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01 Propuesta de valor que representa el prototipo

El prototipo que hemos desarrollado busca ofrecer una experiencia de
usuario intuitiva, accesible y eficiente para el diseho de la Aplicacion de
World Press Photo.

Centrada en la simplificacion de la navegaciéon y la organizaciéon, hemos
creado un sistema de contenidos basado en el Flow chart que hemos
descrito en actividades anteriores, que proviene del estudio precio realizado
con el Cardsorting hecho con usuarios relevantes al proyecto.
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Figura 1: Flowchart de la actividad R3

Con este prototipo, buscamos satisfacer las necesidades de los usuarios.
Esta propuesta de valor principal busca conseguir varios objetivos:

1. Tener una organizacion clara de la informacién: Se ha disehado una
estructura basada en principios de Arquitectura de la Informacién que
permite al usuario acceder de forma rapida y sencilla a secciones clave
como perfil, exploracién visual y recursos educativos.
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1. Ser facil de usar: La interfaz busca priorizar la navegabilidad con
elementos como el menu de hamburguesa, la barra de navegacion
inferior y accesos directos.

2. Alinearse con las necesidades del usuario: Se han considerado los
diferentes perfiles de usuarios que hemos estudiado anteriormente
para ofrecer funcionalidades relevantes, como el acceso a actividades
educativas, exploradores visuales y configuraciones de cuenta.

En resumen, este prototipo es una solucidon disenada para facilitar la la
experiencia del usuario y proporcionarles una navegacién fluida y centrada
en sus expectativas.

02 La forma en que responde a las expectativas de ambos perfiles
de usuarios.

El prototipo cumple con las expectativas de los usuarios representados por
Clara Martinez y Sofia Marti. Esta solucién estd disefada para permitirle
resolver sus problemas principales de forma efectiva.

Para Clara, la aplicacion es una solucién para acceder a imagenes verificadas
y relevantes que le permiten mejorar la calidad de sus clases y poder estar
segura de que esta utilizando contenido de calidad.

Con la seccion de imagenes educativas, Clara puede mostrar contenido
historico y periodistico auténtico en sus diapositivas. La herramienta de
referencias académicas puede ayudar a sus alumnos referenciar sus imagenes
de manera clara y directa. Ademas, el calendario y la seccion de Actividades
Educativas le permite poder organizar actividades como excursiones y
exposiciones para sus alumnos.

Por su parte, Sofia también encuentra en esta aplicacion un espacio
profesional disefado especificamente para fotdégrafos como ella. Puede
publicar su portfolio sin perder calidad, conectar con una comunidad de
fotégrafos como ella y encontrar inspiracién y oportunidades como
concursos y eventos.

Ambos perfiles se han tenido en cuenta en el disefio de esta aplicacidn, y
han permitido que esta plataforma responda a sus necesidades para poder
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simplificar su dia a dia, ya sea en el aula o en el mundo de la fotografia
documental.

03 Insights mas relevantes extraidos en cada una de las fases del

proyecto (contextualizado y justificado desde la conceptualizacion
de la interaccion al final)

3.1. Sketching
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Figura 1: Primera toma de contacto

La conceptualizacion del proyecto comenzé con este sketch inicial en la que
se ve la primera toma de contacto al afrontar el proyecto. Este sketch no
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contiene la barra de navegacion inferior que se le afadird luego en las
siguientes imagenes, en las que se incluyen las secciones de Tienda, una
herramienta de Explorar, Atencién al Cliente y Calendario, pero si se ve el
primer dibujo conceptual de la elecciéon de iconos para esta barra en la parte
inferior derecha.

Esta barra se incorpora para simplificar el menu de hamburguesa que se ve
en la segunda pantalla. Se ha decidido con este sketch cambiar el orden de
algunos mendus y simplificar algunos nombres, para crear una experiencia mas
intuitiva.

También se ha incorporado el acceso a la seccion de perfil en la parte
superior derecha para simplificar el mend de hamburguesa.
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Figura 2: Inicio de diserio de las pantallas

En estas tres pantallas vemos la pagina Inicial, el mend de hamburguesa y la
pagina del perfil.
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En esta fase hay que notar que en la barra inferior de los iconos faltaria un
botéon de "home” en el medio, para poder acceder a la pagina inicial.
También resultaria redundante la seccion de Atencién al Cliente - o "Dudas”,
ya que ésta se podria encontrar mejor usando el botén con icono de "?” en
la barrar inferior. Por lo demds este sketch se ajusta a las expectativas del
proyecto.
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Figura 3: Continuacion de disefio de las pantallas

En estas pantallas vemos La seccién de “Informacién” ala que se accede
mediante el menld de hamburguesa, y que contiene varias paginas, entre
ellas “Acerca de WPP" y “Accesibilidad”. Estas dos ultimas subcategorias
estan disefladas de manera similar, y se le puede aplicar este formato de
pagina para todas las subcategorias dentro del menud de hamburguesa.

