en Identidad Corporativa
el saturado entorno urbano.

La identidad corporativa alude al registro publico
Fuente: Mstr. Anais Sanchez. de los atributos o rasgos que identifican una
empresa. La imagen corporativa es el medio
primario por el que se proyecta la personalidad

de la empresa, su propia identidad.
[ _leccion J recursos | ; -

La Imagen Corporativa, como red de atributos
significativos, puede tener diferentes niveles de
desarrollo:

= A o

1) Bajo: Nivel de interés escaso, posee una red
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clase dos parte dos

1) Bajo: Nivel de interés escaso, posee una red
genérica de atributos.

- Precio

- Caracteristicas

2) Medio: Nivel menor de interés pero posee
atributos amplios pero no muy profundos.

- Precio

- Caracteristicas

- Estilo

- Calidad

- Posicionamiento

3) Alto: Las personas estan muy interesadas en
el tema o en el sector. Poseen una red de
atributos amplios.

- Precio

- Caracteristicas

- Estilo

- Calidad

- Posicionamiento

- Autoestima

- Felicidad

Alcance de la Gestion

Todo Plan Estratégico de Imagen Corporativa
desarrollado por una organizacion debe estar
enfocado a conseguir los siguientes objetivos.

Identificacion Diferenciacién

1IC

clase dos parte tres

46

OK/s G “ail @3 12:41 p.m
Exdstir para los pablicos. Ser percibida de forma
diferente a la competencia.

Referencia Preferencia

Entrar a formar parte de Convertirse en la primera
un grupo selecto que opci6n del pablico frente a
sonelideal de imagen la competenciay ser lider.

del segmento.

Beneficio de la Gestion

- Aumento de la notoriedad.

- Mayor confianza.

- Aumento del conocimiento publico.

- Darle valor a su marca.

- Posicionar la marca en el mercado.

- Serreconocida y recordada por los
consumidores facilmente.

- Ser distinguida visualmente de la competencia.

Fuente: Mstr. Anais Sanchez.

descargar R leccion I leccion ]

= 1) e
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0K/s G %l B 12:44p. m. 0K/s G %l B 12:44 p. m.

los productos, servicios y lineas de negocio.

2) Marcas Independientes: En este caso
coexisten marcas distintas e independientes
para diferentes lineas de negocio y a nivel
corporativo.

Arquitectura del Branding

Involucra al conjunto de estrategiasy técticas Qﬂmy
llevadas a cabo poruna empresa para construiry =

organizar el portafolio de sus marcas. ‘Momzo W
Optimizando su participacion en el mercado y .
maximizar el beneficio obtenido por ellas. AHRED
Existen 3 tipos: W

1) Monolitico: Consiste en el uso de una Unica

marca a nivel corporativo y comercial en todos 3) Apoyo de Marcas: Combina la marca

los productos, servicios y lineas de negocio. corporativa y las marcas de producto o empresa,
mediante el apoyo explicito de la primera a las
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clase tres parte tres clase dos parte tres

46

0K/s G %l M3 12:44p. m
Mondeléz, e

3) Apoyo de Marcas: Combina la marca
corporativa y las marcas de producto o empresa,
mediante el apoyo explicito de la primera a las
segundas.

2) Marcas Independientes: En este caso
coexisten marcas distintas e independientes
para diferentes lineas de negocio y a nivel
corporativo.

Fuente: Mstr. Anais Sanchez. .Mon -

kS
[ descargar JRl leccion N recursos | (el

3) Apoyo de Marcas: Combina la marca

E 4‘ u corporativa y las marcas de producto o empresa,

mediante el apoyo explicito de la primera a las
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clase cuatro parte uno clase cuatro parte dos

0K/s G *iul B 12:46 p. m. 0K/s G ‘Sl B2 12:46 p. m.

‘ 2) Anagrama: El anagrama utiliza cominmente

contracciones que facilitan la denominacién
cuando ésta es demasiado extensa o dificil de
aplicar graficamente.

