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Presentacion

lo largo de sus 25 anos de trayectoria, el Museo de la Universidad de

San Carlos, ha sido la institucién a cargo de promover y resguardar

tanto la identidad, como el patrimonio histérico y artistico de la
Universidad de San Carlos de Guatemala. De igual manera, tiene como man-
dato el difundir la cultura, el arte, la ciencia y la tecnologia, ya sean propias
0 extranjeras. A pesar de su carencia de recursos, los esfuerzos de comuni-
cacién estan dirigidos hacia toda la sociedad guatemalteca pero, especial-
mente, hacia la comunidad universitaria.

Es grande la responsabilidad del MUSAC, asi como grande deberia ser
el compromiso del sancarlista con su Museo. Lamentablemente, el descono-
cimiento de la labor de la institucién —y como consecuencia, el desinterés
por ella— prevalece en esta poblacién. Desde hace varios afios, el Museo
sufre de una baja afluencia de visitantes y corre el riesgo de seguir perdiendo
relevancia ante la creciente oferta cultural que se ha estado experimentando
en la Ciudad de Guatemala y sus alrededores.

Un museo sin visitantes es como un concierto sin espectadores. Todo
ese conocimiento y riqueza cultural, del cual es promotor, se desperdicia y
desgasta entre sus paredes. Esto, inevitablemente, impide que la institucion
cumpla con su misién, vision y objetivos, pero también contribuye a la apatia
y a la falta de identidad del estudiante por no conocer el pasado de su casa
de estudios.

No existe una solucién Unica para esto. A pesar de que se puede hacer
mucho desde varias disciplinas y profesiones, no cabe duda que es impor-
tante fortalecer el aparato de comunicacién de la institucién, de manera que
el MUSAC esté de nuevo en el radar de los estudiantes. Haciendo uso de
las nuevas plataformas digitales y medios de comunicacion electrénicos, se
puede conectar con el joven millenial en su hébitat natural. El sitio web del
MUSAC tiene el potencial de convertirse en un punto de encuentro para este
publico, desde donde todos los medios digitales de la institucién estén al
servicio de sus contenidos, exposiciones y actividades, potenciando ain mas
su alcance.

Ahora bien, se debe apuntar que el Museo ya tiene, desde hace varios
afos, un sitio web propio. Incluso se suele actualizar periédicamente y tiene
mucha informacidn que no existe en otro lugar de Internet. Entonces, surge
otra pregunta: ¢por qué no ha podido cumplir con su propésito? El disefio
de la experiencia del usuario se ofrece como una respuesta ante esta inte-
rrogante, ya que permite hacer un andlisis de la situacién, para determinar
si una intervencion es necesaria. Una intervencion de disefio orientada a
generar una experiencia estética y funcional positiva para sus usuarios, que
incremente el impacto, la confianza, el rendimiento y —todo ello— el valor
mismo del sitio web.
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Antecedentes

El Museo de la Universidad de San Carlos —MUSAC— es la institucién desig-
nada para promover la identidad y resquardar el patrimonio de la Univer-
sidad de San Carlos de Guatemala y de ofrecer a la comunidad universi-
taria una museologia que les invite a formar parte de esta difusion cultural,
artistica, historica y cientifica (Direccién General de Extensién Universitaria
[DIGEU-USAC], 2016, p. 6). Lamentablemente, el Museo no ha podido llegar
a esta comunidad para generar dicha difusién, y en cambio, el desinterés
hacia la institucién o el desconocimiento de ella, prevalece en este segmento
de la poblacién.

A pesar de que este problema ya se habia identificado con anterioridad y se ha tra-
tado de incidir con proyectos universitarios desde diferentes especialidades y puntos
de vista, no se ha podido lograr un avance sostenido respecto a este tdpico. Ya desde
el afio 2007, Yaeggy (2007, p. 2) menciona que tanto el conocimiento sobre el Museo
asi como la afluencia de visitantes era baja. Después, en el 2009, Castillo (2009, p. 71)
descubre que el 35% de los visitantes del Museo opinaba que aumentar la publicidad
harfa que el MUSAC fuera de mayor atractivo turistico, cabe destacar que esta fue la
respuesta mas votada.

Sin embargo, el alcance que estos analisis han tenido, asi como las propuestas
que se han generado alrededor de estos, ha sido limitado, pues no se le ha dado el
seguimiento necesario para asegurarse de que estos conocimientos sean aprove-
chados al maximo.

No obstante, los avances tecnolégicos de esta época han permitido la creacion
de muchos recursos y plataformas digitales que pueden ser explotados para dar a
conocer al mundo cualquier mensaje en segundos: redes sociales, blogs, sitios web o
servicios de streaming, son todos canales modernos de informacién que permiten a
las empresas e instituciones conectarse con su publico sin mucho esfuerzo y con un
presupuesto reducido. Si a esto se le suma el hecho de que el 34.5% de la poblacién
en Guatemala hace uso del Internet (Statista, 2016) entonces se puede estimar que los
medios digitales en linea pueden constituirse como un medio viable de largo alcance
para la comunicacién institucional y la difusién de contenidos en nuestro pafs.

En el caso especifico del Museo de la Universidad de San Carlos, la difusién’ es
de suma importancia para el cumplimiento de sus objetivos y para alcanzar su mision
institucional, por lo que vale la pena evaluar la presencia digital actual del Museo y
explorar sobre cémo se podria mejorar la situacién negativa expuesta con los nuevos
medios de comunicacidn.

1 Entendida como la propagacion o divulgacion de conocimientos, noticias, actitudes, costum-
bres, etc. (Real Academia Espanola [RAE], 2014)
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Definicion y delimitacion

del problema

Alo largo de los anos, el MUSAC ha sido capaz de formular distintas experiencias y eventos que son del

agrado del publico que lo visita, sabiendo aprovechar, ademds, el valor arquitectdnico e histdrico del

patrimonio inmueble del cual es guardidn y promotor.

Pero, en los Ultimos afios, uno de los principales pro-
blemas que ha venido afectando los esfuerzos de esta
institucién es el desconocimiento y el desinterés del
publico objetivo en visitar el Museo y participar en las
actividades que se proponen, reduciendo las posibili-
dades de llegar e influir en el mercado meta: los estu-
diantes de la Universidad de San Carlos de Guatemala,
especialmente, aquellos residentes en el Area Metropo-
litana de Guatemala, debido a la ubicacién del edificio.
Este estado negativo se evidencia con las cifras redu-
cidas de visitantes y en la precaria participacién que
se registra en los talleres, coloquios y seminarios que
se realizan (Coordinadora del MUSAC, comunicacién
personal, 2018).

Las consecuencias de esta problemética son el
escaso conocimiento de parte del pdblico sobre la insti-
tucidn, su historia e importancia, asi como de la progra-
macién de actividades que alli se realizan, por lo tanto
es imposible lograr una verdadera difusién y crear un
impacto en los estudiantes en estas condiciones.

Dicha problematica puede tener muchas causas,
pero dos de las mas significativas son: Primero, la
carencia de recursos econémicos y humanos para desa-
rrollar proyectos de comunicacién, publicidad y difu-
sion (Castillo, 2009, p. 47), lo cual genera que se tra-
baje con una planificacién estratégica inadecuada sobre
estos temas, empezando por la falta de estudios sobre
el mercado meta. Segundo, la falta de importancia que
se le da a la apreciacion cultural en la sociedad guate-
malteca (Programa de las Naciones Unidas para el Desa-
rrollo [PNUD], 2016, p. 49), asi como la anuencia a parti-
cipar en espacios como los museos y centros culturales,
sobre todo en las generaciones mas jovenes (Secretaria

Ejecutiva del Servicio Civico [SESC], Consejo Nacional de
Juventud [CONJUVE], e Instituto Nacional de Estadistica
[INE], 2011, p. 16).

En esto Ultimo, la resolucién de este problema no
depende Unicamente de la voluntad o del trabajo del
personal del MUSAC, mas pueden contribuir al mejo-
ramiento de la situacién promoviendo su imagen de
manera efectiva a su segmento del mercado y lograr
captar el interés de este, para el consumo de la museo-
logia que ofrece la institucién y finalmente crear un
compromiso o engagement en el individuo.

Como se mencioné anteriormente, las carencias
en el factor econémico y de recursos humanos son un
obstédculo para el desarrollo de la actividad del Museo.
Actualmente, la Direccién General de Extensién Univer-
sitaria y la rectoria de la USAC sélo asignan los recursos
financieros necesarios para el funcionamiento esen-
cial de la institucion, pero no son suficientes para per-
mitir el financiamiento de actividades externas, tales
como la promocién de sus actividades o la impresion de
recursos publicitarios y educativos mas alla de los que
permite la Editorial Universitaria? (Coordinadora del
MUSAC, comunicacién personal, 2018). En consecuencia,
es importante desarrollar materiales que permitan su
auto-sostenibilidad y aprovechar los recursos gratuitos
o de bajo costo como las plataformas digitales.

El sitio web del MUSAC se encuentra en el corazén
de su estrategia digital, pero diversos factores han trun-
cado el potencial de este para la difusion de contenidos:

0 Los contenidos que se publican en las diferentes
plataformas, tanto en el sitio web como en las dife-
rentes redes sociales, son idénticos y mondtonos,

2 Actualmente, la Editorial Universitaria es la encargada de imprimir algunos materiales promocionales del Museo, como trifo-
liares, invitaciones y pequefios folletos; pero el tiempo de gestién es muy largo y conlleva muchos tramites y restricciones, por
lo que no es un medio viable para imprimir materiales que se necesiten de manera inmediata o con acabados especiales.
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por lo que no se aprovechan las caracteristicas
Unicas de cada plataforma para generar una narra-
tiva transmedia.?

0 No se han aplicado estrategias para optimizar
el posicionamiento en los motores de blsqueda
(también conocido como SEO).

0 La estructura y la navegacion de la pagina no pre-
senta mayores problemas, pero la manera en la que
se muestran los contenidos no permite acceder a
ellos facilmente.

0 El disefio visual del sitio estd desactualizado con la
cultura visual del mercado meta y puede ser consi-
derado como anticuado.

0 El sitio no ofrece una experiencia memorable que
atraiga al grupo objetivo y que permita convertirlo
en un prosumidor o prosumer, es decir un consu-
midor que también produce y difunde el contenido,
como consecuencia de su engagement.

En este sentido, es preciso aplicar los fundamentos y
metodologias del disefio grafico para mejorar la situa-
cion planteada, considerandolo como un medio para
potenciar los rasgos de identidad y transformarlos en
valores de mercado (Barcelona Centro de Disefio, 2005,
pp. 14-15), que sean atractivos y diferentes.

Todos estos problemas se han venido presentando
desde hace muchos afios, pudiéndose diagnosticar y
documentar desde el inicio de este siglo, y actualmente
son alin mas visibles debido a los cambios tecnolégicos
y comportamentales del mercado meta, que comprende
a una generacion joven y cambiante. No obstante, estos
problemas no deben ser tomados no como obstéaculos,
sino como oportunidades para generar vectores que
permitan la difusion de la cultura y del patrimonio uni-
versitario, pero de una manera diferente para que estas
nuevas generaciones puedan valorar y asi se conviertan
en sus promotores.

Justificacion del proyecto

Trascendencia del proyecto

El Museo de la Universidad de San Carlos es la entidad
encargada de la promocién de la identidad y patrimonio
de la Universidad de San Carlos de Guatemala, asi como
de la difusién de la cultura, el arte, la ciencia y la tecno-
logia entre los estudiantes y la sociedad guatemalteca.
Sin embargo, desde hace varios afios, el Museo sufre de
una baja afluencia de visitantes y corre el riesgo de seguir
perdiendo relevancia ante la creciente oferta cultural
que existe en la Ciudad de Guatemala, impidiendo que la
institucion cumpla con su misidn, visién y objetivos.
Para subsanar este problema, es necesario colocar
al usuario en el centro del proceso de disefio y tra-
bajar para este, actualizando las estrategias y medios
con los que cuenta la institucion para que estén en
sintonia con las nuevas generaciones y sus estilos de
vida, necesidades, deseos y preferencias. Tomando en
cuenta la escasez de recursos econdémicos para imple-
mentar materiales impresos, este proyecto se centrara

en explotar el potencial que las herramientas digitales
tienen para afectar al grupo objetivo, teniendo como
canal principal el sitio web de la institucién. Esto permi-
tird que se pueda crear una plataforma propia del Museo
que se adapte a las nuevas formas del consumo de la
informacién, asi como para mejorar la posiciéon que tiene
en su especialidad y esto resulte en un incremento de
visitantes, impactando directamente en el desarrollo
cultural de la sociedad y de la comunidad universitaria.

Incidencia
del diseio grafico

Para que este proyecto sea exitoso y cumpla con sus
objetivos, se deben aplicar conocimientos especificos de
disefio grafico y estrategias eficaces para captar la aten-
cién del grupo objetivo. La administracion del Museo
sabe que el disefio es importante para crear interés
en los jévenes estudiantes universitarios y marcar una

3 Setratard a mayor profundidad el tema de la transmedia en el titulo «Dimensidn social y ética>» del Capitulo VI: Marco Tedrico.
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diferencia respecto a otras instituciones culturales y
artisticas. Ademas, en este proyecto se utilizara la meto-
dologia del disefio de la experiencia del usuario (UX)*
para garantizar que el sistema proporcione una interac-
cién adecuada entre el usuario y el contenido del sitio.

Con base a la informacién recabada en la entre-
vista con la Directora del MUSAC vy la discusion de las
causas de los problemas que se viven en la institucién,
se determiné que el disefio y la comunicacién han sido
herramientas eficaces para el mejoramiento de dichos
problemas. Sin embargo, anteriormente se han traba-
jado otras soluciones desde el punto de vista de esta
profesion, pero su impacto ha sido limitado por la falta
de vision a largo plazo y la falta de capacitacion que se
le tendria que haber dado al personal para continuar
con dichas soluciones. Por ello, en esta oportunidad se
hara un énfasis en la continuacién del proyecto des-
pués de su finalizacidn, asi como en el establecimiento
de mecanismos que permitan implementar el disefio
sin necesidad de la reproduccion fisica o la inversién de
cantidades significativas de recursos econémicos para
completar el proyecto.

Debido a la naturaleza dindmica de las plataformas
digitales, este proyecto permite la formulacién de una
gran variedad de soluciones, tanto a corto, mediano y
largo plazo. Por ello se ha apuntado a estas plataformas
para asegurar la continuidad del proyecto y la asimila-
cién por parte de todos los actores implicados.

Factibilidad del proyecto

La institucién ya cuenta con un sitio web establecido,
por lo que posee un dominio de Internet y un servicio de
hosting adecuado para el trafico que maneja; ademas se
ubica como primer resultado en los buscadores web, gra-
cias a que se utiliza el dominio desde el afio 2007. Estos
factores son importantes y decisivos para implementar
este proyecto, ya que no se necesitan de gestiones eco-
ndémicas o logisticas complejas para llevarlo a cabo.

A nivel administrativo, se cuenta con el visto bueno
para la realizacion de nuevas propuestas relacionadas
con el sitio web, siempre que permitan dar una solu-
cion al problema de la baja afluencia de visitantes. Tam-
bién es importante destacar que, a pesar de que el per-
sonal no tiene una capacitacion especifica en el tema
de herramientas digitales, si se cuenta con una actitud
abierta a las tecnologias de la informacién y a aprender
a utilizarlas.

En cuanto al grupo objetivo, los contenidos digi-
tales transmitidos a través de Internet forman parte
de su vida cotidiana, por lo cual no existe una curva de
aprendizaje que los individuos deban sobrepasar para
utilizar una pagina web u otra plataforma similar, lo cual
garantiza que el proyecto puede ser aprovechado y asi-
milado de manera inmediata por los usuarios finales.

BN
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4 Se tratard a mayor profundidad el tema del disefio de la experiencia del usuario en el Capitulo VI: Proceso del disefio de la expe-

riencia del usuario (UX).
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Objetivos del proyecto

Emplear la metodologia de la experiencia del usuario (UX) para incrementar el
trafico web del Museo de la Universidad de San Carlos —MUSAC— en apoyo a la
difusién cultural, artistica, cientifica y tecnolégica de la institucion.

Especificos

De comunicacion visual

Establecer una nueva manera de difundir los contenidos, exposiciones, colec-
ciones y actividades del MUSAC para atraer la atencién de los estudiantes
sancarlistas, incrementando la participacién de los mismos, asi como del
trafico web.

De diserio grdfico
Redisefar el sitio web del Museo de la Universidad de San Carlos haciendo uso
de la metodologia de la experiencia del usuario (UX) para establecerlo como la

plataforma de difusion de contenidos del MUSAC y para reflejar su identidad
visual de manera que la informacidn sea atractiva para sus visitantes.
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Perfil de la institucion

El Museo de la Universidad de San Carlos —MUSAC— es una institucion
publica orientada a divulgar, educar, conservar y exponer la cultura nacional,
asi como el patrimonio histérico-artistico de la Universidad de San Carlos
de Guatemala y el saber cientifico que esta ultima promueve (DIGEU-USAC,
2016, p. 5). Para estos fines, desarrolla actividades académicas y culturales
para reforzar las exposiciones y tematicas que el Museo presenta.

Ademads, es depositario y conservador del patrimonio inmueble
de la primera sede de la Universidad de San Carlos de Guatemala en
la Nueva Guatemala de la Asuncién, lugar en donde opera y el cual
ha sido declarado como monumento nacional e histérico de la Nacién
(DIGEU-USAC, 2016, p. 5).

Caracteristicas de la industria
cultural en Guatemala

Guatemala es un pais que cuenta con una gran riqueza cultural, de raices
milenarias, que se impregna en las expresiones de todo un pueblo: en su
gastronomia, sus costumbres, su idioma y sus artesanias. Los 24 idiomas
co-oficiales del pais evidencian este tesoro patrimonial que se reparte entre
sus diferentes etnias y comunidades lingliisticas. Ademas, sus monumentos
arqueoldgicos y naturales atraen a una gran cantidad de turistas cada afio,
a pesar de las carencias en cuanto a infraestructura y transporte. De hecho,
la industria cultural de Guatemala es tan importante, que es la responsable
del 7.26% del producto interno bruto de la naciéon (Micude-BID citado en
Gandara, 2015), creando fuentes de empleo y desarrollo para el pais. No
obstante, la inversidn estatal en el tema cultura no es suficiente para pro-
teger, mucho menos para promocionar, este gran legado artistico, cultural y
artesanal (Bednarczyk, 2018).

Sumado a esto, la percepcién de los ciudadanos sobre su realidad es
afectada por la crisis politica, social y econémica por la que atraviesa Gua-
temala. La violencia, la corrupcidon y la apatia civica y falta de valores éticos
que se experimentan de manera cotidiana, resuena en la forma de pensar
y en la toma de decisiones del guatemalteco. En consecuencia, el modelo
del bienestar humano ideal' se esta reemplazando por el simple mejora-
miento de las condiciones econdmicas del individuo y la acumulacién de
riqueza, pero se estd dejando de lado el aspecto de la superacién personal

1 Segln el modelo de la Organizacién de las Naciones Unidas, que establece que el
bienestar hace referencia a la ampliacién de las libertades reales de la gente, para
que puedan prosperar hacia un estado de plena realizacién en todos los ambitos
que consideren valiosos, en el cual logren el desarrollo de su potencial como
seres humanos (Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo [PNUD],
2016, p. 47).

INFORMACION DE CONTACTO

Contacto
Mtr. Gladys Barrios (coordina-

dora hasta el 1 de noviembre de

2018)

Licda. Carolina Castillo
Direccién

9 avenida 9-79, zona 1. Ciudad
de Guatemala, Guatemala

Horario
9:30 AM a 5:30 PM

Teléfono
2232-0721
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y el desarrollo del potencial humano a través de la cultura (Programa de las
Naciones Unidas para el Desarrollo [PNUD], 2016, pp. 47-78).

Este cambio en las prioridades de desarrollo de los guatemaltecos se
refleja en los aspectos que los ciudadanos consideran que son necesarios
para vivir bien. Segln el PNUD (2016, p. 49), los guatemaltecos consideran
como prioridades la salud (91.9%) y el empleo y salario (72.7%) para mejorar
su condicién de vida, seguido de la vivienda (39.3%) y la educacién (31.3%).
Aunque esto no es necesariamente malo, lo preocupante es que los aspectos
que se encuentran casi al final de la lista son la libertad de decidir y hacer
cosas para mejorar su vida (1.6%) y la libertad cultural (1.2%).

Estas estadisticas dejan entrever que el ciudadano guatemalteco no
reconoce el goce de la cultura, el esparcimiento artistico y la autodetermi-
nacion como parte de su realizacién personal, o lo ve como algo accesorio,
algo que no lo enriquece materialmente. Estos aspectos no son tomados en
cuenta porque no conllevan movilidad social y por lo tanto, no son valiosos.

A pesar de esta conclusién tan sombria, adn es posible inculcar el
aprecio por la cultura a la poblacién, a través de instituciones como los
museos, los centros culturales y grandes eventos como festivales, bienales
y exposiciones. Muestra de ello es el nombramiento que recibié la Ciudad
de Guatemala como Capital Iberoamericana de la Cultura, en el afio 2015,
debido a sus esfuerzos, no solo para promover, sino también para involucrar
a sus vecinos en la cultura (Vega, 2015). Esto puede abrir una puerta para
que este panorama cambie en los préximos afios y debe ser aprovechado por
todas las instituciones relacionadas con esta industria.

Generales

Historia de la institucion

Las gestiones para el establecimiento del Museo de la Universidad de
San Carlos se inician en septiembre de 1980, segln el acta No. 44-80,
inciso 3.5, donde el Lic. Mario Dary Rivera, Secretario Accidental del
Consejo Superior Universitario, presenté un informe acerca del estado
del edificio universitario, conocido como Antigua Facultad de Derecho,
declarado Patrimonio Nacional segtin Acuerdo 1210 en junio de 1970 del
Ministerio de Educacion, que fue severamente dafiado por los terre-
motos de 1917-18 y 1976; obteniendo con ello que el Sefor Rector en
funciones Lic. Romeo Alvarado Polanco, en el Acuerdo No. 777-80 del
30 de septiembre de 1980, hiciera una transferencia de fondos de la
Secretaria General para los trabajos correspondientes a los estudios y
mantenimiento del Edificio, con la colaboracién del Instituto de Antro-
pologia e Historia, con la finalidad de lograr su restauracién.

En Acta No. 46-80, inciso 3.3.6.3 de la sesidn celebrada por el Consejo
Superior Universitario, el 8 de octubre de 1980, se autorizé fondos para
su funcionamiento, destinandose el edificio histérico ya mencionado.



Durante la administracion del Ex-Rector Lic. Rode-
rico Segura Trujillo, se impulsé los trabajos de res-
tauracion del edificio a cargo de la Division de Ser-
vicios Generales, lograndose en septiembre de 1988
concluir los trabajos del Claustro, Salén General
Mayor y salones, dedicandose los esfuerzos segui-
damente a la remodelacién de las dreas conocidas
como Antigua Biblioteca de Derecho, areas donde
funciona la administracién y servicios del Museo.

En 1989, se logré conformar un equipo de trabajo
multidisciplinario que se encargd de la elaboracion
del nuevo planteamiento del Museo, el que define
a MUSAC, como un medio conservador y promotor
de la cultura, dentro del campo cientifico, tecnold-
gico y artistico. Desde 1991 ha estado a cargo de la
Direccién General de Extension Universitaria, inicid
su funcionamiento el 22 de junio de 1994, proyec-
tandose como un Museo Académico, ubicado en el
edificio mas trascendental de la Universidad de San
Carlos de Guatemala.

También fue declarado por la USAC “Monumento
Histdrico” segin Acuerdo del Consejo Superior
Universitario 14-97 del 23 de junio de 1997 y en
el Acuerdo del Ministerio de Cultura y Deportes
numero 328-98 del 13 de agosto de 1998. De
la declaratoria del Centro Histdrico estd clasifi-
cado como categoria “A” a casas, edificios y obras
de arquitectura e ingenierfa, declarados Patri-
monio Cultural de la Nacién, por su valor histérico,

Figura 2-1. Fotografia antigua de la fachada
del edificio de la Antigua Facultad de Derecho
de la USAC. Fuente: archivo fotogréfico del
MUSAC.

arquitectdnico, artistico o tecnoldgico. (DIGEU-
USAC, 2016, p. 4)

Vision

Ser una unidad de extensién con vocacién inter-
cultural, académica, museoldgica, participativa,
con programas novedosos y dinamicos; que inves-
tiga, divulga, expone, educa y fomenta los valores
para la convivencia pacifica, de respeto al medio
ambiente y la superacién sostenible de la comu-
nidad. Con programas de fines didacticos, permite
el encuentro entre generadores de bienes de cul-
tura y espectadores, logrando la participacién del
visitante para que aprecie y valore las cualidades
tecnoldgicas, histdricas y estéticas de culturas pro-
pias y extranjeras. (DIGEU-USAC, 2016, p. 5)

Mision

Somos una entidad de servicio, que contribuye a la
difusion de la cultura y el saber cientifico. Medio
dindmico de brindar educacién, a través de expo-
siciones permanentes, temporales, itinerantes y
actividades educativas-culturales multidisciplina-
rias, que fortalecen en la comunidad los vinculos de
identidad, fraternidad, solidaridad y respeto por la
naturaleza. A la vez que conserva los bienes mate-
riales del pasado y presente, con el compromiso
de preservarlos para las generaciones venideras.
(DIGEU-USAC, 2016, p. 5)
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Objetivos
Objetivo general

Promover la identidad y el resguardo del Patri-
monio Universitario, constituyéndose como centro
de servicio que adquiere, conserva, investiga y
difunde la cultura, el arte, la ciencia y la tecnologia,
a través de exposiciones, actividades educativas y
recreativas, proporcionando a la Comunidad Uni-
versitaria y al pueblo de Guatemala los beneficios
de una museologia que invite a la participacién del
publico visitante. (DIGEU-USAC, 2016, p. 6)

Objetivos especificos

1. Salvaguardar los bienes culturales de la Univer-
sidad de San Carlos de Guatemala, ya sean éstos
histéricos, cientificos o artisticos, por medio de la
preservacion, conservacién y restauracion de las
colecciones del Museo.

2. ldentificar, catalogar e inventariar los bienes
muebles que la Universidad posee en las diferentes
unidades académicas y administrativas.

3. Proporcionar a la comunidad universitaria y al
pueblo de Guatemala los beneficios de una museo-
logia moderna a través de exposiciones perma-
nentes, temporales, itinerantes y moviles.

4. Fomentar la investigacién cientifica proyectando
su difusion en exposiciones, actividades acadé-
micas y publicaciones por los medios que su orga-
nizacién le permita.

5. Promover la difusion del quehacer universitario
logrando una dindmica de participacion por medio
de un programa educativo que contribuyan a la
formacién no formal de la comunidad universitaria
y el pueblo en general, a través de actividades con
temas diversos y culturales, artisticos y cientificos

6. Valorizar el Monumento Nacional antiguo edi-
ficio universitario, designado como sede, por su
importancia y trascendencia dentro de la his-
toria universitaria y del pais como el inmueble
mas importante de la Tricentenaria Univer-
sidad, preservandolo para futuras generaciones.
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7. Cooperar estrechamente con universidades, ins-
titutos, archivos, museos, asociaciones cientificas y
culturales, y otras instituciones afines nacionales e
internacionales, para la promocion de la cultura, el
arte y la ciencia de nuestro pais y otras culturas.

8. Generar fondos alternativos de financiamiento,
manejandolos a través del presupuesto autofinan-
ciable, que se utilicen para el logro de programas y
proyectos. (DIGEU-USAC, 2016, pp. 6-7)

Valores o principios

Responsabilidad. «Capacidad de cada trabajador de
asumir sus funciones y las normas institucionales, res-
pondiendo por sus actos y conducta. Cumpliendo las
atribuciones con compromiso y conviccién>» (DIGEU-
USAC, 2016, p. 9).

Respeto. «Actitud que consiste en no estar [sic]
en el cumplimiento de las reglas establecidas. Aceptar
a las personas que nos rodean valorando sus cualidades
y conociendo sus defectos en vias de una convivencia
sana y productiva. Brindar un trato de respeto y cortesia
orientado a las personas que hacen uso del Museo>
(DIGEU-USAC, 2016, p. 9).

Excelencia. «Proceso de planeacién y ejecucion
correcto de ideas para ofrecer un servicio eficaz y efi-
ciente en blsqueda de resultados congruentes con la
misidn, fines y objetivos de la institucidn, hacia la per-
feccién> (DIGEU-USAC, 2016, p. 9).

Verdad. «Coherencia de lo que se dice con lo que
se siente o piensa. Conduce y procura por las reglas del
honor, reflejado en el exitoso desempefio del trabajo.
Compromiso de honradez, justicia y rectitud para con
la institucidn, sus bienes y recursos. Se orienta hacia la
investigacion y blsqueda del conocimiento con apego a
lo cientifico>» (DIGEU-USAC, 2016, p. 9).

Armonia. «BUlsqueda del equilibrio y la unidad con
disposicidn sincera para el trato reciproco con el publico,
autoridades y equipo de trabajo, prevaleciendo la comu-
nicacién, el mutuo respeto y la educacién en todos los
ordenes, espacios y actividades del Museo>» (DIGEU-
USAC, 2016, p. 9).

Lealtad. «Conduce y procura por las reglas del
honor, de la rectitud y de la fidelidad, a crear estima
sincera por el museo y lo que este representa; reflejado
en el exitoso desempefio de su trabajo> (DIGEU-USAC,
2016, p. 9).



Organigrama

Direccién General
de Extensién Universitaria

Coordinacién e

Comité interno

Area técnica Area administrativa
——— Curadoria —— Asistencia
——— Conservacion L—— Tesoreria
——— Educacién
—— Guia

—— Investigador

Servicios

Exposiciones. «Permanentes, temporales e itinerantes, nacionales e interna-
cionales, se presentan en las antiguas salas de clase y en el claustro> (Museo de
la Universidad de San Carlos [MUSAC], 2016).

Apoyo didactico-pedagoégico. «Se organizan para el fortalecimiento
de la tematica expuesta en sus salas, disefiadas para los estudiantes de
todo nivel educativo, universitarios e investigadores y publico en general>
(MUSAC, 2016)

Visitas guiadas. «Atencidn a grupos escolares y de turismo nacional
o0 extranjero que a través de un recorrido guiado amenamente fortalecen el
aprendizaje de los contenidos de sus exposiciones>» (MUSAC, 2016).

Tienda de museo. «Brinda la oportunidad de adquirir productos
universitarios, produccién artesanal, artistica y publicaciones de la edito-
rial universitarias a bajo precio para apoyar la sostenibilidad del museo>
(MUSAC, 2016).

Salon general mayor. «Se brinda este espacio para eventos ofi-
ciales, inter facultativo, y académicos a nivel nacional e internacional>
(MUSAC, 2016).

Biblioteca del libro antiguo. «Es un programa en proceso de imple-
mentacion, tiene por objetivo rescatar y poner a consulta libros editados
desde el siglo XVII, hasta publicaciones de mediados del siglo XX, descar-
tado de las Bibliotecas Universitarias, catalogados como patrimonio docu-
mental>» (MUSAC, 2016).

Area de servicios

—— Servicios

—— Vigilancia

Figura 2-2. Organigrama del MUSAC. Fuente:

elaboracidn propia.
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Imagen arquitecténica. «Anuencia de tomas filmicas, fotografia
turistica y paisajismo urbano dentro del edificio, favorecidos por el distin-
guido ambiente colonial neoclasico de sus espacios> (MUSAC, 2016).

Cobertura

Debido a su ubicacién céntrica en el corazén del Centro Histérico de la
Ciudad de Guatemala, el Museo de la Universidad de San Carlos es accesible
para toda el area metropolitana del departamento de Guatemala.

Grupo objetivo de la institucion

Segun lo descrito en los objetivos de la institucién, el museo debe beneficiar
a la «Comunidad Universitaria y al pueblo de Guatemala>» (DIGEU-USAC,
2016, p. 6) a través de actividades que inviten a la participacién de este
publico. Debido a esto, el grupo objetivo Unicamente se puede segmentar
en «comunidad universitaria>»> y «pUblico en general>. Sin embargo, de
manera interna, el mercado meta del museo comprende Unicamente a los
estudiantes universitarios del pafs, principalmente a aquellos de la USAC
(directora del MUSAC, comunicacion personal, 2018). Ademas, se han hecho
los siguientes hallazgos:

0 El segmento de estudiantes de nivel primario y nivel medio es consi-
derado como un grupo recurrente y «seguro>, debido a que visitan el
museo a causa de que el Ministerio de Educacién obliga a los estable-
cimientos educativos (tanto publicos como privados) a desarrollar ese
tipo de actividades con los alumnos. Sin embargo, la afluencia de este
grupo ha estado disminuyendo debido a la inseguridad que se vive en el
sectory a la falta de parqueo para buses escolares.

0 A nivel administrativo se busca siempre dirigir los esfuerzos del museo
hacia los estudiantes universitarios, principalmente de la USAC.

0 Se reconoce que la mayoria de visitantes del museo son adultos y se
definen como «publico en general>.

0 Los turistas extranjeros no representan un porcentaje significativo de
los visitantes regulares del MUSAC (6 personas al mes).

0 Dos de sus actividades mas importantes al afo son la Noche de los
Museos y el Dia del Museo, este Gltimo se celebra en el marco del Fes-
tival del Centro Histérico.

0 Durante el evento de la Noche de los Museos del afio 2017, participaron
375 personas por hora, 1500 personas en total, por las 4 horas de dura-
cién del evento. En todo el circuito se contabilizaron 35,000 de visitas
en todos los museos. Mientras tanto, en el Dia del Museo del afio 2017,
participaron 8 personas por hora, lo que hace un total estimado de 48
personas, por las 6 horas de duracién del evento.

0 De los asistentes al evento de la Noche de los Museos, el grupo mayo-
ritario son las familias.



Antecedentes graficos
Materiales de diserio empleados

Los materiales fisicos de disefio grafico que emplea el MUSAC son trifoliares,
bifoliares, afiches y mantas vinilicas. Para los trifoliares y bifoliares, general-
mente se emplean una o dos tintas sobre papel bond; la impresion se suele
hacer en impresoras de inyeccién de tinta o a través de fotocopiadoras, pero
en ocasiones especiales se suelen hacer algunos tirajes en litografia.

Los afiches pueden ser impresos en tamano carta sobre papel bond,
en impresora de inyeccién de tinta; mientras que en eventos especiales, se
puede recurrir a la impresiéon en soportes mas rigidos en tamafio tabloide,
en impresion laser.

Las decisiones en relacién al formato, soporte e impresion de los mate-
riales graficos responden a la falta de recursos para tal rubro que padece
la institucién. Esto afecta la calidad y la cantidad de los materiales que se
pueden obtener y, principalmente, en el alcance que estos pueden tener
como medios informativos o publicitarios (Directora del MUSAC, comunica-
cién personal, 2018).

Divulgacion y medios de comunicacion

Como se expuso en el apartado anterior, la capacidad para el desarrollo de
productos fisicos de disefio esta bastante limitada por la escasez de recursos
econémicos y humanos. A razén de esto, la Coordinacion del MUSAC ha
decidido aprovechar las redes sociales y los medios digitales para promo-
cionar sus actividades. Esta estrategia les ha permitido establecer un canal
de comunicacién mas directo con su publico y tener una mayor difusién de
contenidos en relacién con los medios fisicos (Directora del MUSAC, comu-
nicacion personal, 2018).

Actualmente, el Museo cuenta con perfiles en las redes sociales Twitter
e Instagram, asi como en las plataformas de Youtube y Pinterest. Adicional
a esto, reciben apoyo gratuito de medios de comunicacién, tanto escritos
como de la televisién, al momento que realizan eventos importantes o
desean brindar alguna informacién especial al publico.

Marca grdfica

Segln lo expresado por la directora del MUSAC (comunicacién personal,
2018), la primera marca grafica desarrollada especificamente para el museo
fue la que se utiliza en la actualidad (ver Figura 2-3). Anteriormente se hacia
uso Unicamente el escudo de la USAC.

K&t Museo de la Universidad
de San Carlos

L USAC

Figura 2-3. Logotipo del MUSAC. Fuente:
archivo del MUSAC.

31



Muestra de materiales grdficos

DE LA UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS -MUSAC

Agenda Cultural

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA
DIRECCION GENERAL DE EXTENSION UNIVERSTARIA
MUSEO DELA UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS -MUSAC-
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Figura 2-4 y 2-5. Muestras de agendas culturales. Fuente: fanpage de
Facebook del MUSAC.

Figura 2-6 ala 2-10. Muestras de invitaciones a eventos. Fuente:
fanpage de Facebook del MUSAC.
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Las Flestas de Minerva en Guatemala: 1899-1919
Epoca de

Manuel Estrada Cabrera

Curso de Historia

Libro Azul de Guatemala

Dirigido por el historiador Mynor Carrera Mejia

Lunes 20, martes 21 y miércoles 22 de noviembre 2017 15:00 a 17:30
MUSAC-9 avenida 9-79 zona 1 Costo Q. 100.00
Incluye libro “Minerva en el Trépico: Fiestas escolares durante el gobierno de
Manuel Estrada Cabrera”, refaccion y diploma de participacién.

Info. 22320721 6 educacion@musacenlinea.org
www.musacenlinea.org Facebook: MUSAC Guatemala

T A U
| (JSAC “Id y Ensefiad a Todos” f

Le invitan a

CLOQUID
LAS CHABELAS DE 0RO,
UNA HISTORIA DEL TEATRO UNIVERSITARIO"

Experiencias y anécdotas en las Veladas

Moderadora: Sandra Rodriguez Amézquita
Grupos invitados:
+“Ixchel”, Fac, Medicina.
Héctor Reyes (Gryo)
+“Tenemos Hambre". Fac. Ciencias Economicas.
Fredy Gémez y Elubia Alfaro
+“Nalga y Pantorrilla”, Fac. Ciencias Economicas.
Joaquin Calderén y Ramén Mena
«“Caldo de Frijol", Fac, Ingenieria.
Edgar White
+“Paz para tu Matate”. Fac. Derecho.
Erick Rosales
*Miembros de la Santa Hermandad

Dia: Jueves 23 de marzo de 2017
Hora: 18:30 a 20:00
Lugar: MUSAC (9a. Avenida 9-79 Zona 1

“Centenaria

Dolores

2-7

MUSAC Museo de o Univeridod de Fim Gurtos de Guatemate. (D YSAG

Jornada Eﬁaﬂva e

'I.nwoddoms ol
daMedbSodde;'hlrd"
e ['.”:' o Do o

La jornada busca que los maestros conozcan como
los actividades integradas a 1as exposiciones 1os ayudan
a lograr las competencias del CNB.

Inscripcién del 1 al 21de julio al
Jueves 27 de julio 2017 correo: guias@musacenlinea.org.
15:00 hrs.
Dirigido a docentes
Admision gratuita

Datos: nombre completo, centro
educativo donde labora, leléfono

Se extenderd constancia de
participacion.

Siguenos

HTE

musacguatemala

2-8

Lunes 14 uumu.mnm
09:30 & 12:30 hrs.
Para nifios de 5 a 12 afios

Pifatas, decoraci6n de galletas, foamy
*ymmm

|mawonmmponm
Iinformacién al tel. 22320721

90, avenida 9-79. r V
C Hisiérico,Guatemol
Tels. 77111\77!”)%1%
350CCNINCO.OQ

Nacionaoles Q.1.00
ExrleUBkXJ

b " con ¢
InfomUIGC BMUSOCoNINGS.or org ficiales Sratita
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Perfil
del grupo objetivo

Seleccion de la muestra

Poblacion

La poblacién de estudio estd conformada por todos los estudiantes activos de la Uni-
versidad de San Carlos de Guatemala, que estén inscritos en los campus de la Ciudad
de Guatemala, que residan en el Area Metropolitana de Guatemala y que tengan
entre 20 y 29 anos de edad.

Segln estadisticas oficiales de agosto de 2017,2 la cantidad de estudiantes ins-
critos en la capital era de 105 598 (Departamento de Registro y Estadistica, Universidad
de San Carlos de Guatemala [RYE-USAC], 2017, p. 4). Esta cifra incluye a los estudiantes
de primer ingreso y de reingreso, asf como a los tres niveles educativos: técnico, licen-
ciatura y posgrado. La cifra no se encuentra disponible desagregada por rangos de
edad, por lo que se utilizé el dato completo.

Tamano de la muestra

El estudio del grupo objetivo se enmarca dentro de una investigacién de tipo des-
criptivo, con una muestra de poblacidn finita. Segtin Aguilar-Barojas, (2005) se reco-
mienda el uso de la siguiente férmula para calcular el tamario de la muestra:

. Z’pgN
(e*(N-1))+z%pg

En donde:
0 N: es el tamafio de la poblacién.

0 z: es una variable que depende del nivel de confianza asignado. Debido a que el
nivel de confianza es de 95%, le corresponde un valor de 1.96.

0 e: es el error muestral maximo permitido. En el campo de las ciencias sociales se
suele emplear un valor de 5% (Herndndez, Fernandez y Baptista, 2010, p. 179).

0 p: es la probabilidad de éxito o de ocurrencia del fenédmeno en
la muestra. Debido a que no se cuenta con un marco de mues-
treo previo, se utilizard el dato mds comin que es 50% (Herndndez,
Fernandez y Baptista, 2010, p. 179).

0 q: es lo contrario a «p>>, indica la probabilidad de fracaso o de no representati-
vidad del fendmeno en la muestra. También tiene un valor de 50%.

0 n:es el tamano de la muestra resultante.

2 Lainvestigacion del grupo objetivo se efectudé durante el primer semestre del afio 2018, por
ello no se pudieron utilizar datos mds cercanos a la fecha de publicacién de este informe.
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Quedando asi:

o 1.962(0.5)(0.5)(105 598) B
~ (0.05%(105 598-1))+1.962(0.5)(0.5)

2.77

Por lo tanto, el tamafio de la muestra es de 383 personas (al redon-
dear) para cumplir con un nivel de confianza del 95% y un error muestral
maximo del 5%.

Caracteristicas geograficas

Espacio geografico

Debido a que no existe una estadistica oficial sobre el lugar de residencia
(urbana o rural) de los estudiantes universitarios del departamento, se
tomaran como punto de referencia los municipios del Area Metropolitana
de Guatemala (AMG), ya que es el drea que cuenta con el mejor indice de
desarrollo humano y la mayor oferta de empleo, tanto del departamento
como del pais (Municipalidad de Guatemala y Programa de las Naciones
Unidas, 2005, p. 3), los cuales son rasgos distintivos del grupo objetivo a
estudiar. Los municipios que conforman la AMG son (ver Figura 2-11):

1. Ciudad de Guatemala 5. Santa Catarina Pinula
2. Mixco 6. Chinautla

3. Villa Nueva 7. Villa Canales

4. San Miguel Petapa 8. Amatitlan

Resultados de la encuesta

Los resultados de la encuesta sobre el lugar de residencia muestran que los
estudiantes universitarios residen principalmente en la Ciudad de Guatemala
(55.2%), seguido del Area Metropolitana (37.9%) y el resto, fuera del depar-
tamento de Guatemala (ver Figura 2-12).

A MODO DE RESUMEN: Caracteristicas geograficas

Tabla 2-1. Resumen de las caracteristicas geograficas del grupo objetivo.