En este sketch también faltaria el icono de "Home” mencionado
anteriormente.
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Figura 4: Continuacion de disefio de las pantallas

En estas tres pantallas vemos la seccién de “Educacién” a la que se accede
mediante el menl de hamburguesa, La seccién de "Tienda” que se accede
mediante el icono del carrito de la barra de abajo, y la seccién de “Explorar”
que se accede de la misma manera. Como anteriormente, también falta el
icono de home en la barra inferior, pero por lo demas con esto cabe
concluida la primera fase de conceptualizaciéon del proyecto que se utilizara
como referencia, junto a estas anotaciones, para basar la siguiente fase de
Prototipado.

3.2. Definiciéon de la interaccidn del prototipo.

En esta parte del disefio vamos a definir 4 flujos principales basadas en el
Sketching, Los User Journeys, El Flowchart, y los Escenarios de Uso.
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1. El primer flujo de interaccién se va a basar en Acceder a la Pagina de
“Acerca de WPP” a través de la seccion de "“Informacién”encontrada
dentro del menu de Hamburguesa.

Este analisis busca optimizar la navegacion y garantizar una experiencia fluida
e intuitiva para los usuarios.

El usuario comienza en la pagina de inicio del sitio web.

e FEl usuario localiza y selecciona el icono del ment de hamburguesa,
representado por tres lineas horizontales, en la esquina superior
izquierda de la interfaz.

e Dentro del menu de hamburguesa, el usuario encuentra la opcién
"Informaciéon” y la selecciona para desplegar la pagina con las sub
opciones.

e Bajo la seccidn "Informacién”, el usuario encuentra y selecciona la
opcion "Acerca de WPP".

e El sistema redirige al usuario a la pagina "Acerca de WPP", donde se
encuentra el contenido sobre World press Photo.
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consectetur adipiscing elit, sed do

Comunidad y Foros Acerca de WPP eiusmod tempoer incididunt ut labore et
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Figura 1: Primer Flujo dentro de Figma
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Este flujo puede servir como base para otros procesos o flujos de interaccién
que sigan una estructura de navegacion parecida o similar.

2. El segundo flujo de interaccién se va a basar en acceder a la seccién de
"Datos personales” a través del botdn superior derecho del perfil.

El objetivo es analizar y optimizar la experiencia para que sea intuitiva y
eficiente.

e El usuario comienza en la pagina de inicio del sitio web o cualquier
pagina del sistema donde el botén de perfil sea accesible.

e El usuario localiza el botén de perfil, representado por un icono de
usuario, en la esquina superior derecha de la pantalla.

e El usuario selecciona el botén de perfil, lo que despliega un ment con
diferentes opciones relacionadas con la cuenta personal.

e Dentro del menu desplegado, el usuario identifica y selecciona la
opcion "Datos personales”.

e El sistema redirige al usuario a la seccién donde puede ver, editar y
actualizar su informacién personal.

Flow* 5 _
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Figura 2: Segundo Flujo dentro de Figma

Este flujo quiere garantizar que el acceso a la informacién personal sea claro
y fomentar una interaccién eficaz con el sistema.

3. El tercer flujo de interacciéon se centra en la navegaciéon hacia las
actividades educativas a través de la seccion de educacion que se
encuentra ubicada en el mend de hamburguesa.

Su propdsito es reflejar las necesidades que hemos descrito anteriormente en
los User Journeys, asegurando que este flujo se acerque a las necesidades de
los usuarios que hemos definido y para que puedan encontrar facilmente
recursos educativos.

e El usuario comienza en la pagina de inicio del sitio web, o en cualquier
pagina.

e El usuario localiza y selecciona el menu de hamburguesa, representado
por un icono de tres lineas horizontales, en la esquina superior
izquierda de la interfaz.

e Dentro del mend de hamburguesa, el usuario encuentra la opcién
"Educacion” y la selecciona para acceder a sus subcategorias.

e En la pagina o seccion "Educacion”, el usuario navega hasta la
subcategoria llamada "Actividades educativas" y lo selecciona.

e El sistema redirige al usuario a una péagina especifica donde se listan
las actividades educativas disponibles: con informacién sobre talleres,
CUrsSOS Yy recursos.
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Figura 3: Tercer Flujo dentro de Figma

Este flujo estd disefiado para facilitar a los usuarios encontrar actividades
educativas que se alineen con sus intereses y optimizar su experiencia dentro
de los User Journeys que hemos definido anteriormente.