3) Siglas: Palabra formada por el conjunto de
letras iniciales de una expresién compleja; no se
intenta crear un simbolo fundido en una sola
unidad, sino que las letras estan bien
diferenciadas por separado.

Metodologia de Diseio

N T . B—
1) Monograma: Corresponde a una variante del
logotipo en la que son utilizadas una inicial o —_— - e - a—
varias iniciales entrelazando los rasgos de unas - —

2 % — — N
letras con otras para formar un signo fundido en p— e ——
una So|a Unidad. P T T W ———

I DT v e

4) Inicial: La primera letra de una palabra o
nombre de una persona, entidad o empresa.
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clase cuatro parte tres

A Adobe

5) Firma: Aplicada cuando son productos o
servicios “DE AUTOR".

PicgnI’

¢Como disefiar un Logotipo?

Eleccion Tipografica: Para lograr una
composicion tipografica adecuada, es necesaria
una correcta seleccion de las familias
tipograficas a utilizar, teniendo en cuenta su
legibilidad, sus proporciones, el contraste entre
los trazos gruesos y delgados, la existencia del
remate o su falta, su inclinacién y su forma.

Color: Un factor importantisimo en el disefio de
marcas cuya base es la tipografia, es el manejo
adecuado de los colores, asi que logra identificar
los colores organizacionales de la empresa y
genera una buena proyeccion.

Semantizacion: La semantizacion tipogréfica es
DEFINIR, REFORZAR Y TRANSMITIR
SIGNIFICADOS a través de la tipografia, sus
variables, clasificacion, puesta y composicion.

33B/s 0 ‘il M 12:46 p. m.

IC

clase cuatro parte cuatro

G

307B/s G “il M3 12:46 p. m.

¢Como disefiar un Logotipo?

Elecciéon Tipografica: Para lograr una
composicion tipografica adecuada, es necesaria
una correcta seleccion de las familias
tipograficas a utilizar, teniendo en cuenta su
legibilidad, sus proporciones, el contraste entre
los trazos gruesos y delgados, la existencia del
remate o su falta, su inclinacion y su forma.

Color: Un factor importantisimo en el disefio de
marcas cuya base es la tipografia, es el manejo
adecuado de los colores, asi que logra identificar
los colores organizacionales de la empresa y
genera una buena proyeccion.

Semantizacion: La semantizacion tipogréfica es
DEFINIR, REFORZAR Y TRANSMITIR

SIGNIFICADOS a través de la tipografia, sus
variables, clasificacion, puesta y composicion.

Sintesis Grafica:

A'EK:V E:T°'N 8CTAVS

Simetria Figurafondo

RN RReLnt

Omisién Deformacion

Sustitucion
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clase cuatro parte cinco clase cuatro parte seis

& Guardando captura...

Sintesis Grafica:

0K/s G %l @D 12:47 p. m.

BELLSOUTH

de Tono

de Cuerpo
AEY E.T°N scTave BOF/ING TECNOPACK
de Inclinacion de Condensacion
Simetria Figurafondo Sustitucion
- - F
= UQ:<A! IRELLI Equilibrio: El equilibrio de los distintos elementos
Omisién Deformacién del logotipo radica en que los tipos se vean
como un solo elemento sélido y sin fisuras. Para
ello, el trabajo se ayuda de una reticula para
mantener las proporciones.
Estructura:

Modificacion Tipogréfica: La modificacion del
rasgo tipografico en su morfologia afecta al
signo y lo que evoca.

0 l n 3 Sintesis Conceptual: Se refiere a la parte,

SANYO W icénica o mas reconocible, de la disposicion

Mayinculs Mincula Mayiscal y mininculs espacial en disefio de una marca ya sea
corporativa, institucional o personal.

Fuente: Mstr. Anais Sanchez.

Estructura:
[ iecoion JR recursos |
BRAUN sewesoum
de Cuerpo de Tono

< O O

BOEING TECNOPACK
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clase cinco parte uno

Manual Corporativo

Conjunto de normas que regulan el uso y
aplicacion de la Identidad Corporativa en el
plano del disefio de obligado cumplimiento.
Tales normas regulan el uso de la marca y las
aplicaciones que pueden realizarse.