Continente América Central, América

Pais Republica de Guatemala

Departamento Departamento de Guatemala

Municipio Municipios del Area Metropolitana de Guatemala

Fuente: elaboracion propia.

5
4

Figura 2-11. Ubicacién del Area Metropoli-
tana de Guatemala en el departamento de
Guatemala. Fuente: elaboracién propia.

Ciudad de Guatemala

@ Otros municipios del
departamento de Guatemala

Fuera del departamento
de Guatemala

Figura 2-12. Grafica de la pregunta ¢En
dénde vives?. Fuente: elaboracién propia.
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Caracteristicas sociodemograficas
Edad y sexo

Para el afio 2016 se registraron 73 375 estudiantes de primer ingreso y 292 272 estu-
diantes de reingreso en todas las universidades del pais, haciendo un total de 365 647
estudiantes en educacion superior. Los dos grupos de edad mas importantes de esta
poblacién son el de 20 a 24 afios (39.15%) y el de 25 a 29 afios (24.69%), ambos
encabezan el 63.84% de la totalidad de la poblacién estudiantil universitaria. El por-
centaje entre el sexo masculino y femenino en cada grupo es casi siempre del 50%,
con una ligera ventaja en el lado femenino que corresponde al 53.27% del total
(ver Tabla 2-2).

Por lo tanto, se puede afirmar que el rango maés representativo de la poblacién de
estudiantes universitarios del pais, son los jévenes adultos de entre 20 a 29 afios, de
ambos sexos.

Tabla 2-2. Estudiantes activos de todas las universidades de Guatemala en el afio 2016, clasificacién por

edad y sexo.
Grupos de edad Total % Sexo
Masculino % Femenino %

15-19 anos 29,238 8% 13,131 44,.91% 16,107 55.09%
20-24 afios 143,172 39.15% 64,307 44.92% 78,865 55.08%
25-29 afios 90,281 24.69% 42,395 46.96% 47,886 53.04%
30-34 afios 42,094 11.51% 20,208 48.01% 21,886 51.99%
35-39 anos 23,126 6.32% 11,391 49.26% 11,735 50.74%
4O~44 anos 11,653 3.19% 5,544 4758% 6,109 52.42%
45-49 afios 6,432 1.76% 3,212 49.94% 3,220 50.06%
50-54 afos 3,958 1.08% 2,103 53.13% 1,855 46.87%
Mayor de 54 afios 3,465 0.95% 2,088 60.26% 1,377 39.74%
Ignorado 12,228 3.34% 6,483 53.02% 5,745 46.98%
Total 356,647 100% 170,862 46.73% 194,785 53.27%

Fuente: elaboracién propia.

Resultados de la encuesta

Los datos de la encuesta indican valores muy similares, quedando la proporcién entre
el sexo masculino y el femenino muy pareja, pero en este caso, el grupo de 25-29 anos
(51.7%) es mas numeroso que el de 20-24 afos (48.3%) (ver Anexo 1-3).

Escolaridad

Todos los miembros del grupo objetivo son estudiantes universitarios activos de la
Universidad de San Carlos de Guatemala, de los niveles técnico (25.39%), licenciatura
(69.33%), maestria (5.04%) y doctorado (0.24%) (INE, 2016).
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Funcion y responsabilidad social
Resultados de la encuesta

Los jovenes universitarios en su mayoria, ademas de estudiar, trabajan
(65.5%) (ver Figura 2-13), pero no lo hacen para mantener a algin familiar,
sino para costearse sus estudios (84.2%) (ver Anexo 1-3). Esto habla del nivel
de responsabilidad que maneja el estudiante de la USAC, ya que debe res-
ponder a varias obligaciones simultdneamente, aunque esto también puede
impactar en la disponibilidad de su tiempo.

A MODO DE RESUMEN: Caracteristicas sociodemograficas

Tabla 2-3. Resumen de las caracteristicas sociodemograficas del grupo objetivo.

Edad 20 a 29 afnos

Sexo Masculino y femenino

Escolaridad Universitarios de nivel técnico, licenciatura o
postgrado

Funciény La mayoria son estudiantes y trabajadores, pero no

responsabilidad en todos los casos trabajan para mantener a algln

familiar familiar, sino para mantenerse a si mismos y/o a sus

estudios.

Fuente: elaboracién propia.

Caracteristicas socioeconomicas

Clase social

En este estudio se empleara la estructuraciéon de clases sociales en la Ciudad
de Guatemala y en el pais, propuesta por Diaz (2002, p. 44) con base en
el esquema de Wright (ver Tabla 2-4). A pesar de que los datos utilizados
corresponden al afio 2002, el mismo autor realizd de nuevo el célculo de los
porcentajes de clases sociales del pais en el 2012 y obtuvo resultados con
variaciones menores al 1% en todas las clases sociales (Diaz, 2012, p. 41).

Debido a las condiciones sociales, laborales y econémicas de la sociedad
guatemalteca, la mayoria de los estudiantes universitarios pertenecen a
familias de la clase media y dominante del pais: unas de cada tres personas
de clase media han cursado estudios universitarios, mientras que tan solo
una de cada cinco personas de clase trabajadora han cursado estudios preu-
niversitarios (Diaz, 2002, p. 53).

A manera de simplificar, se tomaran en cuenta Gnicamente los estu-
diantes de clase media en este estudio debido a que su contexto, necesi-
dades y aspiraciones son mas afines a la misién, visién y objetivos de la
Universidad de San Carlos de Guatemala.

® No
Si

Figura 2-13. Gréfica de la pregunta ¢Tienes
un empleo actualmente?. Fuente: elaboracién

propia.

Tabla 2-4. Comparativa de las clases sociales
en la Ciudad de Guatemala y en el pais, afio

2002.

Clases sociales

Clase dominante
Patronos

Directivos

Clase media
Profesionales
Técnicos y
oficinistas
Clase
trabajadora

Trabajadores
calificados

Trabajadores no
calificados

Total

Ciudad

10.6%
6.2%
4.3%
27.8%
18.0%
9.6%

61.6%

19.1%

42.5%

100%

Fuente: Diaz, 2002, p. 44.

Pais

4.9%
3.1%

1.8%
9.1%
4.3%
£4.8%

86.0%

19.1%

66.8%

100%
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Segun el Instituto Nacional de Estadistica, citado
en Diaz (2002, p. 51), entre las principales caracteristicas
de la clase media guatemalteca se encuentran:

0 El nivel de educacién casi siempre supera los seis
anos de educacion primaria.

0 Mas de la cuarta parte ha completado la ense-
fanza secundaria.

0 Un poco menos de la mitad de las personas utilizan
un vehiculo propio para transportarse a su lugar
de trabajo.

0 Tres de cada cinco padres de familia envian a sus
hijos a estudiar a instituciones educativas privadas.

0 Acostumbran a comprar sus bienes de uso personal
en centros comerciales.

0 Cuentan con multiples aparatos electrodomésticos
que facilitan su vida cotidiana.

0 Habitan en viviendas construidas en serie, de
paredes de block o ladrillo y con techo de concreto.

0 Acuden al cine o a comer fuera de casa, mas que la
clase obrera, en proporcion 3:1.

0 Existe un rechazo generalizado en la dotacidén
pUblica de servicios de educacién, transporte y
salud, en favor de los proveedores privados.

Estatus y rol

El estatus y el rol, ya sean familiares o sociales, son
dos caracteristicas de cualquier individuo que guardan
estrecha relacion entre si. El estatus se puede definir
como la posicién o el nivel que una persona ostenta en
determinado grupo; mientras que el rol es la forma de
comportamiento que se espera de una persona, en fun-
cién de su estatus (Villatoro y Calderén, 2011, p. 41).

Existen dos diferenciaciones en cuanto al estatus:
el adscrito, que estd relacionado con la riqueza, reli-
gidn, raza, etnia y posicion social; y el adquirido, que se
obtiene debido a la movilidad social como resultado de
la educacion y ocupacién del individuo (Villatoro y Cal-
derén, 201, p. 42).

Estatus adscrito

Existe una fuerte diferenciacion étnica entre los grupos
denominados «indigena» y «no indigena>, tanto en la
Ciudad de Guatemala como en el resto del pais (Diaz,
2002, p. 19), la cual se constituye como un factor muy
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influyente en la designacion del estatus de cada uno de
los individuos de la sociedad. Esta diferenciacién deriva
de los marcados contrastes que existen entre estos dos
segmentos de la poblacién en relacién con su cultura y
costumbres, idiomas, ocupaciones, religiones y visidn
del mundo.

En la Ciudad de Guatemala existe una presencia
mayoritaria (cerca del 80%) de poblacién que se identi-
fica como no indigena (Diaz, 2002, p. 20). Sin embargo,
la descripcidn étnica de este grupo no es homogénea: en
las clases medias y trabajadoras de la sociedad es mas
comun que los individuos no indigenas se identifiquen
como ladinos o mestizos; pero en las familias de clase
dominante, lo comun es encontrar preferencia de califi-
cativos raciales como blanco o caucésico y criollo, antes
que ladino o mestizo (Casaus citada en Diaz, 2002, p. 20).

Esta variedad en cuanto a la percepcidn étnica esta
ligada a la clase social y la adscripcién de la etnia propia,
que en conjunto confieren un significado, un estatus y
un conjunto de roles percibido como propio de la etnia
ladina. En otras palabras, para el estrato medio, el ser
ladino esta relacionado con la aspiracion de alcanzar una
superacion personal a través del estudio y la acumula-
cién de riqueza basada en el trabajo profesional, rela-
cionado generalmente con la prestacidon de servicios.
Mientras que para los estratos altos, el ladino es gene-
ralmente un empleado asalariado o profesionista encar-
gado de tareas no gerenciales ni directivas.

De esta cuenta, se puede entender mejor el con-
texto de estatus en el que el estudiante guatemalteco
universitario se desenvuelve, dependiendo de su clase
social y la etnia con la que se identifique.

Estatus adquirido

En una sociedad con tantas deficiencias y carencias en
su sistema educativo como lo es la guatemalteca, la
educacién es un simbolo de estatus social (Diaz, 2002,
p. 52). Aunque la movilidad social en Guatemala es
baja, existen mas probabilidades de que una persona
mejore su calidad de vida por su educacién que por
su ocupacion.

La educacién superior es el medio principal de
movilidad social para las clases medias y trabajadoras
(Diaz, 2012, p. 44). Ademds, por cada afio de estudio del
padre, la educacion de los hijos aumenta en 0.40 afos
(Diaz, 2012, p. 46). Esto refleja la importancia que la
educacién superior representa en estos grupos sociales.



Sin embargo, las probabilidades de que los hijos de padres de clase
trabajadora y clase media asciendan al segmento de directivos de la clase
dominante es muy baja, las cuales se ubican en un 2% y un 3.7%-3.4%, res-
pectivamente (Diaz, 2012, p. 45). Esto significa, que a pesar de que la edu-
cacion superior deriva en una mejora de las condiciones de vida y un posible
ascenso dentro de la misma clase social o hacia la préxima, las probabili-
dades de convertirse en parte de la clase dominante son muy escasas.

Rol del profesional universitario de la USAC

Debido a la importancia que representa la educacién superior en la sociedad,
el estudiante universitario de la Universidad de San Carlos de Guatemala es
un individuo del que se espera una actitud reciproca hacia la sociedad a la
que se debe (Villatoro y Calderdn, 2011, p. 44). Segun el perfil de egreso del
estudiante universitario (DIGEU-USAC, 2012, p. 6), algunas de las caracteris-
ticas que debe tener el egresado son las siguientes:

0 Tener conocimientos sobre el contexto nacional y global, ademas
de los propios de su carrera, asi como de la historia del pais y de la
regién centroamericana.

0 Ser promotor de la cultura de paz y de participacion ciudadana en un
contexto multicultural.

0 Practicar valores éticos y morales al desempefiar su profesién y res-
petar las normas legales que se exijan en el pais.

Tener una identidad universitaria.
Liderazgo, responsabilidad y compromiso social.

Integrarse en contextos de diversidad cultural y de género.

S O O O

Conocer sobre el uso de las tecnologias de la informacién y de
la comunicacién.

0 Continuar con el proceso de aprendizaje de manera auténoma.

Resultados de la encuesta

Como sugiere el andlisis de los apartados anteriores, el grupo étnico domi-
nante dentro de la poblacién de estudio es el de «no indigenas>, con la
descripcion «ladino>> a la cabeza (72.4%), seguido por «mestizo> (20.7%) y
por lltimo «blanco/caucdsico> (6.9%) (ver Figura 2-14).

Del 66.5% de los estudiantes que trabajan, el 78.9% se dedica a acti-
vidades profesionales relacionadas con su carrera. Esta actividad laboral
esta clasificada como caracteristica de la clase media, lo cual ubica a la
mayoria de la poblacién en esta categoria. El otro grupo mas importante
(10.5%) lo conforman los duefios o socios de empresas, que corresponden a
la clase dominante.

Los trabajadores del 4rea de servicios al cliente (5.3%), como asesores
telefénicos, de ventas o agentes bancarios, y los docentes (5.3%) representan
puestos laborales que estan relacionados con la clase media y los segmentos
altos de la clase trabajadora (ver Anexo 1-3).

Ladino
@ Mestizo
Blanco o caucasico

Figura 2-14. Gréfica de la pregunta ¢Con qué
etnia o grupo racial te sientes identificado?.

Fuente: elaboracién propia.
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Tabla 2-5. Estratos socioecondmicos en

Guatemala, segun el grupo de edad de 15 a 29
anos, modelo ESOMAR, afio 2011.

Estrato Cantidad
Muy alto 128,725
Alto

Medio alto 859,549
Medio

Medio bajo 3,164,137
Bajo

Total 4,152,411

Fuente: elaboracién propia.

%

3.1%

20.7%

76.2%

100%
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Nivel socioeconémico

En este estudio se utilizara el sistema desarrollado por la Sociedad Europea
de Investigacion de Mercados (ESOMAR) para describir el nivel socioeco-
némico del grupo objetivo (ver Tabla 2-5). Este sistema toma en cuenta el
nivel de educacién alcanzado por el principal sostenedor del hogar y la cate-
goria ocupacional en donde se desempefia en su ambito laboral, o en su
defecto, por la cantidad de comodidades modernas con las que se cuenten
en el hogar (SESC et al., 2011, p. 20).

Educacion superior y poblacion econémicamente activa

A pesar de las politicas de enfoque social de la Universidad de San Carlos de
Guatemala y de los programas de descuentos y becas disponibles, tanto en
esta como en las universidades privadas, la distribucién social de la matricula
universitaria en el pais se mantiene ligada al porcentaje de la poblacién eco-
némicamente activa.

En el 2016, tan sélo el 730% de la poblacién econédmicamente activa
(PEA) tuvo acceso a la educacién superior y un 0.50% a los programas de
postgrados (Centro Interuniversitario de Desarrollo, 2016, p. 11). Esto signi-
fica que de los mas de 6.8 millones de personas que trabajaban o buscaban
trabajo, Unicamente 497 054 personas tuvieron la posibilidad de cursar
estudios superiores. Si se toma esta cifra y se compara con los 365 647
estudiantes universitarios matriculados en todo el pais ese mismo afio, se
puede inferir que la mayoria de las personas que acceden a la educaciéon
superior en Guatemala estan trabajando o buscan trabajo en algin punto de
sus estudios.

Resultados de la encuesta

Para el estudio del nivel socioecondémico se usaran también los datos de
las areas en las que se desempefian los estudiantes que trabajan. En este
caso, el 78.9% se estudiantes que trabajan en el drea profesional, cientifica
o académica corresponden al estrato medio y medio alto; mientras que el
5.3% que trabaja en el area de servicios corresponde al estrato medio bajo y
medio. Ademas, se confirma la relacién que existe entre los matriculados en
la educacion superior en Guatemala y la poblacién econémicamente activa
(ver Anexo 1-3).

Habitos de consumo
Resultados de la encuesta

Los consumidores de la poblacién de estudio son personas exigentes, que
prefieren la calidad sobre el precio al momento de comprar un producto. Sin
embargo, ya sea por falta de planificacién o por sus limitaciones econémicas,
no le dan importancia al ahorro y gastan la mayoria de sus ingresos en ali-
mentos y transporte (ver Anexo 1-3).

En el caso del lugar preferido para comprar, el favorito de los encues-
tados fue el centro comercial (62.1%) (ver Anexo 1-3).



A MODO DE RESUMEN: Caracteristicas socioecondmicas

Tabla 2-6. Resumen de las caracteristicas socioeconémicas del grupo objetivo.

Clase social Clase media

Nivel Medio y medio alto
socioeconémico

Habitos de Buscan un equilibrio entre calidad y precio. Su lugar preferido
consumo para realizar sus compras es el centro comercial o hipermercado,
los cuales visitan por lo menos una vez a la semana o al mes.

Estatus y rol social  Estudiantes de mayoria ladina, que pueden también trabajar
para mantener sus estudios. Trabajan o se proyectan trabajar en
sectores de prestacion de servicios o de administracion/gerencia
y valoran la educaciéon como el medio principal de movilizacién
social.

Se espera que sean personas con un alto nivel de ética y profe-
sionalismo, que sean responsables con el pais y con su poblacién
y tengan una actitud de retribucién a la misma.

Fuente: elaboracién propia.

Caracteristicas psicograficas

Estilo de vida
Uso del tiempo

A nivel de todo el pais, los jévenes guatemaltecos invierten el 54.8% de su tiempo en
trabajar, un 21.8% en estudiar, un 19.4% para descansar o participar en alguna acti-
vidad de esparcimiento y el resto para otras actividades (SESC et al., 2011, p. 16).

Actividades

Se reporta una baja participacion de los jévenes en actividades culturales, artisticas y
de agrupaciones organizadas: el 79.2% de ellos indica que nunca han participado en
ninguna organizaciéon como un voluntariado, una iglesia o un movimiento politico; el
78.2% manifiesta que nunca ha participado en actividades culturales, como ir a un
concierto de mdsica, al teatro o a un museo; mientras que el 72.6% de sujetos sefiala
que nunca han formado parte de actividades artisticas como el baile, el teatro y la pin-
tura (SESC et al., 2011, p. 16).

De los jovenes que si participan en actividades de agrupaciones organizadas,
la mayoria lo hace en un grupo religioso (47.5%), en asociaciones o juntas direc-
tivas estudiantiles (44.8%) y en clubes deportivos (35.7%). Sin embargo, solo el
26% lo hace en un voluntariado y un 16.2% en una agrupacién artistica o cultural
(SESC et al., 2011, p. 16).

En contraste, pocos jovenes mencionan que nunca han leido periddicos, libros o
revistas (26.2%), disfrutado de la naturaleza (36.5%) o que hayan practicado deportes
(38.3%) (SESC et al., 2011, p. 16).
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Figura 2-15. Grafica de la pregunta ¢Con qué
frecuencia te conectas a Internet?. Fuente:

@ Todos los dias

elaboracion propia.
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Habitos
Uno de los habitos mas importantes que se manifiestan en esta poblacion es

el uso de Internet y redes sociales. Un contundente 100% de los encuestados
indicé que se conecta a Internet todos los dias (ver Figura 2-15).

Motivaciones

Los jovenes guatemaltecos son personas optimistas y, a pesar de los pro-
blemas de la coyuntura nacional, tienen la confianza de que su vida puede
mejorar en el futuro. El 68% de los jévenes cree que en 5 afios estaran mejor
que ahora, el 13% piensan que estaran igual que ahora y tan solo un 5.1%
pronostican que estardn peor que ahora (INE, 2011, p. 26). Ademas, el 76%
de la juventud estima que, en la actualidad, son muy felices o bastante felices
(SESC et al., 2011, p. 25).

Por otra parte, entre las principales preocupaciones de la juventud
guatemalteca estan los problemas econdmicos, las dificultades para conse-
guir un empleo, temor a ser victimas de la delincuencia, la discriminacién y
el acceso a la vivienda (SESC et al., 2011, p. 24).

Valores
Democracia

A pesar de que la mayoria de los jovenes se sienten insatisfechos con el
funcionamiento de la democracia en Guatemala (el 77.9%), alin creen que
la democracia es preferible a cualquier otra forma de gobierno (SESC et al.,
2011, pp. 18-20).

El sentido de la juventud

Mas de la mitad de los jovenes creen que la juventud es la época de la vida en
la que se deben tomar decisiones sobre qué hacer en la vida y aprender cosas
que sirvan para tener éxito en el futuro (SESC et al., 2011, p. 26).

Cultura visual

Debido a que uno de sus habitos principales es conectarse a Internet, la cul-
tura visual de esta poblacién estd ligada a varios aspectos relacionados con
esta tecnologia: los fenédmenos sociales como los memes y los nuevos for-
matos de informacion gréfica como las infografias y videos cortos (como las
«historias> de las redes sociales); las plataformas de contenidos como las
redes sociales, los video blogs (o viogs) y el video en streaming; y los pro-
gramas en linea como las series y las transmisiones en vivo.



A MODO DE RESUMEN: Caracteristicas psicograficas

Tabla 2-7. Resumen de las caracteristicas psicogréficas del grupo objetivo.

Realidad social Viven en una sociedad con una crisis politica, social y econédmica y en donde la defini-
cién del bienestar social es sinénimo de la acumulacién de riqueza. Debido a esto, la
culturay el arte no son considerados como importantes o prioritarios.

Estilo de vida Son personas medianamente activas, que utilizan la mayor parte del tiempo para
trabajar y estudiar.

Habitos Todos los dias se conectan a Internet
Motivaciones Son optimistas por el futuro a pesar de la realidad nacional.
Valores Confian en la democracia como forma de gobierno y creen que el sentido de la

juventud es tomar decisiones para sobre qué hacer el resto de sus vidas.

Fuente: elaboracién propia.

Relacion entre el grupo objetivo y la
institucion
Frecuencia de visita presencial

Un poco mas de la mitad de los participantes encuestados conocen y han
visitado el Museo (58.6%). De ese porcentaje, el 58.8% lo ha visitado debido
a una conferencia o actividad especifica, seguido del 52.9% que lo ha hecho
por motivo de un trabajo escolar o universitario; mientras que el 17.6% ha
asistido gracias al evento de «Noche de los Museos> (ver Anexo 1-3).

Del resto de participantes que no han visitado el museo, un 17.2%
conoce sobre el Museo pero no lo ha visitado; mientras que el 24.1% no
conoce nada sobre el MUSAC ni lo ha visitado (ver Figura 2-16).

Interés Lo conozco
y si lo he visitado
En cuanto al interés de los encuestados para visitar museos o centros cultu- @ Lo conozco,

pero no lo he visitado

rales (en escala del 1 al 5, donde 1 es nada y 5 es mucho), las primeras tres res-
No lo conozco

puestas fueron 3 (con el 37.9%), 5 (con el 31%) y 4 (con 27.6%) (ver Anexo 1-3).

Figura 2-16. Gréfica de la pregunta ¢Conoces
el Museo de la Universidad de San Carlos? ¢Lo
has visitado?. Fuente: elaboracién propia.

Frecuencia de visita virtual

Para este analisis se tomaran en cuenta dos periodos de tiempo diferentes
entre agosto y octubre del 2018, de manera que se puedan comparar los datos
y comprobar si se mantienen en el tiempo o existen oscilaciones importantes.

Periodo del 7 al 14 agosto de 2018

Los datos sobre este periodo fueron extraidos de la herramienta de analitica
web Statcounter, que la institucién ha estado utilizando hasta la fecha. Cabe
destacar que esta herramienta no estaba configurada adecuadamente, por
lo que también registré las visitas hechas desde los servidores de Google,
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Tabla 2-8. Resumen de los indicadores de
trafico web mds importantes, del periodo del
7 al 14 de agosto de 2018.

Fecha 7/8/2018 al

14/8/2018
Yisitas 486
Unicas*

Fuente: elaboracién propia.
*Restando las visitas generadas por robots.

Tabla 2-10. Resumen de los indicadores de
trafico web més importantes, del periodo del
9 al 16 de octubre de 2018.

Fecha 9/10/2018 al
16/10/2018

Visitas tnicas 220

Usuarios 216

nuevos

Usuarios

recurrentes

Porcentajede (58 119,

rebote

Duracién 000250

media de la

sesién (hh:mm:ss)

Fuente: elaboracién propia.
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de manera que los datos fueron modificados para reflejar Unicamente las
visitas hechas por seres humanos.

Durante este periodo se registraron 708 visitas Unicas, repartidas en
643 usuarios que llegan por primera vez y 65 usuarios que ya han visi-
tado anteriormente. Esta métrica es positiva, tomando en cuenta que es un
registro semanal, lo que significa que se tuvieron 101 visitas en promedio al
dia; no obstante, la Tabla 2-9 revela que 222 de estas visitas corresponden
al robot de Google® y no a usuarios reales. Por lo tanto, la cantidad de visi-
tantes reales en este periodo es de 486, aproximadamente, lo que corres-
ponde a 69 visitas tUnicas por dia (ver Tabla 2-8).

Lamentablemente, por ser un sevicio de paga, la herramienta no pro-
porciond otros datos relevantes sobre la visita, que si se describirdn en el
siguiente periodo.

Tabla 2-9. Registro de visitas al sitio web del MUSAC por ISP, primeros cinco puestos, del
periodo del 7 al 14 de agosto de 2018.

Incidencias % ISP Pais

222 44.40%  Googlebot Estados Unidos

88 17.60%  Claro Guatemala Static Ip Guatemala

34 6.80%  Comcel Guatemala S.A. Guatemala

32 6.40% Servicios Innovadores de Guatemala
Comunicacion

26 5.20% Telgua Guatemala

Fuente: elaboracién propia.

Periodo del 9 al 16 de octubre de 2018

Para evitar los errores ocurridos en el registro de datos del periodo ante-
rior, se utiliz6 la herramienta Google Analytics y se configuré para filtrar
las visitas de los robots. En este periodo se registraron 220 visitas Unicas,
repartidas en 216 usuarios nuevos y 4 usuarios recurrentes, lo que se traduce
en un promedio de 31 visitas dnicas al dia.

No obstante, para entender las implicaciones de este dato es impor-
tante conocer el contexto de esas visitas. El primer valor a destacar en este
periodo es el porcentaje de rebote, que se ubica en un 68.11%, este porcen-
taje indica la cantidad de visitantes que han abandonado el sitio en la pri-
mera pagina (Ryte, 2019). Esto significa que mas de la mitad de los visitantes
han abandonado el sitio antes de tener una interaccion significativa con él,
lo cual se evidencia en la reducida duracién media de la sesién, de apenas
dos minutos y medio (ver Tabla 2-10). Ahora bien, una de las causas de este
fendmeno puede ser la reciente implementacién de un sistema de realidad
aumentada en el Museo, en el que los visitantes utilizan sus smartphones
para escanear cddigos QR, que los llevan a una pagina especifica dentro del

3 El robot de Google es una tecnologia de rastreo utilizada por Google para descu-
brir pdginas nuevas y afiadirlas a su indice (Google, 2018), por lo tanto estas visitas
no son generadas por humanos sino por servidores, de manera automatizada.



sitio web. Pero, al conocer que la cantidad de personas que llegan por enlaces
directos al sitio es de 22.2% (ver Figura 2-17), se puede determinar que estas
visitas no fueron determinantes para el elevado porcentaje de rebote.

Continuando con el canal de llegada de los usuarios, surgen dos pre-
ocupaciones: por un lado, el porcentaje minimo de visitas provenientes de
redes sociales y otros sitios (1.3%), lo que indica una pobre integracién
entre los contenidos del sitio web y las publicaciones de redes sociales; y
por otro lado, que el principal canal de llegada sea por busqueda organica
(es decir, a través de buscadores) da un fuerte indicio que el responsable
del alto porcentaje de rebote es |a falta de contenido de calidad en el sitio
y una experiencia de usuario no satisfactoria, ya que parecen no existir
suficientes motivaciones para permanecer durante mas tiempo navegando
en el sitio web.

Uso de los servicios

Para diagnosticar el conocimiento del grupo objetivo sobre los servicios del
Museo, se dividié el grupo objetivo en dos segmentos: las personas que han
escuchado sobre el Museo pero que no lo han visitado y aquellos que si lo
han visitado.

El primer grupo indica que no sabia sobre de la existencia del sitio
web, con un 100%. Ademas, los participantes de este grupo manifestaron
haberse enterado del Museo, principalmente, de manera oral a través de un
amigo, familiar o alguien cercano (60%) y por medio de las redes sociales
(40%). Esto podria indicar que el sitio web no estd siendo promovido ade-
cuadamente en los medios digitales de la institucién y por lo tanto no se
logra conocer (ver Anexo 1-3).

El segundo grupo muestra una tendencia igualmente negativa, debido
a que Unicamente el 17.6% de los participantes manifestaron tener cono-
cimiento sobre la existencia del sitio web. De igual manera, las primeras
dos formas en las que se enteraron del Museo fueron a través de un amigo,
familiar o relacionado (64.7%); y por redes sociales (23.5%) (ver Anexo 1-3).

Nivel de satisfaccion

Segln los datos recabados en la encuesta, el 58.8% de los participantes que
han visitado el Museo, estdn dispuestos a recomendarlo a otras personas
(ver Anexo 1-3). Esto habla bien de las exposiciones y actividades que se
desarrollan en el MUSAC, ya que dan una buena experiencia a sus visitantes.

En el tema del sitio web, el 66.6% del grupo objetivo opina que su con-
tenido es medianamente interesante o interesante, mientras que la calidad
del mismo es percibida como regular (66.7%). Sin embargo, un 66.6% de la
muestra indica que la apariencia y funcionalidad del sitio web es muy mala
o mala (ver Anexo 1-3).z

Si contrastamos estos datos con las métricas de la visita virtual, se
podra obtener una respuesta a cuales son los retos y areas de oportunidad
del sitio web actual para mejorar su impacto y percepcion, lo que ayudaria a
alcanzar otros objetivos que la institucidn se plantea.

Buisqueda organica
@ Enlace directo
Referido y redes sociales

Figura 2-17. Gréfica de usuarios por agru-
pacion de canales, del periodo del 9 al 16 de
octubre de 2018. Fuente: elaboracion propia.
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Detalle de una de las arcadas del edificio del MUSAC.
Fuente: Elaboracion propia.
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Flujograma del proceso

PROCESO CREATIVO

Proyecto de graduacién

\/

DEFINICION DE PROYECTOS

- Definir piezas gréficas a desarrollar en
la institucion.

- Fundamentar a través de cuadro comparativo, con
ventajas y desventajas.

- Explicar la decisién final y las razones para reco-
mendar la pieza o piezas finales.

- Recabar la informacién o contenido que se nece-
sita comunicar en la pieza.

- Mencionar que el préximo paso consiste en el
desarrollo de la conceptualizacién y explicar cudl
es el proceso de ello.

v

SELECCION DE PLATAFORMA DE MANE)JO
DE CONTENIDOS

- Investigacion de las distintas plataformas CMS
(Content Management System) para utilizar en
el proyecto.

- Andlisis tomando en cuenta: facilidad de uso,
tecnologias implementadas, disponibilidad de
plugins y métodos de maquetacion y construccion
de paginas.

- Hacer pruebas con dos o tres plataformas se-
leccionadas y realizar cuadro comparativo para
seleccionar una.

¢ —————

CAPITULO 3: Planeacion operativa

INSUMOS

+ Hojas, tinta e impresora: Q10.

+ Material editorial previamente ela-
borado en otro curso.

+ Computadora e internet: Q32.88
(Q10.96 por dia).

+ Vehiculo y gasolina: Q6o0.

+ TOTAL: Q102.88

TIEMPOS
+ Cuadro comparativo: 3 horas.
+ Discusion de propuestas con autori-
dades de la institucién: 5 horas.
+ Recoleccién de contenido para las
piezas: 8 dias.
+ TOTAL: 72 horas / 9 dias.

INSUMOS
+ Computadora e internet: Q32.88.
+ TOTAL: Q32.88.

TIEMPOS
+ Investigacion: 1 dia.
+ Pruebas de las plataformas: 2 dias.
+ TOTAL: 24 horas / 3 dias.



rm——————p

\/

PROCESO DE CONCEPTUALIZACION

- Elaboracion del briefing de diseno.
- Proceso de identificacion del insight.
- Seleccién de técnicas de conceptualizacion.

- Desarrollo de las técnicas de conceptualizacion

seleccionadas.

- Conceptualizacion tedrica e implementacion del

concepto dentro de las piezas graficas.

\/

METODOLOGIA DEL DISENO UX

- Desarrollo de la prueba exploratoria de usa-

bilidad (incluyendo insumos y herramientas
de validacion)

- Desarrollo de los primeros 3 planos de la meto-

dologia del disefio de la experiencia del usuario
(UX): Estrategia, Enfoque y Estructura.

- Elaboracion de entregables para cada plano

del proceso.

- Definicién de las premisas de los dltimos 2 planos

del UX: Esquema y Superficie.

- Nota: debido a la naturaleza iterativa de esta

metodologia, la forma de trabajar entre cada
plano no es lineal, sino ciclica.

\J

1ER. NIVEL DE PROCESO CREATIVO

(Esquema: Wireframes de contenido y de baja

fidelidad)

- Elaboracion de bocetos iniciales: con lapiz, a

mano alzada.

- Elaboracion de wireframes de contenido: a

mano, pintados con marcadores y delineados
con rapidégrafo.

- Elaboracién de wireframes de baja fidelidad: a

mano y delineados con rapiddgrafo.

- Fundamentacién de primer nivel en base al pro-

ceso de investigacion y diagnéstico.

Y

INSUMOS
+ Hojas, tintas, impresora, lapiz y
sketchbook: Q10.
+ Computadora e internet: Q43.84.
+ TOTAL: Q53.85.

TIEMPOS
+ Identificacion del insight: 1 dia.
+ Técnicas de conceptualizacién:
2 dias.
+ Conceptualizacion tedrica: 8 horas.
+ TOTAL: 32 horas / 4 dias.

INSUMOS

+ Hojas, tintas, impresora: Q30.

+ Computadora e internet: Q164.40.

+ Vehiculo y gasolina: Q6o0.

+ Mesa portatil, sillas y mantel para el
stand: Q150.

+ Cdmaras y tripodes para filmar la
prueba exploratoria: Q300.

+ TOTAL: Q704.40.

TIEMPOS
+ Prueba exploratoria: 6 horas.
+ Tabulacién de datos y analisis: 5

horas.

+ Plano Estrategia y Enfoque: 5 dias.
+ Plano Estructura: 5 dias.
+ Plano Esquema y Superficie: 3 dias.
+ TOTAL: 121 horas / 15 dias.

INSUMOS
+ Hojas, lapices, marcadores, rapido-
grafos: Q50.
+ Referencias, fotografias u otras ilus-
traciones.
+ Computadora e internet: Q54.80.
+ TOTAL: Q104.80.

TIEMPOS
+ Bocetos iniciales: 1 dia.
+ Wireframes de contenido: 1 dia.
+ Wireframes de baja fidelidad: 2 dias.
+ Fundamentacion: 5 horas.
+ TOTAL: 37 horas / 5 dias.
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VALIDACION 1: AUTOEVALUACION

- Creacion de matriz para autoevaluacion.

- Eleccion de un set de wireframes por cada una de

las secciones.

- Fundamentacién de cada una de las elecciones y

de posibles correcciones de las propuestas.

- Tabulacién de datos.

\/

2DO. NIVEL DE PROCESO CREATIVO
(Superficie: Wireframes de alta fidelidad)

- Aplicacion de cambios sugeridos en la

fase anterior.

- Digitalizacién de las propuestas seleccionadas

anteriormente.

- Elaboracién de reticulas

Jerarquia de texto

Montaje de texto
- Colorizacién
- Ornamentacion

- llustraciones

Retoques fotograficos

Montaje final

\/

VALIDACION 2: EVALUACION CON
PROFESIONALES DE DISENO

- Creacion de herramienta de validacion.

- Evaluar funcionalidad a través de la herramienta

de validacién.

- Tabulacién de datos y elaboracion de gréficos.
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INSUMOS
+ Hojas, tinta e impresora: Q5.
+ Computadora e internet: Q10.96.
+ TOTAL: Q15.96.

TIEMPOS
+ Elaboracién de la matriz y desarrollo
de la validacién: 5 horas.
+ Tabulacién de datos: 2 horas.
+ TOTAL: 7 horas / 1 dia.

INSUMOS
+ Computadora e internet: Q87.68.
+ TOTAL: Q87.68.

TIEMPOS
+ Correcciones: 1 dia.
+ Digitalizacién: 7 dias.
+ TOTAL: 56 horas / 8 dias.

INSUMOS
+ Computadora e internet: Q21.92.
+ TOTAL: Q21.92.

TIEMPOS
+ Elaboracién de la herramienta de
validacion: 1 dia.
+ Implementacion: 1 hora.
+ Tabulacién de datos: 5 horas.
+ TOTAL: 15 horas / 2 dias.
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3ER. NIVEL DE PROCESO CREATIVO
(Prototipos interactivos)

- Aplicacién de correcciones generadas en el

proceso anterior.

- Produccién de fotografias panoramicas en 360°

para la validacion.

- Adicion de propiedades interactivas al wireframe

de alta fidelidad mediante software especializado.

- Creacion de prototipos funcionales para validar en

las siguientes validaciones.

\/

VALIDACION CON CLIENTE INTERNO

- Creacion de herramienta de validacion.

- Desarrollar la conceptualizacién del proyecto

de graduacion. Explicar todo su proceso: mapas
conceptuales, conceptualizacion tedrica, linea
grafica e implementacion de concepto a la pieza.
Mencionar que esta conceptualizacién ha sido
previamente aprobada por el asesor.

- Aprobacién de la conceptualizacién.
- Presentacién del prototipo interactivo.

- Evaluar propuesta a través del intrumento

de validacion.

- Tabulacién de datos y elaboracion de gréaficos.

<€ ————

INSUMOS

+ Computadora e internet: Q95.55.

+ Camara fotogréfica, smartphone y
tripode: Q350.

+ TOTAL: Q445.55.

TIEMPOS

+ Aplicacién de correcciones: 1 dia.

+ Produccién y post-produccién de
fotografias 360°: 2 dias.

+ Desarrollo de los prototipos interac-
tivos: 6 dias.

+ TOTAL: 72 horas / 9 dias.

INSUMOS

+ Material de apoyo para presentar
conceptualizacién: presentacion en
PDF y memoria USB.

+ Computadora e internet: Q32.88.

+ TOTAL: Q32.88.

TIEMPOS

+ Elaboracién de la herramienta de
validacion: 1 dia.

+ Presentacion de propuesta y discu-
sién: 3 horas.

+ Tabulacién de datos y generacion de
graficos: 5 horas.

+ TOTAL: 16 horas / 3 dias.
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VALIDACION CON GRUPO OBJETIVO INSUMOS
+ Computadora e internet: Q43.84.

+ Vehiculo y gasolina: Qs0.
+ Mesa portatil, sillas y mantel para el
<& . Creacién de herramienta de validacién. stand: Q150.

- Aplicacion de los cambios sugeridos en la
fase anterior.

[——---*>

+ Cdmaras y tripodes para filmar la
prueba de usabilidad: Q300.
+ TOTAL: Q543.84.

- Evaluar la propuesta a través de la herramienta
de investigacion.

- Tabulacién de datos y elaboracion de graficos.
TIEMPOS
1 + Correciones: 1 dia.
+ Elaboracién de la herramienta de
validacion: 1 dia.

+ Implementacion: 6 horas.

+ Tabulacién de datos: 8 horas.

+ TOTAL: 30 horas / 4 dias.

\/

CREACION DE MATERIAL FINAL INSUMOS

+ Computadora e internet: Q32.88.

- Aplicacién de los cambios sugeridos en la + TOTAL: Q32.88

etapa anterior.
TIEMPOS

- Creacién de artes finales o materiales de entrega ) )
+ Cambios: 2 dias.

adecuados al producto. . .
» o + Artes finales y materiales de entrega:
- Preparacién de la presentacion final y fundamen-

" ) 2 dias
tacion de la pieza. + Redaccion de la fundamentacion
I final de la pieza: 1 dia.
I + TOTAL: 40 horas / 3 dias.
PRESENTACION DE PROPUESTA FINAL INSUMOS

+ Presentacion en PDF, memoria USB.
+ Computadora e internet: Q10.96.
+ TOTAL: Q10.96.

- Se presenta la propuesta final de la pieza, hacien-
do énfasis en la usabilidad e interaccién con las
plataformas digitales correspondientes.

- Se presentan los datos tabulados de la encuesta TIEMPOS
dirigida a profesionales del Disefio Gréfico y al + Presentacion: 2 horas.
grupo objetivo para evidenciar que los resultados + TOTAL: 2 horas / 1 dia.

son apropiados.

- Se presentan los objetivos del proyecto de gra-
duacioén, con el fin de recalcar su cumplimiento
y alcance.

TOTALES
+ Tiempo: 524 horas / 66 dias.
+ Insumos: Q2,190.47.
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Prevision de recursos y costos

Tabla 3-1. Prevision de recursos y costos del proyecto.
Descripcidn
Recursos materiales

Hojas en blanco y uso de impresora

Materiales de escritura y dibujo
(lapices, marcadores y rapidégrafos)

SUBTOTAL
Recursos financieros

Internet, energia eléctrica y depreciacién de computadora
Combustible y depreciacién de vehiculo

Depreciacién de equipo
(cdmaras, tripodes, mesas y sillas) por sesion

SUBTOTAL
TOTAL

Fuente: elaboracién propia.

Cantidad

Q55.00

Q50.00

Q105.00

Q665.47
Q170.00

Q1250.00

Q2085.41
Q2190.47
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3.2 Cronograma de trabajo

s1

S2

S3

S4

S5

S5

S6

S7

S8

S9

Agosto

Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Sabado Domingo
1 2 3 4 5
Definicion
de Qroyectos |
(3dias)
Médulo 1: Definicién (13 dias) |
6 7 8 9 10 [ 11 12
|
|
13 14 15 16 17 | 18 19
DiadelaVirgen = Seleccion [
de la Asuncion de plataforma
(3 dias) |
Fin del Modulo 1/ 13 dias / 104 horas |
20 21 22 23 24 | 25 26
z;occ::?eptuali— |
zacion (4 dias)
MéduloZ Planeacién@odias) |
27 28 29 30 31 I 2
Metodologia del |
disefio UX
(15 dias)
Septiembre
Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Sabado Domingo
27 28 29 30 31 1 2
|
I
3 4 5 6 7 | 8 9
I
10 i 12 13 14 I 15 16
| Elfn?ifependencia
~ FindelModulo2/33dias 264 horas
17 180 19 20 21 | 22 23
Ter. nivel del
proceso creativo |
(5dias)
Médulo3:Ejecucidnsdias) |
24 25 26 27 28 I 29 30

Autoevaluacion  2do. nivel del
(1dia proceso creativo
8 dias
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S1

S12

S13

S14

514

S15

Octubre

Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Sabado Domingo

1 2 3 4 5 6 7

Validacion con I
profesionales |
(2 dias)

e
8 9 10 n 12 113 14
3er. nivel de ) |
proceso creativo
(9 dias)
15 16 17 18 19 21
22 230 24 25 26 | 27 28
Validacion con Validacion con
cliente interno grupo objetivo |
(3 dias) (4 dias)
_
29 300 31 1 2 3 4
g:s):ﬂg?tg?mal

(3 dias)

L]
Noviembre
Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Sabado Domingo
29 30 31 2 3 4

5 6 7 8 9 110 Ll
Presentacion de
propuesta final I
y entrega de
productos I
12 13 14 15 16 | 17 18
Cierre de EPS Entrega de [
informe final
de PG2 I
I
19 20 21 22 23 | 24 25
I
|
26 27 28 29 30 !
I
|
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Detalle del escudo ubicado sobre la puerta del Salé6n Mayor.
Créditos: Mariela Baeza.
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Dimension
social y ética

Uso del Internet y tendencias
del mercado digital en Guatemala

Latinoamérica estd experimentado un crecimiento en el uso del Internet,
de manera sostenida, desde el afo 2013. En la actualidad existen
375.1 millones de usuarios en la regidn y se estima que esa cifra crezca
a 387.2 millones para el afio 2019 (Statista, 2018). En Guatemala, la cifra
de usuarios de Internet se encuentra en un 35% de la poblacién (Statista,
2018), lo cual representa un aproximado de 6 millones de habitantes.'

