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RESUMEN DEL PROYECTO

Mi proyecto se enmarca en el area digital del disefio, especi-
ficamente en los medios de comunicacion digital y redes so-
ciales. Es necesario entender que para este proyecto la red
social debe ser considerada como un potencial generador
de redes de contactos laborales, que pueden abrir un sin fin
de puertas para los usuarios de estas nuevas tecnologias
digitales.

El proyecto consiste en disefar una plataforma digital, que
permita potenciar a las disciplinas creativas de la zona de
Valparaiso y sea un aporte como instancia para unir a distin-
tas comunidades que se desenvuelven en este entorno.

Asi, se busca que esta plataforma de soporte permanente
y continuo a estos usuarios que se reconocen como profe-
sionales creativos 0 que se relacionan con alguna discipli-
na creativa (Ej: Diseno, Arquitectura, Publicidad, Artes entre
otros) y que se encuentran en busca de nuevas instancias
de encuentro en la zona, que les permitan establecer vin-
culos para compartir conocimientos, experiencias o generar
nuevas oportunidades laborales.
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MOTIVACION PERSONAL

Uno de mis motivos para enfocarme en esta area, son las in-
quietudes que tengo con respecto a como el disefio se hace
presente en la comunicacion de comunidades de personas,
y como esta ha ido evolucionando a los medios de comuni-
cacion digital llegando a las redes sociales.

También me llama mucho la atencion como se desarrolla el
disefio de interfaces de usuario, sobre todo en el ambito web
y desarrollo de aplicaciones, debo destacar que mi trabajo
para obtener el grado de Licenciado en Diseno, abordo el
tema de la evolucion de las interfaces de las redes sociales
y cOmo estas se transformaban en referentes para otras, de
ahi mi interés en saber mas acerca de las interfaces web, de
coOmo han evolucionado y revolucionado las comunicaciones
digitales con el paso de los anos.

Otra de mis motivaciones, y creo que la mas fuerte, es que
me encuentro ante un escenario en la V Region de mi pais,
en la que encontrar trabajo con relacion a mi carrera se ha

<&

vuelto muy dificil Ultimamente, las ofertas laborales escasean,
teniendo que siempre buscar fuera de la region, y no solo
hablo por mi, también por muchos otros que se encuentran
en una situacion similar. Y esta escasez de oportunidades
quiza tambiéen se deba al olvido de muchas instancias en las
que las comunidades creativas de nuestra zona (por llamar-
lo de alguna forma) como Universidades, empresas u otras
organizaciones se reunian y establecian contacto, compar-
tiendo experiencias y conocimiento, afianzando relaciones y
generando nuevas.

Es por esto que como futuro Disefiador, me veo en la nece-
sidad de buscar una solucion a esta situacion en particular
que no solo me afecta a mi, sino que a muchos otros que
estan y que vendran.




FUNDAMENTO DEL PROYECTO

La importancia de este proyecto radica en la busqueda de
una instancia de acercamiento para estudiantes y profesio-
nales de disciplinas creativas, que se de forma continua y
permanente, llenando el vacio que han dejado las numero-
sas instancias que se han perdido a lo largo de los afios en
la zona de Valparaiso (ej: Valparaiso Zona Disefi0), y que a
su vez a los acergue a una nueva red de contactos laborales
que les permita dar con nuevas oportunidades dentro de
Valparaiso.

También se busca que estos usuarios puedan utilizar esta
plataforma digital como una nueva ventana para mostrar
sus talentos en el area que se desarrollan, pudiendo com-
plementarse aun mas con la critica de otros creativos, que
puedan servir como un referente mas cercano a lo local,
dejando un poco de lado la comparacion y busqueda de
referentes de afuera y del extranjero.
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1.1.- QUE SON LOS VIDEOJUEGOS?

Empezando con esta investigacion una de las areas que me
quise enfocar, por interés personal, es en los videojuegos,
pero mas alla del videojuego en si, me quiero enfocar en 2 Aﬂw T~
puntos que para mi son bastante importante. * i I

| | Rinary | = FALEDYTY
En primer lugar, esta el como estos han evolucionado con : g 3
el tiempo, en como estos llegan y pasan de moda, con la
renovacion de las tecnologias, y por otro lado en el cémo se
articulan las comunidades que giran en torno a los videojue-
gos.
Pero para entender un poco mas sobre esta area, creo que
es necesario comprender algunas definiciones sobre lo que
son los videojuegos y sus inicios en el mundo de la tecno-
logia.

Entendemos a un videojuego como un juego electronico
donde una o0 mas personas interactuan por medio de un
controlador 0 mando, con dispositivo que posee imagenes
de video. A este dispositivo lo conocemos como plataforma.
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1.2.- PLATAFORMAS EN LAS QUE SE DESARROLLAN

En la actualidad los videojuegos estan presentes en distintas
plataformas con las que podemos interactuar, de las que po-
demos distinguir a tres grupos que son:

Consolas
e Computadoras
e Dispositivos moviles

Dentro del grupo de consolas, podemos destacar a 3 gran-
des exponentes en el mundo de los videojuegos que son
PlayStation, Xbox y Nintendo, quienes en los ultimos afos
han dominado el mercado de los videojuegos.