Antecedentes y Generalidades de la Marca: Aqui
se relatan los valores corporativos de la marca,
su historia y sus funciones.

0K/s G *iul 3 1:03 p. m. HOA>

IC

clase cinco parte dos

imart -

Construccion del logotipo: La marca comercial
IMART nace de la unién de las palabras “imagen”
y “arte”. La forma principal es la propia palabra
de la marca, una tipografia gruesa y sencilla de
formas, da al logotipo una fortaleza que
transmite liderazgo.

imart

Construccion del isotipo: Este simbolo se
presenta como un elemento sencillo de formas
suaves y estilizadas. Etimolégicamente el
significado del simbolo viene dado por la
representacion de dos letras “J“ referente al
nombre propio de los dos socios fundadores de

2 il ® 1:04p. m.



clase cinco parte tres

HOA»>
representacion de dos letras
nombre propio de los dos socios fundadores de
la empresa.

Grilla constructiva: Los elementos que
conforman un conjunto identificativo visual
deben suponer una unidad visual integrada,
equilibrada y arménica. Con este objetivo, los
elementos visuales se estructuran sobre
reticulas o grillas.

Relaciones isologotipicas: El logotipo puede
presentarse en diferentes formas, de forma

sencilla, acompanado del simbolo, acompanado

IC

clase cinco parte cuatro

sencilla, acompafiado del simbolo, acompafiado
por el identificador y acompafiado por ambos.

imart

imart imartes

Seleccion tipografica: primaria: La tipografia
primaria es de uso genérico y obligada en todos
los soportes o formatos, sean internos o
externos.

Paleta cromatica: El color define un escenario de
valores emocionales concretos que debemos
considerar en su aplicacion a cualquier soporte
de comunicacion.
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clase cinco parte cinco clase cinco parte seis

HOA»> 0K/s G *iul 3 1:04 p. m.
de comunicacion.

0K/s G *iul M3 1:04 p. m.

Usos prohibidos:

Usos permitidos:

-
imart imat  imart

mat MART et

imart imart imart

Fuente: Mstr. Anais Sanchez.

Usos prohibidos:

descargar Sl leccion I recursos
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pantallla lecciones pantalla opcién correcta
0K/s B ‘il B 3:18 p. m HoEo--
Score 0 Score 2
Conecta emocionalmente con los Personalidad glamurosa, pretenciosa,
consumidores elegante, romantica

SIGNO ENTUSIASMO

MARCA

SINCERIDAD

SIGNIFICADO SOSTIFICACION

SALIR Excelente

-_— I

21



pantallla game over pantalla descarga pdf

651B/s B

@ https://drive.google.com/file/c :

roF  clasel.pdf

Una marca es mucho més que el producto o servicio que
adquirimos. Puden aplicarse tanto a ideas, conceptos o
productos; puede incluso representar a una persona. Las
marcas se han convertido en un integrante fundamental
de la sociedad de consumo moderna.

Compramos no sdlo por satisfacer nuestras necesidades
bisicas, sino también por lo que las marcas dicen de
nosotr i
0 sus anhelos de identificacién.

¢Qué es lamarca?

E:

a.l & 1log

que indica su origen; estd contenida en una serie de valores tnicos que definen su

caracter y funcionan como un escrito, que pr i al
una calidad 3

Felicidades! Tu resultado es 2
puntos.

NUEVO JUEGO  SALIR

Las marcas buse
emocionalmente &
para asegurar ser}

El Marcaje

h primitivos iniciaron:
para indicar su propiedad, para reflejar la per
" e Tejar ' part

poder
sidoimportantes transmisores de informacién.

L 9 "
tumbas y monumentos. Aunque se dice que la creacién de marcas inicié en Suecia en la
Edad Med| d b: i I al para indicar

supertenencia.

Péagina 3
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pantallla behance

= »

B

@ https://www.behance.net/gall¢

X Behance para Android

Béhance

0 Carlos Roman

Atrapa tu Paladar!