En la regién centroamericana y del Caribe, se esta consolidando el
grupo de 21 a 30 afios como el mas significativo en el uso de redes sociales
(27.40% de los usuarios), pero también se registra una mayor apertura a
este medio por parte de los usuarios de 51 a 60 afos (17% de los usua-
rios de redes sociales en 2017, comparado con el 6.40% del 2016) seguido
del grupo de 41 a 50 afos (12.40% en el 2017, frente al 9.10% en el 2016)
(ilifebelt, 2017, p. 6). Esto significa que el liderazgo de la juventud en el
uso de los medios digitales estd influenciando cada dia mas a otros grupos
de edad y con ello se expande el mercado potencial al que las empresas e
instituciones se pueden dirigir a través de estos medios.

En cuanto al tiempo de uso de las redes sociales, el 31.5% de los
usuarios de la regién manifiestan utilizar las redes sociales entre
1 a 3 horas diarias, mientras que un 33.9% afirma que invierten
mdas de 3 horas al dia en este rubro (ilifebelt, 2017, p. 9). Es
importante matizar este hallazgo agregando que la gran mayoria de
usuarios también revelan que el Internet es su fuente fundamental de
informacioén, con un 84.60% del total (ilifebelt, 2017, p. 26);
ademas la razén principal por la que se sigue una marca
en redes sociales es por la necesidad de estar informado
(ilifebelt, 2017, p. 13).

Todos estos datos sirven para evidenciar la
importancia que tiene la presencia de cualquier orga-
nizacion en los medios digitales, de manera que pueda
mantener su relevancia en estos tiempos y aprovechar
las nuevas formas de crear y consumir contenidos.

1 Tomando como base una proyeccién poblacional para el afo 2018, con una tasa
de crecimiento del 2.07%, equivalente a 17 206 382 habitantes.

Figura 4-1. Porcentaje de la poblacién que

usa Internet en Guatemala. Fuente: elabora-

cién propia.
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La transmedia y la presencia digital de los museos
y centros culturales en el Area Metropolitana

de Guatemala

La Web como se conoce hoy en dia no siempre ha sido ese espacio de inmediatez, en donde todos y todo

tiene un espacio y en donde la informacion que ahf se encuentra se puede consumir fdcilmente, pero

también se puede interactuar con ella, e incluso, es posible formar parte en la creacion de ese contenido.

No es hasta la llegada del ario 2000 que la Web comenzaba a ser percibida como una plataforma para

hacer negocios, gracias a ese enorme potencial de compartir contenido y conectarse con las personas

de forma masiva (Aghaei, Ali y Khosravi, 2012). Con esta expansion de las fronteras digitales habia

nacido la Web 2.0 y con ella, se da la bienvenida a los blogs, las primeras redes sociales y los sitios web

de contenido dindmico, dejando atrds a las simples pdginas de hipertextos de la Web 1.0.

En la actualidad, los medios digitales representan una
gran oportunidad de posicionamiento y crecimiento para
las empresas e instituciones en un mundo cada vez mas
interconectado. Sin embargo, los cambios acelerados en
la industria digital, los avances tecnoldgicos y los cam-
bios generacionales y de consumo, conducen a la pronta
obsolescencia de los sistemas y modelos ya estable-
cidos. Ahora, los avances en la inteligencia artificial, la
web semdntica, la indexacién de contenido y la presencia
ubicua de dispositivos méviles, han llevado a la Web a su
nueva evolucién: la Web 3.0, que alin estd en proceso de
consolidacién (Aghaei et al., 2012).

Debido a esta naturaleza cambiante de la Web,
cualquier estrategia de medios digitales debe contem-
plar como adaptarse a estas variaciones y trata de tomar
la delantera en las innovaciones, en lugar de luchar
contra ellas. En ese sentido, existe una discusion sobre
la relevancia de los sitios web (herencia de la Web 2.0)
a la luz del afianzamiento de las redes sociales (insignia
de la Web 3.0) y del decremento en las visitas mensuales
que los sitios web estan recibiendo a nivel mundial: en
2014 se reportaba que el 68% de los sitios web de las
100 mejores empresas del mundo segln Forbes, habian
registrado una reduccién del 23% en las visitas tnicas
(Temin, 2014), simultdaneamente se informaba sobre
un crecimiento sostenido del uso de Facebook durante
ese mismo periodo de tiempo. Ahora bien, un anélisis
superficial nos llevaria a la conclusién de que la mejor
opcién es abandonar los sitios web en favor de las redes
sociales, pero si se leen estos datos en contexto con las
dindmicas comunicativas de los medios digitales y la
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experiencia que cada medio brinda al usuario, es posible
tener una mejor perspectiva del debate y tomar una
decisién mas acertada.

A pesar de los beneficios directos que brindan
las plataformas de redes sociales, tales como la faci-
lidad de uso, el reducido (o nulo) costo de implementa-
cion y la interaccion entre ellas, es importante recordar
que el valor principal de las redes sociales no es el de
compartir contenidos sino el de comunicar y motivar
necesidades y sentimientos humanos tales como el
amor, la emocién y el intercambio de opiniones (Smith y
Treadway citados en Vanala, 2017, p. 14). Debido a esto,
las redes sociales tienen una funcionalidad limitada y
exponen los contenidos de una manera arbitraria, fijada
por los desarrolladores de estas plataformas (Goodfe-
llow, 2014); esto puede presentar problemas cuando se
necesita difundir contenidos interactivos o agregar fun-
cionalidades imprescindibles para el negocio.

Es decir, que aunque la popularidad de los sitios
web indique estar a la baja, esto no afecta a todas las
industrias, por lo que se recomienda manejar el sitio
web como una estacion o central de contenidos (social
media hub) en donde se redinan todos los medios digi-
tales de los que una empresa u organizacién disponga
(Temin, 2014) para crear experiencias mas ricas y sig-
nificativas ideadas en el descubrimiento y construccion
del conocimiento por parte del usuario. Este es el con-
cepto que se encuentra detrds de la transmedia, la cual
se refiere a la narrativa que se construye en funcién de
la convergencia de los medios y canales que son parte
de la expresién de una cultura (Jenkins citado en Cércar,



2016, p. 90), es decir que cada plataforma debe proporcionarle al usuario
un fragmento del mensaje y debe crear enlaces entre cada uno de estos
para que el receptor pueda recuperarlos y asi comprender la narracién que el
emisor pretende exponer.

En el caso de Guatemala, y especificamente hablando de los museos y
centros culturales del Area Metropolitana de Guatemala, la presencia digital
ha evolucionado de tener sitios web con paginas del tipo one pager con
informacién basica de la organizacién, al uso de portales web que ofrecen
una coleccién mds rica de contenidos multimedia e informacién sobre las
exposiciones y contenidos, e incluso se hace uso de nuevas tecnologias como
la realidad virtual y la realidad aumentada. Por supuesto, que el uso de
redes sociales esta siempre presente en la mayoria de estas organizaciones,
pero a pesar de este cambio, alin no se ha logrado conectar las redes sociales
con los contenidos del sitio web, a través de una estrategia de medios digi-
tales y una narrativa transmedia y por lo tanto, el contenido que se ofrece
pierde valor e interés y por consiguiente la experiencia del usuario se ve

afectada o limitada.
Jrank

En la actualidad, los medios digitales representan

una gran oportunidad de posicionamiento
y crecimiento para las empresas e instituciones en

un mundo cada vez mas interconectado

v

Algunos ejemplos de lo descrito anteriormente son el Museo Ixchel del
Traje Indigena, el Museo Popol Vuh y el Museo de la Catedral Metropolitana.
Los tres museos cuentan con portales web que ofrecen informacién sobre
la institucion y las exposiciones y exhibiciones pero también fotografias de
las colecciones, resefias histéricas y servicios o eventos importantes como
conferencias, programas educativos y visitas guiadas. En el caso del Museo
de la Catedral Metropolitana, también se cuenta con un recorrido virtual con
panoramas en 360 grados, que ofrecen al usuario una verdadera experiencia
de realidad virtual. Ademds, tanto el Museo Ixchel del Traje Indigena como
el Museo Popol Vuh cuentan con secciones de investigacién en donde se
ofrecen publicaciones digitales para su descarga (ver figuras de la 4-2 a la
4-4 en la siguiente pagina). No obstante, al hacer una revisién de las redes
sociales de dichos museos, no existen enlaces hacia el sitio web respectivo,
ni promocién del contenido que alli se encuentra. Esta es una oportunidad
muy grande para atraer trafico web y expandir a difusién de contenidos que
se estd desaprovechando.
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Batars Cnske de Arsttocn, Artepsiogs Cumrat

El caso del Museo de la Universidad de San Carlos es similar a los ante-
riores, pero se diferencia en que el portal web no fue desarrollado de una
manera ideal, ni en su navegacién y apariencia, ni en sus practicas para
facilitar el posicionamiento en los buscadores (también conocido como SEO
o Search Engine Optimization). Esto se evidencia en el uso deficiente de las
herramientas de analitica web y etiquetas de seguimiento, asi como en las
malas practicas a nivel de lenguaje de etiquetado e incluso en el tamafio
excesivo que tienen las imagenes en el sitio. Todo esto viene a impactar a la
recomendacion que el motor de bisqueda hace sobre el sitio web del Museo,
mientras el usuario navega en Internet.

Publicacones

Cémic bustrade del Popel Yuh
[ —

Figura 4-2. Sitio web del Museo Ixchel del Traje Indigena. Piezas
seleccionadas de la coleccién. Fuente: elaboracion propia.

Figura 4-3. Sitio web del Museo del Popol Vuh. Seccién
de publicaciones. Fuente: elaboracién propia.

Figura 4-4. Sitio web de la Catedral Metropolitana de Santiago de
Guatemala. Vista inicial del recorrido virtual 360°.
Fuente: elaboracién propia.

JATA

62

CAPITULO 4: Marco tedrico



El diseno de la experiencia del usuario
como medio para aumentar el trafico web

° P4 ° ~ o o o P4
¢Que es el diseno de la experiencia del usuario y que
relacién tiene con el disefio web?

El disefio de la experiencia del usuario o User Experience (UX) Design es una metodologia
de diseno que tiene como objetivo crear productos y servicios ideados para mejorar la
calidad de la experiencia o interaccién con sus usuarios y la percepcién que estos
productos generan (Departamento de Salud y Servicios Humanos de los Estados
Unidos [HHS], s.f.). La experiencia del usuario no comprende los procesos internos de
coémo funciona un producto o servicio (como si lo haria la ingenieria o la programa-
cién) sino que trata de cémo funciona un producto por fuera, cuando el usuario
entra en contacto con él (Garrett, 2011, p. 6).

Por lo tanto, la experiencia del usuario es el resultado de la apariencia o imagen
visual de un producto, sistema o servicio, asi como de su rendimiento, funcionalidad e
interactividad; pero también comprende el estado emocional o fisico del usuario, las
experiencias pasadas, actitudes, habilidades, personalidad y el contexto de uso (Orga-
nizacion Internacional de Normalizacion [ISO], 2010).

Morville? (citado en Zieba, Cao y Ellis, 2015, p. 7) propuso 7 principios o
elementos® que deben poseer los productos disefiados en torno al UX (ver

Figura 4-5): utilidad

0 Utilidad (Useful). Se refiere a la capacidad que tiene el
producto de resolver el problema planteado. usabilidad

0 Usabilidad (Usable). Se refiere a la facilidad de uso del usable
producto, especificamente relacionado con la curva de
aprendizaje que propone el mismo y si su funcionamiento
resulta intuitivo.

useful

deseabilidad

desirable

valor
valuable

0 Deseabilidad (Desirable). Se refiere al grado de deseo o encontrabilidad
satisfaccién que proporciona el uso del producto. findable
0 Valor (Valuable). Se refiere al valor mercantil o de mer- N
credibilidad
cado que el producto ofrece. credible

0 Encontrabilidad (Findable). Se refiere a la facilidad para
encontrar el producto por parte de los usuarios.

0 Accesibilidad (Accesible). Se refiere a la usabilidad del producto con base en
las capacidades o discapacidades del usuario.

0 Credibilidad (Credible). Se refiere al nivel de confiabilidad que se percibe del pro-
ducto. Se nutre de la reputacién de la marca y del respaldo que proporciona.

2 Peter Morville es considerado el «padre> de la arquitectura de la informacién y una de las
figuras mas influyentes en ese campo hasta la fecha. Coautor del libro superventas Informa-
tion Architecture for the World Wide Web y presidente de Semantic Studios, una firma especiali-
zada en la arquitectura de la informacion y la encontrabilidad.

3 Los elementos fueron traducidos a espanol como sustantivos para integrarse mejor al texto.

Figura 4-5. Diagrama de los

7 elementos necesarios para
productos de UX exitosos o user
experience honeycomb. Fuente:
elaboracion propia, adaptado de
Zieba, Cao y Ellis (2015, p. 7).
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El UX puede ser

aplicado tanto a

productos web

orientados al contenido

64

y la informacion,
como a aplicaciones
web interactivas
orientadas al procesoy
la funcionalidad
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El disefio de la experiencia del usuario puede ser aplicado a todo tipo de
productos y servicios, porque estos siempre tendran serviran para cumplir
un propésito que el usuario desea llevar a cabo. En el campo del disefio web,
especialmente, se ha logrado establecer con fuerza, y su implementacion ha
cambiado los paradigmas que definian esta actividad, logrando convertirse
en la metodologia mas recomendada para disefiar en la web, actualmente. La
razon detras de esto es que el UX puede ser aplicado tanto a productos web
orientados al contenido y la informacién, como a aplicaciones web interac-
tivas orientadas al proceso y la funcionalidad (Garrett, 2011, p. 8).

Ademas, si se considera que el sitio web es un producto de autoservicio
(Garrett, 2011, p. 10), es decir que no necesitaria tener instrucciones de cémo
usarse, entonces se puede comprender inmediatamente lo problematico que
puede ser para un usuario interactuar con una interfaz mal disefiada, com-
plicada de entender, dificil de usar y que por lo tanto no satisfaga completa-
mente sus necesidades o deseos, que como resultado solo creara frustracion
y seguramente afectard a la percepcion que el usuario tiene de ese producto y
de esa marca: asi de importante es aplicar el UX al disefio web.

¢Qué es el trafico web y por qué es importante?

El trafico web es el flujo de visitas que un sitio web recibe en una cantidad
de tiempo definida. Existen cuatro factores que determinan la frecuencia de
uso de un sitio web: calidad de contenido, organizacion del sitio, utilidad
percibida del sitio y facilidad de uso percibida (Cuervo et al., 2016, p. 29).

Es importante dedicar tiempo y recursos suficientes para asegurarse
que cada uno de estos aspectos contribuya a brindar un resultado positivo al
usuario con el fin de mantener e, idealmente, aumentar el trafico. Algo que
se debe tomar en cuenta también es que tanto la revisién de los contenidos
publicados, como la creacién de nuevo contenido se debe hacer de manera
constante e iterativa, ya que una vez establecido el sitio web y después de
haber concluido su etapa de introduccién, la informacién publicada en el
sitio se convierte en el principal atractivo para las visitas (Cuervo et al.,
2016, p. 29).

La medicién, recopilaciéon, andlisis y reporte del trafico web para fines
de comprension y optimizacion del uso de la web es conocido como web
analytics (Web Analytics Association citada en Cuervo et al., 2016, p. 35).
Este andlisis de datos toma en cuenta muchas variables tales como la ubi-
cacion geografica, el tiempo de visita, el retorno de la visita, los contenidos
que se visitaron, entre muchos otros. Dependiendo del nivel de calidad de
la visita se puede establecer una tasa o valor de rendimiento del sitio web
(Pakkalaa, Presserb y Christensen citado en Cuervo et al., 2016, p. 36) y por
consiguiente si el sitio necesita una intervencion o no.



Dimension
estetica-funcional

Estilo y tendencia de diseno

Estilo neoclasico

El edificio de la Antigua Facultad de Derecho de la Universidad de San Carlos
de Guatemala, en donde funciona hoy en dia el MUSAC, cuenta con una larga
e importante historia. Su construccion inicié a finales del siglo XVIlI, en el
afo de 1779, por orden de Martin de Mayorga, Capitan General del Reino de
Guatemala. El estilo neoclasico del edificio, con sus fachadas sobrias y uso de
elementos como arcos, bévedas y columnas de orden corintio; son un reflejo
del pensamiento de la llustracién que se venia gestando desde mediados de
ese siglo (Rodas, 1999, p. 169).

La Hustracién fue un movimiento cultural e intelectual surgido en
Inglaterra, pero rapidamente se convirtié en un fendmeno europeo. Este
movimiento propugnaba el uso de la razdn sobre la doctrina religiosa, con
la finalidad de acabar con la ignorancia y de la dependencia en la Iglesia
(Penados, 2008). La maxima de este movimiento, en palabras de Kant (citado
en Penados, 2008) es «;Ten la valentia de usar toda tu inteligencia!>>

Este periodo estuvo marcado por un fuerte cuestionamiento a lo esta-
blecido, manteniendo como guia a la conciencia, la utilidad y un enfoque
pragmatico de la vida y del esfuerzo humano. Debido a esto, la llustracién
influyé en todos los aspectos de la cultura y la vida de las personas; en el
arte, determiné la formacién del estilo neocldsico, teniendo como princi-
pales caracteristicas: la racionalidad, el clasicismo y la pedagogia (Penados,
2008), esta Ultima siendo una de las grandes invenciones de la llustracion
junto con la didactica.

La arquitectura neocldsica estaba inspirada en este principio de la
racionalidad, en donde la funcionalidad prevalecia sobre la ornamentacién y
en donde la armonia con la naturaleza era preferible a lo artificial (Penados,
2008). Sumado a esto, la busqueda de revivir valores de la antigliedad, hizo
que este nuevo estilo tomara elementos griegos y romanos cldsicos (Rodas,
1999, p. 169), tanto figurativos como tematicos. En cuanto a la narrativa
visual, el neoclasicismo giraba en torno a los conceptos de orden, equilibrio y
serenidad (Ibarra, 2006, p. 32).

Influencia del neoclasicismo en la identidad del Museo

El Museo de la Universidad de San Carlos ha tratado de incorporar los ele-
mentos arquitecténicos del edificio en la definicion de su marca grafica, evi-
dencidndose principalmente en el uso de una columna corintia en su isotipo
(ver Figura 4-6). No obstante, aparte de su logotipo y el uso del color azul
oscuro, el Museo no ha tenido una identidad gréfica consistente a través del

j—

Figura 4-6. Isotipo del MUSAC, con el detalle

de la columna corintia. Fuente: Archivo del
MUSAC.
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tiempo, que ha sido reinterpretada muchas veces tomando criterios dife-
rentes e incluso contradictorios. Esto repercute directamente en la percep-
cién de la marca por parte del piblico y en la construcciéon de una iden-
tidad fuerte para la institucién, que proyecte el discurso comunicacional
que pretende.

Es por ello que se plantea la necesidad de retomar la construccién de
una identidad gréfica de cardcter permanente que cumpla con los princi-
pios del disefio grafico contemporaneo y sea adaptable a los cambios de la
época tecnoldgica presente.

Tendencias actuales del disefio web y UX

Existen diferentes tendencias en el disefio web actual, que cuentan con
aspectos tanto estéticos como funcionales, debido a la naturaleza del medio.
Durante los Gltimos afios, y con la aceptacién del disefio de la experiencia del
usuario como metodologia, las tendencias se han centrado en crear impacto
y transmitir el mensaje ideado con una cantidad minima de elementos,
debido al poco tiempo y espacio con el que se cuenta en pantalla para llevar
a cabo el acto de comunicacién con el usuario.

Segln de Ridder (2018) y Cook (2018), algunas de las tendencias glo-
bales que se han impuesto durante el afo 2018 incluyen a las siguientes:

Flat design 2.0

Surge como una respuesta a la implementacion del Material Design de
Google (ver imagen 4-6), por lo que se comienzan a usar de nuevo sombras
y efectos que dan una sensacién de profundidad.

Caracteristicas
0 Uso de sombras bajo botones y cuadros de texto.

0 Empleo de gradientes de color para dar una textura visual mas rica.

Esquemas de color saturados y vibrantes

Esta tendencia busca hacer del color, un elemento visual mas expresivo, que
no solo represente a la marca o al producto, sino que también pueda brindar
sensaciones mas inmediatas, a través de las relaciones de significados que
los seres humanos hacen segln su cultura. Ademas, agrega profundidad y
textura visual al disefio (Cook, 2018).

Esto va también en funcién de abandonar los colores web-safe en favor
de una gama mas amplia (ver imagen 4-7), gracias a los avances que se han
tenido en la produccién de pantallas para dispositivos méviles y la actualiza-
cién de estandares en los navegadores web.

Caracteristicas
¢ Elementos de color saturados y vibrantes u oscuros.
¢ Aprovechamiento de los colores de la marca.

0 Propuestas visuales innovadoras que permiten crear armonia a pesar
de la carga del color.
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Figura 4-6. Algunos de los componentes de
interfaz de usuario (Ul) del estilo Material
Design. Fuente: Wikimedia Commons como
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New York artist Iris Scott (b. 1984) paints vivid oil
paintings with just her fingertips. And where

artists normally mix colors on a palette, Scott A !
Y > Figura 4-7. Captura de pantalla de la apli-

cacion Berlin. Fuente: https://uxplanet.org/
bright-colors-in-ui-design-benefits-and-
drawbacks-433680foaicy

takes a different approach altogether: she
purchases every tube of pigment Holbein
makes. A hundred plus tubes are at arm’s
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llustraciones personalizadas

Las ilustraciones son utilizadas como un medio para agregar un punto dife-
renciador al sitio web y para exponer conceptos e ideas mas complejas que
un icono o una fotografia podrian no expresar de una manera adecuada.
Esta tendencia ha encontrado una mayor aceptacién en la industria de la
tecnologia, del servicio al cliente y en los sitios web de revistas digitales (ver
imagen 4-8).

Caracteristicas

0 Storytelling a través de imdgenes, que dan un mayor contexto
al contenido.

0 Mayor expresividad y empatia con los usuarios, dependiendo del
grupo objetivo.

Tipografia gigantesca y expresiva

Se vuelve a retomar el modelo del Estilo Tipografico Internacional, en el
cual la tipografia se equipara a la imagen en cuando a su uso expresivo (ver
imagen 4-9). Se suelen utilizar tipografias geométricas y grotescas, pero
también es valido emplear tipografias con serifas, dependiendo de la marca
y la intencién.

Caracteristicas
0 Limpieza, armonia y equilibrio.
0 Economia de recursos visuales.

0 Textura tipografica como medio expresivo.

Fundamentacion

El MUSAC es una institucién cultural con una proyeccién social y académica,
por lo tanto su comunicacién debe ser empdtica con el publico visitante. Es
bien sabido que la clase social y la educacién del individuo, son dos de los
principales factores que ponen en desventaja a los grupos sociales menos
favorecidos (llleris, 2006, p. 17), los cuales tienden a sentirse fuera de lugar y
por lo tanto, su motivacién para visitar se reduce.

De esa cuenta, se puede deducir, que creando una identidad grafica
mas accesible y significativa para el grupo objetivo, serad posible conquistar
a los grupos sociales mayoritarios, que tradicionalmente no han visto a la
cultura como un medio de desarrollo humano y de esparcimiento intelectual.
Como afirma Bourdieu (2010): «Se puede suponer que el desconcierto de los
sujetos menos preparados frente a las dificultades de las obras podria mini-
mizarse con un esfuerzo por mejorar la presentacion y, mas precisamente,
por proporcionar los instrumentos indispensables para una contemplacién
adecuada> (p.47).



Need a place by the sea?

Book accommodation fast for your comfort in any trip.
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M

Figura 4-8. Mockup de la interfaz de una
pagina web para un servicio de reserva de
hoteles. Fuente: https://uxplanet.org/bright-
colors-in-ui-design-benefits-and-drawbac-
ks-433680foaicy

Academy  roecs v

Academy

Figura 4-9. Pagina principal del sitio web de
Academy. Fuente: https://www.awwwards.
com/18-excellent-websites-created-wi-
th=big-fonts.html
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Figura 4-10. Dimensiones de la imagen
de perfil del MUSAC para Youtube. Fuente:
manual de normas gréficas del MUSAC.
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Figura 4-11. Paleta de colores institucional.
Fuente: manual de normas gréficas del
MUSAC.
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Tratamiento fotografico

Fotografia en blanco y negro
con tratamiento de color

La fotografia, como objeto, se puede definir como una representacién del
mundo visual. Es decir, que reproduce escenas que no estan ante la vista
del observador, pero cuya evidencia ha quedado plasmada en ese objeto
(Munérriz, 1999).

Segln el manual de normas graficas del MUSAC, es permitido utilizar
fotografias en su color original pero también se reconoce el uso de gra-
dientes de color, usando el color azul institucional y un color blanco antiguo,
el cual no estd definido expresamente (ver Figura 4-10).

Esto crea una fotografia en escala de grises, que ha sido colorizada pos-
teriormente para que su apariencia sea uniforme con los demas elementos
visuales de la identidad grafica. «La fotografia en blanco y negro permite
al fotégrafo presentar una vision impresionista de la realidad que depende
mas de elementos como la composicién, el contraste, el tono, la textura y el
patrén> (National Geographic, s. f., p. 15).

Fundamentacion

El MUSAC tiene entre sus finalidades, la divulgacién de la cultura, la ciencia y
la tecnologfa propia y extranjera. Por lo tanto, el mejor recurso grafico para
ilustrar tal patrimonio es a través de la fotografia. Para Mora (2008): «Lla
fotografia es, antes que nada, un producto social que, bien observado, puede
develar estructuras de sentido, valores, jerarquias, modelos culturales, en
suma, una multiplicidad de “saberes sociales”> (p. 28).

Cromatologia

El color es una percepcién visual, que sucede gracias a la luz visible y a la
refleccién o absorcién que los objetos hacen de esta. No obstante, segln
Moore, Pearce y Applebaum (2010): «el color es mas que un fendmeno éptico
y que un medio técnico. Se manifiesta en otros ambitos del ser humano,
como el fisico, el fisioldgico, el perceptual, el psicolégico, entre otros. Los
colores tienen la capacidad de afectarnos o influenciarnos, e incluso de lle-
varnos a diferentes sensaciones> (p. 8). Por lo tanto, también es posible
comunicar a través de los colores, mediante los significados y percepciones
que los humanos relacionan con estos.

El manual de normas graficas del MUSAC establece que el color prin-
cipal que debe estar presente en todos los materiales graficos de la institu-
cién es un tono azul oscuro, teniendo la opciéon de combinarlo con blanco y
negro (ver Figura 4-11). Sin embargo, la coordinadora del Museo indica que
también es posible agregar un matiz que simule el dorado, ya que se ha
usado en ocasiones anteriores. El color azul se asocia principalmente con el
cielo, el mar vy el aire; de esta asociacidn se suelen atribuir valores como la



verdad, la calma, la armonia y la serenidad (Moore, Pearce, y Applebaum,
2010, p. 14).

Ademas se propone hacer uso de tonos celestes, que también han
estado en ocasiones anteriores y pueden brindar una gama mas rica de con-
trastes, debido a que |a paleta actual es demasiado limitada.

Seleccion tipografica

Antes de iniciar, es prudente recordar que la clasificacion tipografica occi-
dental varia de autor en autor, pero en general se hace en funcién de sus
rasgos y como estos encajan en el proceso evolutivo del disefio tipogra-
fico. Seglin Sanders y McCormick (citados en Ambrose y Harris, 2003, p. 96)
existen cuatro clasificaciones tipogréficas basicas (ver Figura 4-12):

1. Romana o serif
2. Gética o sans-serif
3. Script 0 manuscrita

4. Block o egipcia

Entre cada una de estas clasificaciones existen estilos transicionales e
hibridos, que modifican o adaptan diferentes rasgos, segln su uso, propdsito
u origen. Ademas, hay que sumar los estilos decorativos y experimentales,
que no encajan dentro de estas clasificaciones. Por lo tanto, Unicamente se
debe tomar esta clasificacién como descriptiva.

Analisis de la situacion actual

La eleccidn tipogréfica actual de la marca presenta una serie de pro-
blemas, que serdn estudiados desde dos perspectivas: la inconsistencia
entre los estilos tipograficos y la dificultad de utilizar las tipografias en los
medios digitales.

Desde la primera perspectiva, se debe recordar que la marca grafica
del Museo ha variado mucho durante el tiempo y no se han logrado esta-
blecer cédigos visuales formales que la encaminen. Un ejemplo de lo descrito
anteriormente es el uso de tres tipografias, de distintos periodos, en el logo-
tipo del Museo (ver Figura 4-13):

1. La M corresponde a una estilo hibrido, entre una tipografia Didona y
una tipo Clarendon.

2. El nombre del Museo esta escrito en una tipografia romana antigua.
Cabe destacar también que el cuerpo fue estrechado, por lo que da una
apariencia desprolija e inadecuada.

3. El fragmento del nombre «USAC» estd escrito en una tipografia
decorativa que se asemeja a las formas utilizadas durante la época
del Modernismo.

Ademas, al analizar el uso de las tipografias del cuerpo de texto y titulares,
indicado en el Gltimo manual de identidad grafica (ver Figura 4-14), se puede
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Figura 4-12. Algunos ejemplos tipograficos
seglin el tipo de clasificacién de Sanders y
McCormick. Fuente: elaboracién propia.

R Museo de la Universidad
de San Carlos

L USAC

Figura 4-13. Logotipo del MUSAC. Fuente:
manual de normas gréficas del MUSAC.
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observar mas variedad (e incongruencia) en las elec-
ciones estilisticas:

1. Para los titulos, Times New Roman, una tipografia
romana antigua.

2. Para el cuerpo de texto, Zapf Humanist, una tipo-
grafia gotica con rasgos glificos.

A esto se le debe sumar que, de manera no ofi-
cial, se hacen uso de muchos otros estilos en diferentes
publicaciones de la institucidn, a saber: géticas neo gro-
tescas, gbticas geométricas, caligraficas, entre otras.
Evidentemente, esta diversidad de estilos no es benefi-
ciosa para la identidad del Museo, ya que no permite dar
un mensaje consistente.

Ahora bien, desde la segunda perspectiva, se debe
discutir si las tipografias que actualmente usa el Museo
son aptas para los medios digitales. En ese sentido, es
importante destacar los siguientes puntos:

1. Las dos tipografias indicadas en el actual manual
de identidad gréfica estan protegidas por licencias
comerciales, por lo que si se desean usar en la Web,
se debe pagar por una licencia de uso, que puede
llegar a costar varios cientos de ddlares al afo.

2. Latipografia designada para el cuerpo de texto pre-
senta un contraste muy marcado en sus rasgos, que
incluso recuerda a las letras glificas o trajanas, esto
evidencia que dicha tipografia no fue disefiada para
ser mostrada en pantallas que usan pixeles. Debido
a esto, puede no ser apropiada para medios
digitales, especialmente en tamanos pequefios y
en pantallas de baja resolucién, ya que sus rasgos
variables pueden mostrarse de manera incorrecta.
Como afirma Gamonal (2014, p. 376), «darle una
funcién [a la tipografial para la que no estaba pre-
vista, conlleva siempre un uso arriesgado>.
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3. La carencia de estilos de cuerpo en las tipografias
actuales, hace que la paleta tipografica sea muy
limitada, creando una sensacion de monotonia y
perdiendo la oportunidad de expresar el mensaje
(nicamente a través del recurso textual.

Bodoni: tipografo del neoclasicismo

En cuanto al disefio tipografico, el neoclasicismo dio
origen al estilo romano moderno, de la mano del
impresor italiano Giambattista Bodoni. Gracias a los
cambios politicos y sociales de la época, existia un
fuerte rechazo a los disefios exuberantes del Rococd y
se empezaron a favorecer las formas clasicas greco-ro-
manas. Bodoni se adapté rapidamente a estos cambios
y creé una nueva familia tipogrédfica basandose en la
antigua Romain du Roi (la cual era una romana de tran-
sicidn), pero haciéndola mas geométrica y perfecta, con
trazos lineales y un fuerte contraste entre sus rasgos
(Meggs y Purvis, 2009, p. 127) (ver Figura 4-15).

A priori, este estilo tipogréfico podria ser el mas
adecuado para el uso del Museo, sin embargo existen
algunas consideraciones que se deben tomar en cuenta
al respecto. Los disefios tipograficos son resultado de
su tiempo y contexto social y tecnoldgico, por lo que
muchas veces reflejan aspectos del arte y arquitectura
de su época; pero no se debe olvidar que cada estilo
también tiene una carga de significados, y por lo tanto,
se debe hacer un balance entre historia y significado al
momento de hacer una eleccidn.

En la actualidad, las tipografias del tipo Bodoni han
encontrado un lugar especial en el mundo de la moda
y de las bellas artes: se pueden ver en revistas, pro-
ductos de lujo y pasarelas (ver Figura 4-16). Esta carga
connotativa no favorece al mensaje y tono del MUSAC,
pero aln asi, este estilo se puede tomar como un punto
de partida.
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Figura 4-14. Tipografias institucionales del
MUSAC, de las cuales solo una de ellas es
utilizada comdnmente. Fuente: manual de
normas graficas del MUSAC.

Figura 4-15. Muestras del «Manuale Tipogra-
fico>> de Giambattista Bodoni.

Fuente: https://graffica.info/
aniversario-bodoni/

Figura 4-16. Portada de un ejemplar de la
revista Voguei. Fuente: https://www.vogue.
co.uk/article/july-cover-vogue-2018
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Merriweather

Light Light italic
Regular Regular italic
Bold Bold italic
Heavy Heavy italic

Merriweather Sans

Book Book italic
Regular Regular italic
Bold Bold italic

ExtraBold ExtraBold italic

Figura 4-17. Muestra de las tipografias Merriweather y Merriweather Sans y sus estilos de
cuerpo. Fuente: elaboracién propia.



Tipografias para la Web

La tecnologia relacionada con las pantallas de los diferentes dispositivos
digitales ha estado evolucionando rdpidamente, por lo que cada dia es mas
inusual encontrar pantallas de baja resolucidon que crean defectos visuales
al momento de la rasterizacién de los gréficos vectoriales (como lo son las
tipografias). No obstante, siempre es una buena practica asegurarse que el
estilo de la letra a usar en un producto digital (sea pagina web, aplicacion,
e-book, etc.) sea, tanto legible, es decir que sus rasgos se puedan identificar;
como lecturable, que sea cdmoda para la lectura (Gamonal, 2014, p. 380).

En la época de la Web 1.0, los tipos de letra disponibles para usar en
las paginas web se debian limitar a las llamadas web-safe, que no eran mas
que un conjunto de fuentes instaladas en la mayoria de los ordenadores, y
por lo tanto, serfa seguro que el usuario pudiera visualizar el contenido con
esa tipografia.

Afortunadamente, esa realidad ha cambiado gracias a la incorporacidn
de nuevas tecnologias como el CSSy las fuentes OpenType, con las cuales se
permite subir un archivo de tipo de letra a un servidor, que luego se descar-
gara automaticamente en el dispositivo del usuario al visitar el sitio web (E.
Vega, 2013, p. 73). Estas tipografias son conocidas como web fonts. Existen
algunos portales web en donde se ofrecen cientos de estos tipos fuentes,
muchas veces de manera gratuita, para ser usados en Internet sin necesidad
de preocuparse si existen de antemano en el dispositivo del cliente.

Merriweather

La tipografia Merriweather es un buen ejemplo de una web font. Fue desa-
rrollada por el estudio Sorkin Type, como un proyecto de cédigo abierto, para
ser leida de manera confortable en pantallas de dispositivos digitales (ver
Figura 4-17). Algunas de las caracteristicas principales de esta familia tipo-
grafica son:

1. Cuenta con una familia romana y una gética (esta uUltima llamada
Merriweather Sans).

2. No existe mucha diferencia entre la altura de las maydsculas y de las
minusculas, lo cual produce unas mindsculas mas grandes que pueden
ser leidas en tamafios mds pequefios.

3. Sus formas son ligeramente condensadas, para mostrar contenido
extenso en un espacio reducido.

4. Su estilo es hibrido, haciendo un uso extenso de elementos humanis-
ticos,* tales como una ligera inclinacién diagonal y rasgos suavizados.

5. Cada familia cuenta con 8 estilos de cuerpo, lo cual hace que la paleta
tipografica sea mas versatil.

4 El calificativo humanista o humanistico, en tipografia, hace referencia a los
manuscritos humanistas del s. XV, cuyas letras eran redondeadas y anchas,
ademas tenian algunas inflexiones y poca variacién entre el grosor de sus rasgos,
causadas por las plumas anchas con las que se escribian, en contraposicion a los
trazos rectos y geométricos de otros estilos.
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CAPITULO 4: Marco tedrico

6. Hace uso de la licencia SIL Open Font License, la cual permite usar, estu-
diar, copiar, mezclar, embeber, modificar y redistribuir libremente esta
tipografia de manera gratuita, incluso bajo propdsitos comerciales.

7. Se encuentra disponible en el sitio Google Fonts, por lo que no hay
necesidad de subir el archivo fuente al servidor del sitio web para utili-
zarla, ya que es importada a través de un enlace.

Otra ventaja es que esta tipografia es parecida a las utilizadas actualmente
en el Museo, lo cual hace que la transicién entre estas no sea tan compli-
cada. Ahora bien, los rasgos humanisticos de la Merriweather la hacen una
buena eleccién para una institucion cultural y educativa que busca proyectar
una imagen mas cercana a sus usuarios como lo es el MUSAC.

Reticula

Para el desarrollo del sitio web se sugiere hacer uso del front-end framework
llamado Bootstrap, el cual es un conjunto de herramientas de cédigo abierto
creadas para desarrollar sitios y aplicaciones web con las tecnologias HTML,
CSS y JavaScript, de una manera mas eficiente.

Este framework ha sido creado con el principio de mobile-first en mente,
por lo que cuenta con su propia reticula, la cual se compone de 12 columnas
que pueden ser agrupadas en cualquier combinacién y no tienen un tamafio
fijo, pues se adaptan a cada una de las pantallas en donde se muestra el
contenido. El sistema de cuadricula de Bootstrap utiliza una serie de con-
tenedores, filas y columnas para disefiar y alinear el contenido de manera
automatica (ver figuras 4-18 a la 4-21).

Fundamentacion

Bootstrap es uno de los frameworks mas utilizados actualmente, ademas
de ser de cddigo abierto, por lo que existen muchos recursos en linea para
personalizar el contenido y obtener lo mejor de esta tecnologia sin tener
que preocuparse por cuotas mensuales o membresias. La reticula de Boots-
trap ha sido utilizada con mucho éxito por un gran nimero de sitios web,
por lo que su habilidad para responder a los diferentes dispositivos digitales
estd garantizada.



280 3 E Shasesne 2 + Figura 4-18 a la 4-20. Reaccién de un sitio
construido con Bootstrap al momento de
reducir su tamano, emulando tres dispositivos
diferentes. Fuente: elaboracién propia.
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Brief

INFORMACION DE CONTACTO
Museo de la Universidad de San Carlos (MUSAC)

Departamento
Coordinacion

¢Qué hace?
La coordinadora es la encargada de planificar, organizar, coordinar y
supervisar las actividades técnico-administrativas del Museo.

¢Para qué lo hace?

Para posicionar al MUSAC como el ente que promueve la identidad y
el resguardo del Patrimonio Universitario adquiriendo, conservando,
investigando y difundiendo la cultura, el arte, la ciencia y la tecno-
logia, proporcionando a la Comunidad Universitaria y al pueblo de
Guatemala los beneficios de una museologia que invite a la participa-
cién del publico visitante.

Descripcion del proyecto

Redisefio del sitio web del Museo de la Universidad de San Carlos, con base
en la metodologia del disefio de la experiencia del usuario, con el objetivo
de mejorar la experiencia y la percepcion estética-funcional del sitio web,
incrementando su trafico y permitiendo amplificar la difusién digital del
Museo y asi impactar en su alcance dentro del puiblico meta.

¢Qué relacion tiene con el disefio grafico?

El disefio web es una multidisciplina que combina los conocimientos for-
males del disefio grafico, como la teoria del color, la forma y la tipografia,
con auxilio de otras disciplinas como el disefio de la experiencia del usuario,
que involucra el disefio de interfaz, la arquitectura de la informacion, entre
otras; asi como del disefio editorial, que aporta los conocimientos sobre reti-
culas, jerarquias y recorridos visuales. Juntos hacen que un sitio web sea una
pieza grafica compleja pues mezcla la informacién, la grafica y el disefio de
sistemas e interfaces, todo bajo el objetivo estricto de brindar una expe-
riencia satisfactoria para el usuario final.

81



82

Grupo objetivo

0 Grupo objetivo de la institucién: Poblacidn en general de Guatemala,
con énfasis en los estudiantes universitarios de la USAC.

0 Grupo objetivo del proyecto: Estudiantes universitarios de la USAC,
de entre 20 y 29 afios de edad, residentes del drea metropolitana del
departamento de Guatemala.

Estrategia de comunicacion

Se desarrollara el sitio web como un centro de referencia digital de los con-
tenidos y actividades que ofrece el MUSAC. Ademds se establecerd como el
punto de encuentro de las redes sociales, las cuales funcionaran como ali-
mentadoras de trafico web, a través de estrategias transmedia: estas estrate-
gias definiran las formas en las que el contenido debe ser distribuido a través
de los diferentes canales para permitir la apropiacién de la informacién y la
construccion del aprendizaje por parte del usuario.

La comunicacion del sitio se deberd adecuar a la cultura visual, las
expectativas y necesidades de los usuarios, de manera que encuentren valor
en el contenido y se perciba un deseo de consumirlo.

Produccion (contenido)

El sitio web debe brindar un panorama general del MUSAC, es decir, que debe
ofrecer al usuario toda la informacion pertinente que ayude a crear una idea
de lo que puede encontrar, ver y hacer en el Museo, y asi llevarlo a tomar la
accion de visitar el mismo o bien convertirse en un prosumidor que difunda
este mensaje y convenza a otras personas a hacerlo.

Mensajes clave

0 MUSAC es un museo universitario con vocacién intercultural, acadé-
mica, museoldgica y participativa.

0 ElI MUSAC valora los programas novedosos y dindmicos para difundir el
arte, la cultura, la ciencia y la tecnologfa.

CAPITULO 5: Definicién creativa



Presentacion (disefo)

Estilo y tono

El lenguaje visual utilizado hasta ahora por el MUSAC se caracteriza por el
uso de una paleta cromatica limitada de tonos azules oscuros y de amari-
llos ocres; ademas se suelen utilizar tipografias hibridas y con serif para dar
un aspecto formal. No obstante, la manera en la que se han utilizado estos
recursos no es compatible con la cultura visual del grupo objetivo o con la
realidad de la industria actual. Por lo tanto, el reto de este proyecto esta en
utilizar estos recursos de manera innovadora para crear una apariencia mas
moderna y contemporanea sin perder la esencia del Museo.

