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CAPÍTULO IV 

CULMINACIÓN 

1. DESARROLLO DEL PROYECTO 

     La siguiente investigación arrojó una serie de datos, que sirven como 

base para representar el diseño de la plataforma móvil para la revista 

“Tendencia”, la cual está específicamente dirigida hacia un público juvenil,  

en busca de promover la comercialización de la revista desde dispositivos 

móviles, tratando de mantener conectados a los usuarios que se 

encuentren fuera del país y quieran seguir relacionados con la cultura 

marabina. Para llevar a cabo este proyecto, se tomó en cuenta el método 

de desarrollo de aplicaciones de Cuello, J. y Vittone, J. El cual se 

comprende en cinco etapas: Conceptualización, definición, diseño, 

desarrollo y publicación. 

1.1. CONCEPTUALIZACIÓN 

      Esta se subdivide en tres áreas, en las cuales se encuentran las 

ideas, la investigación y la formalización de las ideas.  Según Cuello y 

Vittone, la ideación es el proceso de gestación de la idea, la cual es 

solucionar el problema de llegar al público 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 fácil y cómoda con el 

contenido de la aplicación. 

     En efecto, se realizó 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 ningún detalle acerca lo que 

es la revista en sí y de esta manera lograr compaginar de manera 

armónica el formato físico  con el digital, el cual ofrece una amplia gama 

de opciones extras que tienen como objetivo que el usuario se conecte 

más con la revista y tenga la posibilidad de interactuar. 

1.2. DEFINICIÓN 
 

     Una vez aclarado el target a quien va dirigido, en este caso un público 

juvenil, se definió la funcionalidad de la aplicación y el alcance del 

proyecto, el cual se encuentra limitado a desarrollar el diseño de la 

aplicación de la revista tendencia, donde se logre una concordancia entre 

el formato físico y el formato digital y sea de fácil manejo para el usuario. 

1.3. DISEÑO 

    Al tener claro el concepto gráfico que se empleará en el diseño de la 

aplicación, se procedió a realizar una serie de bocetos, donde se reflejan 

las pantallas, botones y distribución de los distintos elementos gráficos 

que debe contener la misma, explicando un poco sobre sus objetivos y 

funciones. 
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Cuadro  #9 Pantalla de Inicio. Maestre, Urdaneta 

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

Cuadro  #11 Pantalla Portada de Edición. Maestre, Urdaneta (2015)  
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Cuadro  #12 Pantalla de Perfil. Maestre, Urdaneta (2015) 

Cuadro  #13 Pantalla de  Configuración. Maestre, Urdaneta (2015)  
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Cuadro  #14 Pantalla de Iniciar Sesión. Maestre, Urdaneta (2015) 

Cuadro  #15 Pantalla de Artículo.  Maestre, Urdaneta (2015) 
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1.3.1. WIREFRAMES 

      Los wireframes son esqueletos, las cuales tienen como función guiar 

al diseñador sobre cómo organizar los elementos gráficos que contendrá 

la interfaz.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gráfico #6 Wireframes. Maestre, Urdaneta (2015) 
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1.4 DESARROLLO Y PUBLICACIÓN 

     Una vez determinado el estilo gráfico de la aplicación y  la distribución 

de los distintos elementos que componen la interfaz, se procedió a 

desarrollar en su totalidad los componentes de la aplicación, como los son 

los botones, textos e imágenes, además se decidieron los métodos de 

transición de cada pantalla, en conjunto con una análisis sobre cuáles 

serían los métodos de toque del usuario para realizar cada acción, 

finalizando con montar la aplicación y realizar un demo de la misma, que 

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

2. MEMORIA DESCRIPTIVA 

     A continuación se procede a la realización de la memoria descriptiva, 

donde aplica el análisis conceptual  y formal del presente trabajo de 

investigación, 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 diseño. 
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     Cuadro #16 Memoria Descriptiva. Maestre, Urdaneta (2015) 
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     Cuadro #23 Memoria Descriptiva. Maestre, Urdaneta (2015) 

     Cuadro #17 Memoria Descriptiva. Maestre, Urdaneta (2015) 
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     Cuadro #18 Memoria Descriptiva. Maestre, Urdaneta 
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     Cuadro #19 Memoria Descriptiva. Maestre, Urdaneta (2015) 
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     Cuadro #20 Memoria Descriptiva. Maestre, Urdaneta (2015) 
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     Cuadro #26 Memoria Descriptiva. Maestre, Urdaneta (2015) 

     Cuadro #21 Memoria Descriptiva. Maestre, Urdaneta (2015) 
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     Cuadro #22 Memoria Descriptiva. Maestre, Urdaneta (2015) 