Publicidad, Direccidn artistica, Direccion creativa

O MNg2 PO

Problema.-
Naturissimo es una marca muy reconocida que
desea ganar mayor mercado dentro de la UCSG.

Problem.-
Naturissimo is a highly recognized brand that
wants to gain a greater market in the UCSG .

Solucién.-
Crear afiches, Banners y Videos con un toque

0K/s G %l @D 12:19p. m.

1IC

pantalla recursos

n 2.6K/s 0 %l B2 1:12p. m.
@ https://drive.google.com/drive :
& Recur...ase1l Q = :

Carpetas

I3 videos

Archivos

Como estan cambiando
las reglas del marketing los
influencers de YouTube

L

(

@5 comoes..saspdf @ [E§ Creacion...rcaspdf @
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Ic

indice
Marca Pag3 Unamarca s mucho mis e f producto o sericio que
Scauirmo. Pute splcarse tano a e, onceptos o
. pag3 s pusde nctso represntar o persons. s
- convrtds o n integrant fndamertal
EMarce Pag3 Gelasoiecad e concum moerna
) Compramos n sl par satisface nuetrss necesicdes
bice. o tambin po lo gue 1 marces sicen e
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DiferencissMarcay Producto Pags
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Laforma 1
e EIMarcaje
pag1t
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idaimportanes ranamisores denformacion
¢Qué es la marca?
Material de Estudio soperenence
Disefio Grafico 2 3
£Por qué ponemos marcas? Elementos delamarca £Por qué los llamamos logos?

naimagen formada pr uncontenido preciso.
~Enelaspectlegal, el registro de marcassefundaen o| NOMBRE.

- Realidad Material
uesearegistrado en PROPIEDAD.

Realidad Psicolégica

~Sinun nombre quea designe, aempresa notene eistencialegal dentidad de Marca

Imagen de Marca

Lo e s s w

o ensimertado .

eaducaan i s MacRum reimecada P
que el nombre comercial sirve- Unifover

igrosemitidos porlamarca

para dentiicar a una empresa. Nombre Marcas

Diferencias: Marcay Producto

Etapas de Diseiio

La marca s
Creacion de marca Notoriedad
Valor de Referencia
fado,0sgrificos, i irmade Garanta
colore, e esiogan, el mensaje complementari, etc) Juto a unos activos menos Seurode Progreso
tangilescom os benefcos cmocionales que ofrece. Innovacién
4 6
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queofrece unproducto o servico

Etimologis:Delgricgo
palabrayhabia sido apicada
banderss, il

ma e dentic

T ——
Tamisma fnaidad aue en'a antigoedad, e so el
temina O

Seri proplode nuestraprofesionut

término, IDENTIFICADOR GRAFI

garantizar su calidad y asegurarsu mejora constante.
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e ke roone 5 dinesones s s e s g s s
s personalidad:

icacin: lamuross, pretenciosa, legante omintica
&

shcnie

e
5 Rovenen o oae s gl e

LaMarcayel Signo

&

Signo
Nike = Ropa Deportiva

Unavez coifcad asignifica una cosa concreta.

Significante Sigrificado
Vistoendireccion Soverscion viora

ascendente locicad, movimiento

(seral i st
deportica

1 signo verbaly signo visual son a materasensile d a marca.

&I’EV

Ic

Naturaleza Lingiistica: La Tipograffa

La tipografa es uno de los princpales clementos unicadores de I identidd visual

o evidente su eleccion depere de varios actores,

a
signifcado especiico

B e
@{m{m —H-»gl,

Naturaleza lc6nica: La Imagen

ic

fnos que integran el sistems de identidad visus corporatva tenen I3 misma
funcion,pero cada uno posee caracteisticas comunicacionales dferentes y son de

bt
=
SiE
i

Lingaistica

abto chnratpes st
AT PERARD.

cénica
Serefereala marca rifca o istintivo fEurativo def denticac.