Mandatorios

Se debe procurar mantener la imagen institucional del MUSAC, especifica-
mente en el uso de la paleta cromética y tipografica, de manera que no pierda
su identidad en relacién con los otros materiales graficos ya existentes.

o L] e
Distribucion
El sitio web serd puesto a disposicién del piblico de manera digital, en la
direccién oficial, musacenlinea.org.

Presupuesto

Debido a que el MUSAC debe presupuestar con un afio de anticipacién, en este
momento no cuenta con fondos para financiar proyectos de disefio que no
estaban presentes en su planificaciéon anual. Sin embargo, si se cuenta pre-
supuestado el pago al proveedor de hosting y el de la renovacion del dominio
web; por lo que se tiene lo minimo necesario para ejecutar el proyecto.

83



5.2 Codigos visuales

Connotaciones de los elementos
y articulaciones visuales

Aspecto estético
Las tendencias UX que se utilizaran son:
0 Flat design 2.0 (ver Figura 5-1)

0 Esquemas de color saturados y vibrantes (ver Figura 5-2)

Bolgolia  rosuess  sownons ey 1
SEARCH TECHNOLOGY
TO POWER YOUR BUSINESS

o “

BIRCHBOX+ twitch) LACOSTE @ stripe

Build your business on
better data

Enrich sign-ups, identify prospects and gain customer

insights ~ all with data from Clearbit

s

Figura 5-1. Dos ejemplos del uso de la ten-
dencia Flat Design 2.0. Arriba: sitio web de
Essentialy Geared Wine Co. Abajo: sitio web
de Spotify.
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Aspecto morfolégico

Los elementos morfolégicos de la pagina web tendran dos finalidades:

0 Primero, informativa, ya que se busca difundir contenido al usuario
para que pueda conocer sobre la institucidn y sus actividades;

0 Y segundo, sugestiva, ya que el objetivo de difundir dicho contenido
es para que el usuario tome una decision con base en la propuesta
de valor que el Museo ofrezca. Para esto, se hara uso de elementos
publicitarios y propagandisticos con el fin de proyectar una buena
imagen al usuario y aumentar la deseabilidad y valor de la marca.

Figura 5-2. Dos ejemplos del uso de la ten-

dencia Flat Design 2.0. Arriba: sitio web de
Algolia. Abajo: sitio web de Clearbit.
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Imdgenes
Iconicidad o abstracciéon

Se utilizaran imagenes figurativas, como las fotografias de los espacios
fisicos del museo (ver Figura 5-3), para resaltar el valor arquitecténico del
edificio; de las exposiciones y eventos (ver Figura 5-4), para mostrar cémo
se organizan y cual es su valor; y del personal, para que el usuario pueda
conocer al equipo humano que estd detras del Museo.

En el caso de las imdgenes esquemadticas o simbdlicas se utilizaran
en algunas partes de la pagina, como indicadores de una accién: para mos-
trar el menu, para navegar dentro de la pagina y para comunicar puntos o
conceptos del contenido de una manera mas inmediata.

Connotacién y denotacién

Las fotografias que serdn parte de la pagina web serdn aprovechadas para
ilustrar el contenido y las actividades del Museo, asi como soporte para
mostrar las piezas de sus colecciones; pero podran cumplir también una
funcién connotativa, al brindar un mayor contexto al contenido textual que
se presenta. Es decir, que el usuario podra saber y entender de qué se trata
una exposicién (mediante el texto), pero también conocerd cémo se veray
qué puede esperar de ella (a través de las fotografias).

En este sentido, es importante destacar que el mero uso decorativo (o
bien, denotativo) de las fotografias como contenido web, desde la perspec-
tiva del disefio de la experiencia del usuario, no es adecuado y de hecho, se
ha demostrado que las imagenes que carecen de significado o relevancia son
completamente ignoradas (Nielsen, 2010).

Simplicidad o complejidad

Debido a la inmediatez del consumo de la informacién en medios digitales,
las fotografias deben ser concisas en cuanto a su significado y no deben
contener distractores o «ruidos> que obstaculicen su lectura visual.

Aspecto sintactico
Planos
Segln el contenido de las fotografias, se pueden distinguir tres usos:

1. Las fotografias de la arquitectura del edificio podrdn hacer uso del
plano general, para describir la geometria y la estructura general del
mismo (ver Figura 5-5), y del plano de detalle para lograr un énfasis en
aspectos puntuales del edificio.

2. Para las fotografias de las actividades que involucren personas, se
debera optar por planos medios o planos generales, dependiendo
de la situacion.

3. En cuanto a las fotografias de las piezas de las colecciones, deberan
hacer uso del plano entero (ver Figura 5-7).

CAPITULO 5: Definicién creativa



Figura 5-3 y 5-4. Dos ejemplos de fotografias que se podrdn usan en
el proyecto. Fuente: archivo del MUSAC.

Figura 5-5. Fotografia en plano general desde el claustro del MUSAC.
Fuente: archivo del MUSAC.

Figura 5-6. Fotograffa en dngulo picado de uno de los frontones del Figura 5-7. Fotografia de una pieza de la coleccién etnolégica. Fuente:
edificio. Fuente: archivo del MUSAC. archivo del MUSAC.
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Angulos

Idealmente, las fotografias arquitecténicas deberan ser
captadas en angulos contrapicados para connotar gran-
deza e importancia (ver Figura 5-6 en la pagina anterior).
Mientras que las fotografias de las actividades y exposi-
ciones, podran verse beneficiadas con el uso de angulos
normales o picados.

Composicion

Se debera observar en todo momento el uso de la regla
de los tercios al tomar las fotografias, asi como tratar
un uso equitativo entre lineas horizontales, verticales
e inclinadas, para evitar la monotonia e incrementar el
interés visual.

Color

El color azul institucional sera el predominante en la
composicion visual, también haciendo uso de dos colores
analogos del mismo valor tonal (ver Figura 5-8).

En segundo lugar estardn los tonos beige, los
cuales han sido tomados de varios materiales impresos
del Museo, para tener armonia con la linea gréfica que
se mantiene actualmente.

Adicionalmente, se hard uso de un color ama-
rillo vibrante, para elementos de énfasis y llamadas
de atencidn.

Textos y grdficos

En los casos que se considere necesario, las fotogra-
fias incluiran pies de pagina, que servirdn para aportar
claridad al significado que se desea comunicar y para
indicar la fuente de la misma.

Ademas, es una buena practica de SEO hacer uso
de descripciones en las imagenes, para que los navega-
dores puedan asociar el contenido de la imagen con las
palabras clave de bldsqueda (search keywords).

Tipografia

Las tipografias seleccionadas son Merriweather para
titulos y textos de énfasis (como los rompetextos y
entradillas) y Merriweather Sans para el cuerpo de
texto. Los rasgos humanisticos de esta tipografia buscar
crean una imagen mas amigable, de manera que el
usuario pueda sentirse invitado en utilizar los productos
y servicios de la institucion (ver Figura 5-9).
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Aspecto semantico
Significados connotativos del color

Algunos significados y percepciones que se pueden aso-
ciar con la paleta de color propuesta, son los siguientes:

0 Azul: se asocia principalmente con el cielo, el mary
el aire. De esta asociacion se suelen atribuir valores
como la verdad, la calma, la armonia y la serenidad
(Moore, Pearce, y Applebaum, 2010, p. 14).

0 Amarillo: es un color ambivalente, sus connota-
ciones positivas son el optimismo, la luminosidad,
el entendimiento, la amabilidad y la felicidad; en
cuanto a sus connotaciones negativas se encuen-
tran la mentira, la envidia, la arrogancia y los celos
(Moore et al., 2010, p. 14). Debido a estas dife-
rencias, es importante utilizar este color en una
combinacién que potencie los rasgos positivos.
En un tono ocre, el amarillo se suele asociar al oro
y la riqueza.

También es importante destacar que, seglin Whelan
(1994, pp. 46-57), la combinacién de estos dos colores
puede enmarcarse dentro de unos esquemas, que a su
vez, evocan ideas o sensaciones particulares:

0 Amistoso: las combinaciones que incluyen
al color naranja o a un color analogo a éste,
junto con algunos colores frios (como el azul),
pueden asociarse con orden e igualdad, cordia-
lidad, energia y movimiento. En este esquema,
la combinacién seleccionada se ubica en un

contraste complementario.

0 Acogedor: el ambar o naranja amarillento suele
producir combinaciones de colores que dan la sen-
sacion de cercania y son mds acogedoras. En este
esquema, la combinacién seleccionada se ubica en
un contraste de choque.

Recursos visuales y lingiiisticos

Sinécdoque. El isologotipo hace uso de una columna,
que es una parte fundamental de la arquitectura del
edificio. Esta columna también es usada en la linea gra-
fica del MUSAC y podria ser afiadida a la pieza final.
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Figura 5-8. Propuesta de la paleta de
color a utilizar en el proyecto. Fuente:
elaboracién propia.

Figura 5-9. Muestra de las tipografias Merri-
weather y Merriweather Sans y sus estilos de

cuerpo. Fuente: elaboracién propia.
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Estrategia de aplicacion
de la pieza de diseno

Preguntas
¢Qué?

0 Informacién institucional
Historia del Museo y del edificio
Espacios fisicos del edificio
Colecciones del Museo

0

0

0

0 Actividades
0 Programa educativo
0

Contacto

¢Para qué?
Objetivos de la institucion
General

Promover la identidad y el resguardo del Patrimonio
Universitario, constituyéndose como centro de servicio
que adquiere, conserva, investiga y difunde la cultura, el
arte, la ciencia y la tecnologia, a través de exposiciones,
actividades educativas y recreativas, proporcionando a
la Comunidad Universitaria y al pueblo de Guatemala los
beneficios de una museologia que invite a la participa-
cién del publico visitante.

Especifico

Proporcionar a la comunidad universitaria y al pueblo de
Guatemala los beneficios de una museologia moderna a
través de exposiciones permanentes, temporales, itine-
rantes y moviles. (DIGEU-USAC, 2016, p.6)

Objetivos del proyecto
General

Emplear la metodologia de la experiencia del usuario
(UX) para incrementar el trafico web del Museo de
la Universidad de San Carlos —MUSAC— en apoyo a
la difusién cultural, artistica, cientifica y tecnoldgica
de la institucion.
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Especifico

Establecer una nueva manera de difundir los contenidos,
exposiciones, colecciones y actividades del MUSAC para
atraer la atencién de los estudiantes sancarlistas, incre-
mentando el trafico web y la participacion de estos.

Indicadores de logro

1. El usuario conoce los contenidos culturales, artis-
ticos, cientificos y tecnoldgicos del Museo, asf
como las actividades que se realizan, por medio
de un sitio web que funciona como una plataforma
que integra todos los medios digitales del MUSAC.

2. El usuario tiene una experiencia satisfactoria que
facilita la navegacion en el sistema y el consumo de
la informacién, ademas de una percepcién estética
positiva, que se logra por medio de la aplicacion
exhaustiva del disefio de la experiencia del usuario
(UX) en el sitio web, lo que permite el compromiso
del usuario y promueve su fidelidad.

3. Aumento del trafico web y del valor de rendimiento
del sitio web a través del redisefio del mismo con
base en el disefio de la experiencia del usuario (UX)
y la aplicacion de buenas practicas de SEO.

Resultados esperados

1. El usuario tiene un fuerte interés en visitar el
museo, con la intencién de continuar construyendo
su conocimiento sobre los temas que le interesan.

2. El usuario tiene una experiencia positiva al usar el
sitio web del MUSAC.

3. Conversiéon del consumidor en prosumidor vy
aumento de su fidelidad con la marca e institucién.

4. Aumento de visitas presenciales en el Museo a
largo plazo, por parte de los usuarios de las plata-
formas digitales.



Productos esperados

o

Sitio web institucional que se convierta en un punto
de encuentro de la difusién digital del MUSAC.

Materiales digitales y multimedia que atraigan al
usuario y complementen las estrategias de aplica-
cién de las piezas gréficas.

Guias para las personas que intervendran en el
mantenimiento del sitio para desarrollar conte-
nidos acordes a la estrategia de aplicacién de las
piezas graficas.

¢Con qué?
Proyecto de graduacion

(V

Sitio web institucional desarrollado desde el punto
de vista del diseno de la experiencia del usuario.

Fotografias panoramicas en 360° para brindar
visitas interactivas del MUSAC.

Proyectos complementarios

0

Manual de uso para los administradores y colabo-
radores del sitio web, detallando los lineamientos y
buenas practicas que se deben llevar a cabo para la
creacién de contenido.

Materiales digitales que promuevan el uso del sitio
web a través de las redes sociales del MUSAC.

¢Con quiénes?
Involucrados directos

1.

Coordinaciéon del MUSAC: Es el ente que provee la
informacién y guia en la creacién y mediacion del
proyecto. Ademas se beneficia directamente del
proyecto porque es un apoyo para el cumplimiento
de sus objetivos.

Personal del MUSAC: Participan activamente en la
creacion del contenido museolégico y museografico
del proyecto y se benefician por el apoyo que el pro-
yecto representa para su labor de difusién cultural.

Estudiantes activos de la USAC (en el rango
de edad de 20 a 29 afios, residentes del drea
metropolitana del departamento de Guate-
mala): Son los usuarios potenciales del sitio web
y de los materiales digitales promocionales. Se

benefician al poder disponer de la informacién
relacionada con su identidad universitaria y con la
cultura del pais en donde viven.

4. Asesores metodoldgicos, de disefio y de conte-

nido: Son las personas que orientan y aconsejan,
desde su especialidad, sobre las decisiones que se
tomaran en el desarrollo del proyecto, con el fin de
obtener los mejores resultados.

Involucrados indirectos

1.

Visitantes nacionales y extranjeros del MUSAC
(que no se encuentran dentro del grupo objetivo
del proyecto): Se benefician al hacer uso de un
sitio web moderno y optimizado para la navegacion
y el consumo de la informacion.

Sociedad guatemalteca: Se beneficia al tener un
grupo de su poblacién con el conocimiento, y el
interés en divulgarlo, sobre el arte, la cultura, la
ciencia y la tecnologia que se produce tanto en la
USAC como en el pais e incluso en el extranjero.

¢Cuando?

Tiempo aproximado: 6 meses (3 meses de diagndstico
y 3 meses presenciales para la fundamentacién tedrica

y desarrollo de las piezas de disefio). El sitio web serd
puesto en linea a inicios del afio 2019, como parte de la
celebracidn de los 25 afios del MUSAC.

¢Donde?

El proyecto se desarrollard en la sede del Museo de la
Universidad de San Carlos, 9a. Avenida 9-79, zona
1, Ciudad de Guatemala, Guatemala. El sitio web se
implementard en el dominio oficial de la institucion,
musacenlinea.org.
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Cuadro comparativo de las posibles piezas

de diseno a desarrollar

Sitio web

Ventajas

0 Bajo costo de implementacién, debido
a que ya se cuenta con un dominio y un
proveedor de hosting.

0 Permite personalizar el contenido y
la experiencia del usuario, de acuerdo
a los requisitos del cliente y del
grupo objetivo.

0 Se pueden integrar las redes sociales
para que funcionen como alimenta-
doras del trafico web.

0 Se pueden generar estrategias para
reducir la cantidad de artes gréficas
que se producen actualmente, asfi
como la cantidad de veces que se crean
eventos y publicaciones. Esto se puede
lograr al conectar las redes sociales con
el sitio web y que ambos se nutran de
contenido de manera automatica.

CAPITULO 5: Definicién creativa

Desventajas

0 Produccién compleja ya que se debe

desarrollar el proyecto desde el punto
de vista de diferentes disciplinas.

Se deben tener conocimientos sobre
tecnologias de la web y lenguajes como
HTML, CSS y Javascript.

Se deben tener conocimientos sobre
SEO (Search Engine Optimization).



Campana publicitaria en medios digitales

Ventajas

0

Presencia en tres de las redes sociales
mas populares de la regién (Facebook,
Instagram y WhatsApp).

Opcidén de pagar para llegar a mas per-
sonas del grupo objetivo que no estén
en redes sociales.

Desventajas

0

Costo variable, dependiendo del
alcance que se le quiera dar a la
campana.

Es necesario hacer una nueva estra-
tegia de medios para captar al
publico meta.

Existe confusion con las paginas de
Facebook del MUSAC, ya que se ha
perdido el acceso de varias de ellas y
aparecen como duplicados de la actual.

Poca flexibilidad para crear contenido
multimedia (solo limitado a imagenes
y videos).

No existe personal especifico para
manejar las redes sociales, por lo que
se suele descuidar la plataforma.
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9%

Material educativo sobre conocimientos
y herramientas basicas de diseno

y comunicacion dirigido al recurso humano
del MUSAC

Ventajas

0

Se capacita al recurso humano para
crear materiales graficos acordes a la
linea gréfica institucional y que sean
mas efectivos en su comunicacion.

Se reducen los tiempos de pro-
duccion gréfica y publicitaria en el
Museo, haciendo maés eficiente el uso
del tiempo.
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Desventajas

0

No existe personal en la institucién
que tenga asignadas atribuciones
relacionadas con el disefio gréafico
y la comunicacion.

El recurso humano es limitado y fue
contratado para funciones especificas,
lo cual no le deja tiempo para dedicarse
a otras tareas.

El equipo informdtico con el que cuenta
el Museo no es adecuado para el desa-
rrollo de materiales de disefio grafico.

El personal de la institucion no ha
tenido un acercamiento a las herra-
mientas digitales que se usan en el
disefio grafico actualmente, lo cual
supone una curva de aprendizaje sig-
nificativa para ellos.



Insight y concepto
creativo

Insight

El grupo objetivo del presente proyecto comprende, en su totalidad, al grupo
demografico conocido como millennial. Las personas de esta categoria han
nacido entre los primeros afios de la década de los 80 y finales de la década
de los 90 (Organismo Internacional de la Juventud [Ol}], s.f., p. 1). En América
Latina, los millennials representan el 30% de la poblacién (Ol) s.f,, p. 3).

Como sucede con otras categorias demograficas, los individuos perte-
necientes a esta generacion presentan muchas variaciones respecto a cada
una de sus cohortes seglin sus caracteristicas socioeconémicas y lugar de
nacimiento o residencia; sin embargo, el grupo de los millennials ha sido
estereotipado por los medios de comunicacién (Ol s.f,, p. 1), influenciando a
la opinién publica, debido a ello es necesario hacer un analisis mas cuidadoso
para evitar la generalizacion y sobresimplificacion del tema.

En Centroamérica, Umafa (citado en Ol) s.f., p. 4) ha identificado 5
categorias de millennials segln su relacién con el contexto global.

1. Conectados, por utilidad.

2. ldealistas, que buscan cambios.

3. Techies (o tecnoldgicos), que participan activamente.
4. Vieja escuela (o conservadores), mas tradicionales.

5. Limitados, excluidos del prototipo millennial.

BN

El grupo de los millennials ha sido estereotipado

por los medios de comunicacion [...] debido
a ello es necesario hacer un analisis mas
cuidadoso para evitar la generalizacion
y sobresimplificacion del tema

v
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Factores individuales psicolégicos
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Estatus

Pertenecen a la clase media.
NSE medio y medio alto.

La mayoria se identifica con la etnia ladina
0 mestiza.

La mayoria estudia y trabaja.

La mayoria trabaja en el drea de prestacién de
servicios profesionales.

Factor afectivo

Tienen optimismo por tener un mejor futuro.
Consideran ser felices o bastante felices (76%).

Perciben a la felicidad como uno de los princi-
pales simbolos del éxito (100 Research, s.f, p. 2).

Tienen preocupacién por tener una estabilidad
laboral y econdmica, por tener acceso a vivienda y
por ser victimas de delincuencia.

Consideran que la juventud es la época de la vida
en la que se deben tomar decisiones sobre qué
hacer en la vida.

Pueden perder la motivacién en el estudio por el
esfuerzo que representa la universidad. Debido
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0 6 de cada 10 jovenes pertenecientes a la econo-

mias emergentes de la regidn, prefieren tener un
trabajo de tiempo completo (O] s.f, p. 6).

Es una generacion acomodada, que ha tenido
pocas carencias en relacion a sus padres, al menos
durante sus primeros afios de vida (Ol s.f, p. 5).

a esto, muchos se enfocan solo en terminar sus
estudios y olvidan otros aspectos de la vida e
identidad universitaria.

Buscan aprovechar el tiempo para el trabajo y el
estudio y al mismo tiempo disfrutar de la juventud,
pero no siempre logran encontrar ese equilibrio.

Miedo al compromiso a largo plazo y a la respon-
sabilidad de formar una familia.

Son personas mas preocupadas por la causa
humana y el respeto y dignificacién de las per-
sonas sin importar sus diferencias (100 Research,
s.f, p. 2).



Necesidades y deseos

0 Existen tres tipos de escenarios respecto al

deseo de adquirir conocimiento: los que buscan
el conocimiento de manera efimera o solo para
el momento, los que buscan conocimiento para
mejorar en una actividad especifica que les inte-
rese y los que buscan conocimiento como un
medio de realizacién personal o crecimiento inte-
lectual en diversos campos.

Masificacion, tecnologia y cultura

Para los millennials, la tecnologia es parte inte-
gral de la vida cotidiana, es lo normal y lo que se
espera. No obstante, la tecnologia en si, no define
a esta generacidén sino que se convierte en el
poder que esta le da para avanzar en su desarrollo
humano (100 Research, s. f., p. 1).

Son la primera generacion de nativos digitales
(Ol) s.f., p. 3).

Se conectan diariamente a Internet, el cual se ha
convertido en su principal medio de comunica-
cién. Ademas, la mayoria usa redes sociales.

Los jévenes han expandido sus horizontes debido
a la vastedad de informacién y conocimiento que
ofrece el Internet. Por ende, el marco de refe-
rencia de esta generacidén es muy variable y dife-
rente que el de sus padres.

Viven en una sociedad global en donde los
problemas externos también afectan al plano
nacional (100 Research, s. f,, p. 2).

Se quejan de las modas, pero las termina
siguiendo si tienen la posibilidad de modificarlas y

Existe ain mucha preocupacién por suplir las
necesidades mas basicas (fisioldgicas y de segu-
ridad) que no se logra trascender a necesidades
mas elevadas, que puedan incluir el arte, la cultura
y la realizacion.

Buscan estar conectados todo el tiempo con sus
amistades (100 Research, s. f., p. 1) y compartir
puntos de vista, gustos y disgustos o recordar
momentos pasados cuando eran mas jovenes.

adaptarlas para que cobren sentido para ellos (100
Research, s. f., p. 2)

La interaccién que tienen con la informacién esta
marcada por la inmediatez (OlJ, s.f., p. 5).

Viven en un mundo altamente globalizado en
donde la competencia, la exigencia y las expecta-
tivas del profesional son muy elevadas.

Un aumento en la demanda de la especializa-
cién universitaria se traduce en mayor tiempo y
esfuerzo invertido en la educacién superior.

Centrarse en el estudio universitario hace que se
llegue a la edad adulta con menor madurez y
experiencia que generaciones anteriores.

Viven en una realidad de crisis politica y social
(100 Research, s. f., p. 2). Lo cual lo hace mas
participativo en movimientos de justicia social y
reclamacién de derechos.

Empiezan a sentir los efectos de la gentrificacion
en algunas zonas de la capital.
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Pertenencia

98

Se han hecho adultos durante el cambio del siglo
(0l),s.f., p.3)

Siente que esta siendo desplazado por la genera-
cion Z, lo cual lo hace sentir que esta envejeciendo.

Estd en una transicién entre la juventud y la edad
adulta. No obstante los limites entre la juventud y
la adultez ya no son tan claros (Ol s.f,, p. 5), por lo
que tienen incertidumbre sobre su pertenencia e
identidad en este proceso.
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0

Convive con personas de diferentes pensamientos
e ideas, que incluso llegan a ser contradictorios
con los propios, por lo tanto se puede dar el sur-
gimiento de un pensamiento individualista o
polarizado respecto a la opinién de los demas.

Se siente identificado con grupos con los que
tenga gustos afines, especialmente en Internet
(100 Research, s. f,, p. 2).



Grupos de influencia

Familia
y amigos cercanos

Grupos sociales

000

Grupos sociales

(25

Debido a la desconfianza que se vive del gobierno y de la sociedad en
general, los millenials tienen a la familia y amistades cercanas dentro de
su nucleo de confianza mas intimo, quienes generan un sentido de cer-
cania e inspiracion (100 Research, s. f., p. 1).

Fuera de la familia, las demas amistades, las celebridades, los deportistas
y los maestros son las Unicas fuentes de inspiracién, mas no de confianza
(100 Research, s. f., p. 1).

Cada vez menos jévenes ven television por cable o por aire y ahora uti-
lizan mas los servicios de streaming por Internet. Cualquier persona
puede convertirse en una figura de opinién (Ol) s.f., p. 5), con la consoli-
dacién de los medios digitales como plataforma de comunicacién.
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Intereses, motivaciones y actitudes

Intereses

)

Motivaciones

Actitudes

Siente curiosidad por el mundo,

por lo nuevo vy lo diferente.

Sabe que la educacién es el
medio principal de movilidad

social y de desarrollo humano.

Es feliz y optimista por

el futuro.

Se preocupa por la causa
humana como especie, pero
aun se encuentra dividido res-
pecto a las causas sociales y de
derechos humanos, por haber
nacido en una época de transi-

cion entre lo nuevo y lo viejo.

Se comunica con relativa
facilidad y no tiene miedo para
expresar sus sentimientos

y emociones.

Hace uso de statements o
formas para mostrarle al

mundo lo que piensa y siente.

Buscar construir su identidad y
pertenecer a grupos que com-

partan su forma de pensar.
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Prefiere formas de comuni-
cacion y entretenimiento de

manera digital e interactiva.

Cree en la renovacién de los
modelos sociales, politicos

y econémicos.

Busca estabilidad en un mundo
que percibe cadtico y lleno de

problemas y enfrentamientos.

Desconfia del gobierno y de las

instituciones politicas.

Le gusta sobresalir en su grupo.

En general, suele ser mas
tolerante con las diferencias

de los demas, salvo en casos
que atenten contra su forma de

vida y pensamiento.

Rechaza la corrupcién y el
abuso de poder y esta dis-

puesto a denunciar.

Quiere hacer cambios en

la sociedad.



Insight seleccionado

No me puedo
identificar
con algo que
N0 CONOZCOo
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Concepto creativo

Técnica cerca-lejos

Esta técnica utiliza dos herramientas: la lluvia de ideas, para generar con-
ceptos cercanos y lejanos al tema que se estd explorando, mediante listas de
categorias; y la técnica de relaciones forzadas, mediante la cual se trata de
encontrar un enlace entre estas palabras tan distantes (Valle, s.f).

La técnica cerca-lejos tiene como finalidad organizar las ideas ya gene-
radas por la investigacion previa, potenciarlas y crear conexiones con palabras
completamente diferentes para generar conceptos divergentes. Al finalizar,
se deben definir los conceptos encontrados en tres dimensiones: descripcion
narrativa, premisas de disefio y referencias visuales y/o conceptuales.

Resumen del proceso
de definicion del concepto creativo

Palabras: navegacion — falta de identidad — legado — pantalla

Ideas generadoras:
1. Encontrar el legado que da el sentido de identidad

2. Descubrir la identidad a través de la exploracién del legado

Conclusién: Del legado a la identidad.

Tabla 5-1. Aspectos relevantes sobre la eleccion del concepto creativo.

Descripcién Conociendo el legado de la USAC podremos entender cual
narrativa es nuestro papel como estudiante de esta universidad y
sentir orgullo de serlo.

Premisas de disefio  Lineas rectas, combinacién de formas y tipografias
antiguas y modernas, museo virtual, reticula modulary
colores sobrios.

Referencias Arquitectura neoclasica.
Huelga de Dolores y movimientos estudiantiles.

Evolucion de la vida del estudiante en la USAC.

Razones para Es compatible con la misién, visidn y objetivos del MUSAC.

su eleccién La linea gréfica del MUSAC permite la aplicacién de las
premisas de disefio.

Fuente: elaboracién propia.
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Concepto creativo seleccionado

Del legado
neoclasico

a la identidad
sancarlista



Vista panoramica del patio interior del edificio del MUSAC.
Fuente: elaboracién propia.










Diseno de la

experiencia
del usuario

CONTENIDO

6.1 Metodologia
6.2 Estado previo del sitio web

6.3 Proceso del diseno de la experiencia del usuario
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Metodologia

Diseno de la experiencia del usuario

El disefio de la experiencia del usuario o User Expe-
rience Design (UX) es una multidisciplina que resulta de
la necesidad de mejorar los productos dirigidos a usua-
rios, en vista de los nuevos conocimientos de usabilidad
desarrollados desde finales de los afios 90. Se define
como una multidiciplina, ya que hace uso de una diver-
sidad de especialidades que hacen el resultado mas
valioso, pero también hacen que el proceso sea mas
complejo, por lo que esta metodologia de disefio se tra-
baja generalmente en equipos de trabajo o por personas
altamente especializadas.

Actualmente, existen diversas formas de trabajar el
disefio UX, cada una con diferentes procesos y enfoques.
En este proyecto se utilizard la metodologia desarrollada
por Jesse James Garrett,' la cual describe en su obra
The Elements of User Experience, siendo un modelo
conceptual basado en la disciplina del disefo centrado
en el usuario (HCI). Este trabajo, publicado en el afio
2002, fue uno de los responsables de la popularizacion
del término y de su consecuente implementacion en la
industria. Adicionalmente, Garrett desarrolld la primera

notacién estandarizada para crear diagramas del disefio
de la interaccion y de la arquitectura de la informacién
(dos de las disciplinas auxiliares del UX), conocida como
Visual Vocabulary.

Una de las caracteristicas del modelo de Garrett es
que esta dividido en planos, los cuales no se trabajan
de manera lineal, sino de forma ciclica e iterativa. Esto
significa que se pueden trabajar en planos distintos al
mismo tiempo y, aunque se haya concluido alguno de
ellos, es posible regresar para ajustarlo con las lecciones
aprendidas en los planos subsiguientes. Esto asegura
que el proceso tenga una retroalimentacién constante
y se eliminen los posibles errores u omisiones que se
hayan podido cometer, enriqueciendo el resultado final.

La Figura 6-1 muestra las cinco capas del proceso
UX, seglin el modelo de Garrett, asi como las disciplinas
auxiliares de cada capa. Asi mismo, el Anexo 6-1 con-
tiene un mapa mental que describe los conceptos rela-
cionados con este modelo, asi como los resultados o
productos (llamados también «entregables>) que se
esperan generar en cada plano.

Disefio visual y audiovisual

Disefio de la interfaz, navegacién
e informacidn

Disefio de la interaccién

Arquitectura de la informacién

Requerimientos y especificaciones

Necesidades del usuario

mas
concreto SUPERFICIE
ESQUEMA
ENFOQUE
mas
abstracto

y objetivos de la institucion

Figura 6-1. Los cinco planos del disefio de la experiencia del usuario y sus disciplinas auxiliares, segtin el modelo de Jesse James Garrett.

Fuente: elaboracién propia.

1 Jesse James Garrett es un disefiador de la experiencia del usuario, cofundador del Information Architecture Institute, una
organizacién sin fines de lucro dedicada a promover la arquitectura de la informacién y autor de numerosos ensayos que han
contribuido al avance de esta disciplina. Ademas es cofundador de la firma de disefio Adaptive Path.
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Diseno centrado en el usuario
e interaccion humano-maquina

El disefio de la experiencia del usuario forma parte de lo que se conoce como
diseno centrado en el usuario o User Centered Design (UCD). Esta disciplina
se puede describir como aquella que <«describe las fases a lo largo de un
ciclo de vida de disefo y desarrollo, mientras se enfoca en obtener una com-
prensién profunda de quién usara el producto> (HHS, 2018). El estudio del
UCD ha ganado mucha importancia en los Ultimos afios, porque ha pro-
bado ser (til para crear una conexién entre las necesidades del usuario y
la finalidad del producto, creando experiencias y productos mas significa-
tivos para el aprovechamiento del usuario. La Organizacién Internacional
de Estandarizacién (ISO), regula las buenas practicas del UCD mediante la
norma ISO 9241-210:2010, misma que ha servido de base para el desarrollo
de diversas metodologias, incluyendo al UX.

Por otra parte, la creacién de un producto web implica la utilizacion
de tecnologias de la informacion y la interaccién de los usarios con ellas.
En ese sentido, se puede hablar de la interaccién humano-mdquina o
Human-Computer Interaction (HCl), que es «un campo de estudio multidis-
ciplinario que se centra en el disefio de la tecnologia informatica y, en par-
ticular, la interaccién entre los seres humanos (los usuarios) y las compu-
tadoras> (Interaction Design Foundation [IDF], 2018). El conocimiento que
brinda el HCI es de suma importancia para el desarrollo UX, pues permite
asegurarse de que el sistema disefiado cumpla con los requisitos minimos
para garantizar que la experiencia de usuario sea 6ptima (ver Figura 6-2).

Utilidad
\ dad HUMANO Usabilidad
ecesidades
(USUARIO) MAQUINA Deseabilidad
Valores
Valor
Habilidades . L
D — Facil localizacion
Limitaciones >
Interaccién Accesibilidad
humano-mdquina
(HCI) Credibilidad

Figura 6-2. Diagrama del los elementos que
convergen entre el disefio centrado en el

usuario (UCD) y la interaccién humano-ma-
quina (HCI). Fuente: elaboracién propia. Disefio centrado en el usuario (UCD)
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Estado previo
del sitio web

Antes de iniciar a trabajar con la metodologia de disefio UX, es importante
hace una evaluacion del estado previo del sitio web, tanto para tener un mejor
entendimiento de las deblidades y oportunidades que este presenta, como
para tener un punto de comparacién al momento de validar la propuesta
final y establecer si la situacion negativa ha mejorado con esa solucién.

En el entorno UX se suelen utilizar varias técnicas y herramientas de
investigacién, muchas de ellas heredadas de otras disciplinas. No obstante,
se habla de pruebas de usabilidad (usability tests) mas a menudo, porque
son un tipo de pruebas especificas, en donde el usuario final entra en con-
tacto directo con el producto, realizando diversas tareas, en todas las etapas
de su desarrollo. Las pruebas de usabilidad pueden realizarse con grupos
pequenos de personas, incluso a distancia, porque su finalidad no es identi-
ficar tendencias en una muestra especifica, sino detectar errores oportu-
namente (Dern, 2017). Gracias a su eficacia y flexibilidad, se recurre a ellas
para ganar, en poco tiempo, una comprension mas profunda de la manera
de pensar y sentir de los usuarios y con ella poder tomar mejores decisiones
de disefio.

Para evaluar el estado del sitio web se elaboré una prueba de usabi-
lidad dividida en tres partes (Anexo 6-2). Se invitaron a participar a 6 per-
sonas que pertenecen al grupo objetivo descrito en capitulos anteriores. La
sesiones fueron grabadas para contar con evidencia y revisar detenidamente
los hallazgos (ver Figura 6-3). A continuacién se explica brevemente el pro-
ceso y los hallazgos de cada una de las partes de la prueba.

Figura 6-3. Instalacién en donde se desa-
rrollé la prueba de usabilidad. Fuente: elabo-

racién propia.
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Prueba exploratoria
de usabilidad

Prueba de 5 segundos

Se pidié a los usuarios que observaran la pagina prin-
cipal del sitio web durante 5 segundos y luego respon-
dieran las siguientes preguntas:

1. ¢A elemento o area de la pagina le prestaste
mas atencién?

2. ¢Qué tipo de contenido crees que hay en el
sitio web?

Esta prueba busca identificar las areas y elementos que
mas destacan en la imagen, con el propdsito de conocer
si la jerarquia visual es adecuada. Para ilustrar este
proceso, se generé un mapa de calor (heatmap) con un
servicio de inteligencia artificial, que simula la visién
humana y colorea la imagen en una escala de colores,
segln la cantidad veces que la simulacién se posé en ese
punto en particular (ver Figura 6-4).

Resultados

0 Existen muchos elementos que compiten por aten-
cién en la pagina, por lo que la mirada no puede
centrarse en un punto concreto.

0 Las imagenes decorativas de la cabecera son com-
pletamente ignoradas.

0 Lo que mas se recuerda es la barra de menu vy las
personas que aparecen en las fotos del carrusel.

Prueba de navegacion

Se explica a los participantes que deberan completar
una serie de tareas en el sitio web. Estas tareas fueron
ideadas para emular procesos que normalmente un
usuario podria hacer en el sitio.

1. Buscar cudl es la mision y visién del MUSAC.

2. Buscar informacién sobre las obras de arte que
estan en el museo.

3. Buscar datos sobre «Teso-

ros Universitarios>.

la exposicion

4. Indicar si la exposicién «Galas del varén maya>
sigue disponible para su visita.

5. Por Ultimo, descargar la agenda cultural del mes
de agosto.
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La prueba se realizé tanto en la version desktop como
en la version mobile del sitio web (ver Figura 6-5) y se
exhorté a los participantes a expresar sus dudas, inquie-
tudes o dificultades en voz alta.

Resultados

0 Sdélo 2 de 7 usuarios pudieron encontrar y des-
cargar el programa de actividades.

0 Los dos obstaculos principales fueron el tiempo de
respuesta de la pagina y la organizacién del mend.

0 Manifestaron confusién por la separacién de los
items de exposiciones y actividades en el mend, ya
que parecieran ser parte del una misma categoria.

Prueba de preferencia

Esta prueba consiste en facilitar a los participantes una
serie de tarjetas con palabras escritas en ellas, estas
palabras corresponden a calificativos positivos, nega-
tivos y neutros. Se les solicita que escojan las palabras
que mejor describen la apariencia del sitio y que expli-
quen la razén de su eleccién. La Figura 6-6 muestra
las palabras seleccionadas por todos los participantes,
ordenadas por tamafio segln la cantidad de veces que
fueron escogidas.

Este modelo se basa en el Microsoft Desirability
Toolkit de Benedek y Miner (2002).

Desempeno del sitio web

Adicional a la prueba de usabilidad, se utilizé el servicio
web GTmetrix para crear un reporte de desempenio del
sitio web. Este reporte incluye datos importantes como
la rapidez de carga y el tamario de la pagina, asi como la
cantidad de requests o requerimientos dirigidos al ser-
vidor durante la carga. También incluye una ponderacion
del sitio con base en estos valores y una serie de reco-
mendaciones para resolver los problemas encontrados
(Anexo 6-3).

Los resultados del analisis son bastante desalen-
tadores: con un tiempo de carga de 21.7 segundos (lo
ideal es un maximo de 4 segundos), el sitio recibié una
calificacion de F (la mas baja de la escala). Entre las
recomendaciones del reporte estan optimizar el tamafio
de las imagenes, aplazar los scripts de JavaScript y mini-
mizar las redirecciones y requests al servidor.
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Figura 6-4. Mapa de calor (heatmap) gene-
rado por inteligencia artificial, que muestra
las zonas de la pagina principal del sitio web
del MUSAC que mas captan la atencién de la
visién humana. El software realizd 40 itera-
ciones sobre la misma imagen. El color verde
indica pocas incidencias y el rojo, muchas.
Fuente: Feng-GUIl.com
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& Museo de la Universidad
de San Carlos

USAC

Figura 6-5. Version mobile del sitio web.
Nétense el tamafio inadecuado de las ima-
genes y la apariencia desprolija de la diagra-
macion. Fuente: elaboracion propia.
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([ J
aburrldo Figura 6-6. Mapa de etiquetas de las

palabras seleccionadas por los partici-
pantes en la prueba de preferencia. Fuente:

familiar elaboracion propia.
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Proceso del diseno de
la experiencia del usuario

Plano 1: Estrategia

Dificultades del usuario con el producto actual
De acuerdo con los hallazgos de la prueba exploratoria de usabilidad:

0 No existe la posibilidad de realizar bisquedas (no hay una caja de bis-
queda). Por lo que, si el usuario se pierde en la navegacién, no podra
encontrar otra manera de llegar al contenido.

0 Los nombres de los elementos del mend de navegacién no indican
adecuadamente el contenido de los mismos, lo que va en contra del
principio de «fécil localizacién> (findable).

0 Existe confusién con el nombre de algunos elementos del menu
de navegacion:

0 El item «Exposiciones> muestra las opciones de «Exposiciones
actuales>» y «Exposiciones disponibless>, término que tienden a
ser confundidos por su ambigiiedad.

0 Los usuarios esperan encontrar la agenda mensual de actividades
en el item de «Actividades>, pero no se encuentra alli.

0 El producto no estd optimizado para dispositivos méviles como
smartphones y tablets. Lo cual se puede evidenciar en diagramacién y el
uso de imagenes de gran peso y tamario.

0 El sitio web tiene enlaces rotos, paginas en blanco y contenido
incompleto, lo cual puede afectar a su credibilidad.

0 La apariencia visual es considerada como desactualizada, aburrida
y abarrotada (segin los hallazgos de la prueba exploratoria
de usabilidad).

0 La velocidad del sitio web es lenta, lo cual repercute en la experiencia 'y
percepcién del usuario.

Necesidades del usuario

0 Contar con un sitio web que permita encontrar facilmente las activi-
dades, exposiciones, horarios y ubicacion del Museo, con la finalidad de
planificar la visita y participar en sus eventos.

0 Despertar el interés por visitar museos y centros culturales, a través
de un sitio web moderno y coherente con la cultura visual del usuario y
adecuado para los medios digitales en uso.
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0 Construir una identidad universitaria propia, para crear un sentido de
pertenencia y orgullo por su casa de estudios.

Objetivos
Objetivos del producto
0 Incrementar el tréfico web.

0 Crear una experiencia de usuario que invite a los estudiantes de la USAC
a visitar y participar en su museo.

Objetivos de la organizacion

0 Difundir la cultura, el arte, la ciencia y la tecnologia, tanto propia
como extranjera.

0 Promover la participacién de los estudiantes de la USAC en el Museo.

Identidad de marca

Hacer uso de los lineamientos graficos de la institucion, pero adecuandolos
al grupo objetivo y a los medios digitales.

Productos generados en este plano

Al concluir este plano, se han generado los siguientes productos:

1. Diagramas tipo persona (Anexo 6-4). Las «personas> son perso-
najes ficticios, basados en la investigacion del grupo objetivo, que se
crean para entender los diferentes tipos de usuarios que pueden hacer
uso del producto o servicio (Dam y Siang, s.f). Contienen los elementos
mas destacados de cada uno de los perfiles de usuario y su relacién con
la institucidn.

2. Mapas de travesia del usuario, por cada perfil de usuario (Anexo 6-5).
Describen el proceso por el que atravesara el usuario antes, durante y
después de su contacto con el producto o servicio. Sirven para visua-
lizar el proceso por el que el usuario atraviesa para cumplir un objetivo
especifico, haciendo uso del producto o servicio (Gibbons, 2017).
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Plano 2: Enfoque

Requerimientos generales

0 Sera el punto de convergencia de las redes sociales, que a su vez, ali-
mentaran al trafico del sitio web. Por lo tanto, es importante que tam-
bién existan enlaces a las redes sociales.