4. El cuarto flujo de interacciéon se centra en guiar al usuario desde el
botén "Descubrir”, encontrado en la parte inferior de la interfaz, hacia
el explorador de imagenes.

Buscamos crear una experiencia intuitiva que motive la exploracién visual
para que pueda inspirar a nuestros usuarios.

e El usuario comienza cualquier pagina donde el botén "Explorar” sea
visible en la parte inferior de la pantalla.
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e El usuario localiza el botén "Explorar”, destacado en la interfaz inferior,
que es un icono de una lupa.

e El usuario selecciona el botén, y esto lo lleva a la pagina del explorador
de imagenes.

e El sistema redirige al usuario a la interfaz "Explorador de imégenes",
donde se ven fotografias organizadas en categorias y con un disefio de

galeria.

e El usuario explora las categorias disponibles y selecciona una para
ampliar detalles, como ver las descripciones, fotografias de la categoria
y autores.

Este flujo estad disehado para motivar la curiosidad del usuario, facilitdndole la
exploracién visual y ofreciéndole un acceso fluido a los recursos del
explorador.
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Figura 4: Cuarto Flujo dentro de Figma
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3.3. Prototipo de bajo nivel

LINK AL PROTOTIPO:
https://www.figma.com/proto/OC33JnZ9xIdgESQaQnAyAU/FLUJ
O-1-A.l.7node-id=1-2&p=1&t=9VMNGE3GHrruora7-1&scaling=sca
le-down&content-scaling=fixed&page-id=0%3A1&starting-point-n
ode-id=1%3A2

e Prototipo de Flujo de interaccién 1:

WORLD PRESS TS Informaci6n: Acerca de WPP:
PHOTO

m ipsum  dolor st amet,
do

-Q -Q -Q

Acerca de WPP
Comunidad y Foros

Noticias: Nuestra Historia

Informacién

Proteccion de Datos

Copyright e L.A.

rrrrrrr ~Fecha

Articulos Destacados:
Accesibilidad
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Este primer flujo

muestra la pagina de inicio, en la que aparecen Noticias desplazables
horizontalmente, y Articulos destacados. Al clickear sobre el menu de
hamburguesa aparece el mend principal, en el que se encuentra la seccién de
Informacién. Dentro de la seccién de informaciéon se ha cambiado el color del
menU para diferenciarlo del anterior, y aqui se puede encontrar la pagina de
Acerca de WPP, en la que se encuentra una descripcién, una imagen y un
texto sobre la filosofia del proyecto.

e Prototipo de Flujo de interaccién 2:
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Datos Personales:

Usuario: @Juancuesta @
Nombre: Juan Cuesta @
Fecha de Nacimiento: 10/11/1980@
Email: juan@gmail.com Lf

Fecha de creacion de la cuenta: @
12/11/2021

El segundo flujo de interaccién muestra el perfil al que se accede mediante
el botéon superior derecho. En esta seccidn estan los datos personales, el
historial y los ajustes. Dentro de datos personales hay otra pagina. Desde
ambas paginas se puede acceder al mend principal mediante el boton de
home de abajo, y al mend hamburguesa. Cuando se cliquea sobre el botén
derecho superior de perfil dentro de perfil, lleva otra vez a la pagina
principal, y cuando se cliquea otra vez lleva al menu de perfil.

e Prototipo de Flujo de interaccién 3:

- -

Ref ins Académi Actividades
eferencias Academicas Educativas:

Enero 2025

«10 de enero: Taller de
Introduccién a la Fotografia
Horario: 10:00 AM - 2:00 PM
Lugar: Centro Cultural de Artes
Visuales

Titulo - Fecha Titulo - Fecha Titulo - Fecha Detalles: Aprende los conceptos
basicos de manejo de cémara y

Galeria Educativa composicion. Dirigido a
principiantes.