Se

Cromatica

\\\\

ic

Laforma

Laforma debe transmitios valores def nstitucin,

Y. Joves)
O’ “‘

« LEGO

Naturaleza Cromitica: Color

El color puede instrumentarse como un signo de identfcacén insituciona:
e hech, consituye una de as seales visuales mis potentes. I colr es l primer

Servicon'a ruta o enelsaturado entorno urbano,

R permitereconocer
wﬁ%'mwmm

iconica o smbics,

Iccaefa Eemero ial e rprsetsseaxnadamere f o emolo
soero

aue signia.Eemplo:paloma -+ paz.

ompletos
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Estructura Formal del dentificador

LOGOTIPO: Es e nombre diseiado Se consigue contribuyendo 3 1 semdnica del
Pombre con azgos graficosparticuares.

Google

porsus

diseno deuna marca ya sea corporativa insituciona o personsl,

A \

palabrats ' v
disgramados comvenr

LACOSTE

\ Tord

ic

Fuentes Bibliograficas
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Indice Identidad / Imagen Corporativa
Pag3
identfcan una emoresa. La imagen corportiva e of medio primario po o aue 5o
Pag3 PROVECTA LA PERSONALIDAD e empeess s propi dentdn
Pag3
Categorizacen iicial pagd
Pt
Pt
Pags
. AlcancedelaGestien pags
Imagen Corporativa raes Conceptos, Nivelesy Estructura
La Imagen Corporaiv,como red de stibutos sigifcativs,puede tener diferentes
Pivels de desarroll
Ao
Lo personazestin
Nivel menorde muy nteresadas
interss
Niveldeinterés o mpior o
escar, poseeuma peronamuy deat
e ginerica e rtundo.
Shibton.
preco
Precio Conraicns Corsterisicns
(J o Coe e
Cadad
Posionamiento
Posicionamiento Autoestima
Felcidsd
Identidad Corporativa
Material de Estudio
Disefio Grafico 2 3

[ ic

Proceso de Formacion

el contraio Si el individuo o es capaz de confirmar o re-estructurar la
imagen ncial,deberd realizar un roceso de itegracion de un
nuevoconjunto deatibutos quelepermitanafrontary solventar

nformacion

Jacion en basea anslss individualizado de
disponiic

En cuanto a 1a proyeccion de una empresa, Fiske y Neube
(1990)sefaan que éta percepion nkcial puede producrse en
icionde:

aLautiizaciondeunastiquetasectorialtales comoalimentos” Alcance de a Gestién
Flecnoogia deportes’ et

)

presenciadeos empleados etc).

dentificacions Existrparalos piblicos.
Diferenciacion® Ser percbida e forma difeente a a competencia

segento.

Una vez que el individuo ha obtenido nformacén nicial sobre Tider

la organizacién. Lo Categorizacén Confirmatoria se produce
o esa nformacion puede ser nterpretada por e sieto

como consisente o daptabl 31 esquema ncal (o imagen

eristent).

- Aumento delareconocibildad.
- Aumento del conacimiento piblico.
Darle valor asumarca

~Posicionar lamarca enel mercat

~Ser reconociday recordada po los consumidors fcimente.
‘Ser distinguida isualmente de competencia,

Si 1 informacién obtenida no permite confirma totalmente

1a imagen inca existente, s inica una nueva etapa. a e re-

Categorizacion. que representa un intento de establecer una

variacion delesquema icial (s magen exstent) que permita

integrarlanformacionnconsistente
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Indice. La Arquitectura del Branding
Pag3
Involucra al conjunto de estrategias y
Meonaliico Pag3 tictica lovadas a cabopor una empresa
ra construr y organizar el portfolio
Pag3 o sus marcas. Optimizando su
participacién enel mercadoy maximizar
Apoyode Paga elbenecioabtenido por lls.
Efercicios Paga Existen 3 modelos

r—-ﬂ_ﬁ
Imagen Corporativa [l

T e BB e

Consiste en ¢l uso de una nicamarca a
nivelcorporativoy comercialentodosios
productosserviciosylineasde negocio

S

G

Eneste caso coexisten marcas cstntas
e independientes para diferentes neas
‘denegocioy anivel corporati