ENFOQUE
i CSTRATEGIA ; 0 El sitio web debe ser un centro de referencia para los contenidos y
actividades que se ofrecen en el MUSAC.
0 Debe llamar la atencidn del visitante para persuadirlo a visitar el Museo
y debe estar a la altura, o superar, a los sitios web de otros museos.

0 Debe ser una guia para que el potencial visitante planifique su visita y
sepa qué hacer, ver y esperar en el Museo.

0 Que el sitio esté optimizado para funcionar adecuadamente en cual-
quier dispositivo mévil.

0 Respetar la linea gréfica de la institucion. Sin embargo, se permite la
propuesta de nuevas tipografias y elementos visuales.

0 Incluir una tienda virtual en la planificacién del sitio, aunque serd
implementada posteriormente.

Requerimientos de contenido

0 Debe estar presente todo el contenido que actualmente tiene la
pagina, pero se permite reorganizarlo conforme a la planificacién
que corresponda.

0 Las exposiciones deben contener imdgenes vy, de existir, material
museoldgico y museografico que lo complemente.

0 Definir expresamente la fecha de inicio y finalizacién de las exposi-
ciones y actividades.

0 Las piezas dentro de las colecciones deben tener informacién bésica
para su identificacién, como el titulo, afio de creacién, autor, etc.

Especificaciones

0 Las exposiciones y actividades deben mostrarse en la pagina de inicio,
o al menos, deben existir enlaces directos para llegar a esos espacios
desde esta pagina.

0 Se deben incluir etiquetas cerca del titulo de las exposiciones y activi-
dades para saber cudl es su clasificacion. Las clasificaciones se podrian
crear a partir de aspectos como: tipo de publico (nifios, jovenes, adultos
mayores, todo publico), su duracién (permanente, temporal e itine-
rante) y el tipo de patrimonio (cultural, construido, natural, intangible,
etc. y/o sus respectivas divisiones).
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Plano 3: Estructura e

Arquitectura de la informacion

La arquitectura de la informacién (Al) es una disciplina que «dispone y
determina los contenidos de informacién y estructurales de un sitio web,
a partir de necesidades y preferencias de la audiencia, con el objetivo de
garantizar la calidad final del producto y la plena satisfaccion de los usua-
rios>» (Montes de Oca, 2004, p. 4). Es importante pensar en un sitio web
como una coleccién de contenidos, que deben ser categorizados, etiquetados
e indexados (es decir, colocados en un indice) para que exista facilidad en
su uso. La organizacién de la informacién es tan crucial porque incide en el
éxito o fracaso de un sitio web (Montes de Oca, 2004, p. 7).

Un sistema de organizacién esta conformado por esquemas de organi-
zacién y estructuras de organizacion. Los esquemas de organizacion esta-
blecen los criterios de agrupacién de los elementos de una manera ldgica,
mientras que las estructuras de organizacién definen las relaciones que
existirdan entre esos elementos y entre los diferentes grupos de elementos.

Para definir estos esquemas y estructuras, se ha hecho un mapa mental
con todos los contenidos posibles que el Museo puede ofrecer a través del
sitio web, disponible en el Anexo 6-6.

Esquema de organizacion de la informacion

Se hara uso de un esquema de organizacién de la informacién (EQI) orien-
tado a procesos o tareas. Este esquema se caracteriza por organizar los
nodos de informacién de manera que respondan a las tareas especificas que
el usuario pretende realizar haciendo uso del sitio (aprender, conocer, con-
tactar, etc.). De esta manera, las necesidades del usuario cobran protago-
nismo porque el lenguaje utilizado responde directamente a ellas, lo que a su
vez puede lograr una navegacién mas intuitiva.

Estructura de organizacion de la informacion

Las estructuras de organizacion de la informacién (ESOI) consideradas para
este proyecto son la jerarquia y el hipertexto:

La jerarquia se utilizard en la barra de mend para crear un sentido
de orden y subordinacién légica, que permita encontrar todos aquellos ele-
mentos afines al proceso o tarea seleccionado. Un ejemplo de ello es agrupar
la informacién del programa educativo y su oferta junto con los materiales
educativos para descargar, bajo el item «Aprender>».

El hipertexto se refiere al uso de enlaces accionables, que llevan a dife-
rentes partes del sitio de una manera no lineal, estos enlaces pueden apa-
recer en forma de botones o palabras subrayadas y buscan ofrecer vias alter-
nativas para acceder a contenido especifico. Esta estructura sera de utilidad
para reducir la cantidad de elementos que iran en la barra de menu, porque
se tendrd la posibilidad de distribuirlos como vinculos dentro del cuerpo de
la pagina web.

-

ENFOQUE

e
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Navbars

Navbar Home Features Pricing About

Navbar Home Features Pricing About

Navbar Home Features

Breadcrumbs

Home
Home / Library

Home / Library / Data

Pagination

«n?B«LS»

Figura 6-7. Algunos componentes del sis-
tema de navegacidn de Bootstrap: barras de
menu (navbars), migas de pan (breadcrumbs) y
elementos de paginacion (pagination). Fuente:

elaboracidn propia.

Sistema de navegacion

El sistema de navegacidn (SN) del sitio web es el encargado de trasladar
el contenido abstracto del EOl a un soporte visual que permita al usuario
interactuar con ese esquema. En este proyecto, el SN se conformard por
elementos tales como barras de menu horizontales, migas de pan (bread-
crumbs), mends de navegacién en el cuerpo de la pagina web, elementos de
paginacién y el uso de hipervinculos para seguir explorando un articulo o
tema de interés (ver Figura 6-7).

Metadatos

Los metadatos son datos que describen otros datos (Senso y Rosa, 2003,
p. 97). Sirven para identificar y clasificar un recurso dentro del sitio web, asi
como para lograr que las maquinas puedan encontrarlos mas rapidamente.

Metadatos de las exposiciones, actividades y noticias

0 Fecha de publicacién (para las
noticias)

0 Titulo

Breve descripcién

¢ Etiquetas: tipo de entrada
(exposicién, actividad, noticia),
sala de exposicién, naturaleza
del evento (temporal, perma-
nente, itinerante).

0

0 Imagen destacada

0 Imagenes complementarias
0

Fecha de duracién (para las
exposiciones y actividades)

Metadatos de las piezas de una coleccion

0 Nombre/titulo ¢ Dimensiones

Autor 0 Identificador de la pieza

0
0 Afo de creacion 0 Coleccidn
0

Medio/formato

Productos generados en este plano

Al concluir este plano, se han generado los siguientes productos:

1. Mapa mental de los contenidos que se pueden ofrecer en el sitio web
del MUSAC (Anexo 6-6).

2. Inventario de paginas (Anexo 6-7), el cual indica cuales y cudntas
seran las paginas que tendrd el sitio web, asi como su jerarquia y tipo-
logia. Esta tipologia sera Ultil en las siguientes etapas, porque permitira
generar propuestas visuales orientadas a cumplir los requerimientos de
contenido especificos de ese tipo de pagina.

3. Mapa de la arquitectura de la informacién, utilizando el Visual Voca-
bulary de Garrett (Anexo 6-8). Srive representar la forma en la que los
nodos de informacién estan clasificados segtin el EOl y cémo se rela-
cionan segln el ESOI. Mds adelante se empleard para definir los ele-
mentos del sistema de navegacion y su ubicacién.
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Plano 4y 5: Esquema y superficie

¢Qué sucede con estos planos?
Los planos de «Esquema> y «Superficie>» de este modelo corresponden al
proceso de bocetaje y la generacién de prototipos, respectivamente. Para HUEER
ello se utilizaran conocimientos del disefio de la informacidn, disefio de la
interfaz de usuario y disefo visual, por lo que se trabajaran en el siguiente
capitulo, que corresponde a la produccién grafica.

ESQUEMA
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Vista al patio del edificio del MUSAC en un dia de lluvia.
Fuente: elaboracion propia. ‘
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CONTENIDO

7.1 Previsualizacion

7.2 Primer nivel de produccion grafica

7.3 Segundo nivel de produccion grafica

7.4 Tercer nivel de produccion grafica: primera parte
7.5 Tercer nivel de produccion grafica: segunda parte
7.6 Propuesta grafica final fundamentada

7.7 Vista preliminar de la pieza grafica

7.8 Lineamientos para la puesta en practica

7.9 Honorarios
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Previsualizacion

Descripcion del concepto creativo

«Del legado neocldsico
a la identidad sancarlista>>

El estilo arquitecténico neoclasico del edificio que ocupa el MUSAC se cons-
tituye como uno de los aspectos mas memorables de este y es una herencia
del movimiento de la llustracién. No obstante, el movimiento cultural e
intelectual que inspiré la arquitectura del edificio, también daria forma a la
ensefianza que se impartiria en esa casa de estudios desde inicios del siglo
XIX, mediante la busqueda de la «luz> (conocimiento) que acabaria con
la ignorancia.

Esta nueva forma de pensar y actuar serfa vital para la conformacion
de la Universidad que conocemos hoy en dia y, por lo tanto, de sus valores e
identidad. Al conocer este legado, el estudiante puede comprender cual es su
papel en la historia de la Universidad y de la sociedad guatemalteca, cons-
truyendo una identidad sancarlista fuerte y con proyeccién hacia el futuro.

Descripcion de las tendencias
o estilos de diseno

Flat design 2.0

Toma la mayoria de los aspectos del flat design: geometrias basicas, economia
de elementos visuales, tipografias sin serifs y uso extensivo de iconos; pero
regresa al uso de gradientes de color, sombras y profundidad, ya que surge
como una respuesta a la implementacion del Material Design de Google, y
también responde al desgaste que el flat design original ha tenido en estos
Gltimos anos (de Ridder, 2018).

Ademas se puede observar un mayor uso de texturas y materiales, asi
como un uso mas dramatico de la luz y la sombra, que agrega un efecto de
tridimensionalidad al disefio.

Esquemas de color saturados y vibrantes

Esta tendencia busca hacer del color, un elemento visual mas expresivo, que
no solo represente a la marca o al producto, sino que también pueda brindar
sensaciones mas inmediatas, a través de las relaciones de significados que
los seres humanos hacen segln su cultura. Ademas, agrega profundidad y
textura visual al disefio (Cook, 2018).

Esto va también en funcién de abandonar los colores web-safe en
favor de una gama mas amplia, gracias a los avances que se han tenido en
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la produccién de pantallas para dispositivos mdviles y la actualizacién de
estandares en los navegadores web.

Temas a abordar
Sobre la USAC

La Universidad de San Carlos de Guatemala es la institucién educativa mas
importante de Guatemala, ya que ademas de ser la Unica universidad estatal,
también es la rectora de la educacion superior en todo el territorio nacional
(Universidad de San Carlos de Guatemala [USAC], s.f). Sus mas de 340 afos
de historia han permitido formar a grandes pensadores, artistas, poetas,
escritores, cientificos y humanistas que han dejado una marca imborrable en
el pais y el desarrollo de su identidad.

Ademas, ha sido dentro de sus recintos en donde se han gestado movi-
mientos sociales a favor de la democracia, de la autonomia universitaria y
la reivindicacién de las luchas histéricas de los guatemaltecos. Es en 1944,
cuando la codiciada autonomia es alcanzada, a través del gobierno triunviro
de Arana, Arbenz y Toriello, que la USAC cobra mayor relevancia en el plano
politico (Hemeroteca PL, 2016). Este factor significa una nueva etapa de esta
casa de estudios, la cual se continda desarrollando hasta la actualidad.

Sobre el MUSAC

El MUSAC se crea en 1981 por el Consejo Superior Universitario como parte
de la Direccion General de Extension Universitaria, pero no es hasta 1994
cuando empieza a funcionar en el edificio de la antigua Facultad de Derecho,
ubicado en el Centro Histérico de la Ciudad de Guatemala (Museo de la Uni-
versidad de San Carlos [MUSAC], 2016).

El Museo fue creado como un espacio abierto para el encuentro entre el
pueblo y las personas vinculadas al arte, ciencia, historia y cultura. Sus fun-
ciones son divulgar, conservar, investigar y exponer el patrimonio universi-
tario (de la USAQC), tanto tangible como intangible, por lo que es de interés
nacional procurar su buen funcionamiento (MUSAC, 2016).

Secciones principales de las piezas
de diseno

Como TTL (combinacion de medios)

Sitio web: funcionard como una plataforma de encuentro para las redes
sociales y el contenido multimedia de la institucién.
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Como material multimedia

1. Informacidn institucional d. Técnico-cientificas

a. Misidn, visidn, valores e. De la Universidad

y objetivos 5. Actividades

b. Funciones a. Exposiciones permanentes

¢. Servicios b. Exposiciones temporales

d. Normas para visitantes c. Exposiciones itinerantes

e. Noticias d. Otras actividades

2. Historia 6. Servicios

a. Historia del edificio a. Programa educativo

I Datos curiosos i. Actividades culturales

Il Reconocimientos ii. Actividades educativas

b. Historia del museo

iii. Programas
3. Espacios permanentes
a. Salas b. Biblioteca del Libro
b. Salén General Mayor Antiguo

c. Salén 6 de abril c. Eventos

7. Contacto

d. Rectoria
(Biblioteca del Libro a. Redes sociales
Antiguo) b. Direcciéon y nimero de

4. Colecciones
a. Artisticas

b. Arqueoldgicas

teléfono
c. Ubicacién y como llegar

d. Seccion de prensa

c. Etnoldgicas

Diseno y elementos

0 La pagina principal debe mostrar los eventos actuales y/o noticias
importantes o un enlace para acceder a ellos de manera rapida.

0 Se debe crear una distribucién 6ptima de los contenidos, ya que el
mapa del sitio serd complejo y los usuarios podrian no encontrar facil-
mente la informacion.

0 Agregar una caja de busqueda para reducir el tiempo de navegacion.

0 El principal atractivo multimedia del sitio web sera el Museo Virtual, que
permitird a los usuarios conocer el edificio a través de la realidad virtual.

0 El disefio de la pagina sera responsive y mobile-first.
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Figura 7-1. Grafica de usuarios por categoria
de dispositivo, del periodo del 9 al 16 de
octubre de 2018. Fuente: elaboracion propia.

Contenidos del sitio web

A manera de organizar los datos actuales y proponer un nuevo esquema
de organizacién de la informacion, se decidié crear un mapa mental (ver
Anexo 6-6) con los contenidos y secciones que debe contener la pagina web
del MUSAC.

Proceso UX

El proceso del disefio de la experiencia del usuario contempla la creacion de
los siguientes entregables:

0 Perfiles tipo «persona> que retraten los usuarios mas significativos
del mercado meta.

0 Mapa de travesia del usuario (Customer Journey Map) que brinda una
imagen general del proceso por el que atraviesa el usuario antes,
durante y después de usar el producto.

0 Mapa de arquitectura de la informacién, que es un diagrama que indica
la jerarquia a la que cada una de las paginas del sitio se encuentra sujeta
y su relacion entre ellas.

0 Prototipos de baja fidelidad (Low-fidelity Prototypes), que son bocetos
en papel que definen cémo el contenido ird tomando forma dentro de
la pagina web.

0 Prototipos de alta fidelidad (High-fidelity Prototypes), los cuales son
montajes digitales que sirven para evaluar las decisiones de disefio y
comparar entre diferentes versiones, haciendo uso de pruebas A/B.

0 Prototipos interactivos (Interactive Prototypes), que agregan la funcio-
nalidad que se espera alcanzar en el producto final, asi como el conte-
nido final que se pretende difundir. A partir de este entregable se puede
realizar una prueba de usabilidad.

Plataformas de lanzamiento

El enfoque que se tomara al construir el sitio web sera el de mobile first. Esto
significa que el disefio debe iniciar por la pantalla mas pequefa a la que se
planifica dar soporte y luego crear las demds versiones a partir de la primera.
De esta manera, se garantiza que el contenido de cada pagina se muestre
de manera correcta en cada dispositivo soportado y que exista una mayor
armonia entre los disefios de interfaz (Ul o User Interface) desarrollados.

Segln los datos de analitica web, durante el periodo del 9 al 16 de
octubre de 2018, el 51.8% de visitantes del sitio web se contectaron a través
de una computadora de escritorio (desktop), 45.9% lo hicieron a través de
teléfonos inteligentes (mobile) y apenas el 2.3% lo hizo desde una tablet,
por lo que este ultimo dispositivo no se tomara en cuenta como plataforma
de lanzamiento.

0 Smartphone de gama media (iPhone 6)

0 Desktop (pantalla de 1366x768 pixeles)
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Primer nivel
de produccion grafica

El proceso de produccién grafica para la web es, desde el punto de vista del
disefio de la experiencia del usuario, diferente comparado con el de otros
campos del disefio grafico. La Figura 7-2 muestra los distintos materiales
que seran generados para llegar a una propuesta visual funcional y para qué
sirve para uno de ellos.

N -

i

=y 000
Wireframe de contenido Wireframe de baja fidelidad
o content wireframe o lo-fi wireframe
Sirve para ubicar el contenido Anade contexto mediante elementos
importante que debe contener de interfaz como botones, texto

la pagina y su posicién aproximada. y cuadros de imagen.

|l

A

Wireframe de alta fidelidad Prototipo interactivo

o hi-fi wireframe o prototype

Sirve para evaluar el comportamiento En este se aplican los conceptos descritos
del contenido real en la interfaz, asi como desde la arquitectura de la informacién
los colores y demds elementos graficos. y el disefio de la interaccion.

Figura 7-2. Esquema de produccion grafica
desde el disefio de la experiencia del usuario.
Fuente: Elaboracion propia.
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Seccion 1: Portada

Tipologia
° 4 T4
PORTADA ¢Qué debe contener esta seccién?
indice del inventario 0 Menl de navegacién ¢ Enlace hacia la tienda
1 0 Elementos destacados de las ¢ Enlaces de navegacion
exposiciones y actividades o Footer
0 Noticias destacadas o recientes 0 Call-to-action (CTA) para pro-
0 Pieza del mes vocar una accién del usuario

Propuesta 1

En esta propuesta predominan las imagenes a pantalla completa para des-
tacar el contenido importante (exposiciones, actividades y noticias), de
manera que parezca una portada de revista. Se trabajaron tres versiones
para explorar las distintas maneras en las que puede ser aprovechado este
recurso: En la A, las imagenes se muestran una debajo de la otra; en la B, se
agregan otros contenidos después de las imagenes destacadas; y en la C, se
colocan las imagenes como un carrusel.
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Figura 7-3y 7-4. Wireframe de contenido y wireframe de baja fidelidad de la propuesta 1 de
PORTADA. Fuente: elaboracién propia.
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Propuesta 2

Se retoma el uso del carrusel para economizar espacio en la pagina principal
y se asigna justo debajo un botdn call-to-action (CTA) para que el usuario
se pueda suscribir al boletin mensual y de esa manera esté pendiente del
contenido del MUSAC. Posteriormente se agregan espacios para la pieza
del mes y varios enlaces de navegacidn para enviar al usuario a diferentes
puntos de interés dentro del sitio.
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Figura 7-5y 7-6. Wireframe de contenido y
wireframe de baja fidelidad de la propuesta 2
de PORTADA. Fuente: elaboracién propia.
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Propuesta 3

En esta propuesta se utiliza el carrusel de manera accesoria, Unicamente
para destacar contenido temporal que el Museo quiera promocionar. Las
actividades, exposiciones y noticias tienen secciones individuales en donde
muestran sus Ultimas entradas en orden cronolégico, y al final de estas se
encuentra el CTA, de manera que el usuario perciba un cierre narrativo antes
de pasar a la otra seccién que muestra contenido diferente.
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Figura 7-7 y 7-8. Wireframe de contenido y
wireframe de baja fidelidad de la propuesta 3
de PORTADA. Fuente: elaboracidn propia.
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Seccion 2: Pagina de exposiciones

¢Qué debe contener esta seccion?

0 MenU de navegacién 0 Contenido
o Titulo 0 Historial
0 Breadcrumb 0 Footer

Propuesta 1

Esta propuesta va en linea con la propuesta 1 de la seccién anterior. El titulo
se encuentra colocado sobre una imagen complementaria que pretende dar
un mayor contexto a lo que se esta por ver en la pagina. A continuacién se
ubica el breadcrumb o miga de pan, que indica la posicidén actual del usuario
en el sistema, de manera que pueda regresar facilmente al contenido con-
sultado con anterioridad. El contenido se muestra en forma de tarjetas para
facilitar su aplicacién en las diferentes pantallas.

Tipologia
CAT-ETIQUETAS

indice del inventario
2
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Figura 7-9y 7-10. Wireframe de con-
tenido y wireframe de baja fidelidad
de la propuesta 1 de CAT-ETIQUETAS.
Fuente: elaboracién propia.
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7-1
Figura 7-11y 7-12. Wireframe de con-
tenido y wireframe de baja fidelidad

de la propuesta 2 de CAT-ETIQUETAS.
Fuente: elaboracién propia.

Propuesta 2

Aqui se ubica el breadcrumb en la parte superior de la pantalla, después del
menl de navegacidn, para tener una visualizacién mas rapida y directa del
mismo, pero al mismo tiempo no cobre tanta importancia al ser el primer
elemento en desaparecer al desplazarse hacia abajo. El contenido se sigue
trabajando dentro de tarjetas, pero se ubica un panel desplegable al inicio
para consultar el historial de las exposiciones. El titulo se ubica detras de una
imagen como en la propuesta anterior, pero en un tamafio mas reducido.
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Propuesta 3

En este caso, el contenido destaca mas que el titulo ya que se ubica inme-
diatamente después de este. Se elimina el uso de la imagen como fondo del
titulo, para crear una composicién que permita visualizar el contenido de

manera mas inmediata.
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Figura 7-13y 7-14. Wireframe de con-
tenido y wireframe de baja fidelidad de la
propuesta 3 de CAT-ETIQUETAS. Fuente:
elaboracién propia.
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Seccion 3: Pagina de la coleccion de
retratos de personajes ilustres

Tipologia
GALERIA-LISTA

indice del inventario ¢Qué debe contener esta seccion?

713 0 MenU de navegacién 0 Galeria con texto

0 Titulo O Footer

0 Breadcrumb

Propuesta 1

Esta propuesta toma los mismos principios conceptuales y narrativos que la
propuesta 1 de la seccién anterior. En este caso, el contenido se muestra en
forma de una galeria como lista, en donde se incluye un texto descriptivo y
un botén para continuar con la lectura.
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Figura 7-15y 7-16. Wireframe de con-
tenido y wireframe de baja fidelidad de la
propuesta 1 de GALERIA-LISTA. Fuente:
elaboracion propia.
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Propuesta 2

El uso de galerias como lista se repite en esta propuesta, pero el titulo se
coloca sobre una imagen para dar mas contexto a lo que se esta por ver.
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Figura 7-16 y 7-17. Wireframe de con-
tenido y wireframe de baja fidelidad de la
propuesta 2 de GALERIA-LISTA. Fuente:
elaboracion propia.

Propuesta 3

Por Gltimo, en esta propuesta se contempla colocar el contenido principal de
manera inmediata, sin hacer uso de imagenes contextuales.
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Figura 7-18 y 7-19. Wireframe de contenido y
wireframe de baja fidelidad de la propuesta 3
de PORTADA. Fuente: elaboracién propia.
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Seccion 4: Pagina del Claustro

CONTENIDO ¢Qué debe contener esta seccion?

indice del inventario 0 MenU de navegacién 0 Contenido

Tipologia

8.1 0 Titulo

0 Enlaces relacionados
0 Breadcrumb

Propuesta 1

De igual manera que las primeras propuestas de las secciones anteriores, se
mantiene el uso de una imagen contextual al inicio para ubicar al usuario en
la sala de exposiciones sobre la que trata la pagina. El contenido textual se
muestra en una sola columnay los enlaces relacionados se colocan dentro de
tarjetas para facilitar su adaptacion a otras pantallas.
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Figura 7-21y 7-22. Wireframe de con-
tenido y wireframe de baja fidelidad de la
propuesta 1 de CAT-ETIQUETAS. Fuente:
elaboracion propia.
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Propuesta 2

El titulo se muestra sobre una imagen contextual, pero de manera que ocupe
menos espacio en la pantalla. El contenido textual se sigue mostrando como
una columna, pero las tarjetas presentan diferentes tamafios para destacar

el contenido de maneras diversas.
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Figura 7-23y 7-24. Wireframe de con-
tenido y wireframe de baja fidelidad de la
propuesta 2 de CAT-ETIQUETAS. Fuente:
elaboracidn propia.
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Propuesta 3

En esta propuesta se elimina la imagen contextual, para permitir un con-
sumo inmediato de la informacién, mientras se sigue aplicando el uso de
tarjetas para los enlaces destacados.
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Figura 7-25y 7-26. Wireframe de con-
tenido y wireframe de baja fidelidad de la
propuesta 2 de GALERIA-LISTA. Fuente:
elaboracion propia.
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Validacion: Autoevaluacion

Para desarrollar la autoevaluacion se usé una lista de cotejo para evaluar la
viabilidad de cada una de las propuestas con base en los siguientes criterios:

0 Jerarquia de los elementos segln su importancia.

0 Facilidad para la navegacion, adaptacion a las diferentes pantallas.
0 Forma en la que presenta la arquitectura de la informacion.
0

Facilidades que brinda para su produccion final.

Resultados de la validacion

Seccion 1: Portada

La propuesta seleccionada fue la nimero 3, esta permite mostrar el con-
tenido mas importante de manera inmediata y también ofrecer otro con-
tenido, que aunque es menos importante, puede llamar la atencién de
otros perfiles de usuario. No obstante, se planea utilizar la seccién de
«elementos destacados> de la propuesta ndmero 1, ya a que existe pre-
ocupacién de que el tamafio tan reducido del carrusel no deje colocar el
contenido minimo necesario para que esa seccion sea funcional.

Seccion 2: Pagina de exposiciones

La propuesta seleccionada fue la nimero 3, debido a que es congruente
con la prioridad de contenidos establecida y porque también muestra la
informacion de manera inmediata sin que existan distracciones.
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Seccion 3: Pagina de la coleccion de retratos
de personajes ilustres

La propuesta seleccionada fue la nimero 3, ya que al igual que la seccién

anterior, la disposicion de los elementos es mds congruente con la prio-
ridad de los mismos.

Seccion 4: Pagina del Claustro

La propuesta seleccionada fue la nimero 2 porque se estima que en esta
pagina si se pueda aprovechar el recurso de la imagen contextual antes
de ver el contenido textual y los enlaces relacionados.
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Segundo nivel de produccion grafica

Seccion 1: Portada

Los cambios que esta seccion sufrié respecto al

nivel anterior fueron:

1.

Se agregaron dos colores mas: un tono de azul mds
vibrante que el usado normalmente por la insti-
tucion, para que la apariencia visual de la pagina
tuviese mas congruencia con la cultura visual del
grupo objetivo y con la tendencia de disefio selec-
cionada; y un tono celeste para resaltar algunos
enlaces y como el color asignado para los ele-
mentos que permiten hacer clic o tap.

I

Figura 7-27. Seccidn 1, versién mobile.
Segundo nivel de produccién grafica. Fuente:

Indicador de diapositivas

El fondo de la pagina se complementa ahora, con
una textura lineal de la fachada del Museo, colo-
cada en un tono oscuro para evitar que interfiera
con el contenido en el plano superior.

Se prefirid el uso del recurso «elementos desta-
cados> de la propuesta 1 inciso C, debido a que el
elemento correspondiente de la propuesta 3 era
demasiado pequenio para que fuese funcional.

. Al final, se afiadié una seccién para promocionar la

nueva caracteristica del recorrido 360° del Museo.

I de San Carlos

Men de navegacion

Carrusel con elementos
destacados

EXPOSICION

Magico

9:41 AM
musaceniinga org

Musco de 1a Universidad

Quetzaltenango

Hasta el 3 de febrero de 2019

Coleccion de 42 imagenes
representativas del hermoso
paisaje de Xela.

3 100% (w—-

Indicador de accién

Boton para acceder a la
pagina de la exposicidn o
actividad

elaboracién propia.
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EXPOSICION

Quetzaltenango
Magi

Leer mis

El Grabado, Testimonios
de Guatemala

19 de octubre - 1 de diciembre

La pieza expuesta es actual, tejida en
algodén, con los colores de la
bandera nacional, es representativa..

Ciclo de conferencias:
Historia de la USAC

19 de octubre - 1 de diciembre

Por el historiador Dr. Anibal Chajén,
historiador del CEFOL-DIGI-USAC
Dirigido al personal del DIGEU

Sesiones de trabajo en
Quetzaltenango

12 de abril, 2018

Para el XXIV Aniversario del Museo,
se ha iniciado la preparacién de la
Exposicién: “Quetzaltenango...

Quetzaltenango

12 de abril, 2018

Para el XXIV Aniversario del Museo,
se ha iniciado la preparacién de la
Exposicion: "Quetzaltenango.

SN oo 2ot

O Suscribete
al boletin
mensual

Recibe mensualmente la agenda cultural del
MUSAC y no te quedes sin participar en
nuestras actividades y exposiciones.

S

Giiipil maya de Totonicapan
Pieza de algoddn, tejido sobre fondo gris
con hilos en verde, celeste, anaranjado,
rojo y verde amarillo, formando lineas en
zig zag, rectas y flores estilizadas...

Cs)linl.u es destacados
@ TRICENTENARIA
s e o e hm

Jrul‘a(u

—_

oV A WN

Ahora visita el | 1}

MUSAC desde la

comodidad de tu 0.
pantalla

CONTACTO

9a avenida 9-79, zona 1, Centro
Histdrico, Guaternala, Guatemala.

Teléfono: (502) 2232-0721
WhatsApp: (502) 5302-9272

usacenlinea.org

Pieza del mes

& Descargar la agenda mensual

Historia

Coleccion

Ubicacién, precios y horarios

Planificar visita

Programa educativo
Oferta educativa

Materiales educativos

Informacién institucional

Seccion de prensa

Aviso legal

Politica de privacidad
Accesibilidad

Mapa del sitio

Contacto

Musac

© Museo de la Universidad de San Carlos, 2018.

SECCIONES

Menu de navegacion
Elementos destacados
Exposiciones
Actividades

Noticias

CTA para suscribirse
al boletin mensual

Pieza del mes
Enlaces destacados

CTA para ver el
recorrido 360°

Footer

Figura 7-28. Seccién 1 completa,
version mobile. Segundo nivel

de produccién gréfica. Fuente:
elaboracidn propia.
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Versién desktop g

. . Carrusel con elementos . ,
Menu de navegacion Caja de busqueda
destacados
4 o )
& sitari  Archivo  Edicidn  Visualizacién Mistorial Marcadores  Ventana  Aylda QDT ) Tveoliaw Q & =
L] o <> *x o
EXPOSIOON
Quetzaltenango
Magico
b
i
[HN J ]
Botdn para acceder a la . . . . B
pégina de la exposicién Indicador de diapositivas Indicador de accién
o0 actividad

Figura 7-29. Seccion 1, version desktop.
Segundo nivel de produccién grafica. Fuente:

elaboracion propia.
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o Ahora visita el MUSAC desde la
Exposiciones comodidad de tu pantalla

Clclo de conferencias: Taller de capacitacién docente
Historia de la USAC " b

19 4o ectaber - 1 de.

e - 1 de diclerbee

SECCIONES

1. Menu de navegacion

:5.“.2:.‘;;;;_‘:”‘“"‘ Elementos destacados
Exposiciones
Actividades
Noticias

CTA para suscribirse al boletin mensual

Pieza del mes

Suscribete
al boletin mensual

Recibe mensuaimente la agenda cultural del MUSAC y
10 te Guedes 5in participar en nuestras actividades y
capositiones

== 10. Footer

Enlaces destacados

© 0N e W

CTA para ver el recorrido 360°

Pieza del mes > Enlace

-

i et }m‘

Figura 7-30. Seccion 1 completa, version desktop. Segundo nivel de
produccién gréfica. Fuente: elaboracién propia.
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Seccion 2: Pagina de exposiciones

En esta seccién se continud utilizando la paleta de la portada, pero el fondo
del contenido es blanco para evitar cansar la vista con un color tan vibrante.
El resto de elementos se digitalizaron fielmente como la propuesta del
nivel anterior.

I

Menu de navegacion

mlF 9:41 AM

musaceniinea org

Museo de la Universidad
de San Carlos

Categoria (Hoy en el Museo
Breadcrumb Pprtada / Exposiciones
Titulo Exposiciones

Titulo del evento

Figura 7-31. Seccién 2, version mobile.
Segundo nivel de produccion grafica. Fuente:
elaboracién propia.

Jiletzaltenango Magico

| 19 de octubre - 1 de diciembre

3 100% -

. O
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241 AM
musaceniinea.ceg

L Universidad
Carlos

Quetzaltenango Magico

19 de octubre - 1 de diciembre

La muestra es una coleccidn de 42
imdgenes a color con elementos que
resaltan los valores histdricos, culturales,
naturales, arquitecténicos y
gastrondmicos de este emblematico
departamento, La exhibicion es gracias a
la participacién y entusiasmo de los.

Tesoros Universitarios

19 de octubre - 1 de diciembre

El Museo de la Universidad de San Carlos
MUSAC, presenta la exposicion “Tesoros
Universitarios” , integrada por una serie
de retratos de personalidades de los
diferentes momentos de la historia
universitaria, que contribuyeron a su
desarrollo y que por sus méritos,

Galas del varén Maya

19 de octubre - 1 de diciembre

£l Museo de la Universidad de San Carlos
de Guatemala, en su Sala de las Culturas
presenta la exposicién “Galas del Varon
Maya", como reconocimiento a los
hombres adultos, jovenes y nifios que
portan con orgullo su traje ancestral.

- 2 3 Siguiente

Anterior - 2 3 Siguiente

CONTACTO

@ 9aavenida 9-79, zona 1, Centro
Histdrico, Guatemala, Guatemala.

Teléfono: (502) 2232-0721
WhatsApp: (502) 5302-9272

infomusac@musacenlinea.org

Noticias
Pieza del mes

% Descargar la agenda mensual

Historia

Recorrido visual 360°

Galeria de fotografias

Ubicacidn, precios y horarios
Planificar visita

Servi

Experiencias digitales en el Museo

Programa educativo
Oferta educativa

Materiales educativos

Informacién institucional

Aviso legal

Politica de privacidad
Accesibilidad

Mapa del sitio

Contacto

© Museo de 13 Universidad de San Carlos, 2018

SECCIONES

—_

Menu de navegacion

Categoria

Breadcrumb

Titulo

Contenido

S U ~NWN

. Footer

Figura 7-32. Seccién 2 completa,
version mobile. Segundo nivel

de produccién gréfica. Fuente:
elaboracidn propia.
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Versién desktop E

Foto contextual (sélo
para la version desktop)

Ment de navegacion

Caja de busqueda

& sifari  Archivo Edicidn  Visualizacién Mistorial Marcadores Ventana  Aylda

@ M\

Hoy en el Museo

Portada / Exp

Exposiciones

eLe <> *x mfacentines oy

Categoria

Titulo

J |

Breadcrumb

Figura 7-33. Seccion 2, version desktop.
Segundo nivel de produccién grafica. Fuente:
elaboracion propia.
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SECCIONES

1. Menu de navegacion
2. Categoria

3. Imagen contextual
4. Breadcrumb

5. Titulo

6. Contenido

7. Footer

L N

Quetzaltenango Migico Tesoros Universitarios Galas del Vardn Maya
15 de

Quetzaltenango Migico

Universitarios Galas del Vardn Maya
15 descrre 1 de "W

“

Figura 7-34. Seccién 2 completa,
versién desktop. Segundo nivel

de produccién gréfica. Fuente:
elaboracion propia.
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I

Menu de navegacion

Categoria

Breadcrumb

Titulo

Titulo de la obra

Figura 7-35. Seccidn 3, version mobile.

Segundo nivel de produccién grafica. Fuente:

elaboracion propia.

Seccion 3: Pagina de la coleccion
de retratos de personajes ilustres

Esta propuesta continda con la misma linea y disposicién de elementos que
la seccién 2, pero se ha cambiado la manera en la que se muestran los per-
sonajes de la coleccién, debido a que el uso de tarjetas facilita el trabajo al
momento de crear la versidn desktop del sitio.

il F 9:41 AM 3 100% w—
musaceniinea org

Museo de la Universidad
de San Carlos

(Coleccion

Pprtada / Coleccién / Artistica / Coleccion de persor

Coleccion de
personajes ilustres

Imagen del retrato

—()Capitan Pedro Crespo

. O
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e0 do Ly Universidad
e San Carlos

Portada / Coleccidn / Artistica

Coleccidon de
personajes ilustres

Capitan Pedro Crespo
Sudrez

Autor del retrato: Tomas Mur
Ano: 1894

Técnica: Oleo sobre lienzo
Dimensiones: 1.47 x 1.24 m.

Inicié las gestiones para establecer los
estudios superiores a través de una
universidad,

Carlos 11

Autor: Antonio Letona
Ano: 1892

Técnica: Oleo sobre lienzo
Dimensiones: 1.83 x 1.30m

Llamado el Hechizado, fue rey de Espaia
entre 1665 y 1700. Funda la Universidad
por Real Cédula del 31 de enero de 1676,

Dr. Mariano Galvez
Autor: Antonio Letona
Afo: 1892

Técnica: Oleo sobre lienzo
Dimensiones: 1.48 x1.23 m

Jefe de Estado en la Federacion
Centroamericana, crea las bases para la
instruccion pablica,

fe d a Federacid

Centroamericana, crea las bases para la
instruccién pablica.

Anterio . 2 3 Siguiente

CONTACTO
@ 9aavenida 9-79, zona 1, Centro
Histdrico, Guatemala, Guatemala.
E Teléfono: (502) 2232-0721
WhatsApp: (502) 53029272

infomusac@musacenlinea.org

del mes

& Descargar la agenda mensual

Historia

Coleccién

Ubicacidn, precios y horarios
Planificar visita
Servicios

Experiencias digitales en el Mu

Programa edu
Oferta educat

Materiales educ.

Informacién institucional

Seccion de prensa

Aviso legal
Politica de privacidad
Accesibilidad

Mapa del sitio

Contacto

Musac

© Museo de la Universidad de San Carlos, 2018,

SECCIONES

—_

Menu de navegacion

Categoria

Breadcrumb

Titulo

Contenido

S U1~ WN

. Footer

Figura 7-36. Seccién 3 completa,
version mobile. Segundo nivel

de produccién gréfica. Fuente:
elaboracidn propia.
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Versién desktop

Ment de navegacion Caja de busqueda

& sifari  Archivo Edicidn  Visualizacién Mistorial Marcadores Ventana  Ayuda

soe <> % TUSICNINes O
M:

Coleccion

¥

) Teesdiam Q & =

Categoria

Portada / Coleccidn / Artistica

Coleccion de personajes ilustres Titulo

Capitin Pedro Crespo Cagfoyyn Dr. Mariano Galvez
Suarez Autorantonio Letona Autor: Antonio Letona
Autor del retrato: Tomas Mur fo: 1892 Ade: 1892
Ado: 1894 Téenid): Oleo sobre fienzo Técnica: Oleo sobre lienzo
Técnica: Oleo sobre lienzo Dimerfliones: 1.83 x 1.30 m. Dimensiones: 1.48 x 1.23 m.
Dimensiones: 1.47 X 1.24 m
LUamadp el Hechizado, fue rey de Espaia Jefe de Estado en la Federacion
Inicié Las gestiones para establecer los entre 65 y 1700. Funda la Universidad Centroamericana, crea las bases para la
estudios superiores a través de una por Refll Cédula del 31 de enero de 1676 instruccion piblica

| L

Breadcrumb Titulo del retrato

Figura 7-37. Seccidn 3, versidn desktop.
Segundo nivel de produccién grafica. Fuente:
elaboracion propia.
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Carlos It

SECCIONES

1. Menu de navegacion
2. Categoria

3. Breadcrumb

4. Titulo

5. Contenido

6. Footer

Figura 7-38. Seccién 3 completa,
version desktop. Segundo nivel

de produccién gréfica. Fuente:
elaboracidn propia.
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Y

Ment de navegacion

Categoria

Imagen contextual

Titulo

Contenido

Figura 7-39. Seccidn 4, version mobile.
Segundo nivel de produccién gréfica. Fuente:
elaboracién propia.

Seccion 4: Pagina del claustro

Para evitar que la imagen contextual de la cabecera perdiera significado por
la adicién del titulo en su centro, se optd por colocar este dltimo inmediata-
mente después de la imagen. El resto de elementos fueron adaptados a las
formas que se estan utilizando en las secciones anteriores.

La version desktop de esta seccidn se ha adaptado a dos columnas, de
manera que los enlaces destacados puedan ser mejor apreciados que si se
colocaran al final del contenido.

9:41 AM 3 100% -

musaceniinea org

Musco de 1a Universidad
de San Carlos

Breadcrumb

Portada / Claustro

Claustro

En el Claustro se presentan exhibiciones
itinerantes de temas nacionales e
internacionales, de caracter temporal,
con una amplia variedad de temas.

Las personas e instituciones interesados
pueden presentar su solicitud con tres
meses de antelacién.

. O
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SECCIONES

Noticias

Pieza del mes

—_

Menu de navegacion

& Descargar la agenda mensual

Categoria

Imagen contextual

Historia

Coleccién

& oW

. Breadcrumb

Salas de exposicién
Recorrido visual 360°

Titulo

Galeria de fotografias

Contenido

y horarios

Planificar visita

Enlaces relacionados

© N o wu

e Claustro

En el Claustro se presentan exhibiciones
itinerantes de temas nacionales e
internacionales, de caracter temporal,
con una amplia variedad de temas. Oferta educativa
Materiales educativos

. Footer

Las personas e instituciones interesados
pueden presentar su solicitud con tres

meses de antelacién. £
Informacién institucional

Exposiciones en esta sala

Aviso legal

Politica de privacidad

Accesibilidad
Mapa del sitio
Contacto

El Grabado, Testimonios 1 -

de Guatemala q MU‘; AC USAC
19 de octubre - 1 de diciembre i &

La pieza expuesta es actual, tejida en i © Museo de |2 Universidad de San Carlos, 2018,

algodsén, con los colores de la
bandera nacional, es representativa

=]

siﬁ ‘:/

Claustro

e CONTACTO
Q9 % avenida 9-79, zona 1, Centro

Histérico, Guatemala, Guatemala.

Teléfono: (502) 2232-0721
WhatsApp: (502) 5302-9272

ymusacenlinea.org

fyOom®

Exposiciones

Actividades

N 138
Pieza del mes

& Descargar la agenda mensual

s Figura 7-40. Seccién 4 com-

Coleccién pleta, versién mobile. Segundo

> nivel de produccién grafica.
Fuente: elaboracién propia.
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Versién desktop E

Menu de navegacion Caja de bisqueda

é ]

fari  Archivo Edicion Visualizacidn Mistorial Marcadores Ventana  Ayuda

® a
o o

musacentines org

<> *
M:

Salas de exposicion

- Categoria

Portada / Salas de exposicién / Claustro

Titulo OClaustro Recorrer esta sala en 360°

En el Claustro se presentan exhibicionds itinerantes de temas nacionales e
E ’ /
H I
. S
N

on una amplia variedad de temas.
-

Claustro

internacionales, de caricter temporal,

Las personas e instituciones interesadds pueden presentar su solicitud con tres meses

de antelacién.