[
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Actividades Educativas « 25 de enero: Charla: Historia de
Fotografia
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Laura Dowell Ballesta - Arquitectura de la Informacion R5 14



El tercer flujo muestra El acceso a la pagina de Educacion. Dentro de aqui el
usuario puede acceder a varias opciones, de las que ejemplificamos las
Actividades Educativas. Hay una lista de las actividades y los horarios
descritos. Las demas interacciones funcionan igual que antes.

e Prototipo de Flujo de interaccidn 4:

-

Explorador de

. Retrato:
Explorar: Imagenes:

Explorador de
Imagenes

Sugerencias
Personalizadas

Relatos de Fotografos Categorfas Titulo - fecha - Autor

Lorem ipsum dolor sit amet,
R consectetur adipiscing elit, sed do
o . Retrato eiusmod tempor incididunt ut labore et
Imagenes Paisaie dolore magna aliqua. Ut enim ad minim
Destacadas . ] veniam, quis np§(rud ‘ex‘erc\lamon
Urbana ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea

* commodo consequat. Duis aute irure

. De naturaleza dolor in reprehenderit in voluptate velit

eportiva esse cillum dolore eu fugiat nulla

. D pariatur. Excepteur sint occaecat

De moda cupidatat non proident, sunt in culpa

aui_officia_deserunt_mallit_anim_id_est.

=0 N0 E =0 fn@ HE R XoR=

El cuarto Flujo muestra cdmo acceder al explorador de imagenes, a través
del menu de explorar. La primera pagina muestra el menlu de explorar, la
segunda el explorador en si, y la tercer muestra las fotos dentro de la
seccion de Retrato.

04 Video demostracion del Prototipo:

https://voutu.be/UoGrpRVleis

05 ANEXO AL INFORME: Reflexidn final sobre el enfoque de la
Arquitectura de la Informacién
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La Arquitectura de la Informacién es el fundamento de todo disefio de
interaccion digital. Es la base que usamos para organizar los diferentes
componentes de la informacidon que queremos mostrar, y debe ser intuitiva y
|6gica para los usuarios.

La agrupacion, categorizacion, y organizacion de la informacion que
queremos mostrar es clave para presentarla de una manera accesible. Estas
tres palabras son herramientas que utilizamos para lograr un objetivo mas
amplio que es el de crear flujos de interaccién que permitan trasmitir
informacién de manera eficiente, haciéndole llegar al usuario a ella sin
confusién ni sobrecarga de informacion.

Sobre esta base se pueden anadir otras disciplinas, como el diseno visual,
pero lo fundamental es tener la arquitectura de la informacion que queremos
transmitir bien disefada y definida antes de anadirle elementos, como ha
sido el caso con el prototipo de bajo nivel que hemos creado para la
actividad R5.

El valor que aporta esta disciplina es fundamental para que el resto de
elementos de nuestro disefno tengan sentido, y sean eficientes. Esta
disciplina se trata de transmitir informacion de una manera eficiente,
intuitiva, y categorizada. Sin estas, la base del proyecto puede fallar, sin
importar qué elementos adicionales se le anadan. Si falla la arquitectura de la
Informacién, empieza a fallar todo el disefio.

Teniendo al Usuario como el centro de nuestra atencidn, y con las
consecuentes decisiones acerca del proyecto, esta disciplina nos permite
hacer una investigacion previa para confirmar o cuestionar estructuras de
informacién que hemos definido antes, permitiéndonos decidir con base en
las necesidades del Usuario, sus expectativas y modelos mentales. Con esta
investigacidn previa, somos capaces de crear un flujo intuitivo, al que luego
se le podran anadir elementos.

Con base en mi conocimiento del sector, creo que esta disciplina
frecuentemente se mezcla con otras disciplinas dentro del UX. Esto crea una
superposicion de fases de un proyecto, sin definir cada paso. Al igual que al
disenar una casa, primero hay que crear un buen cimiento, en este caso seria
La Arquitectura de la Informacién, y luego se pueden ir construyendo
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elementos encima, como pueden ser los acabados de las paredes o la
eleccion de colores. Pero si abordamos un proyecto de UX, sin solidificar los
cimientos, y sin un estudio previo, podremos encontrar que nuestro
proyecto, al igual que la casa, empiece a desmoronarse.

En definitiva, creo que es necesario darle mas sitio a esta disciplina dentro de
cualquier proyecto de UX, sobre todo en las fases principales del proyecto, y
luego consecuentemente con un seguimiento posterior durante el resto de
las fases. Esto ayudaria a crear soluciones intuitivas, y centradas en el
Usuario, y sobre todo permitiria que el resto de aspectos de la aplicacion
funcionen bien y tengan su sitio.
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