Arquitectura del Branding
Material de Estudio
Disefio Grafico 2 3

Ic ic Ic
e Fuentes Biblogrificas Fuentes Bibliograficas

by G2 @ 00 e

Combina Ia marca corporativa y Ias marcas
de producto o empresa, mediante el apoyo
explcitode apimeraalas segundas,

Ejercicio: Identifica las siguientes marcas

DiGILIC LA

@y Qi PG
Qe Qo T o

Ocarisa
Ocarisa
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Metodologia de Disefio
Material de Estudio
Disefio Grafico
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Google
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ABCDEFG
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valoes y demss,y otra es desarrollar una tpograa que simbolice a 12 emresa o
ductos.
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ndice. Manual de Marca
Manualde Marca Pag3
plano deldiseno’] de bligado cumplimiento Tales normasregulan el so delamarca
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Construceién del sotipo y ogotipo

Logotipo

La marca comercial IMART nace dela nién de s plabras‘imager y ‘arte La forma

allogotipouna fortaleza ue transmite iderazgo

imart

ic
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imart

oo etcoes oeptcs
" 5 ‘simbolo, acompafiado por el identificador y acompanado por ambos. fododel
0 imat i
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" Con este ojet:
estruturan sobre reticulas o grilas. (Genzslez y Gonzdez, pp.87)
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Google Drive
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imagencorporativaggp@gmail.com
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Actualizar clases
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Imagen Corporatiy
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1IC
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Abrir con »

Compartir...

Obtener vinculo para compartir

Mover a... . c
Destacar
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Descargar
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Drive conserva las versiones anteriores de “clasel.pdf” durante 30 dias.
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Modificar documento

Archivo de imagenes
<IlmageView
android:id="@+id/imageView2"
android:layout_width="35dp"
android:layout_height="35dp”

app:srcCompat="@drawable/logodelaappnaranja” />

Se copia la nueva imagen a la carpeta Drawable, y en la seccién src se
copia el nombre de la imagen
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Archivo de texto
<TextView
android:id="@+id/TextView2"
android:layout_width="35dp"
android:layout_height="35dp”

android:text="@string/imagen_1" />

Pestana String Editar Seleccion

En este caso se debe ir a la pestafa strings y modificar el contenido
del texto

134



Ejemplo

47 <lmageView
android:layout_width="35dp”
android:layout_height="35dp” |
app:srcCompat="@drawable/logodelaappnaranja” />

Pantalla inicio

- Logo de la carrera = activity_main.xml
- Icono de la materia = activity_main.xml

47 <ImageView
android:id="@+id/imageView2"
android:layout_width="35dp”
android:layout_height="35dp”
android:layout_alignParentLeft="true”
android:layout_alignParentStart="true”
android:layout_centerVertical="true”
android:layout_marginLeft="16dp”
app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent”
app:layout_constraintLeft_toLeftOf="parent”
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent”
app:srcCompat="@drawable/logodelaappnaranja” />
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- Texto “imagen corporativa” = Linea 37 = strings.xml
37 <string name="imagen_1">Imagen Corporativa</string>

- Banner Superior
71 <LinearLayout
android:orientation="horizontal”
android:layout_width="match_parent”
android:layout_height="wrap_content”>

<ImageButton
android:id="@+id/botonux”
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content”
android:background="#f4f4f4"
android:padding="0dp”
app:srcCompat="@drawable/bannerlbarrablancatext” />

<ImageButton
android:id="@+id/botonestadio”
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content”
android:background="#f4f4f4"
android:fitsSystemWindows="false”
app:srcCompat="@drawable/banner2barrablancatext” />

<ImageButton
android:id="@+id/botontipo”
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content”
android:background="#f4f4f4"
app:srcCompat="@drawable/banner3barrablancatext” />
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<IlmageButton
android:id="@+id/botonguardian”
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content”
android:background="#f4f4f4"
app:srcCompat="@drawable/banner4barrablancatext” />

<IlmageButton
android:id="@+id/botonnavi”
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content”
android:background="#f4f4f4"
app:srcCompat="@drawable/banner5barrablancatext” />