Exposiciones en esta sala

Iniciar el recorrido
L ) |
Menu de navegacion
Breadcrumb de segundo nivel
(sélo para la version
desktop)

Figura 7-41. Seccidn 4, version desktop.
Segundo nivel de produccién grafica. Fuente:

elaboracidn propia.
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SECCIONES
1. Menu de navegacion
Categoria

Imagen contextual

»owon

Menu de navegacion
de segundo nivel

Breadcrumb
Titulo

Las personas e matituciones interesados pueden
de antelackin

Contenido

Exposiciones en esta sala

= & Enlaces relacionados

A_J

El Grabado, Testimonios de
Guatemala »5 de o seacuaes

Footer

v ® N oo

Galas del Varon Maya

16 de actshre < 1 de dickembee

Figura 7-42. Seccion 4 com-
pleta, versién desktop. Segundo
nivel de produccion grafica.
Fuente: elaboracién propia.
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Validacion: Evaluacion con
profesionales del diseno grafico

Instrumento de validacion

Para realizar la validacion con profesionales del disefio gréfico se utilizé un
cuestionario. Este instrumento se compone de una serie de preguntas, ya
sea abiertas o cerradas, con el fin de recolectar informacion respecto a un
tema en especifico (Hernandez, Fernandez, y Baptista, 2010, p. 217).

Aspectos evaluados

Profesion: todos los participantes son profesionales graduados de disefio
grafico y todos ellos han tenido contacto con el disefio web.

Primera impresion de la pagina de inicio del sitio web

Organizacion de la informacion

Relacion de la propuesta con el concepto creativo

0

0

0 Consistencia entre las dos diferentes versiones de las secciones

0

¢ Congruencia de la propuesta con la cultura visual del grupo objetivo
(v

Relacion con las paginas web de instituciones similares

Proceso

Se reunieron a los profesionales en un salén que fue adecuado para hacer
una presentacion. Se preparé un material grafico de tipo diapositiva para
explicar el concepto creativo y las principales desiciones de diseno de la pro-
puesta grafica para que los integrantes estuviesen enterados del trasfondo
de la pieza. Posteriormente se escucharon las opiniones de cada uno de los
panelistas, para después proceder a contestar la encuesta preparada para
tal efecto.

Resultados de la validacion

Los profesionales de disefio grafico tuvieron una opinion muy favorable de
la propuesta, destacando algunos puntos que se deben mejorar, pero que no
afectan a la navegacion y consumo del contenido.

Diseno

Todos los profesionales estuvieron de acuerdo que la propuesta visual repre-
senta al concepto creativo propuesto en el proyecto. También tuvieron
una muy buena reaccién al ver la primera pagina del sitio y todos estu-

vieron a favor de que el sitio es mejor que las propuestas de otras
instituciones similares.

CAPITULO 7: Produccion grafica y validacion



Los puntos a mejorar son los siguientes:

0 Evaluar el color de fondo de la portada, ya que se considerd que puede
ser muy oscuro o vibrante para el uso que se le estd dando.

0 Se puede agregar algin tratamiento especial a las fotografias de la
cabecera de la seccion de la pagina de exposiciones y de la pagina del
claustro, de manera que refleje el perfil institucional y la linea gréfica
del Museo.

Funcionalidad

Todos los profesionales consideraron que la organizacién de la informa-
cién en el sitio y la composicién del menl es adecuada. Ademds, estu-
vieron de acuerdo con las capas de redundancia agregadas en la navegacion
del sitio web.

Implementacion

Los profesionales no encontraron niglin problema de inconsistencia entre las
distintas versiones del sitio web (mobile y desktop).

Descripcion y fundamentacion de la
decision final de disefo grafico

Seccion 1: Portada

Evaluar el uso del color azul como fondo de la portada, porque puede resultar
molesto o ruidoso en un uso prolongado. Se considerara usar un color de la
paleta cromatica institucional para crear una composicién mas armoniosa
(ver Figura 7-43).

El Grabado, Testimonios de Galas del Vardn Maya Trascendencia en el tiempo

Actividades >

Evaluar el color de la portada porque
puede ser muy vibrante para su uso
como fondo

Figura 7-43. Cambios propuestos a la por-
tada. Segundo nivel de visualizacion. Fuente:

elaboracion propia.
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Figura 7-44. Cambios propuestos a la pagina
de exposiciones. Segundo nivel de visualiza-
cién. Fuente: elaboracién propia.

Figura 7-45. Cambios propuestos a la pagina
del claustro. Segundo nivel de visualizacion.
Fuente: elaboracion propia.

Seccion 2: Pagina de exposiciones

Se sugiere darle un tratamiento diferente a las fotografias de la cabecera
(o contextuales) para representar mejor la linea grafica institucional. En el
manual de normas gréficas del Museo se permite colocar gradientes de color
sobre las fotografias, usando dos colores de su paleta cromatica, por lo tanto
sera la primera opcién en probar (ver Figura 7-44).

Seccion 3: Pagina de la coleccion de retratos de
personajes ilustres

Ningin cambio sugerido.

Seccion 4: Pagina del claustro

Por contener una imagen contextual en su cabecera, aplica la misma suge-
rencia hecha para la seccion 2 (ver Figura 7-45).

Exposiciones

Anadir un tratamiento a la fotografia para destacar los
colores de la marca

Massu—-

Salas de exposicion

Anadir un tratamiento a la fotografia para destacar los
colores de la marca
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(Primera parte] Tercer nivel
de produccion grafica

Seccion 1: Portada

Tomando en cuenta los aspectos a mejorar mencionados en la validacion del
nivel anterior, se aplicé un color de fondo mas claro en la portada, el cual es
utilizado en otros materiales de la institucién.

La seccién CTA para promocionar el recorrido virtual 360° fue
movida una posicidn hacia arriba para que cobre mas importancia en la
narrativa visual.

Y

9:41 AM

musaceniinea org

Musco de 1a Universidad
de San Carlos

EXPOSICION

Quetzaltenango
Magico

Hasta el 3 de febrero de 2019

Se cambié el color de
fondo por un tono usado
S AP en otros materiales del
Coleccion de 42 imagenes

representativas del hermoso Museo

paisaje de Xela.

Leer mads

Figura 7-46. Seccidn 1, versiéon mobile.
Tercer nivel de produccién grafica.
Fuente: elaboracién propia.
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EXPOSICION

Quetzaltenango

Leer mis

3 )Exposiciones >

El Grabado, Testimonios
de Guatemala

19 de octubre - 1 de diciembre

La pieza expuesta es actual, tejida en
algodén, con los colores de la
bandera nacional, es representativa..

Ciclo de conferencias:
Historia de la USAC

19 de octubre - 1 de diciembre

Por el historiador Dr. Anibal Chajén,
historiador del CEFOL-DIGI-USAC
Dirigido al personal del DIGEU...

- -~
7 Gl

Sesiones de trabajo en
Quetzaltenango
12 de abril, 2018

Para el XXIV Aniversario del Museo,
se ha iniciado la preparacién de la
Exposicién: “Quetzaltenango...

= = et o

(e)Suscribete
al boletin
mensual

Recibe mensualmente la agenda cultural del
MUSAC y no te quedes sin participar en
2 ety 2

acl

{Suscribirme!

1

Ahora visita el |
MUSAC desde la
comodidad de tu
pantalla

Pieza del mes >
r

s

Giiipil maya de Totonicapan
Pieza de algodén, tejido sobre fondo gris
con hilos en verde, celeste, anaranjado,
10jo y verde amarillo, formando lineas en
zig zag, rectas y flores estilizadas...

@)l;nlm.u.\ destacados
"@ TRICENTENARIA
e o e Chm

@ TRI( fNTfN/\RI/\

@ CONTACTO

9 9a avenida 9-79, zona 1, Centro
Histérico, Guatemala, Guatemala.

E Teléfono: (502) 2232-0721
WhatsApp: (502) 5302-9272

B  infomusac@musacenlinea.org
fyOo?p

Exposiciones
Actividades
Noticias
Pieza del mes

% Descargar la agenda mensual

Historia

Coleccion

Salas de exposicion
Recorrido visual 360°

Galeria de fotografias

cios y horarios

Servicios

Experiencias digitales en el Museo

Programa e
Oferta educativa

Materiales educativos

Informacién institucional

Seccién de prensa

Aviso legal
Politica de privacidad
Accesibilidad

Mapa del sitio

Contacto

USAC

Musac

& Museo de la Universidad de San Carlos, 2018,

SECCIONES
1. Menu de navegacion
. Elementos destacados
Exposiciones

2

3

4. Actividades
5. Noticias

6

. CTA para suscribirse al
boletin mensual

7. CTA para ver el
recorrido 360°

8. Pieza del mes
9. Enlaces destacados

10. Footer

Figura 7-47. Seccion 1 completa,
version mobile. Tercer nivel de
produccién gréfica. Fuente: ela-
boracién propia.
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Versién desktop

Se cambid el color de fondo por
un tono usado en otros materiales
del Museo

® Safai Archwo Edicln  Visualizacion Historal  Marcadores  Ventana  Ayuda @ = @) Tweoliam Q & =

ene <> % musaceniines org o

EXPOSIOON

Quetzaltenango
Magico

!
CEY

Leer mis

Exposiciones >

LY J |

Figura 7-48. Seccidn 1, version desktop.
Tercer nivel de produccién gréfica. Fuente:
elaboracién propia.
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Pieza del mes »

El Grabado, Testimonios de
Guatemala

15.de s

@) Actividades >

Ciclo de conferencias:
Historia de 1a USAC
wbee - 1de

SECCIONES
1.

Rl Ry

Sesiones de trabajo en Trascendencia en el tiempo Trascendencia en el tiempo
Quetzaltenango " !
pr—

Menu de navegacion

2. Elementos destacados
= 3. Exposiciones
4. Actividades
5. Noticias
6. CTA para suscribirse al boletin mensual
Suscribete 7. CTA para ver el recorrido 360°
C") al boletin mensual 3. Pieza del mes
St 9. Enlaces destacados
Suscribieme!
10. Footer

Ahora visita el MUSAC desde la
comodidad de tu pantalla

Pieza del mes »

Figura 7-49. Seccién 1 completa, version desktop. Tercer nivel de pro-
duccién grafica. Fuente: elaboracién propia.
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Seccion 2: Pagina de exposiciones

En la versidn desktop se aplicd el gradiente de color en la fotografia de la
cabecera de la versién desktop. Este tratamiento es permitido en el manual
de normas graficas de la institucion, pero se estan utilizando los azules de la
presente paleta de color. La versién mobile no tiene cambios.

Y

il F 9:41 AM 3 100% -

musaceniinea org

¥ Musco de 1a Universidad
de San Carlos

Hoy en el Museo

Portada / Exposiciones

Exposiciones

Quetzaltenango Magico

19 de octubre - 1 de diciembre

. O

Figura 7-50. Seccion 2, versién mobile. Tercer
nivel de produccidn grafica. Fuente: elabora-
cién propia.
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Mezseo de L Universidad
e San Carlos

Portada / Exp:

Quetzaltenango Magico

19 de octubre - 1 de diciembre

La muestra es una coleccin de 42
imdgenes a color con elementos que
resaltan los valores histdricos, culturales,
naturales, arquitecténicos y
gastronémicos de este emblematico
departamento. La exhibicion es gracias a
la participacion y entusiasmo de los

Tesoros Universitarios

19 de octubre - 1 de diciembre

El Museo de la Universidad de San Carlos
MUSAC, presenta la exposicién “Tesoros
Universitarios” , integrada por una serie
de retratos de personalidades de los
diferentes momentos de la historia
universitaria, que contribuyeron a su
desarrollo y que por sus méritos.

Galas del Varén Maya

19 de octubre - 1 de diciembre

£l Museo de la Universidad de San Carlos
de Guatemala, en su Sala de las Culturas
presenta la exposicién "Galas del Vardn
Maya", como reconocimiento a los
hombres adultos, jévenes y nifios que
portan con orgullo su traje ancestral.

- 2 3 Siguiente

Anterior - 2 3 Siguiente

CONTACTO

@ 9aavenida 9-79, zona 1, Centro
Histdrico, Guatemala, Guatemala.

Teléfono: (502) 2232-0721
WhatsApp: (502) 5302-9272

infomusac@musacenlinea.org

Noticias
Pieza del mes

% Descargar la agenda mensual

Historia

Recorrido visual 360°

Galeria de fotografias

Ubicacidn, precios y horarios
Planificar visita

Servi

Experiencias digitales en el Museo

Programa educativo
Oferta educativa

Materiales educativos

Informacién institucional

Aviso legal

Politica de privacidad
Accesibilidad

Mapa del sitio

Contacto

© Museo de 13 Universidad de San Carlos, 2018

SECCIONES

Menu de navegacion

Categoria

Breadcrumb
Titulo

Contenido

QU1 N~ W N

. Footer

Figura 7-51. Seccién 2 completa,
versién mobile. Tercer nivel de
produccién gréfica. Fuente: ela-
boracién propia.
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Versién desktop E

Se aplicd un gradiente de color sobre
la fotografia contextual con los tonos
azules usados en la pagina

(<]

oLe <> *x

Portada / Exp

Exposiciones

& Safari  Archivo Edicidn  Visualizacién Mistorial Marcadores Ventana Ayuda

Te— B e =

D % @) TweodlAM Q

Ly J |

Figura 7-52. Seccidn 2, versidn desktop.
Tercer nivel de produccién gréfica. Fuente:
elaboracion propia.
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Exposiciones

Quetzaltenango Migico

15 de sctubee - 1 de dickerbes

- N

Tesoros Universis

Quetzaltenango Migico

SECCIONES

—_

Menu de navegacion
Categoria

Imagen contextual
Breadcrumb

Titulo

Contenido

Footer

N ooy op oW

Figura 7-53. Seccién 2 completa, versidn desktop. Tercer nivel de pro-
duccién grafica. Fuente: elaboracién propia.
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Seccion 3: Pagina de la coleccion de
retratos de personajes ilustres

No hay cambios respecto a la versién anterior.

Y

wl F 9:41 AM 3 100% -
musaceniinea org

Musco de 1a Universidad
de San Carlos

Coleccion

Portada / Coleccién / Artistica / Coleccion de persor

Coleccion de
personajes ilustres

Capitan Pedro Crespo

. O

Figura 7-54. Seccién 3, versién mobile. Tercer
nivel de produccidn grafica. Fuente: elabora-
cién propia.
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e0 do Ly Universidad
e San Carlos

Portada / Coleccidn / Artistica

Coleccidon de
personajes ilustres

Capitan Pedro Crespo
Sudrez

Autor del retrato: Tomas Mur
Ano: 1894

Técnica: Oleo sobre lienzo
Dimensiones: 1.47 x 1.24 m.

Inicié las gestiones para establecer los
estudios superiores a través de una
universidad,

Carlos 1I

Autor: Antonio Letona
Ano: 1892

Técnica: Oleo sobre lienzo
Dimensiones: 1.83 x 1.30 m

Llamado el Hechizado, fue rey de Espaia
entre 1665 y 1700. Funda la Universidad
por Real Cédula del 31 de enero de 1676,

Dr. Mariano Galvez
Autor: Antonio Letona
Afo: 1892

Técnica: Oleo sobre lienzo
Dimensiones: 1.48 x1.23 m

Jefe de Estado en la Federacion
Centroamericana, crea las bases para la
instruccion pablica,

Jefe tado en la Federacio:

Centroamericana, crea las bases para la
instruccion pablica.

Anterio . 2 3 Siguiente

CONTACTO

@ 9aavenida 9-79, zona 1, Centro
Histérico, Guatemala, Guatemala.

E Teléfono: (502) 2232-0721
WhatsApp: (502) 53029272

infomusac@musacenlinea.org
fyOa®

Exposiciones

& Descargar la agenda mensual

Historia

Coleccin
Galeria de fotogra

Ubicacidn, precios y horarios

Planificar visita

Informacion institucional

Seccion de prensa

Aviso legal
Politica de privacidad
Accesibilidad

Mapa del sitio

Contacto

Musa

© Museo de la Universidad de San Carlos, 2018.

SECCIONES

—_

Menu de navegacion

Categoria

Breadcrumb

Titulo

Contenido

S U1~ WN

. Footer

Figura 7-55. Seccién 3 com-
pleta, versién mobile. Tercer nivel
de produccién gréfica. Fuente:
elaboracidn propia.
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Versién desktop

o

& Safari  Archivo Edicidn  Visualizacion Mistorial Marcadores  Ventana  Ayuda QD 2 ) Twesdiam Q & =
o0Le <> *x musacentinea org o

Coleccion

Portada / Coleccidn / Artistica

Coleccion de personajes ilustres

Capitdn Pedro Crespo Carlos IT Dr. Mariano Gilvez
Suarez Autor: Antonio Letona Autor: Antonio Letona
Autor del retrato: Tomas Mur Ado: 1892 Ado: 1892

leo sobre lienzo Técenica: Oleo sobre lienzo
:1.83 x 1.30 m Dimensiones: 1.48 x 1.23 m.

Adio: 1894
Técnica: Oleo sobre lienzo
Dimensiones: 1.47 X 1,24 m

Uamado el Hechizado, fue rey de Espaia Jefee de Estado en la Federacion
Inicié las gestiones para establecer los entre 1665 y 1700. Funda la Universidad Centroamericana, crea las bases para la
estudios superiores a travis de una por Real Cédula del 31 de enero de 1676, instruccién piblica

Ly J |

Figura 7-56. Seccion 3, version desktop.
Tercer nivel de produccién gréfica. Fuente:
elaboracion propia.
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Carlos 11

SECCIONES

1. Menu de navegacion
2. Categoria

3. Breadcrumb

4. Titulo

5. Contenido

6. Footer

Figura 7-57. Seccién 3 completa,
version desktop. Tercer nivel de
produccién grafica. Fuente: ela-
boracién propia.
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Seccion 4: Pagina del claustro

Se aplicé el mismo gradiente de color en la fotografia que la usada en la
seccién 2. la fotografia fue cambiada porque la anterior no tenia la calidad
necesaria para ser utilizada en el producto final.

BTy

Se aplicé un gradiente de color sobre
la fotografia contextual con los tonos
azules usados en la pagina

S

il F 9:11 AM 3 100% w—
musadpniinea org

Museo de 1a Universi
de San Carlos

Salas de ekposicion

Portada / Claustro

Claustro

En el Claustro se presentan exhibiciones
itinerantes de temas nacionales e
internacionales, de caracter temporal,
con una amplia variedad de temas.

Las personas e instituciones interesados
pueden presentar su solicitud con tres

|__meses de antelacién

. O

Figura 7-58. Seccidn 4, versién mobile. Tercer
nivel de produccidn grafica. Fuente: elabora-
cién propia.
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e Claustro

C7 Recorrer esta sala en 360°

941 AM 4 100% -
musacenknga.ceg

En el Claustro se presentan exhibiciones
itinerantes de temas nacionales e
internacionales, de caracter temporal,
con una amplia variedad de temas.

Las personas e instituciones interesados
pueden presentar su solicitud con tres
meses de antelacion.

Exposiciones en esta sala

El Grabado, Testimonios 1
de Guatemala q
19 de octubre - 1 de diciembre "
La pieza expuesta es actual, tejida en i

algodén, con los colores de la
bandera nacional, es representativa.

|

=

»
R(Jlau:t‘rol‘ |

rrido 360°

Iniciar el recorrido

CONTACTO

Q9 9 avenida 9-79, zona 1, Centro
Histérico, Guatemala, Guatemala.

Teléfono: (502) 2232-0721
WhatsApp: (502) 5302-9272

musacenlinea.org

fyOo?®P

Pieza del mes

& Descargar la agenda mensual

Historia

Coleccién

Noticias
Pieza del mes

& Descargar la agenda mensual
Historia
Xposicién

Recorrido visual 360°

Galeria de fotografias

Ubicacién, s y horarios

Planificar

Programa educativo
Oferta educativa

Materiales educativos

Informacion institucional

a

Aviso legal

Politica de privacidad

Accesibilidad
Mapa del sitio
Contacto

Musac

© Museo de I3 Universidad de San Carlos, 2018

SECCIONES

—_

Menu de navegacion

Categoria
Imagen contextual

. Breadcrumb

& oW

Titulo

Contenido

Enlaces relacionados

© N o wu

. Footer

Figura 7-59. Seccién 4 com-
pleta, versién mobile. Tercer nivel
de produccién gréfica. Fuente:
elaboracidn propia.
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Versién desktop E

Se aplicé un gradiente de color sobre
la fotografia contextual con los tonos
azules usados en la pagina

@& Safari  Archivo Edicidn  Visualizacién Mistorial Marcadores Ventana  Ayuda D ) Twesdiam Q & =

oLe <> % musacqhiines org

Y i

Salas de exposicion

Portada / Salas de exposicién / Claustro

Claustro

En el Claustro se presentan exhibiciones itinerantes de temas nacionales e
internacionales, de caricter temporal, con una amplia variedad de temas.

Las personas e instituciones interesados pueden presentar su solicitud con tres meses

de antelacién.

Claustro

Exposiciones en esta sala

[ inicar e recorrido |

Ly J |

Figura 7-60. Seccion 4, versidn desktop.
Tercer nivel de produccién gréfica. Fuente:
elaboracién propia.

176 CAPITULO 7: Produccidn grafica y validacion



Salas de exposicion

Las personas e matituciones inteesados pueden
de antelackin

Exposiciones en esta sala -
Claustro

= 8

A_J

El Grabado, Testimonios de Galas del Varon Maya
Guatemala »5 de o P

SECCIONES
1. Menu de navegacion
Categoria

Imagen contextual

»owon

Menu de navegacion
de segundo nivel

Breadcrumb

Titulo

Contenido

Enlaces relacionados

Footer

v ® N oo

Figura 7-61. Seccién 4 completa,
versién desktop. Tercer nivel de
produccién gréfica. Fuente: ela-
boracién propia.
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Primera validacion: Evaluacion con la institucion

Instrumento de validacion

El didlogo semi-estructurado fue el instrumento selec-
cionado para la primera validacion del tercer nivel de
produccién grafica. Esta es una herramienta de diag-
ndstico y recopilaciéon de informacién orientada a un
entorno participativo y, en comparacién con la entre-
vista, busca un intercambio guiado Unicamente por una
lista de temas generales (Geilfus, 2002, p. 25).

Aspectos evaluados

0 Relacién de la propuesta visual con los valores y la
linea gréfica de la institucion.

0 Cumplimiento de las necesidades y expectativas de
la institucion.

0 Tratamiento del contenido e informacion que
difunde el MUSAC.

Proceso

Se agendo una reunion con la coordinadora del MUSAC
en su despacho. Por medio de una computadora por-
tatil, le fue presentado el proyecto para evaluar tanto
los aspectos estéticos asi como los funcionales e inte-
ractivos. Durante la presentacion, se fue desarrollando
el didlogo mediante las guia desarrollada y se permitié
crear un intercambio de ideas para darle forma a los
cambios sugeridos.

Resultados de la evaluacion

La recepcion de la propuesta visual fue neutra, con
comentarios positivos y negativos. Se sugirieron algunos
cambios drasticos en la seccion de la portada, asi como
algunos otros mds leves, relacionados con la linea
grafica utilizada.

Diseno
El color de fondo de la portada y el uso de la textura
lineal que representa la fachada del Museo fueron apro-

badas por la institucion.
Las mejoras propuestas fueron las siguientes:

0 Agregar el logotipo de la USAC en el encabezado
del mend.
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0 Reducir el uso del color azul vibrante y del celeste,
porgue estos no son parte original de la linea gra-
fica del Museo, y en su lugar dejarlos como un color
de acento. Ademas se debe hacer un mayor uso del
color azul oscuro institucional.

0 Agregar un color de fondo a las péaginas interiores
que actualmente tienen un fondo blanco.

0 Redisenar la portada de manera que contenga
enlaces a otros elementos relevantes para el
usuario. Especificamente se pidié incluir enlaces a:
programa educativo, ¢qué es un museo?, planificar
su visita, solicitar espacios y las experiencias digi-
tales en el museo.

0 Redisenar el carrusel de los elementos destacados,
de manera que no necesite ser alimentado por
fotografias de gran tamafio y calidad, debido a que
en el Museo no se cuenta con el equipo adecuado
para generar estos archivos.

Funcionalidad

La disposicion de los elementos en el mend y la organi-
zacion de la informaciéon en general tuvo el visto bueno
de parte de la coordinadora del Museo. Sin embargo, se
propusieron los siguientes cambios:

0 No mostrar los elementos de exposiciones, activi-
dades y noticias como carrusel ya que la actuali-
zacion de la pagina, por parte del personal, puede
ser lenta a veces y esta practica puede que deje en
evidencia este rezago.

¢ Crear una pagina de calendario que muestre las
actividades y exposiciones en una cuadricula para
tener una visién general de las mismas.

0 Crear una pagina de contenido para las actividades
del 25 aniversario del MUSAC y colocar un enlace
en la portada.

0 Anadir etiquetas en las tarjetas de las exposiciones,
en donde indique la sala en donde se muestra la
exposicion en cuestion.

Implementacion

No se propuso ninglin cambio en este apartado.



Descripcion y fundamentacion de la
decision final de diseiio grafico

Seccion 1: Portada

Se decidié redisenar la portada, incorporando los enlaces solicitados por la
institucion, en virtud de que el cambio es viable y supone una mejora para
la navegacién del usuario. Asimismo, la readecuacion de la portada es com-
patible con la arquitectura de la informacion del sitio y con el disefio de la
navegacion ideado.

Ademas, se afiadira el escudo de la USAC porque es un mandatorio que
no puede ser eludido, no obstante se hara Gnicamente en la version desktop
porque existe mds espacio para tal efecto.

Se evaluara el uso del color celeste y azul vibrante en la pagina y se
procederd a reemplazar por otros tonos mas oscuros, cuando corresponda.

Se volverd a trabajar el carrusel de elementos destacados con la inten-
cion de mejorar la propuesta de valor que ofrece al usuario y que tenga un
mejor equilibrio con la composicién, que hace un fuerte uso de elementos

tipo tarjetas (ver Figura 7-62).

El Grabado, Testimonios de Galas del Vardn Maya
Guatemala de cctrbve - 1 de diciembe

Actividades

o

7 oy MoSm———
Eﬁ’!
——ababad

Ciclo de conferencias: Taller de capacitacién docente
Historia de la USAC . de diemb

ador G

Noticias

1

Sesiones de trabajo en Trascendencia en el tiempo
Quetzaltenango 1960 0chibvs - 1 do diciombrs

L

Trascendencia en el ncmpn

Jueves de paches

':l[l

Trascendeacia en el mmpo

Agregar el escudo de la USAC

Redisefar el carrusel de elementos
destacados para evitar hacer uso
de imdgenes de alta calidad y
brindar mas funcionalidad

Reducir el uso del color celeste y
azul vibrante

Redisefar esta seccidn para dar
lugar a los enlaces destacados
sugeridos.

Figura 7-62. Cambios propuestos a la por-
tada. Tercer nivel de visualizacidn, primera
parte. Fuente: elaboracidn propia.
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Seccion 2: Pagina de exposiciones

A pesar de que no fue una peticion directa de la institucion, se volverdn a tra-
bajar las fotografias que tienen degradado, para generar una propuesta mas
acorde a los cambios de la paleta de color que se proponen en la portada.
También se reducira el uso de color celeste y azul vibrante y se afiadiran
etiquetas a las tarjetas de las exposiciones para identificar la sala donde se
llevan a cabo.

Adicionalmente, se analizara la propuesta de afiadir un color de fondo
a las paginas interiores. Se tomard en cuenta el concepto creativo y la lectu-
rabilidad en todo momento para determinar si procede el cambio o no (ver
Figura 7-63).

Trabajar de nuevo en el trata-
miento de las imagenes contex-
tuales de cabecera para que estén
en armonia con los cambios de
color planteados.

Anadir un color de fondo

Tesoros Universitarios
Aoe 1 de suremd

Anadir etiquetas para indicar la quecltenango Mitico
sala en donde se expone. s -

Reducir el uso del color celeste y
azul vibrante.

Figura 7-63. Cambios propuestos a la pagina
de exposiciones. Tercer nivel de visualizacion,
primera parte. Fuente: elaboracién propia.
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Seccion 3: Pagina de la coleccion de retratos de
personajes ilustres

No hay cambios especificos en esta pagina, pero se incluirdn las propuestas
que aplican: agregar un color de fondo y reducir el uso del color celeste y
azul vibrante.

Anadir un color de fondo

Capitin Pedro Crespo Carlos 11 Dr. Maria

Sairez wtor: Antceso Letons Autor Anion

Reducir el uso del color celeste y
azul vibrante

Figura 7-64. Cambios propuestos a la pagina
de la coleccién de retratos de personajes
ilustres. Tercer nivel de visualizacién, primera
parte. Fuente: elaboracion propia.

L4 P4 °
Seccion 4: Pagina del claustro
De igual manera que en la seccidn 2, se trabajara de nuevo el tratamiento de
la imagen contextual, se afadira el color de fondo y se reducira el uso de los
colores que no forman parte de la linea gréfica del Museo.

Trabajar de nuevo el gradiente de
color de la fotografia

Anadir un color de fondo

Reducir el uso del color celeste y
azul vibrante

Figura 7-64. Cambios propuestos a la pagina
del claustro. Tercer nivel de visualizacién,
primera parte. Fuente: elaboracion propia.

181



(segunda parte] 7.5 Tercer nivel de
produccion grafica

Seccion 1: Portada

Se separd el logotipo del MUSAC del menU de navegacién en la versién des-
ktop y se colocé dentro de un nuevo encabezado junto con el escudo de la
USAC, de manera que el menu de navegacidn no se vea sobrecargado. Esta
cambio solo aplica para esa versidn, debido al mayor espacio en pantalla.

En cuanto al redisefio de los elementos de la portada, se continué
haciendo uso de los elementos tipo tarjeta por su versatilidad y facilidad de
adaptacion. En ese sentido, se establecieron dos tipos de tarjetas: las que
contienen texto y botones (de fondo blanco) y las tarjetas-botén (de fondo
azul oscuro) que solo contienen una etiqueta que indica su funcién o destino

S
o l———)

il F 9:41 AM

musaceniinea org

Museo de 1a Universidad
de San Carlos

h | "[!l; h

L\ LY
VISITA GUIADA
Exposicion:
Trascendencia en
el Tiempo
12 de noviembre

Muestra historica que da a
conocer la importancia de la
Odontologia en Guatemala.

| Leer més |

3 100% -

Figura 7-65. Seccion 1, version mobile. Tercer
nivel de produccidn grafica. Fuente: elabora-
cién propia.
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y un botén de direccién.

Continuando con el redisefio
de la portada, se organizaron de
nuevo sus secciones, para per-
mitir una mejor narrativa y que
el usuario encuentre diferentes
opciones (de contenido y visuales)
en su recorrido por la pagina y
la experiencia visual sea mas
enriquecedora.

El color celeste en los botones
fue reemplazado por el tono azul
vibrante, que ahora funciona como
un color que indica que se puede
hacer clic o tap; mientras que el
color amarillo ocre, se manejara
Gnicamente en los botones CTA
porque es mas propenso a llamar
la atencién del usuario y que rea-
lice la accién planteada. Ademés,
el color de fondo se reemplazé por
uno mas calido para que genere
una mejor combinacién con el
resto de la paleta de color.



Q41AM $ 100% -

VISITA GUIADA

Exposicion:
Trascendencia en
el Tiempo

12 de noviembre

Exposiciones

Son el corazén del museo. Permiten
encuentros inmediatos con el
conocimiento vivencial.

Ver las exposiciones

Actividades

Brindan un espacio a los visitantes para
complementar la experiencia en el
Museo.

Ver las actividades

Programa Educativo

Ofrece metodologias interactivas
utilizadas en Ia educacién no formal
que brindan los museos.

Ver la oferta educativa

Calendario

S ,
“Uitonoce las actividadds
del 25 aniversario

Ir a la seccién especial

o 11T IRESR T ) |
Ahora visita el Musac desde
la comadidad de tu pantalla

Ver el Museo en 360°

Suscribete
para recibir la
agenda cultural

SECCIONES
1. Menu de navegacion
2. Elementos destacados

3. Exposiciones,
actividades y
programa educativo.

4. Enlaces
complementarios

5. Calendario
6. Novedades

Nuevas tarjetas-botdn que brindan
mayor contexto al enlace y propi-
cian su visita mediante el uso del
color y del signo de flecha.

Se reduce el tamano del CTA para

agregar un enlace al recorrido vir-
tual 360° y otro para promocionar
el aniversario del Museo.
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SECCIONES

7. CTA para recibir
mensualmente la
agenda cultural

8. Pieza del mes

9. Experiencias digitales
en el Museo

10. Enlaces destacados

11. Footer

Se agregaron los iconos de redes
sociales cerca del CTA para incen-
tivar la interaccién con las mismas.

El nuevo color de fondo busca crear
una mejor interaccion con los tonos
azules de la paleta de color.

Figura 7-66. Seccion 1 com-
pleta, versién mobile. Tercer nivel
de produccién gréfica. Fuente:
elaboracion propia.
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Suscribete
para recibir la
agenda cultural

Recibe mensualmente la agenda cultural
del MUSAC y no te quedes sin participar en
nuestras actividades y exposiciones.

jSuscribirme!

fyoeo9p

<8> Pieza del mes
- -

Giiipil maya de Totonicapan
Pieza de algodon, tejido sobre fondo
gris con hilos en verde, celeste,
anaranjado, rojo y verde amarillo,
formando lineas en zig zag, rectas y

Continuar leyendo

Cg) Experiencias

digitales en el Museo
Q. Avpar
Aupar

Baja la aplicacion de Aupar y
prepirate para descubrir datos
interesantes en tu visita,

Cddigos QR

Escanea los codigos QR repartidos por
todo el Musac para expandir tu
conocimiento.

@ ENLACES DESTACADOS
e 'l,sjuumw(':_a

fyOo9p

CONTACTO

9 93 avenida 9- 1, Ciudad

(I) Lunes a viernes ) hrs
= Sabado 9:30 3 13:00 hrs.

Cerrado: marte
y fer
502) 2232-0721

VhatsApp: (502) 5§302-9272

infomusac@musacenlinea.org

Hoy en el Museo
Exposiciones
Actividades

Noticias

Pieza del mes

# Descargar la agenda mensual

Explorar

Historia

Coleccién

salas de exposicién
Recorrido visual 360°

Galeria de fotografias

Visitar

Ubicacidn, precios y horarios
Planificar visita

Servicios

Experiencias digitales en el Museo

Aprender
Programa educativo
Oferta educativa

Materiales educativos

Acerca de
Informacién institucional

Seccion de prensa
¥ Tienda

Aviso legal

Politica de privacidad

Accesibilidad
Mapa del sitio

Musac

Contacto

018, Museo de la Universidad de San Carlos.



Version desktop

Redisefno del carrusel de elementos .

destacados para brindar una mayor Nueva cabecera que contiene los

. . - iconos del MUSAC y de la USAC.
funcionalidad al usuario.

Maseo
de San Carl

Hoy en el Museo ~ - Visitar = Aprender ~

Institucional ~ ® Tienda

VISITA GUIADA
Exposicion: Trascendencia
en el Tiempo

VISITA GUIADA

Exposicions > = N

Trascendencia efid " 188 = S
= . - Quetzaltenango Migico

EIT‘empo - Hasta el 15 de junio de 2015

Taller sensorial navidefio
de mini pifatas

Leer mis

Actividades

Programa Educativo

Exposizicnes

Son el corazfin del museo. Permiten
encuentros (imediatos con el coneximiento

Brindan un espacio a los visitantes para

Ofrece metodologias interactivas utikizadas
complementar 1a experiencia en el Museo y

en I3 educacién no formal que brindan los

L J |

Nueva organizacion de las
exposiciones, actividades y
programa educativo
Figura 7-67. Seccion 1, version desktop.
Tercer nivel de produccién grafica. Fuente:
elaboracion propia.
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i6ns
Trascendencia enf!

el Tiempo

Exposiciones

£Qué es
un museo?

Con
del 25 aniversario

[ 0 e i especi |

Gipil maya de Totonicapdn

T e sensorial navidefio
de mini piatas

Ahora visita el Musac desde
la comodidad de tu pantalla

=Tl

Suscribete
para recibir

la agenda cultural

Recibe mensualmente 1a agenda cultural del MUSAC y no
te quedes sin participar en nuestras actividades

y exposiciones.

Suscribirmel

fvdoep

CONTACTO
Q20 pvwdn 939, o , Carcry Wi,
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®

Explorar
CONTACTO

Q

Musac

SECCIONES

1.

© 2N e w s wN

o

Figura 7-68. Seccion 1 completa, versidn desktop. Tercer nivel de pro-

Menu de navegacion

Elementos destacados

Exposiciones, actividades y programa educativo.
Enlaces complementarios

Novedades

CTA para descargar la agenda cultural

Pieza del mes

Experiencias digitales en el Museo

Enlaces destacados

. Footer

duccién grafica. Fuente: elaboracién propia.



Seccion 2: Pagina de exposiciones

Se agregd un color de fondo de baja saturacion para evitar el cansancio de los
ojos al momento de leer. Este tono sutil brinda armonia al resto de colores
que se utilizan en la paleta y es compatible con la linea grafica al introducir
el tema de las luces y sombras, presentes en la pintura neoclasica.

Ademas, se introdujo un mend de navegacién de segundo nivel para
que el usuario pueda acceder facilmente al historial de exposiciones.

Ment de navegacion de
segundo nivel que per-
mite escoger entre las
exposiciones actuales
y el historial

wl F 9:41 AM 3 100% -

musaceniinea org

Museo de 1a Universidad
de San Carlos

Hoy en el Museo

Portada / Exposiciones

Actuales v

Exposiciones

Trascendencia en el Tiempo

Hasta el 26 de febrero de 2019
Recorrido por la muestra histérica que
da a conocer la importancia de la
Odontologia. La coleccién estd

. O

O T

Nuevo color de fondo para
paginas interiores

Figura 7-69. Seccion 2, versién mobile. Tercer
nivel de produccién grafica. Fuente: elabora-
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SECCIONES

—_

MenU de navegacion

Categoria

Breadcrumb

;& WwoN

. Menu de navegacion
de segundo nivel

5. Titulo
6. Contenido

7. CTA para descargar la
agenda cultural

8. Footer

Etiquetas que
indican la sala
de exposicion,
codificadas por
color para su
identificacion.

Figura 7-70. Seccién 2 com-
pleta, versién mobile. Tercer nivel
de produccién grafica. Fuente:
elaboracién propia.
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Trascendencia en el Tiempo
Hasta el 26 de febrero de 2019
Recorrido por la muestra histérica que
da a conocer la importancia de la
Odontologia. La coleccion estd
integrada por reconocimientos...

Continuar leyendo

Testimonios de Guatemala
Hasta el 15 de diciembre de 2018

Coleccion de grabados en linleo,
litografia, xilografia, entre otros.
Producto del Taller Libre de Grabado
que impartié el Maestro Arturo...

Continuar leyendo

G leria de Arte

Quertzaltenango Magico
Hasta el 15 de junio de 2019
Muestra de fotégrafos altenses que
reflejan |a belleza de la riqueza cultural
y natural de Quetzaltenango.

Continuar leyendo

USAC en el Nuevo Milenio

Permanente

Presenta el devenir histérico de la
USAC, como institucidn tricentenaria
en la época colonial, independiente,
moderna y contemporinea,

Continuar leyendo

Sala Histérica

en la época colonial, independiente,

moderna y contemporinea,

Continuar leyendo

Sala Histérica

Revalorando lo Nuestro

Permanente

Presenta los dafos que le causé a este
inmueble el terremoto de 1976 y la
intervencion que se realizé a través del
delicado proceso de restauracion

Continuar leyendo

Sala del Edificio

Giiipil maya de Totonicapan

T'odo el mes de noviembre

Pieza de algodén, tejido sobre fondo
gris con hilos en verde, celeste,
anaranjado, rojo y verde amarillo,

Continuar leyendo

Suscribete
para recibir la
agenda cultural

Recibe mensualmente la agenda cultural
del MUSAC y no te quedes sin participar en
nuestras actividades y exposiciones.

isuscribirme!

CONTACTO

9 93 avenida ona 1, Ciudad

de Guatemala, Guatemala.

Lunes a viernes 9:30 a 17
Sabado 9:30 a13:00 |

infomusac@musacenlinea.org

Hoy en el Museo

D Teléfono: (502) 2232-0721
WhatsApp: (502) 5302-9272

infomusac@musacenlinea.org
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Aprender
Programa educal
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™ Tienda
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Version desktop

Nuevo gradiente de color, utilizando los
tonos de color actualizados

Hoy en el Museo ~ Explorar ~ Visitar ~ Aprender ~ Institucighal ~ ® Tienda

Actuales @  Historial €B)

Trascendencia en el Tiempo Testi ios de G C go Magico

el 26 de fe 0 2019 Hasta el 15 de diciembre de 2018 Hasta el 15 de junio de 2019
Recorrido poe Ia muestra histérica que da a Coleccién de grabados en lindleo, litografia, Muestra de fotégrafos altenses que reflejan la
conocer la importancia de la Odontologia. La tre otros. Producto del Taller belleza de la riqueza cultural y natural de
coleccidn estd integrada por reconocimientos, Libre de Grabado que impartié el Maestro Quetzaltenango.
documentos, fotografias, radiogratias Arturo Garcia Bustos, 3 estudiantes de la

Continuar leyendo

Continuar leyendo Continuar leyendo

L J |

Figura 7-71. Seccidn 2, versidn desktop. Tercer
nivel de produccién gréfica. Fuente: elabora-
cién propia.
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SECCIONES
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Men de navegacion
Categoria
Imagen contextual

Breadcrumb

vos W

Men de navegacion
de segundo nivel

Titulo

o

7. Contenido

CTA para descargar la
agenda cultural

9. Footer

USAC en el Nuevo Milenio Revalorando lo Nuestro Guipil maya de Totonicapin

CS) Suscribete
para recibir
la agenda cultural

Recibe mensualmente la agenda cultural del MUSAC y no
te quedes sin partiipar en nuestras actividades.
y exposiciones.

iSuscribirmel

CONTACTO

Q

¥ Tienda

Figura 7-72. Seccién 2 completa, versién
desktop. Tercer nivel de produccién grafica.
Fuente: elaboracién propia.
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Seccion 3: Pagina de la coleccion de
retratos de personajes ilustres

Se afiadié el color de fondo y se cambié el color de los botones al tono azul
vibrante. El color de fondo del breadcrumb se homologé con el titulo de la
categoria, para evitar que las variaciones de color hagan parecer que los ele-

mentos no tienen relacidén entre si.
Q Version mobile

9:41 AM

musaceniinea org

Museo de la Universidad
de San Carlos

El color del breadcrumb y
del titulo de la categoria
son el mismo, para crear
un elemento unificado.

Explorar

Portada / Coleccion / Artistica / Coleccion de persol

Coleccié_n de
personajes ilustres

Figura 7-73. Seccion 3, version mobile. Tercer
nivel de produccién gréfica. Fuente: elabora-
cién propia.

191



SECCIONES

—_

Menu de navegacion

Categoria

Breadcrumb

Titulo

Contenido

S VT~ WN

. Footer

Figura 7-74. Seccién 3 com-
pleta, versién mobile. Tercer nivel
de produccién gréfica. Fuente:
elaboracién propia.
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Museo de La Universidad
de San Caros,

Portada / Coleccién / Artistica / Coleccion de pe

Coleccion de
personajes ilustres

Capitan Pedro Crespo
Suarez

Autor del retrato: Tomas Mur
Ano: 1894

Técnica: Oleo sobre lienzo
Dimensiones: 1.47 x 1.24 m.

