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CAPITULO IV

CULMINACION

1. DESARROLLO DEL PROYECTO

La siguiente investigacion arrojé una serie de datos, que sirven como
base para representar el disefio de la plataforma movil para la revista
“Tendencia”, la cual esta especificamente dirigida hacia un publico juvenil,
en busca de promover la comercializacion de la revista desde dispositivos
moviles, tratando de mantener conectados a los usuarios que se
encuentren fuera del pais y quieran seguir relacionados con la cultura
marabina. Para llevar a cabo este proyecto, se tomé en cuenta el método
de desarrollo de aplicaciones de Cuello, J. y Vittone, J. El cual se
comprende en cinco etapas: Conceptualizacion, definicién, disefio,

desarrollo y publicacion.

1.1. CONCEPTUALIZACION

Esta se subdivide en tres &reas, en las cuales se encuentran las
ideas, la investigacion y la formalizacion de las ideas. Segun Cuello y
Vittone, la ideacion es el proceso de gestacion de la idea, la cual es
solucionar el problema de llegar al publico de la revista “Tendencia” en un

formato completamente distinto que le permita al usuario conectarse con
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la cultura marabina e interactuar de una manera facil y comoda con el
contenido de la aplicacion.

En efecto, se realizé una serie de investigaciones acerca de distintas
aplicaciones y revistas en formatos digital, en conjunto con un estudio de
la revista “Tendencia” para no pasar por alto ningun detalle acerca lo que
es la revista en si y de esta manera lograr compaginar de manera
armonica el formato fisico con el digital, el cual ofrece una amplia gama
de opciones extras que tienen como objetivo que el usuario se conecte

mMA&s con la revista y tenga la posibilidad de interactuar.

1.2. DEFINICION

Una vez aclarado el target a quien va dirigido, en este caso un publico
juvenil, se defini6 la funcionalidad de la aplicacion y el alcance del
proyecto, el cual se encuentra limitado a desarrollar el disefio de la
aplicacion de la revista tendencia, donde se logre una concordancia entre

el formato fisico y el formato digital y sea de facil manejo para el usuario.

1.3. DISENO

Al tener claro el concepto grafico que se empleara en el disefio de la
aplicacion, se procedi6 a realizar una serie de bocetos, donde se reflejan
las pantallas, botones y distribucion de los distintos elementos gréaficos
que debe contener la misma, explicando un poco sobre sus objetivos y

funciones.



Cuadro #8 Pantallade Bienvenida. Maestre, Urdaneta (2015)
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Cuadro #9 Pantalla de Inicio. Maestre, Urdaneta
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Cuadro #10 Pantalla Revista/Trend. Maestre, Urdaneta (2015)

TENDENCIA

Cuadro #11 Pantalla Portada de Edicién. Maestre, Urdaneta (2015)



TENDENCIA

FERFIL = VISUALIZAR

Cuadro #12 Pantalla de Perfil. Maestre, Urdaneta (2015)
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Cuadro #13 Pantallade Configuracion. Maestre, Urdaneta (2015)
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#14 Pantalla de Iniciar Sesion. Maestre, Urdaneta (2015)
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Cuadro #15 Pantalla de Articulo. Maestre, Urdaneta (2015)
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1.3.1. WIREFRAMES

Los wireframes son esqueletos, las cuales tienen como funcién guiar
al disefiador sobre como organizar los elementos graficos que contendra

la interfaz.
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PANTALLA DE INICIO SELECCION DE EDICION SELECCION DE ARTICULO
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————1
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Gréfico #6 Wireframes. Maestre, Urdaneta (2015)
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1.4 DESARROLLO Y PUBLICACION

Una vez determinado el estilo grafico de la aplicacion y la distribucion
de los distintos elementos que componen la interfaz, se procedi6 a
desarrollar en su totalidad los componentes de la aplicacién, como los son
los botones, textos e imagenes, ademas se decidieron los métodos de
transicion de cada pantalla, en conjunto con una andlisis sobre cuales
serian los métodos de toque del usuario para realizar cada accion,
finalizando con montar la aplicacion y realizar un demo de la misma, que

sirva como publicidad e incentive al publico a descargar e interactuar.

2. MEMORIA DESCRIPTIVA

A continuacién se procede a la realizacion de la memoria descriptiva,
donde aplica el analisis conceptual y formal del presente trabajo de
investigacion, la cual contiene los criterios compositivos elegidos para
crear la imagen, los distintos elementos que constituyen la interfaz y las

razones tomadas con respecto al disefio.



* MEMORIA DESCRIPTIVA »

OBJETIVO»

DETERMINANTES »

Cuadro #16 Memoria Descriptiva. Maestre, Urdaneta (2015)
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» MEMORIA DESCRIPTIVA »

TIPOGRAFIA»

ebas b
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ABCDEFGHIJLKMNNOPQRSTUVWXYZ

Cuadro #17 Memoria Descriptiva. Maestre, Urdaneta (2015)
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* MEMORIA DESCRIPTIVA »

Ya que la aplicacidn posee dos versionss, una paga
y otra gratis, se decidid diferenciarlas siendo la

version gratis en blanco buscando asi emitir

simplicidad, lo contraric a la version en gris oscuro,
gue por su parte busca marcar notablemente |2
diferencia vy transmitir exclusividad vy elegancia.

Se manejaron valeres como el negro y el blanco, en
conjunta con el gris en diversas gradaciones para el
disefic en general, empleando el wvalor blanco vy
amarillo para texios en la version paga tilulada "Dark
Grey" haciendo alusion a su apariencia, y el negra

para textos en la version gratuita de la aplicacion.

Cuadro #18 Memoria Descriptiva. Maestre, Urdaneta
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* MEMORIA DESCRIPTIVA »

BOTONES»

BOTONES PRINCIPALES >

REVISTA  TRENDS

BOTONES SECUNDARIOS >

_ VERSImOS

QE»

EDITAR PERFIL  [ENTRAR]

Cuadro #19 Memoria Descriptiva. Maestre, Urdaneta (2015)



» MEMORIA DESCRIPTIVA >

CONCEPTO»

ANALISIS
COMPOSITIVO"

negra,

Cuadro #20 Memoria Descriptiva. Maestre, Urdaneta (2015)
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* MEMORIA DESCRIPTIVA »

PROCEDIMIENTO

Cuadro #21 Memoria Descriptiva. Maestre, Urdaneta (2015)
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* MEMORIA DESCRIPTIVA »

PROCEDIMIENTO »

Cuadro #22 Memoria Descriptiva. Maestre, Urdaneta (2015)
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