</LinearLayout>

- Calendario
- Texto Calendario = strings.xml
31 <string name="calendario_1">Calendario</string>

- Texto fecha cuadrante uno calendario = strings.xml
249 <string name="ene_ro”>3\nEnero</string>

-Texto Descripcién de la fecha uno
254 <string name="ene_tit">Redisefio de\nmarca Nike</string>

- Texto fecha cuadrante dos calendario = strings.xml
250 <string name="ene_ro”>3\nEnero</string>

-Texto Descripcién de la fecha dos
256 <string name="ene_tit">Redisefo de\nmarca Nike</string>
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- Texto fecha cuadrante tres calendario = strings.xml
251 <string name="ene_ro">3\nEnero</string>

-Texto Descripcion de la fecha tres
258 <string name="ene_tit">Redisefio de\nmarca Nike</string>

- Clases
- Texto Clases = strings.xml
33 <string name="clases_1">Clases</string>

- Texto clase uno = strings.xml
95 <string name="que_marca”>; Qué es la marca?</string>

- Texto clase dos = strings.xml
96 <string name="id_corp”">|dentidad Corporativa</string>

- Texto clase tres = strings.xml
97 <string name="arq_brand”>Arquitectura del Branding</string>

- Texto clase cuatro = strings.xml
98 <string name="man_corp”>Manual Corporativo</string>

- Texto clase cinco = strings.xml
99 <string name="meto_dis">Metodologia de Disefio</string>

- Trabajos Destacados
- Texto Trabajos Destacados = strings.xml
35 <string name="trabajos_1">Trabajos Destacados</string>

- Trabajos Destacado uno
Imagen del trabajo = activity_main.xml
426 <IlmageView
android:id="@+id/imageView4”
android:layout_width="wrap_content”
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android:layout_alignParentTop="true"
android:layout_centerHorizontal="true”
android:src="@drawable/avenabar” />

Titulo del Trabajo = strings.xml
266 <string name="trab_1">Redisefio Avena\nPolaca</
string>

Subtitulo Trabajo Destacado = string.xml
270 <string name="trab_name”">Elaborado por\nCarlos
Roman</string>

- Trabajos Destacado dos

Imagen del trabajo = activity_main.xml

486 <IlmageView
android:id="@+id/imageView4”
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content”
android:layout_alignParentTop="true"
android:layout_centerHorizontal="true”
android:src="@drawable/cabesbar” />

Titulo del Trabajo = strings.xml
267 <string name="trab_2">Disefio de\nmarca Cabes</
string>

Subtitulo Trabajo Destacado = string.xml
270 <string name="trab_name”">Elaborado por\nCarlos
Roman</string>

- Trabajos Destacado tres
Imagen del trabajo = activity_main.xml
545 <IlmageView
android:id="@+id/imageView4”
android:layout_width="wrap_content”
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android:layout_height="wrap_content”
android:layout_alignParentTop="true"
android:layout_centerHorizontal="true”
android:src="@drawable/naturbar” />

Titulo del Trabajo = strings.xml

268 <string name="trab_3">Campana\n Naturissimo</
string>

Subtitulo Trabajo Destacado = string.xml

270 <string name="trab_name”">Elaborado por\nCarlos
Roman</string>

Editar preguntas de las lecciones

Leccidn clase 1 = preguntasclaseuno.xml
Leccidn clase 2 = preguntasclasedos.xml
Leccién clase 3 = preguntasclasetres.xml
Leccidn clase 4 = preguntasclasecuatro.xml
Leccidn clase 5 = preguntasclasecinco.xml
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En la clase Java “QuestionLibrary”,
“QuestionLibrary2”, “QuestionLibrary3”,
“QuestionLibrary4”, “QuestionLibrary5” se
editan preguntas opciones y respuestas
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Cambiar Links de Behance

Clase Java = MainActivity

Linea 392, 419, 448
startActivity(new Intent(ACTION_VIEW, Uri.parse(“http:/www.ejemplo.com”)))

Disefio y Programacion por Carlos Roman
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