Inicié las gestiones para establecer los
estudios superiores a través de una
universidad.

Mas informacién

Carlos I1

Autor: Antonio Letona

Afo: 1892

Téenica: Oleo sobre lienzo
Dimensiones: 1.83 x 1.30 m.

Llamado el Hechizado, fue rey de Espaia
entre 1665 y 1700. Funda la Universidad
por Real Cédula del 31 de enero de 1676.

Dr. Mariano Galvez

Autor: Antonio Letona
Afo: 1892

Técnica: Oleo sobre lienzo
Dimensiones: 1.48 x 1.23 m

Jefe de Estado en la Federacion
Centroamericana, crea las bases para la
instruccion pablica

Jefe de Estado en la Federacion
Centroamericana, crea las bases para la
instruccion publica,

Mas informacién

Anterior - 2 3 Siguiente

@ fw(

CONTACTO

9 9a avenida 9-79, zona 1, Ciudad

@ Lunes a viernes 9:30 3 17:30 hrs.
Sibado 3:00 hrs.

Hoy en el Museo
Exposiciones
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Coleccion

Salas de exposicion
Recorrido visual 360°

Galeria de fotografias

Visitar
Ubicacién, precios y horarios
Planificar visita

ervicios

Experiencias digitales en el Museo

Aprender
Programa educativo
Oferta educal

Materiales educativos

Acerca de
Informacion institucional

Seccion de prensa

™ Tienda

Aviso legal
Politica de privacidad
Accesibilidad

Mapa del sitio
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Version desktop

Maseo de La Univ
de San Carlos.

Hoy en el Museo ~ Explorar ~ Visitar ~ Aprender ~ Institucional ~ % Tienda

Explorar

& Portada / Coleccién / Artistica / C

Capitin Pedro Crespo Carlos I

uarez Autor: Antonio Letona
Autor: Tomas Mur Ado: 1892
Ado: 1894 Técnica: Oleo sobre benzo
Técnica: Oleo sobre benzo Dimensiones: 1.83 x 1.30 m.

Dimensiones: 1.47 x 1.24 m.
Llamado ef Hechizado, fue rey de

Correo Mayor del Reino. Dejé un Espaia entre 1665 y 1700. Funda la
legado de 20,000 pesos de oro para Universidad por Real Cédula del 31 de
wna universidad enero de 1676,

Dr. Mariano Gilvez
Autor: Antonio Letona

1892

Técnica: Oleo sobre lienzo
Dimensiones: 1.48 x 1.23 m.

Jefe de Estado en la Federacion
Centroamericana, crea las bases para
la instruccién péblica.

L J |

Figura 7-75. Seccidn 3, version desktop.

Tercer nivel de produccién grafica. Fuente:
elaboracién propia.
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Ment de navegacion
Categoria
Breadcrumb

Titulo

Contenido

oV op oW

Footer

Figura 7-76. Seccién 3 completa,
version desktop. Tercer nivel de
produccidn grafica. Fuente: ela-
boracién propia.
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Seccion 4: Pagina del claustro

Se aplicaron los cambios correspondientes para mantener la unidad visual,
pero ademds se afadidé un menu de navegaciéon de segundo nivel para que el
usuario pueda navegar facilmente entre cada una de las salas de exposicion.
La version mobile hace uso de un dropdown list y la versién desktop, de una
barra de navegacion.

0

Nuevo elemento de navegacién para
facilitar el acceso a las demas salas de
exposicion y no tener que volver
al parent.

S

il F 9:31 AM

musadaniinea org

Museo de 1a Universiflad
de San Carlos

Explorar

3 100% -

Portada / Salas de exposicion / Claustro

Claustrd

Recorre esta sala en 360°

Iniciar el recorrido virtual

Claustro

En el Claustro se presentan exhibiciones
itinerantes de temas nacionales e
internacionales, de caracter temporal,

. O

Figura 7-77. Seccion 4, versién mobile. Tercer
nivel de produccién grafica. Fuente: elabora-
cién propia.
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MenU de navegacion

Categoria

Breadcrumb

;& WwoN

. Men de navegacion
de segundo nivel

Titulo

Contenido

Enlaces relacionados

© N o wu

Footer

Figura 7-78. Seccidn 4 com-

pleta, versién mobile. Tercer nivel

de produccién gréfica. Fuente:
elaboracién propia.
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Portada / Salas de exposicién / Claustro

Recorre esta sala en 360°

Iniciar el recorrido virtual

Claustro

itinerantes de temas nacionales e
internacionales, de cardcter temporal,

pueden presentar su solicitud con tres
meses de antelacién.

Exposiciones en
esta sala

Giiipil maya de Totonicapan
Pieza de algodén, tejido sobre fondo
gris con hilos en verde, celeste

Continuar leyendo

Ubicacion de la sala

Ver mapa completo

C7> ENLACES RELACIONADOS

Galeria
de medios

fvyomomp

En el Claustro se presentan exhibiciones

6) con una amplia variedad de temas.
Las personas e instituciones interesados

Galeria

de medios

fw

CONTACTO

o 92 avenida 9-79,
de G

@ Lunes a viernes ¢
Sdbado 9:30 213:00 b

Cerrado:
y ferio
Teléfono: (502) 2232-0721

VhatsApp: (502) 5302-9272

infomusac@musacenlinea.org
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™ Tienda
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Version desktop

Hoy en el Museo ~ Explorar ~ Visitar ~ Aprender ~ Institucional ~ % Tienda

Explorar
& Portada / Coleccién / Salas de exposicidn / Claustro

Sala Histérica  Sala Facultativa  Salade las Culturas  Galeria de Arte  Sala del Edifiio  Claustre

<>
=

Recorre esta sala en 360°

Claust[o ENLACES RELACIONADOS

En el Claustro se presentan exhibiciones itinerantes de temas nacionales e
internacionales, de caricter temporal, con una amplia variedad de temas.

Las personas e instituciones interesados pueden presentar su solicitud con tres meses
de antelacion.

L J |

Figura 7-79. Seccion 4, version desktop.
Tercer nivel de produccién grafica. Fuente:
elaboracion propia.
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® N oW

Menu de navegacion
Categoria
Breadcrumb

Menu de navegacion
de segundo nivel

Titulo
Contenido
Enlaces relacionados

Footer

Figura 7-80. Seccién 4 com-

pleta
nivel

, versidn desktop. Tercer
de produccidn grafica.

Fuente: elaboracién propia.
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Segunda validacion: Evaluacion con
el grupo objetivo

Instrumento de validacion

La validacion final con el grupo objetivo se hizo mediante una prueba de usa-
bilidad. Dentro de esta prueba se desarrollaron las siguientes tres pruebas
(ver Anexo 6-2):

Prueba de 5 sequndos

Al mostrar al participante un diseno, durante 5 segundos, se puede eva-
luar la lecturabilidad y facilidad de busqueda del contenido o de los ele-
mentos visuales.

Prueba de navegacion

Sirven para determinar el éxito de la transicion entre pantallas. Se asignan
tareas a los participantes que pueden involucrar uno o muchos pasos y per-
miten calificar la navegacion en el sitio.

Prueba de preferencia

Es una prueba comparativa que sirve para conocer qué disefio prefiere el
usuario. Generalmente sirve para evaluar aspectos visuales y estéticos. Para
realizar esta prueba se utilizar el Microsoft Desirability Toolkit para evaluar
el appeal visual.

Aspectos evaluados
0 Percepcién y aceptacién visual
0 Memorabilidad
0 Facilidad de uso de la interfaz

0 Adaptacion del usuario al modelo de navegacion planteado

Proceso

Se invitd a los participantes a sentarse frente a un escritorio con una com-
putadora portatil. El evaluador explicé el procedimiento de la prueba y el
tiempo estimado, mientras se inicializaba el software para grabar la sesién.
Al completar cada una de las pruebas se le solicitaba al participante que
expresara si habia tenido algin problemay luego se continuaba con la sesién.
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Resultados de la evaluacion

La recepcién de la propuesta visual fue muy positiva. Ninguno de los partici-
pantes menciond un aspecto por mejorar y no se observaron errores graves
en la navegacion o consumo de la informacion.

Diseno
Los participantes escogieron las siguientes palabras para describir la apa-
riencia visual de la pagina:

0 De alta calidad 0 Creativo

0 Profesional 0 Equilibrado

0 Familiar (que es reconocible ¢ Confiable
facilmente) 0 De Ultima tecnologia

¢ Innovador

O Fresco

Al igual que se hizo durante la evaluacion del sitio web previo, se volvid a
utilizar un servicio de inteligencia artificial para generar un mapa de calor de
la nueva propuesta del sitio web (ver Figura 7-81).

Es importante recordar que este servicio simula como se comportaria
la visién humana al ver una imagen y en qué areas se situaria la atencién. En
comparacion con el sitio web previo, se puede apreciar un patrén de atencion
mucho mas definido, especialmente sobre los titulos y los botones. Ademas,
la barra de men( ya no es opacada por una imagen de cabecera, por lo que
resulta mas visible y relevante. Los focos de atencion mas importantes se
sitlan sobre las imagenes de las tarjetas y ya no sobre el escudo de la USAC,
como sucedia anterioremente.

Funcionalidad

Los participantes se mostraron satisfechos con el desarrollo de las pruebas
de navegacion porque pudieron acceder a los contenidos de una manera
rapida y eficaz. El Unico aspecto a destacar fue que todos los participantes
se detuvieron a leer el contenido de las etiquetas del mentd de navegacion,
pero todos manifestaron que después de hacerlo una vez, la experiencia fue
intuitiva y fluida.

El tiempo para completar las actividades se redujo a mas de la mitad,
en comparacién con la prueba exploratoria realizada con la pagina original.

Los aspectos que mas llamaron la atencién fueron la organizacién del
menU en categorias de accidn, las tarjetas-boton de la portada y el recorrido
virtual en 360°.

Implementacion

Los participantes consideran que la pagina es consistente en sus dos ver-
siones y estiman que la experiencia de uso es muy similar entre las
dos plataformas.
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(posicion:
Trascends
¢l Tiempo

lembre

n Guatomala

Mmusecs.

interactivas util

mal que brindan los

XPOSICION |

Quetzaltenango Migico

Hasta of 15 de funio de 2089

Jils

Taller sensorial navideno

de mini pifiatas

|

.

eng-GUI

Figura 7-81. Comparacion entre los mapas

de calor de la nueva propuesta del sitio web
(arriba) y el sitio web previo (abajo). Fuente:

Feng-GUIl.com
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Propuesta grafica
final fundamentada

mlF

9:41 AM
musaceniinea.org

Museo de la Univer
de San Carlos

i\ N

VISITA GUIADA
Exposicion:
Trascendencia en
el Tiempo
12 de noviembre

Muestra histérica que da a
conocer la importancia de la
Odontologia en Guatemala.

Leer mas

Exposiciones

Son el corazén del museo. Permiten
encuentros inmediatos con el
conocimiento vivencial.

Ver las exposiciones
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3 100% =

Museo de la Universidad
de San Carlos

Hoy en el Museo~ Explorar~ Visitar~ Aprender~ Institucional ~

VISITA GUIADA

Exposicions .
Trascendencia efy
el Tiempo

noviembre

X Tienda

VISITA GUIADA

[owosicion ]|
Quetzaltenango Magico

Hasta el 15 de jun

TALLR |

Taller sensorial navideiio
de mini pinatas

Exposiciones

Son el corazén del museo, Permiten

encuentros inmediatos con o conocim:

vivencial

Ver las expo:

:Qué es
un museo?

CGonoce las actividades
del 25 aniversario
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Programa Educativo

Ofrece metodologias interactivas utilizadas
ento en 1a educacidn na formal que brindan los
museas.

Ver la oferta educativa

Solicitar
espacios

Actividades

Brindan un espacio a los visitantes para
complementar 13 experiencia en ¢l Museo y
disfrutar con toda la fa

Ver las actividades

Calendario

Ahora visita el Musac desde
l1a comodidad de tu pantalla

Suscribete
para recibir
la agenda cultural

Recibe mensualmente la agenda cultural del MUSAC y no

te quedes sin participar en nuestras actividades
y exposiciones.




Seccion 1: Portada

La informacidon estd organizada a través de modulos
dindmicos conocidos como tarjetas. Estos elementos
cumplen dos funciones: permiten adaptar el contenido
a diferentes pantallas facilmente, mediante el uso de un
sistema de columnas; mientras que ayudan al usuario
a diferenciar las secciones y los indicadores principales
que debe conocer para navegar a través de la interfaz
(botones, enlaces, flechas de funcién y direccion).

La paleta cromatica refleja muy bien la usada en
los actuales materiales impresos del MUSAC, creando
continuidad y facilitando la identificacion con la marca.
A pesar de que se anadieron colores a la paleta original,
para tener mas recursos con los que trabajar, siempre se
mantiene sobria, por lo que no entra en conflicto con las
imagenes a todo color que se utilizan en esta seccion.

La tipografia Merriweather ha demostrado tener
caracteristicas éptmas para su legibilidad y lecturabi-
lidad en las pantallas. Su estilo humanistico le confiere
un tono mas amistoso y lGdico, mientras mantiene una
imagen confiable y segura.
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Museo de la Universidad
San Carlos

wl F 9:41 AM 3 100% -
musaceniinea.org M

Hoy en el Museo~ Explorar~ Visitar= Aprender~ Institucional + | ¥ Tienda

| Museo de la Universidad
| do San Carlos

Hoy en el Museo

Hoy en el Museo
Portada /

# Portada / Ex

Actuales @  Historial €
Actuales v

Exposiciones

Exposiciones

Trascendencia en el Tiempo Testi ios de G Q Magico
Hasta el 26 de febrero de 2019 Hasta el 15 de diciembre de 2018 Hasta el 15 de junio de 2019
Recorrido por la muestra histérica que da 3 Coleccién de grabados en lindleo, litografia, Moestra de fotégrafos altenses que reflejan la
conocer ks importancia de la Odontologia. La xilografia, entre otros. Producto del Taller belleza de la riqueza cultural y natural de
coleccién estd integrada por reconocimientos, Libre de Grabado que impartié el Maestro Quetzaltenango,
documentos, fotografias, radiografias Arturo Garcia Bustos,  estudiantes de .

Continuar leyendo
Continuar leyendo Continuar leyendo
Gaeri de e S de o e

Trascendencia en el Tiempo

Hasta el 26 de febrero de 2019

Recorrido por la muestra histérica que
da a conocer la importancia de la
Odontologia. La coleccion esta
integrada por reconocimientos...

USAC en el Nuevo Milenio Revalorando lo Nuestro Giipil maya de Totonicapan
Continuar leyendo Permanente Permanente Todo el mes d
Presenta ¢l devenir histérico de la USAC, Presenta los dafios que le causé a este Pieza de algodén, tepdo sobre fondo gris con
como institucidn tricentenaria en 1a época inmueble el terremoto de 1976 y la hilos en verde, celeste, anaranjado, rojo y
colonial, independiente, modema y intervencion que se realizd a través del verde amarillo, formando lineas en 7ig zag
sala Facultativa <ontemporinea, cumpliendo las funciones delicado proceso de restauracién para.
Continuar leyendo
Continuar leyendo Continuar leyendo

 sala del taiico | aviue |

Suscribete
para recibir
Testimonios de Guatemala la agenda CUIturaI

Hasta el 15 de diciembre de 2018

Recibe mensualmente la agenda cultural del MUSAC y no

Coleccion de grabados en Iinéleo, ;ee:::‘:;si:'i:spinicipar en nuestras actividades
litograffa, xilografia, entre otros.
Producto del Taller Libre de Grabado iSuseribirme!

que impartié el Maestro Arturo...

Continuar leyendo

Galeria de Arte Siquenos en nuestras redes sociales

Hoy en el Museo Explorar
CONTACTO

s

ual 36

3 Descargar lo ogenda mensual Galeria de m

Visitar Aprender
03 y horarios Programa educativo
Oferta educati
M

W Tienda
Quetzaltenango Magico

Hasta el 15 de junio de 2019

Muestra de fotégrafos altenses que
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Seccion 2: Pagina de
exposiciones

El uso de la fotografia de cabera en esta seccién fun-
ciona para dar un mayor contexto a la informacién que
esta visualizando el usuario. Los colores empleados
remiten a la institucion y confieren un apecto elegante
y artistico.

Las etiquetas usadas para identificar las salas
de exposicién, utilizan diferentes colores para facilitar
el aprendizaje y la navegacion. Todos tienen un matiz
completamente diferente, con el motivo de evitar que el
usuario los pueda confundir.

205



» 9:41 AM
musacenlinea.org

Museo de la Universidad
de San Carlos

Explorar

Portada / Coleccion / Artistica / Coleccion de persoi

Coleccion de
personajes ilustres

3 1007% ="

Museo de la Universidad
de San Carlos

Hoy en el Museo = Explorar~ Visitar~ Aprender ~

Explorar
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Capitan Pedro Crespo
Sudrez

Autor: Tomas Mur

Aiio: 1894

Técnica: Oleo sobre lienzo
Dimensiones: 1.47 x 1.24 m.

Correo Mayor del Reino. Dejé un
legado de 20,000 pesos de oro para
una universidad

Carlos I

Autor: Antonio Letona
Asio: 1892

Técnica: Oleo sobre henzo
Dimensiones: 1.83 x 1.30 m

Uamado el Hechizado, fue rey de
Espafa entre 1665 y 1700. Funda la
Universidad por Real Cédula del 31 de
enero de 1676

Dr. Mariano Galvez
Autor: Antonio Letona
Adio: 1892

Técnica: Oleo sobre benzo
Dimensiones: 1.48 x 1.23 m.

Jefe de Estado en la Federacién
Centroamericana, crea las bases para
1 instruccion piblica.

Capitan Pedro Crespo
Suarez
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Explorar
A Portada / Coleccién / Salas de exposicién / Clawstro

Sala Histérica  Sala Facultativa  Sala de las Culturas  Galerfa de Arte  Sala del Edificio  Claustro

Portada/ Salas de exposicion / Claustro

Recorre esta sala en 360°
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Recorre esta sala en 360°

Inici: recorrido virtual

£n ¢ Claustro se presentan exhibiciones itinerantes de temas nacionales ¢
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Las personas e instituciones interesados pueden presentar su solicitud con tres meses
de antelacién

Exposiciones en esta sala
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de medios

Claustro

En el Claustro se presentan exhibiciones
itinerantes de temas nacionales e
internacionales, de cardcter temporal,
con una amplia variedad de temas.

Giiipil maya de Totonicapan
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Seccion 3: Pagina de la
coleccion de retratos de los
personajes ilustres

Esta seccion vuelve a hacer uso de los elementos tipo
tarjeta, similar a la distribucién que se hizo en la pagina
de exposiciones. No obstante, |la forma de la tarjeta fue
modificada, de manera que la imagen tuviera un aspecto
mas cuadrado, éptimo para presentar pinturas, que son
principalmente verticales.

Algo importante para destacar es el uso uni-
versal del color azul vibrante en los botones de «mds
informacién>, esto se hizo con la intencion de que el
usuario pueda reconocer esta accion sin la necesidad de
leer la etiqueta.

Seccion 4: Pagina del
Claustro

Gracias al sistema de columnas de Bootstrap, es posible
organizar los elementos de diferentes maneras, para
tener una composicion mas atractiva. En este caso, se
cre6 una columna lateral con los enlaces relacionados,
el tamafo pequefio indica que la informacién no es
complementaria.

De igual manera como sucede con los botones de
«mas informacién>; los botones de tipo CTA utilizan el
color amarillo brillante exclusivamente para diferen-
ciarse de otros elementos similares y que el usuario cree
un registro de esta particularidad en su mente para faci-
litar la identificacion de la informacion.
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7.7 Vista preliminar de la pieza grafica
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de San Carlos
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Experiencias disenadas para cada dispositivo
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Recorrido virtual 360°

Compatible con tecnologias de realidad virtual
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Impulsado B Bootstrap

V4
por tecnologias modernas @ WorpPress
Para optimizar el rendimiento, posicionamiento ,
y funcionalidad del sitio web R

4l Google Analytics
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Lineamientos

para la puesta en practica

Proceso de reproduccion

Implementacion del sitio web

Se le dara asesoria a la institucién en este rubro, pero
a continuacién se enlistan los detalles técnicos y reco-
mendaciones que debe conocer la persona o el equipo
que va a implementar este proyecto.

Aspectos técnicos
0 Plataforma recomendada: Wordpress

0 Método de implementacién: creacién de una
nueva plantilla y widgets a partir del framework
Bootstrap 4.

Recomendaciones

0 Serecomienda crear una copia de seguridad del sitio
actual antes de instalar la plantilla nueva. Ademas,
es necesario auditar las paginas existentes debido a
que existen ciertos errores: algunas paginas estan
repetidas, ciertos enlaces estan rotos, etc.

0 Es necesario utilizar los recursos generados en el
proceso UX, tales como: el mapa de la arquitectura
de la informacidén y el inventario de péginas.

0 Se recomienda aumentar la RAM del plan del hos-
ting para que soporte el recorrido virtual.

Proceso de divulgacion

El sitio web se pondra en circulacidn a inicios del préximo
afio (2019), debido a que es un hito que marcara la cele-
bracién de los 25 afios del Museo.
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Proceso de medicion de
resultados

Mejora de la experiencia del
usuario

Se recomienda hacer una evaluacién de la experiencia
del usuario, con base en la herramienta de validacién
del Anexo 6-2, cada ano, a partir del quinto afno de
implementacion, para evaluar si la propuesta continla
vigente.

Incremento del trafico web y de la
calidad de la visita

Con base en los anélisis de las métricas de tréfico
web delimitadas en el capitulo Il, se pronostican los
siguientes datos:

0 Un incremento en las visitas Unicas semanales de
un 100% durante el primer mes de introduccién.
Posteriormente, el nimero de visitas podria redu-
cirse en un 10%.

0 Un incremento en el tiempo medio de la sesién, a
aproximadamente 00:05:00 minutos.

0 Una tasa de rebote menor al 25%.

0 La cantidad de usuarios recurrentes aumentara
en 10%. Esta estadistica es la que mas tardard en
subir, ya que se espera que se pueda apreciar des-
pués de 1 afio de la implementacion.



Honorarios

Rama de
aplicacién

Insumos del
proceso

Servicios
técnicos

Servicios
profesionales

Servicio o producto

Hojas en blanco, uso de impresora

Materiales de escritura y dibujo

Internet, energia eléctrica y deprecia-
cién de computadora

Combustible y depreciacién de vehiculo
Depreciacién de equipo adicional
Subtotal

Pagina web

Implementacién de pagina web
Fotografias panoramicas en 360°
Manual de uso de pagina web
Post para redes sociales
Plantillas para redes sociales
Separadores para libros

Subtotal

Precio por hora Q25.00 (531 horas
laboradas)

Asesoramiento Q25 por hora (12 horas
de asesoria)

Subtotal

Total

Total

Q55.00

Q50.00

Q665.47

Q170.00
Q50.00
Q990.47
Q4,000.00
Q1,773.00
Q7,500.00
Q1,288.00
Q500.00
Q750.00
Q650.00
Q16,461.00
Q13,275.00

Q300.00

Q13,575.00
Q31,026.47
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Lecciones aprendidas

Proceso de gestion

0 Si se necesita realizar alguna actividad que esté sujeta a pedir autori-
zacién o solicitar permiso (como tomar fotografias, hacer encuestas y
reuniones con el personal), es importante hacerlo con anticipacién y de
manera programada, para evitar inconvenientes y atrasos.

0 Hacer todo lo posible para involucrar en el proyecto a todo el personal
de la institucion que pueda estar interesado en apoyarlo. Esto per-
mite crear mayor empatia en torno al proceso de disefio, pero también
ayuda a tener ideas desde otras perspectivas e incluso detectar errores.

¢ Es un buen habito documentar todo el proceso del proyecto y dejar por
escrito las interacciones que se han tenido con el inmediato superior,
para tener evidencia del trabajo propio y para deducir responsabili-
dades en caso de que se necesite alguna aclaracién.

Produccion del diseino grafico

0 Aunque exista una linea grafica definida en la institucidn, si se observa
que esta no va a permitir cumplir con los objetivos del proyecto o no es
acorde al grupo objetivo seleccionado, es una buena oportunidad para
dar asesoria al respecto, como profesionales del disefio, con la fina-
lidad de tomar mejores decisiones tanto en el proyecto actual como en
los futuros.

0 Es importante compartir los avances de disefo con el personal de la
institucién, pero siempre teniendo cuidado de presentar esos avances
de la manera mas terminada posible y asegurandose que la persona ha
entendido por qué se han tomado las decisiones de disefio. Esto per-
mite trabajar con un panorama mas claro, junto al cliente, y tener una
misma vision del resultado esperado.
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Conclusiones

Logro

0 El proceso de disefo desde la experiencia del usuario, obliga a colo-
carlo en el centro del proceso y permite ubicarse desde el punto de
vista de las personas que van a interactuar con lo disefiado. Esto no
sélo permite crear experiencias Unicas y significativas para los usuarios,
sino también generar datos importantes que pueden ser utilizados mas
adelante y asi enriquecer ese proceso de disefio.

0 Las referencias visuales son el alimento de la creatividad de un dise-
fiador grafico. No se trata de copiar ni imitar otros estilos. Las referen-
cias visuales deben ser contempladas, estudiadas y diseccionadas para
entender cémo se llegd a ese resultado. Este ejercicio mental ayuda a
tener una mejor apreciacion de los elementos visuales y lo que podrian
llegar a convertirse, con la estrategia y enfoque adecuados.

0 Un estilo de disefio puede ser generado a partir de elementos visuales:
motivos arquitecténicos, obras pictéricas y escultéricas, incluso por
otras piezas de disefio grafico; pero también puede ser influenciado
por elementos no visuales: formas de pensar, actitudes, valores y prin-
cipios. Estos elementos no figurativos pueden ser de mucha utilidad al
momento de definir un tono y una intencién en el discurso visual y la
narracién del mensaje.

Impacto

0 Los esfuerzos hechos para alcanzar un disefio de la experiencia de
usuario éptima en el sitio web, se traducirdn en una mejora de la per-
cepcién de la marca y de las actividades que se realizan en el Museo.

0 La apariencia armédnica y estética que se pueda generar en el sitio web,
va a ser un factor critico para mejorar la percepcién de funcionalidad y
usabilidad que tendrd el usuario. No es suficiente con ocuparse de que
toda la informacidn esté disponible en el sitio web, también es impres-
cindible mediar el contenido para que pueda ser encontrado, entendido
y que proporcione una respuesta a las necesidades de quien lo visita.
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Recomendaciones

A epesistas

A pesar de que no es un requisito, es importante definir, de manera escrita
con la institucién, los proyectos que se realizardn dentro del Ejercicio Profe-
sional Supervisado. Esto evitara confusiones y malentendidos entre las dos
partes y que exista una sobrecarga al estudiante o un incumplimiento con
la institucidn.

A la institucion

Como promotor del patrimonio universitario, el MUSAC debe tener estra-
tegias de comunicacion claras y eficaces, que permitan hacer uso de los
recursos econémicos y humanos disponibles y tener un enfoque de calidad
y no de cantidad. Esto surge debido a que actualmente se estd persiguiendo
una politica de uso masivo de redes sociales y medios digitales, pero aun no
se cuenta con un departamento de comunicacién que le pueda hacer frente
a esta ardua tarea, lo cual no va a permitir dar un servicio de calidad en estas
plataformas. El mal uso de una plataforma digital es peor que no existir
en ella.

También es pertinente afadir, que después de conocer las enormes
ventajas que el disefio gréfico y la comunicacién pueden proporcionar a
museos y centros culturales, el Musac debe establecer como prioridad la
creacion de un departamento que cubra estos rubros, con equipo y personal
calificados. De no hacerlo, la posibilidad de mejorar su posicionamiento en el
mercado, puede sufrir considerablemente.

A 1a Escuela de Diseno Grafico

Evaluar la cantidad de tiempo que se esta asignando al proceso de EPS y del
proyecto de graduacién, porque limita en gran medida la dificultad y exten-
sién que el proyecto puede permitirse. Esto impacta directamente a la calidad
del material y al alcance que puede tener en la sociedad guatemalteca.

Ya se han logrado pasos significativos para el avance de la carrera de
disefio gréfico en esta facultad, pero la calidad de los proyectos de gra-
duacién debe incrementarse, con el fin de comenzar a generar informacién
inédita que pueda servir como un ejercicio de retroalimentacién colectiva.
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Anexo 1-1: Analisis FODA de la institucion

FORTALEZAS OPORTUNIDADES

Financieras

Financieras

0 Apoyo constante tanto financiero como logistico
de parte de la Fundacién Carlos F. Novella.

0 Se cuenta con un presupuesto fijo de parte de la
DIGEU para el funcionamiento basico del museo.

0 La mayoria de los museos en Guatemala tienen
cuotas de ingreso mas elevadas.

0 Ingresos extraordinarios mediante alquileres,
entradas, ventas de productos, entre otros.

Mercadoldgicas Mercadoldgicas

0 Goza del respaldo de la Universidad de San Carlos 0 El Ministerio de Educacion exige que los alumnos

de Guatemala.

de ciertos niveles educativos visiten por lo menos
un museo al afio.

0 Se brindan servicios de educacién que gozan de
aprobacion por el publico. Las actividades de Noche de los Museos y del

0 La larga trayectoria del museo permite tener bas- Festival del Centro Histdrico atraen miles de visi-
tante experiencia en su ramo. tantes cada afio.

0 Ubicacién privilegiada en una zona accesible, en Partiendo del grupo objetivo de la institucion,
un inmueble histérico e insigne de la cultura gua- existe una gran cantidad de clientes potenciales.
temalteca contemporanea. Reciben visitas esporddicas de turistas

0 Esun lugar de reunién y exposicién de artistas extranjeros.

guatemaltecos. .. .
. . . Administrativas
0 Apoyo gratuito de parte de medios de comunica-

cién para promocionar sus actividades. 0 Su membresia en la Asociacién de Museos de

Guatemala y en el Consejo Internacional de
Museos (ICOM) representa oportunidades de
capacitacion para el personal.

Administrativas

0 Los empleados tienen los conocimientos y expe-
riencia necesarios para mantener en funciona-
miento al museo.

0 Se tiene una buena relacion con los demas museos
e instituciones culturales de la capital.

0 Cuentan con el apoyo logistico de la USAC y de sus
dependencias.

0 Se encargan de coordinar el evento de Noche de
los Museos.

0 Cuentan con una base de voluntariado importante
para atender eventos especiales.

236 Anexos



DEBILIDADES AMENAZAS

Financieras

o

Los recursos econémicos son insuficientes para
desarrollar todos los planes de la administracién y
para invertir en publicidad.

Mercadoldgicas

o

No conocen a su grupo objetivo, ya que no
cuentan con un estudio del mismo.

Falta de estrategias para captacidn de nuevos
publicos, incluyendo el publico extranjero.

Sus eventos y exposiciones pueden no ser del
agrado de su publico meta debido a que no tienen
un enfoque especifico.

Deficiente calidad y cantidad del material
publicitario.

Los visitantes que llegan por las actividades de
Noche de los Museos o Festival del Centro Hist4-
rico no suelen volver a visitar el museo.

Debido a recientes problemas con la plataforma
de Facebook, no han podido afianzar su presencia
en esa red social.

Administrativas

o

El plan estratégico no estd alineado con la misidn
y la visién de la institucién.

La falta de un plan a mediano y largo plazo impide
el crecimiento deseado.

El personal es insuficiente para la magnitud de los
programas que necesita desarrollar el museo.

El trabajo en equipo se ve afectado debido a la
falta de disciplina o interés de parte de algunos
empleados.

Falta de capacidad técnica en temas de comunica-
cién y disefio.

No se evalla el desempefio de los trabajadores.

Mercadoldgicas

0 Inseguridad del sector en donde se encuentra el
inmueble.

0 Falta de interés del grupo objetivo para visitar los
MUseos.

0 La oferta cultural en el Centro Histérico de la
Ciudad de Guatemala estd al alza y podria com-
prometer la competitividad del MUSAC.

Administrativas

0 El cambio constante de autoridades de la USAC
puede afectar el apoyo financiero al museo.

0 El trdmite de recursos econdmicos extraordinarios
o de logistica con la USAC o la DIGEU suele ser
muy burocratica y tomar mucho tiempo.
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Anexo 1-2: Planes de accion

1. Diagnéstico

ASPECTO A EVALUAR INDIVIDUO FUENTE/ LUGAR/ViA FECHA
iNSTRUMENTO

Misidn, visidn, objetivos, valoresy  n/a Fuente interna Pagina web 10/02/2018

servicios

Cobertura y grupo objetivo Directora Entrevista Institucidn 12/02/2018

Materiales de disefio Directora Entrevista Institucion 12/02/2018

Divulgacién y medios de n/a Fuente interna Paginaweby  10/02/2018

comunicacion redes sociales

Materiales de formacién o capaci-  Directora Entrevista Institucion 12/02/2018

tacion del personal

Fortalezas, oportunidades, debili-  Directora Entrevista Institucién 12/02/2018
dades y amenazas

Diagnéstico de necesidades del n/a Libro de comentariosy  Institucion 12/02/2018
grupo objetivo sugerencias

2. Perfil del grupo objetivo

ASPECTO A EVALUAR INDIVIDUO FUENTE/ LUGAR/VIA
iNSTRUMENTO
Caracteristicas geograficas n/d Fuente externa Revisidn literaria 18/02/2018
Encuesta Google Forms 20/03/2018
Caracteristicas sociodemograficas  Muestra Fuente externa Revisidn literaria 18/02/2018
Encuesta Google Forms 20/03/218
Caracteristicas socioecondmicas n/d Fuente externa Google Forms 19/02/2018
Encuesta 20/03/218
Caracteristicas psicograficas Muestra Encuesta Pagina web y redes 20/03/218
sociales
Relacion entre el GO y la n/d Entrevista MUSAC n/d
institucion Encuesta Google Forms 20/03/218
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Anexo 1-3: Evaluacién del grupo objetivo

1. Instrumento de evaluacion

Universidad de San Carlos de Guatemala
Facultad de Arguitectura

Escuela de Disefio Grafico

Licenciatura en Disefio Grafico

Proyecto de Graduacién 1/ Secciéon H

ENCUESTA A JOVENES DEL AREA METROPOLITANA DE GUATEMALA,
ESTUDIANTES ACTIVOS DE LA USAC

A. Preguntas de ubicacién
¥

¢Cudl es tu edad?

* Menos de 20 afos
*  20-24 afnos

e 25-29 afos

* Mas de 29 afos

;Cual es tu sexo?
*  Masculino

* Femenino

* Otro

¢En dénde vives?

* Ciudad de Guatemala

*  Otros municipios del departamento de Guatemala
* Fuera del departamento de Guatemala

¢Con qué etnia o grupo racial te sientes identificado?

* Maya

*  Xinka

*  Garifuna

* Lladino

*  Mestizo

* Criollo

* Blanco o caucésico
* Otro

¢ Cual es tu medio principal de transporte?
* Transporte plblico

*  Vehiculo propio

*  Taxio Uber

* Bicicleta

*  Caminar

¢Cual es tu ocupacion?
*  Soélo estudiante
* Estudiante y trabajador

5.1. ¢En qué area trabajas?
* Duefio o socio capitalista de una
empresa

*  Puesto directivo o gerencial

¢ Actividades profesionales, cientificas o
académicas (Disefio Gréfico,
Arquitectura, investigacién, etc. )

* Técnico u oficinista (enfermeria, cocina,
recepcionista, etc.)

* Servicio al cliente y actividades
comerciales  (call center, bancos,
seguros, ventas, etc.)

*  Venta por catalogo o venta al menudeo
de mercaderias por cuenta propia

* Industria  manufacturera  (maquilas,
empacadoras  de alimentos  y
procesamiento de materias primas)

* Otra

5.2. ¢Depende alguien, econémicamente, de ti?
*  Si, mi hijo(a) o mis hijos(as)
¢ Si, otros familiares
* No

B. Habitos de consumo

6.

Enumerar del 1 al 6 las siguientes categorias en orden de
prioridad, segin la cantidad de dinero que inviertes en
cada una de ellas al mes (1 es la mas prioritaria y 6 la menos
prioritaria).

¢ Alimentos

* Ropay accesorios

¢ Ocio y entretenimiento
¢ Transporte

* Ahorro

¢ Salud y seguros

Al comprar un producto ;Qué prefieres?

¢ Que sea econdémico sin importar la calidad
¢ Equilibrio entre precio y calidad

* Que sea de calidad sin importar el precio

¢Dénde prefieres hacer tus compras?

O Visitando un centro comercial o hipermercado
O Comprando en linea

O Tiendas de barrio y almacenes

O Otros

(Con qué frecuencia visita un centro comercial o
hipermercado?

* Todos los dias

*  Algunas veces a la semana

*  Algunas veces al mes

*  Algunas veces al afio

* Casinunca

10. ;Con qué frecuencia te conectas a intemet?
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*  Todos los dias

*  Algunas veces a la semana
¢ Algunas veces al mes

¢ Algunas veces al afio

¢ Casinunca

O Por el evento de Noche de los Museos
O Por el evento de Un Dia en el
Museo/Festival del Centro Histérico
O Otra conferencia o actividad especifica

O Otra razén

C. Sobre el MUSAC 13.3.  Durante el ultimo afio jcudntas veces has
visitado el MUSAC?
11. ;Qué tan interesado estés en visitar un museo o un centro * Ninguna
cultural? *  Unavez
* Escaladel 1al 10 *  Mas de una vez
*  No recuerdo
12. Si existiera una aplicacion o herramienta digital para
smartphone o computadora que te permita hacer un 13.4.  ;Como calificas la calidad de las exposiciones
recorrido virtual por un museo o conocer mas informacién del MUSAC?
sobre sus exposiciones y actividades ;qué tan interesando * Escaladel 1al 10
estarias en utilizarla? ¢ No he visitado ninguna
* Escaladel 1al10
13.5.  ;Cémo calificas la calidad de las actividades
13. ¢Conoces el Museo de la Universidad de San Carlos de culturales y educativas del MUSAC?
Guatemala (MUSAC)? ;Lo has visitado? *  Escaladel 1al 10
¢ No lo conozco *  No he participado en ninguna
* Lo conozco pero no lo he visitado 13.6.  ;Cudl es tu percepcién sobre la marca y la
* Lo conozco y silo he visitado publicidad del MUSAC?
13.1.  ;Cémo te enteraste del museo y de sus * Buena. La publicidad es agradable a la
actividades? vista.
e A través de un amigo, familiar o *  Regular. La publicidad necesita mejorar
catedratico visualmente.
*  Afiches o volantes * Mala. La publicidad no es agradable a la
e Péagina web del MUSAC vista.
*  Redes sociales *  No he visto publicidad del MUSAC
¢ Radio, televisién o medios escritos
13.7.  ;Qué tan dispuesto estarias en recomendar a
13.2.  ;Por qué razén(es) has visitado el museo? un amigo que visite el MUSAC?
O Trabajo escolar o universitario * Escaladel 1al10
O Visita de exposiciones
2
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2. Resultados

SECCION: Preguntas generales

2.1. ¢Cudl es tu edad? 2.2. ¢Con qué etnia o grupo racial te sientes

identificado?

48,3%

@ Menos de 20 afios @ Hombre
@ 20-24 afios @ Mujer
@ 25-29 arios @ Otro

@ Mas de 29 afios

2.3. ¢En dénde vives? 2.4. ¢Con qué etnia o grupo racial te sientes

identificado?

o

@ Ciudad de Guatemala @® Maya
@ Otros municipios del departamento de @ Xinka
Guatemala (Mixco, Villa Nueva, etc.) @ Garifuna
@ Fuera del departamento de @ Ladino
Guatemala @ Mestizo
@ Criollo

@ Blanco o caucasico
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2.5. ¢Cudl es tu medio principal de transporte?

48,3%

@ Transporte publico
@ Vehiculo propio
@ Taxi o Uber

@ Bicicleta

@ Caminar

2.7. ¢En qué drea trabajas?

242

78,9%

@ Duefio o socio de una empresa
@ Director(a) o gerente de una empresa

@ Trabajo profesional relacionado con
mi carrera (psicologia, arquitectura,...

@ Actividades cientificas o de investig...
@ Técnico u oficinista

@ Call center, ventas, banca y seguros
@ Venta por catalogo o ventas por cu...
@ Manufactura (maquila, empacadora...
@ Docente

Anexos

2.6. ¢Cudl es tu ocupacién?

@ Sodlo estudiante
@ Estudiante y trabajador

2.8. (Depende alguien, econémicamente, de ti?

‘

@ Si, mis hijos y/o cényuge
@ Si, otros familiares (padres, tios, etc.)

@ No



2.9. Indica qué tan importantes son para ti las siguientes categorias,
segun la cantidad de dinero que inviertes en ellas al mes.

25 I Poco o nada importante [l Medianamente importante Muy importante
20
15
10

5 l I

0

Alimentos Ropa y Ocioy Transporte Ahorro Salud y seguros
accesorios entretenimiento

2.10. Al comprar un producto ¢qué prefieres, precio o calidad?

" 15 (51,7 %)
14 (48,3 %)
10
5
0(0%)
0
1 2 3

2.11. ¢{Dénde prefieres hacer tus compras?

e RUCHS
hipermercado
Compras en linea -3 (10,3 %)
Tiendas de barrio y almacenes _8 (27,6 %)

Depende de lo que quiera.

: —1 (3.4 %)
comprar, si o...

0 5 10 15 20
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2.12. ¢Cén qué frecuencia de conectas a 2.13. ¢Conoces el Museo de la Universidad de
Internet? San Carlos? ¢Lo has visitado?

@ Todos los dias @ Lo conozco y si lo he visitado
@ Algunas veces a la semana @ Lo conozco, pero no lo he visitado
@ Algunas veces al mes @ No lo conozco

@ Casinunca

2.14. ¢Qué tan interesado estas en visitar un
museo o centro cultural?

12,5
100 11 (37,9 %)
7,5
50
2,5 1(3,4 %)

0,0 |
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SECCION: Conozco el MUSAC

2.15. ¢Cémo te enteraste del Museo?

Un amigo, familiar o

3 (60 ¥
catedratico(a) (60%)

Afiches o volantes —1 (20 %)

Pagina web del MUSAC|—0 (0 %)

Radio, televisién o medios

| 0
escritos 0(0 %)

0 1 2 3

2.16. ¢{Sabias que el MUSAC cuenta con un sitio web?

®sSi
® No
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SECCION: He visitado el MUSAC

2.17. ¢Cémo te enteraste del Museo?

11 (64,7 %)

—1 (5,9 %)

4 (23,5 %)
1 (5,9 %)
1 (5,9 %)
1 (5,9 %)

0,0 2,5 50 75 10,0 12,5

2.18. ¢Por qué razones has visitado el Museo?

Trabajo escolar o universitario —9 (52,9 %)

Porque me parecié un lugar

—1(5,99
interesante ... (5.9 %)

Por el evento de "Noche de los

| — 0,
Museos" 3(17.6 %)

Por el evento de "Un dia en el

— 0
Museo" o... 2(11.8%)

Una conferencia o actividad

e —10 (58,8 %)
especifica

0,0 2,5 5,0 7,5 10,0 12,5

2.19. ¢Qué tan dispuesto estarias en recomendar a un amigo que visite el MUSAC?

5 (29,4 %) 5 (29,4 %) 5 (29,4 %)

2 (11,8 %)

O(Ol%)

1

246 Anexos



SECCION: Presencia digital del MUSAC

2.20. ¢{Qué tan interesante creas que sea el sitio web?

1(16,7 %)

2.21. ¢{Cémo calificas la apariencia y funcionalidad del sitio web?

2 (33,3 %)

1 (16,7 %)

2 (33,3 %)

1(16,7 %)

1(16,7 %)

2.22. ¢{Cémo calificas la calidad del contenido del sitio web?

5
4
3
2
1
0 (0 %) 0(0 %)

0 | {

1 2

4 (66,7 %)

2 (33,3 %)

0(0|%)

5

0(0|%)

5
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Anexo 1-4: Definicion del problema

1. Identificacion del problema

1.1. ¢Dénde ocurre? 0 A los estudiantes de la Universidad de San Carlos
de Guatemala porque no conocen parte de su
patrimonio.

0 9 avenida 9-79, zona 1. Ciudad de Guatemala, Gua-
temala. Centro Histérico de la Ciudad de Guate-
mala, frente al Congreso de la Republica. 0 A la sociedad guatemalteca, debido a la posicién

N débil que tiene una de las instituciones mas impor-

1.2. {C6mo se presenta? tantes que promueven su cultura y tradiciones.

0 Reducida asistencia de visitantes al museo.

1.6. ¢Cudntos estdn afectados y en qué

0 Poca participacién en las actividades culturales y magnitud?

educativas del museo.
0 Debido a que el MUSAC estd orientado principal-

mente en atender a la comunidad universitaria de
la USAC y promover, entre otros, la cultura e iden-
tidad de la universidad; este problema afecta a la
1.3. ¢Cudles son las causas? totalidad de estudiantes activos de la mencionada
casa de estudios en todo el territorio nacional, que
estd conformada por 212,232 estudiantes (Instituto
Nacional de Estadistica [INE], 2016).

0 Poco conocimiento sobre la institucion, su impor-
tancia y su oferta educativa; asi como sobre el
patrimonio inmueble del cual es protectora.

0 Falta de planificacién estratégica, que no esta ali-
neada con los objetivos ni con la misién y visidén de
la institucién

. . s . > 3 A ia?

0 Estrategia de comunicacién deficiente. 1.7. ¢Desde cuando y con qué frecuencia?

0 Poca capacitacion del personal en el ambito de la 0 Segln la directora del MUSAC (comunicacién per-
sonal, 2018) el problema de la baja afluencia ha

existido desde hace muchos anos y cita como
1.4. ¢Cudles son las consecuencias? causas al lugar conflictivo en donde se encuentran
0 Falta de interés por parte del grupo objetivo. localizados y la falta de interés de la juventud en
los temas culturales y los museos, principalmente.
Sin embargo, continda, se han desarrollado pro-
puestas innovadoras como la Noche de los Museos
0 Una posicidn débil frente a otras ofertas en el mer- y su participacién en el Festival del Centro Hist4-
cado de la cultura y el entretenimiento. rico, lo cual ha atraido a mas personas y ha aumen-
tado su trafico en redes.

comunicacion.

0 Asignacidon presupuestaria limitada debido a su
falta de relevancia en el &mbito académico.

1.5. ¢A qué o a quiénes afecta directamente?

0 A la coordinacion del museo y a sus objetivos de
promover la cultura universitaria y nacional entre la
poblacién universitaria y la sociedad guatemalteca.
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2. Diagrama de Ishikawa
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Anexo 6-1: Mapa mental del proceso del diseno de la
experiencia del usuario segin Garrett

diagramas
tipo "personas”
mapa de travesia del usuario

del usuario [oo/eows de/plvducro]

se obtienen’
a partir de
investigacién del
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genera.
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se debe ralli

{Proceso de disefio UX

segln Garrett
(aplicado a web)

conectados con

|

evalucidn/objetivos
de métricas

identidad de marca

contiene los elementos

dan la pauta
para la

enera_,l reportes y diagramas de |
y I

es la representacion
grafica de

provienen de

involucra a las

disciplinas
H
//’

hacen énfasis en

(usuarios y stakehoiders ) (equipo de diseio )

para hace usp de
) (o) )
[ |
que se traducen en que se traduce en

or parte del usuario
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debe en

dan lugar a,
pero no son siempre
iguales que

se suele probar con genera

involucra a las
disciplinas

comunica
a través de
se relaciona con intluye
7 ‘
contempla

es el lente a través
del cual se observa la
——'_,..--"‘V
§ es la manera gréfica
nera< de comunicar la
mapa del sitio
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sis en >
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5 para el usuario
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Anexo 6-2: Instrumento de evaluacion
para las pruebas de usabilidad

1. Objetivo

0 Evaluar el nivel de usabilidad y la percepcién esté-
tica del sitio web del MUSAC

2. Evaluacion de usabilidad

2.1 Prueba de 5 segundos

Se le muestra al participante la pagina principal del sitio
web durante 5 segundos. Después de eso se oculta la
imagen y se le hacen las siguientes preguntas:
0 ¢A elemento o area de la pagina le prestaste mas
atencion?
0 ¢Qué tipo de contenido crees que hay en el sitio
web?

2.2 Prueba de navegacion

Se le da una breve induccién al museo y se explica por
qué se debe hacer esta prueba. Se explica al participante
que se hardn una serie de tareas que deben ser comple-
tadas. Indicar que tiene libertad de expresar sus pensa-
mientos en voz alta (think-aloud).

Tareas

1. Busca cudl es la misidn y visién del MUSAC.

2. Busca informacién sobre las obras de arte que
estan en el museo.

3. Busca datos sobre la exposicion <«Tesoros
Universitarios».

4. ¢Podrias decirme si la exposicion «Galas del varén
maya> ya concluyd o sigue disponible para visitar?

5. Por Ultimo, descarga la agenda cultural del mes de
agosto.

Preguntas
0 ¢Te fue fécil o dificil completar las tareas?

0 ¢Cémo fue tu experiencia al usar el sitio web?

254 Anexos

2.3 Prueba de preferencia

Se le dan al participante las tarjetas de palabras y se le
indica que seleccione las tarjetas que mejor representen
el diseno o la apariencia del sitio web.

3. Lista de palabras para evaluar

aspectos estéticos
(Microsoft Desirability Toolkit)

ABURRIDO ABARROTADO TE(?NOOLIIgIGAItA DE ALTA CALIDAD
BARATO COMPLICADO FRESCO EMOCIONANTE
DESACTUALIZADO POCO IMPRESIONANTE INNOVADOR
PROFESIONAL
ORDINARIO EQUILIBRADO INSPIRADOR PROFESIONAL
FAMILIAR CREATIVO CONFIABLE




Anexo 6-3: Reporte de desempeno del sitio web original

GTmetI’IX The web should be fast.

@UsSAC

=M

YSlow Score

E(55%)

PageSpeed Score

F(36%) v

Top 5 Priority Issues

Optimize images F (0)
Defer parsing of JavaScript F(©0)
Minimize redirects Fo
Leverage browser caching [Fu2)

Optimize the order of styles and scripts

[060) |

How does this affect me?

Studies show that users leave a site if it hasn't loaded in 4 seconds; keep
your users happy and engaged by providing a fast performing website.

As if you didn't need more incentive, Google has announced that they
are using page speed in their ranking algorithm.

About GTmetrix

We can help you develop a faster, more efficient, and all-around
improved website experience for your users. We use Google PageSpeed
and Yahoo! YSlow to grade your site's performance and provide
actionable recommendations to fix these issues.

About the Developer

GIl.net

Performance Hosting

GTmetrix is developed by the good folks
at GT.net, a Vancouver-based

performance hosting company with over
22 years experience in web technology.

https://gt.net/

Analyze your site at https://gtmetrix.com

Fully Loaded Time

21.

Executive Summary

Performance Report for:
http://musacenlinea.org/

Report generated: Fri, Sep 14, 2018, 12:10 AM -0700
Test Server Region: Il Vancouver, Canada

Using: @ Chrome (Desktop) 62.0.3202.94, PageSpeed 1.15-
gt1, YSlow 3.1.8

Total Page Size

8.95MB v

Requests

7sv RSE N

4 AVG SCORE: 70% IMAGES HIGH
4 AVG SCORE: 70% JS HIGH
4 AVG SCORE: 90% CONTENT HIGH
4 AVG SCORE: 59% SERVER HIGH
4 AVG SCORE: 94% Css/Js HIGH

What do these grades mean?

This report is an analysis of your site with Google and
Yahoo!'s metrics for how to best develop a site for optimized
speed. The grades you see represent how well the
scanned URL adheres to those rules.

Lower grades (C or lower) mean that the page can stand to
be faster using better practices and optimizing your settings.

What's in this report?

This report covers basic to technical analyses on your page. It
is categorized under many headings:

Executive: Overall score information and Priority Issues
History: Graphed history of past performance
Waterfall: Graph of your site's loading timeline
Technical: In-depth PageSpeed & YSlow information

.
.
.
.

These will provide you with a snapshot of your performance.

Page 1of 9
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Anexo 6-4: Diagramas tipo persona
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Diagrama tipo persona

Pablo Aprendiz

(20 anos)

No conoce sobre el MUSAC

Su interés en visitar museos y centros
culturales es positivo

“No me puedo identificar con
algo que no conozco”

Perfil general

0 Estd en su segundo afio de Universidad. Sigue emo-
cionado por esta etapa de su vida, pero ya se siente
céomodo en su nuevo entorno.

0 Empieza a conocer sobre los servicios y actividades
que ofrece la USAC y busca informacién sobre ellas
para involucrarse.

0 Ya ha tenido su primer acercamiento con la historia
e identidad de la USAC, con la Huelga de Dolores, los
murales y el patrimonio arquitectdnico, de los cuales
quiere conocer mas.

0 Quiere hacer nuevas amistades y participar de
eventos que le interesan y/o ayudan a desarrollar sus
habilidades.

0 AUn no trabaja.
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Pablo Aprendiz (20 afios)

Identificadores

[
[

Es optimista por el futuro.

Es una persona sociable y segura. Busca
exponer sus ideas de manera clara y efectiva.

Es usuario de redes sociales (Facebook, Ins-
tagram y Whatsapp) y el Internet es su
fuente principal de informacién.

Estd interesado en las exposiciones digitales
e interactivas aunque no pierde el gusto por
el contacto fisico y la experiencia analoga.

Sus medios principales para conectarse a
Internet son un smartphone y una compu-
tadora de escritorio o laptop, la cual usa para
sus tareas y proyectos universitarios.

Socio-demografia

0

Vive en un lugar de clase media, en donde
sus padres son profesionales universitarios o
de nivel técnico.

Hace uso del transporte publico y de un
vehiculo que le pertenece a sus padres.

Sus padres le brindan un ingreso modesto de
donde puede ahorrar.

Objetivos

(o

Quiere conocer mas sobre la USAC y su
pasado, en especial sobre aquellos movi-
mientos estudiantiles y sociales de los que
ha formado parte.

Quiere participar de actividades fuera de
sus obligaciones, que le permitan tener un
conocimiento mas amplio del mundo.

Anexos

Retos

0

Encontrar un balance entre sus obligaciones
y sus proyectos personales, alin tiene un
poco de tiempo libre para participar de acti-
vidades extracurriculares, pero lo quiere usar
de manera eficaz.

Aln debe terminar de asimilar que esta
rumbo a convertirse en un profesional, lo cual
puede causarle dudas respecto a su papel en
la sociedad y a su eleccién de carrera.

¢Como se le puede ayudar con el
producto de disefio?

Aspecto conceptual-narrativo

(W

Brindando informacién sobre la historia de la
USAC, haciendo énfasis en los puntos impor-
tantes y acontecimientos que han marcado
su trayectoria.

Exponer cual ha sido el papel del estu-
diante universitario en la historia de su casa
de estudios.

Productos o caracteristicas

(W

Boletin informativo con calendario y activi-
dades del MUSAC (por su interés en conocer
mas sobre la USAC).

Museo virtual/realidad virtual y promocion
de la plataforma Aupar y cédigos QR en las
salas (por su preferencia por experiencias
interactivas y novedosas y el tiempo con el
que dispone para disfrutarlas).

Botdn “compartir” para redes sociales (por
su inclinacién a usar redes sociales).



Diagrama tipo persona

Diana Avante
(27 anos)

Conoce y visito el MUSAC

Su interés por visitar museos y centros
culturales es neutro o negativo

“No tengo tiempo”

Perfil general

0 Estd en su dltimo afio de Universidad. Estudia de noche.

0 Trabaja en una empresa, a tiempo completo, en un
campo relacionado con su profesion.

0 Vive con sus padres y hermanos. Es cercana a su
familia, tiene un circulo pequeiio de amigos y busca la
superacion personal a través del estudio y el trabajo.

0 No estd casada pero esta en una relacién de pareja.

Identificadores

0 Es una persona proactiva, con una fuerte conviccion,

pero puede llegar a ser impaciente y ansiosa.

Su dnimo por el estudio y la USAC ha sufrido mucho
desgaste por todas las experiencias negativas que ha
tenido en su proceso de estudio. Debido a esto, no esta
tan interesada en conocer mas sobre la Universidad,
pero alin busca involucrarse en reclamos estudiantiles
con los que comparte ideales.
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Diana Avante (27 anos)

¢ Utiliza redes sociales como medio de entre-
tenimiento (Facebook y Whatsapp) y para
estar conectada con sus amistades. Pero
es desconfiada de la informaciéon que
existe en linea y siempre trata de buscar
fuentes confiables.

0 Prefiere que la informacion sea precisa y facil
de consumir. Ademas, prefiere audio y video
sobre un texto estatico.

0 Su medio principal para conectarse a Internet
es a través de un smartphone.

Socio-demografia

0 Forma parte de un hogar de clase trabaja-
dora; sus padres tienen educacién media o
técnica, pero no tienen trabajos por contrato.

0 El empleo de Diana le da lo suficiente para
costearse sus estudios y para ayudar en casa,
pero no le permite ahorrar para su futuro o
invertir en ella.

0 No tiene vehiculo propio y hace uso de
transporte publico.

Objetivos

0 Encontrar un medio para que su familia
conozca sobre la USAC y su carrera, y la
importancia que estas tienen en la sociedad
y en su desarrollo.

0 Involucrar a su familia en actividades cultu-
rales, educativas y de entretenimiento que
los saquen de la rutina y los motiven a estu-
diar en la Universidad.

260 Anexos

Retos

0

Encontrar tiempo para descansar y dis-
traerse de la rutina, asi como para disfrutar
de actividades extracurriculares.

Tiene mucha presiéon de parte de su trabajo,
familia y estudios, con lo cual debe convivir
dia a dfa.

¢Como se le puede ayudar con el
producto de disefio?

Aspecto conceptual-narrativo

o

Hacer saber que se puede conocer el Museo
desde la comodidad de casa, haciendo uso de
la tecnologia.

Destacar que el Museo tiene una gran tra-
yectoria y solidez, los cuales son valores que
su familia puede apreciar para re-valorar el
papel de la USAC en la sociedad.

Productos o caracteristicas

0

Boletin con calendario de actividades fami-
liares (por la cercania con su familia).

Museo virtual/Realidad virtual (como un
medio para involucrar a su familia de una
manera innovadora).



Diagrama tipo persona

Mario Cultura
(25 anos)

Conoce y visité el MUSAC mas de una vez

Su interés por visitar museos y centros
culturales es muy positivo

“Aunque pueda ver una
muestra de la exposicion en
linea, prefiero ir al museo”

Perfil general

0 Estd en la segunda mitad de su carera. Es un estu-
diante destacado, pero prefiere construir su conoci-
miento que tener buenas notas.

0 Tiene un circulo reducido de amistades, pero que
mantienen lazos fuertes y poseen caracteristicas y
gustos similares.

0 AUn no trabaja, pero participa de actividades
extracurriculares.

Identificadores

0 Es una persona un poco retraida socialmente, pero no
es timido ni tiene miedo a expresarse y hacerse cargo
de sus decisiones.

0 Esdirectoy tiene gustos muy refinados o exclusivos.

0 Es amante del conocimiento y la cultura. Participa de
voluntariados y actividades intelectuales o de esparci-
miento cultural/artistico. Es consciente de su realidad y
quiere tomar la direccién de su vida.
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Mario Cultura (25 anos)

Usa redes sociales con mesura (Instagram,
Twitter); principalmente para expresarse y
conectarse con amigos, colectivos sociales
e instituciones.

Tiene interés por la tecnologia pero no es
tecnéfilo. Considera muy valioso lo andlogo
y siente nostalgia por el pasado.

Prefiere leer un libro impreso que descar-
garlo en un medio digital.

La USAC es el lugar de encuentro con el
conocimiento y su fuente de inspiracion.

Socio-demografia

0

Vive en un hogar de clase media. Sus padres
tienen educacion universitaria o de posgrado
y son duefos de una mediana empresa que
presta servicios profesionales.

Obtiene recursos de sus padres y tiene todas
las comodidades necesarias para desarrollar
su potencial humano.

Ha viajado tanto al extranjero, asi como al
interior del pais.

Hace uso de un vehiculo propio, que antes
era de uso familiar. Ahora sus padres se lo
han cedido a él.

Objetivos

0

(W

Aprender sobre los campos del conocimiento
humano que le interesan.

Busca destacar en su profesion y dejar un
legado importante.

Anexos

Retos

0

Aprovechar la juventud para aprender vy
hacer lo que ama.

Encontrar su lugar en la sociedad.

El arte y la cultura no es bien apreciada en
el pafs, lo cual limita la cantidad y calidad de
actividades de este tipo que se presentan o
producen en el pais.

¢Como se le puede ayudar con el
producto de disefio?

Aspecto conceptual-narrativo

o

El MUSAC es guardian y promotor del
patrimonio cultural, artistico, cientifico,
tecnoldgico, etc.

Diseno refinado,
pequenos detalles.

pensar en los

Productos o caracteristicas

(W

Boletin con calendario y exposiciones y con-
ferencias (por su inclinacién por conocer
y visitar museos y centros culturales y por
conocer el arte/cultura).

Area de colecciones (por su pasién por el
conocimiento y la cultura).

Museo virtual/realidad virtual

su curiosidad).

(por

Enlaces externos para ampliar informacion.



Anexo 6-5: Mapa de travesia
del usuario
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HACER

PENSAR

SENTIR
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Mapa de travesia del usuario

Buscando informacion sobre un evento
Pablo Aprendiz

Escenario

Una amiga de Pablo le comparte una publicacion del
MUSAC (en Instagram) sobre un evento que le puede
interesar. Pablo atin no ha escuchado sobre el MUSAC,

pero tiene mucho interés en el evento.

Objetivos y expectativas

Conocer qué es el MUSAC, su ubicacién y actividades.

Buscar mas informacién sobre el evento de su interés y
establecer la fecha en la que se llevara a cabo y si tiene
un costo o no.

Espera encontrar facilmente la informacién y conocer
un poco mas sobre la institucién.

Primer
contacto

Pablo se entera

del MUSAC en
internet, gracias
a una amiga que
le compartié una
publicacién de
Instagram.

¢Ddnde estd este
lugar?

¢Es parte de la
USAC?

¢Ddénde encuentro
mas informacion
del evento?

Busqueda del
sitio

Pablo ingresa en el
perfil del MUSAC
para conocer mas
del Museo y saber
si tienen un

sitio web.

¢Tienen pagina
web? ¢Estard
actualizada?

¢Por qué nunca
habia escuchado
sobre este lugar?

Llegada al sitio

Ingresa al sitio web
a través del hiper-
vinculo que esta en
la descripcidn.

iNo esperaba que
una paginadela U
se viera as/!

Este sitio se ve muy
profesional.

Experiencia

Navega por el sitio
web en busqueda
de lo que necesita.

¢Dénde estd
laagendaola
informacion de los
eventos?

¢Qué dia serd el
evento?

¢La entrada tiene
costo?

¢Cémo llego ahi?

iEste sitio es muy
facil de usar!

Reaccidn a la
experienciay
salida del sitio

Pablo toma una
accion, con base en
su experiencia, y
finaliza su visita.

¢Qué otras expo-
siciones y activi-
dades tienen?

¢Tendrdn presencia
en otras redes
sociales?

¢Cudndo los puedo
visitar?

¢Tienen actividades
para jévenes o
estudiantes?

Seguro voy a
recomendar este
lugar a mis amigos
jCompartir!

Interés (+2)

Asombro (+3)
Anticipacién (+2)

Extasis (+3)
Confianza (+2)

Admiracién (+3)
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Primer
contacto

Busqueda del
sitio

Llegada al sitio

Experiencia

Reaccion a la
experienciay
salida del sitio

La apariencia visual
de la pagina prin-
cipal es percibida
como desactuali-
zada y abarrotada,
pero confiable.

Tarda mucho
tiempo en cargar.

Existen elementos
que parecen
anuncios.

Distraccion (-1)

Aversion (-2)

Crear estrategias
transmedia para
captar la atencién
del usuario en
redes sociales y
llevarlo al sitio web
para saber mas.

La apariencia visual
de la pagina prin-
cipal es percibida
como desactuali-
zada y abarrotada,
pero confiable.

Tarda mucho
tiempo en cargar.

Existen elementos
que parecen
anuncios.

Distraccion (-1)

Aversion (-2)

Hacer pruebas A/B
para proponer la
opcién de pagina
de inicio que mejor
impacto cause.

Existe confusién
con la taxonomia
del menuy con las
etiquetas usadas
en él.

La informacion

de los eventos

es incompleta 'y
llena de elementos
innecesarios.

La agenda mensual

solo se encuentra
en la pagina prin-
cipal, como una
imagen.

El calendario de
actividades se
muestra vacio.

No hay una caja de
busqueda.

Distraccion (-1)
Aversion (-2)

Enfado (-1)

Generar una taxo-
nomia de mend
amigable con el
usuario y con sus
necesidades y
objetivos.

Proporcionar
medios alterna-
tivos para realizar
la navegacion.

Los usua-

rios no quieren
regresar al sitio o
recomendarlo.

La confiabilidad del
sitio sufre debido a
la baja calidad de la
experiencia.

Melancolia (-1)

Tedio (-1)

Ofrecer el boletin
mensual como un
pop-up para pro-
piciar la conversién
del usuario.

Promover la retro-
alimentacién de

la experiencia del
sitio web.

OBSTACULOS ACTUALES

OPORTUNIDADES
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Planificando una visita familiar
Diana Avante

Escenario

Diana fue etiquetada, en Facebook, en un evento orien-
tado a las familias. Diana ya conoce sobre el MUSAC y lo
ha visitado y quiere llevar de paseo a su familia este fin

de semana.

bésica.

Objetivos y expectativas

Buscar mas informacién sobre la actividad y decidir si
vale la pena invertir su tiempo en asistir.

Espera encontrar una pagina estandar con informacién

Primer
contacto

Diana se entera del
MUSAC en internet,
gracias a un amigo
que la etiquetd en
un comentario.

¢Sera que la acti-
vidad es entrete-
nida? No quiero
que mis herma-
nitos se aburran
(por su percepcion
negativa de la
USAQ).

Busqueda del
sitio

Diana ingresa en

la fanpage para
conocer mas del
Museo y saber si
tienen un sitio web.

¢Sera que todavia
tienen pagina web?

Espero que hayan
fotos sobre los
eventos.

Llegada al sitio

Ingresa al sitio
web a través del
hipervinculo de la
fanpage.

iEsta pagina no era
asi, la mejoraron!

Este sitio se ve
profesional y
confiable.

Experiencia

Navega por el sitio
web en buisqueda
de lo que necesita.

¢El evento tiene
algdn costo?

¢Habrén personas
guiando el reco-
rrido o dardn algun
material educativo?

Me gustan los
cambios que le
hicieron al mend.
iQué répido
encuentro la
informacion!

Me gusta la calidad
de las imagenes.

Reaccion a la
experienciay
salida del sitio

Diana toma una
accion, con base en
su experiencia, y
finaliza su visita.

¢Ddnde estd la
agenda mensual
para ver si tienen
otras actividades?

¢Tendran tam-
bién actividades
para jévenes o
estudiantes?

Este puede ser un
buen lugar para ir
con mi familia.

Interés (+2)

Distraccién (-1)

Sorpresa (+2)
Interés (+2)

Extasis (+3)
Sorpresa (+2)
Confianza (+2)

Admiracién (+3)
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Primer
contacto

Busqueda del
sitio

Llegada al sitio

Experiencia

Reaccién a la
experiencia y
salida del sitio

Existen muchas
paginas de
Facebook con el
nombre “MUSAC
Guatemala”

No hay mucho
movimiento de
contenido en redes
sociales.

Distraccion (-1)

Compartir mas
contenido del sitio
web en las redes
sociales.

Hacer mas evidente
cudl es la fanpage
actual.

La apariencia visual
de la pagina prin-
cipal es percibida
como desactuali-
zada y abarrotada,
pero confiable.

Tarda mucho
tiempo en cargar.

Existen elementos
que parecen
anuncios.

Distraccion (-1)

Aversion (-2)

Reducir el tiempo
de carga del sitio
haciendo uso de
caches y buenas
practicas en rela-
cién a las imagenes
y el cédigo del sitio.

Existe confusién
con la taxonomia
del mendy con las
etiquetas usadas
en él.

La informacién

de los eventos

es incompletay
[lena de elementos
innecesarios.

La informacion
sobre el programa
educativoy su
oferta es dificil de
encontrar.

No hay una caja de
busqueda.

Las imagenes no
estdn optimizadas
para web ni tienen
una composicién
estética.

Distraccién (-1)
Aversion (-2)
Enfado (-1)
Tedio (-1)

Generar una
taxonomia de
menu que permita
acortar los tiempos
de navegacion.

Proporcionar
medios alterna-
tivos para realizar
la navegacion.

Promocionar el
programa educa-
tivo como un ancla
para las familias.

La agenda mensual
solo se encuentra
en la pagina prin-
cipal, como una
imagen.

Los usua-

rios no quieren
regresar al sitio o
recomendarlo.

La confiabilidad del
sitio sufre debido a
la baja calidad de la
experiencia.

Melancolia (-1)
Enfado (-1)
Tedio (-1)

Colocar, en un
lugar més conve-
niente, la agenda
mensual.

Ofrecer el boletin
de actividades
COmo un pop-up
para propiciar la
conversion del
usuario.

OBSTACULOS ACTUALES

OPORTUNIDADES
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¥ Conociendo sobre una nueva exposicion
Mario Cultura

Escenario

El hermano de Mario le cuenta sobre la inauguracion de
una exposicion de su artista favorito, que se llevaré a

cabo en MUSAC. Le indica que busque mds informacién
en internet para conocer los datos del evento. Mario ya

conoce el MUSAC y su pagina web.

Objetivos y expectativas

Conocer la fecha y hora en la que se inaugurara la
exposicidn y las obras que se presentaran.

Espera encontrar la misma pagina web, sin
ningln cambio.

Primer
contacto

Mario se entera de
la exposicion por su
hermano.

¢Ya tendréan la
informacion en
Internet?

Espero que la
exposicién esté al
nivel del artista.

Busqueda del
sitio

Mario ingresa a
Google para buscar
sobre la exposicion.

¢Podré buscar la
exposicién direc-
tamente en el
buscador o debo
ingresar a la pagina
del MUSAC?

Me gusta que
aparezcan conte-
nidos relacionados
directamente en el
buscador.

Llegada al sitio

Ingresa al sitio web
a través del resul-
tado de la bis-
queda de Google.

jEsta pagina no era
asi, la mejoraron!

Este sitio le hace
justicia a lo gran-
dioso que es el
MUSAC.

Experiencia

Navega por el sitio
web en buisqueda
de lo que necesita.

El disefio fue
cuidado en cada
detalle.

Me gusta la orga-
nizacién del nuevo
mend.

iQué facil es iden-
tificar los eventos!

Me gusta la calidad
de las imagenes.

Reaccién a la
experiencia y
salida del sitio

Mario toma una
accién, con base en
su experiencia, y
finaliza su visita.

Voy a contarle

a todos sobre la
exposicién y que
ingresen al sitio
web del MUSAC.

¢Podré suscribirme
a un boletin men-
sual por correo?

Interés (+2)

Anticipacién (+2)

Confianza (+2)

Sorpresa (+2)
Interés (+2)

Extasis (+3)
Confianza (+2)
Vigilancia (+3)

Admiracion (+3)
Asombro (+3)
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Primer
contacto

Busqueda del
sitio

Llegada al sitio

Experiencia

Reaccion a la
experiencia 'y
salida del sitio

La pagina del
MUSAC aparece
como primer o
segundo resultado.

Algunas paginas
no tienen titulos o
descripciones ade-
cuadas por lo que
no es facil su iden-
tificacion desde
los resultados del
buscador.

Distraccion (-1)

Implementar
buenas practicas de
SEO para mejorar
el posicionamiento
y los resultados de
buscador.

Hacer uso de tec-
nologias promo-
vidas por Google
para mostrar con-
tenido multimedia
directamente en
los resultados del
navegador.

La apariencia visual
de la pagina prin-
cipal es percibida
como desactuali-
zada y abarrotada,
pero confiable.

Tarda mucho
tiempo en cargar.

Existen elementos
que parecen
anuncios.

Distraccion (-1)

Aversion (-2)

Hacer pruebas A/B
para proponer la
opcién de pagina
de inicio que mejor
impacto cause.

Existe confusion
con la taxonomia
del menuy con las
etiquetas usadas
en él.

La informacién

de los eventos

es incompleta 'y
llena de elementos
innecesarios.

No hay una caja de
busqueda.

Las imdagenes no
estdn optimizadas
para web ni tienen
una composicién
estética.

Distraccion (-1)
Aversion (-2)
Enfado (-1)
Tedio (-1)

Generar una taxo-
nomia de men
que permita sim-
plificar el consumo
de informacién.

Proporcionar
medios alterna-
tivos para realizar
la navegacion.

Cuidar la apariencia
estética, la funcio-
nalidad y el conte-
nido textual para
mejorar el valor del
contenido.

No existe promo-
cion para inscri-
birse a un boletin
mensual.

Los usua-

rios no quieren
regresar al sitio o
recomendarlo.

La confiabilidad del
sitio sufre debido a
la baja calidad de la
experiencia.

Melancolia (-1)
Enfado (-1)
Tedio (-1)

Ofrecer el boletin
mensual como un
pop-up para pro-
piciar la conversién
del usuario.

Promover la retro-
alimentacién de

la experiencia del
sitio web.

OBSTACULOS ACTUALES

OPORTUNIDADES
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Anexo 6-6: Mapa mental sobre los contenidos
del MUSAC
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Anexo 6-7: Inventario de paginas
(segiin el mapa de arquitectura de la
informacion version 7)
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Inventario de paginas

Seguin mapa de arquitectura de la informacion v7

indice Titulo
1 Portada
2 Pieza del mes

(2.x) (Pdgina de la pieza del mes)
Hoy en el Museo

3 Exposiciones

(3.x) (Pdgina de la exposicion)
4 Actividades

(4.x) (Pdgina de la actividad)
5 Noticias
(5.x) (Pdgina de la noticia)
6 Calendario
Explorar
7 Historia
7.1 Historia del edificio
7.2 Historia del museo
7.3 Puntos de interés
8 Coleccion
8.1 Artistica
8.1.1 Coleccion de personajes ilustres
(8.1.1.x) (Pdgina del personaje ilustre)
8.1.2 Tesoros contempordneos
8.1.3 Coleccion universitaria
8.1.4 Pintura naif
8.2 Arqueoldgica
8.3 Etnoldgica
8.4 Técnico-cientifica

Tipologia
PORTADA

CAT-ETIQUETAS/
2COL

ENTRADA

CAT-ETIQUETAS/
1COL

ENTRADA
CAT-ETIQUETAS/
1COL

ENTRADA

CAT-ETIQUETAS/
2COL

ENTRADA

CAT-SENCILLA/
1COL

CAT-SENCILLA/
1COL

CONTENIDO/NAV
CONTENIDO/NAV
CONTENIDO/NAV

CAT-SENCILLA/
2COL

GALERIA-THUMB
GALERIA-TARJETAS

CONTENIDO-
TARJETA/2COL

GALERIA-TARJETAS
GALERIA-TARJETAS
GALERIA-TARJETAS

GALERIA-THUMB/
NAV

GALERIA-THUMB/
NAV

GALERIA-THUMB/
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9 Salas de exposicion

9.1 Sala Historica

9.2 Sala Facultativa
9.3 Sala de las Culturas
9.4 Galeria de Arte

9.5 Sala del Edificio
9.6 Claustro

10 Recorrido virtual 360°

11 Galeria de medios

11.1 Fotografias
11.2 Videos
Visitar

12 Ubicacién, precios y horarios

13 Planificar visita

14 Experiencias digitales en el Museo
Aprender

15 Programa educativo

16 Oferta educativa (incluye: Actividades educativas, Actividades
culturales y Programas permanentes)

17 Materiales educativos

Institucional
18 Informacioén institucional

19 Servicios

19.1 Exposiciones itinerantes
19.2 Salén Mayor
19.3 Biblioteca del Libro Antiguo

20 Seccion de prensa

NAV

CAT-SENCILLA/
2COL

CONTENIDO-
TARJETA

CONTENIDO-
TARJETA

CONTENIDO-
TARJETA

CONTENIDO-
TARJETA

CONTENIDO-
TARJETA

CONTENIDO-
TARJETA

CAT-SENCILLA/
1COL

CAT-SENCILLA/
1COL

GALERIA-THUMB/
NAV

GALERIA-THUMB/
NAV

CONTENIDO
CONTENIDO
CONTENIDO

CONTENIDO-
TARJETA

CONTENIDO/NAV

GALERIA-THUMB/
NAV

CONTENIDO
CONTENIDO
CONTENIDO/NAV
CONTENIDO
CONTENIDO

CAT-SENCILLA/
2COL
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Anexo 6-8: Mapa de la arquitectura
de la informacion (version 7)
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Glosario

B

Breadcrumb. m. Es un elemento de navegacién secun-
dario dentro de una pagina web (también llamada
navegacién de 'miga de pan'). Ofrece a los usuarios
la opcidn, en forma de enlaces internos, de volver
rapidamente a la pagina principal o a otro nivel de la
web (Ryte, 2019). Ademas, indica el lugar del sitio en
donde el usuario esta ubicado.

C

CTA (Call-to-action). m. Es una invitacion dirigida al
publico objetivo con intencién de provocar una reac-
cion especifica, también llamada conversion (Ryte,
2019).

Carrusel. m. Es un elemento de la interfaz del usuario
(UI) que contiene y muestra una serie de diapositivas
que pueden estar formadas por imagenes, texto y
botones. Suelen estar colocados al inicio de la pagina
web y tener una animacién automatica para mostrar
sus contenidos, de ahi el nombre. También es cono-
cido como slider.

CDN (Content Delivery Network). Ver red de distribucién de
contenido.

CMS (Content Management System). m. Se refiere usual-
mente a sitios web que tienen sistemas de adminis-
tracion que permiten la facil creacion y edicion de
contenidos, tales como pdginas, noticias y entradas
de blog (Ryte, 2019).

Cédigo abierto. m. Se refiere a un modelo colabora-
tivo de desarrollo de software, en donde el cédigo
fuente estd disponible al publico general, la mayoria
de veces de manera gratuita, para usar y modificar a
discrecion del usuario.

Cédigo QR (Quick Response). m. Es un cédigo de barras
de 2 dimensiones que consiste en una serie de
moddulos negros en forma de cuadrados, sobre un
fondo blanco. Los datos codificados en el cddigo QR
pueden ser de diversos tipos. Suelen utilizarse como
una puerta de entrada a experiencias de realidad
aumentada.

280 Glosario

CSS (Cascading Style Sheets). m. Se refiere al lenguaje
utilizado para describir la apariencia que los docu-
mentos HTML o XML tendran al ser renderizados por
un navegador de Internet.

E

Engagement. m. "Anglicismo que hace referencia a la
voluntad de conectar, generar compromiso y com-
partir experiencias desde las marcas hacia sus consu-
midores." (MarketingDirecto.com, 2019)

F

Front-end framework. m. Es una librerfa de componentes,
estilos y scripts basicos, que sirven para desarrollar
un sitio web de una manera mas rapida. Permiten
una gran personalizacién para que cada proyecto se
ajuste a sus propias necesidades.

G

Grupo objetivo. m. Es el segmento de una poblacion al
cual se dirigen las acciones de comunicacién de un
proyecto. Es especifico y finito.

H

Hosting. m. Es un servicio, normalmente comercial, que
ofrece espacio de almacenamiento e infraestructura
adecuada para establecer un sitio web.

HTML (HyperText Markup Language). m. Es un lenguaje
de etiquetas que sirve para definir el contenido de
una pagina web, pero no su apariencia ni su funcio-
nalidad. El archivo escrito en este lenguaje, se con-
sidera la parte mas bdsica y fundamental de una
pagina web.

imagen vectorial. Ver vector.

Indexacidn. f. Es la accion mediante la cual se enlista
un recurso, pagina o sitio web en un indice, con



propésito de poder recuperarlos mas rapidamente.
Estos indices se ponen a disposicidén de otros usuarios
0 maquinas, a través de los buscadores web.

Interfaz de usuario. f. Es la parte grafica de un software
o pagina web, que permite controlar su funcionalidad
y consultar su estado.

ISP (Internet Service Provider). m. Es una entidad que
comercializa el acceso a Internet, ya sea mediante
una conexion de acceso telefénico o una conexidn
de banda ancha, como un cable médem o un servicio
DSL (Mozilla, 2019).

J

JavaScript. m. "Es un lenguaje de programaciéon que
provee de interactividad y efectos especiales a las
paginas web." (Mozilla, 2019)

L

Landing page. f. Es una pagina web que contiene infor-
macion promocional y se crea especificamente para
una campafia publicitaria (Ryte, 2019).

M

Marketing digital. m. Es la aplicacién de las técnicas y
estrategias de la mercadotecnia al ambito de los
medios digitales.

Meme. m. Es un fragmento de informacién, a menudo
representado de manera gréfica, tomado de la cultura
popular para transmitir un mensaje especifico, gene-
ralmente humoristico. Los memes se caracterizan por
su simplicidad, su distribucién viral en los canales de
las redes sociales y publicacién de diversas formas.

Mercado meta. m. Es el segmento del mercado al que
una empresa y organizacion sirve y a quien dirige sus
esfuerzos de mercadotecnia.

Mobile first. m. y loc. adj. Es una estrategia de disefio
web, en donde se debe crear el sitio web para la pan-
talla mas pequefia primero y luego ir aumentando de
tamafio hasta llegar a la pantalla més grande (Cao,
Gremillion, y Ellis, 2015, p. 24).

Movilidad social. f. Se refiere al movimiento de una
0 varias personas a una clase social distinta a la
de nacimiento.

N

Nodo de informacién. m. Es un punto de interseccién
y confluencia de distintos elementos que poseen
caracteristicas comunes.

0]

One pager. m. y loc. adj. Es un sitio web compuesto por
una sola pagina web, la cual posee todo el conte-
nido necesario para cumplir su propdstio. Suele estar
divida en secciones facilmente navegables.

Open Source. Ver cddigo abierto.

P

Pagina web. f. Es una de las partes bdsicas que com-
ponen un sitio web, cuyo contenido puede ir desde
un texto corto a un voluminoso conjunto de textos,
graficos estdticos o en movimiento, asi como otros
recursos multimedia. También es conocida como
web page.

Plataforma digital. f. Es un servicio o un conjunto de
servicios ofrecidos en Internet, de manera gratuita o
de paga, creados para brindar un espacio de interac-
cién entre clientes, socios, empleados, dispositivos e
infraestructura de una empresa u organizacion.

Portal web. m. Es una pdagina web en donde el usuario
comienza su navegacion por el Internet.

Prosumer. m. Es un anglicismo formado a partir de la
unién de los conceptos de 'productor' y 'consumidor,
e identifica al consumidor de contenido que se con-
vierte también en productor de este, sin que exista una
relacién directa con la empresa u organizacion emi-
sora de ese contenido (MarketingDirecto.com, 2019).

R

Rasterizacion. f. Es el proceso por el que se produce
un mapa de bits de un elemento vectorial, segtn las
dimensiones y caracteristicas requeridas. Este pro-
ceso conlleva la acomodacién de la informacién del
vector hacia una posicidn fija de un pixel, por lo que a
menos pixeles, menor informacién se recuperara del
vector.
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Realidad aumentada. f. "Es una tecnologia que agrega
informacién digital a elementos fisicos del entorno,
imagenes u objetos reales captados a través de algin
dispositivo movil." (OIE-ITESM, 2017, p. 6)

Realidad virtual. f. "Supone la inmersién en la simula-
cion digital de un mundo en el que el usuario puede
manipular los objetos e interactuar con el ambiente."
(OIE-ITESM, 2017, p. 6)

Red de distribucién de contenido. f. Es un sistema
de servidores distribuidos en una red, que entregan
paginas web y otro contenido web a un usuario,
basado en su ubicacién geografica (Ryte, 2019).

Responsive. adj. Es un enfoque de desarrollo web, que
hace uso de ciertas propiedades (como reticulas
fluidas) que permiten que el sitio web funcione en
cualquier dispositivo (Cao, Gremillion y Ellis, 2015,
p.17).

S

Script. m. Es un archivo de texto plano que contiene el
cédigo de un programa simple, el cual, al ser embe-
bido en un software o pagina web, se ejecuta a través
de un intérprete de comandos.

SEO (Search Engine Optimization). m. Es un conjunto de
practicas encaminadas a mejorar el posicionamiento
de los sitios web (o de un documento especifico de
una web) en los resultados de busqueda (Ryte, 2019).

Sitio web. m. Es un conjunto de paginas web que
comparten un mismo tema, propdsito y nombre
de dominio. También es conocido como website.

Storytelling. m. "Es una forma de narracién en la que
ciertos mensajes, valores y conocimientos se trans-
miten a través de una historia." (Ryte, 2019)

Streaming. m. También llamado <«retransmisién>, es
una manera de distribucion digital de contenidos,
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en la que el usuario utiliza el recurso mientras lo
estd descargando.

T

TTL (Through the line). m. Expresién que se emplea para
hacer referencia al concepto de comunicacién inte-
gral, es decir, aquélla que utiliza tanto medios conven-
cionales (o masivos) como no convencionales en una
campafa de publicidad (MarketingDirecto.com, 2019).

U

Ul (User Interface). Ver interfaz de usuario.

\'

Vector. m. Es una imagen digital, cuyas formas geomé-
tricas estan delimitadas por valores matematicos y
un plano cartesiano en comun. Necesitan pasar por
un proceso de rasterizacion para ser mostradas en
una pantalla.

Vlog o video blog. m. Es un video autopublicado, gene-
ralmente de manera amateur, que busca documentar
un hecho curioso, un relato o bien un dia cotidiano de
quien lo publica.

W

Web-safe. adj. Dicese de una fuente tipografica o un
valor cromatico que puede mostrarse en los nave-
gadores web, sin alteraciones o con alteraciones
minimas. Normalmente responden a limitaciones del
hardware en donde van a ser mostrados.

Web semadntica. f. Es un conjunto de tecnologias y
estrategias en desarrollo, que buscan mejorar la
capacidad de las maquinas para identificar y procesar
la informacién y los recursos disponibles en la Web.
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