1.3.- GENEROS DE VIDEOJUEGOS

También podemos dar cuenta de que cada videojuegos
responde a una clasificacion que se establece por la tema-
tica o la forma en la que estos se juegan, A esto lo denomi-
namos "género’, y aca podemos ver algunos de ellos:

Arcade

Disparos o Shooters
Estrategia

Rol

Aventura
Deportivos
Simuladores
Educativos

Survival Horror




1.3.1.- MAS POPULARES

En estos ultimos afnos muchos de estos videojuegos han
marcado la diferencia entre los jugadores y consumidores,
obteniendo premios como mejores juegos del ano de su lan-
zamiento y recaudando grandes cantidades de dinero para
la industria de los videojuegos.

Tenemos por ejemplo a Grand Theft Auto 2013, que se volvid
el juego mas popular y vendido del afio 2013, recaudando
mas de 1000 millones de ddlares por ventas en el mundo,
batiendo todos los records de ventas de videojuegos.

Mejores juegos de 2013 Mejores Juegos de Rol
1. Grand Theft Auto 5 1. World of Warcraft
2. The Last of Us 2. Elder Scroll Skyrim
3. Assassin's Creed IV 3. Diablo 3

4, Crysis 3 4, Guild Wards 2

5. Bioshock Infinite 5. Dragon Age

Mejores Juegos de Estra-

tegia

1. Age of Empires
2. Starcraft

3. Empire Earth

4, Warcraft

5. Command &

1.3.2.- &POR QUE FRACASAN LOS VIDEQJUEGOS?

Si bien es cierto la industria del videojuego es muy exitosa,
casi tanto que es comparable con la industria cinematografi-
ca, existen muchos casos de videojuegos que fracasaron y
que pasaron al olvido. Mucho de esto se debe a que estos
juegos no logran penetrar en los jugadores por diversos fac-
tores, entre los cuales se destaca:

e Son repetitivos

e Otorgan muchas facilidades al jugador
¢ No dan alternativas en su jugabilidad

® Poseen malas historias

Los video jugadores, al igual que muchos usuarios de pro-
ductos o servicios tecnoldgicos, estan a la espera de nuevos
retos y desafios, por lo que para ellos se hace indispensable
que exista una constante evolucion y renovacion en |os vi-
deojuegos, que puedan tener un mayor dominio a sobre la
jugabilidad, que exista un enganche que los mantenga ac-
tivos y por sobre todo, lo que mayormente se busca en la
actualidad es poder tener la opcion de compartir con otros
usuarios o amigos dentro del videojuego.

Grand Theft Auto V
Juego del ano

1000 millones de dolares
ventas




1.4.- VIDEOJUEGOS EN LAS REDES SOCIALES

En la actualidad las redes sociales mas grandes y populares
como Facebook, otorgan muchas herramientas y aplicacio-
nes dentro de la misma plataforma a sus usuarios, y una de
estas caracteristicas que ha tomado fuerza con los afos ha
sido dar la posibilidad al usuario de instalar juegos en la pla-
taforma. Con esto, muchos usuarios pueden competir con
Sus amigos, compartir sus logros, puntuaciones, etc.

Los mejores juegos en los ultimos 10 afhos.

1. Plantas vs Zombies
2. Candy Crush
3. Diamond Dash

Mejores Juegos en Facebook 2013

Criminal Case
Farm Heroes Saga
Bake Shop Drop
Jelly Splash

Heart of Vegas

SISl
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1.5.- VIDEQJUEGOS EN CHILE.

Muchas actividades cotidianas como leer libros, o jugar al
aire libre han sido desplazadas por enormes entornos vir-
tuales , amigos detras de una pantalla y batallas épicas en
mundos digitales.

¢Por qué juegan los chilenos?
Estudio UNIACC y Adimark

€ Primera preriencia 31% Creen que es
En esto, Chile no se queda atras donde la industria del vi- Zﬁgslog V;dfzogfgsos emocionante
deojuego y el numero de videojugadores ha tenido un gran
incremento en los Ultimos afos. No es menor decir que entre Tanto hombres y muje- 159 Creen que es
el aflo 2012 y 2013, segun Burotto, C. (2013). la venta de res disfrutan de los un deporte
consolas y videojuegos movié mas de 133 millones de ddla- videojuegos, rondando
res, dando cuenta de que la sociedad chilena es un potente el 50 % Q9 Creen que les
consumidor de esta clase de entretencion digital. ayuda a desarro-

Edad promedio de un llar una destreza

1.5.1.- PENSAMIENTO DE LA SOCIEDAD CHILENA videojugador o gamer mental.

chileno es de 24 afos

Existen muchas opiniones en la sociedad chilena con res-
pecto al uso y al consumo de videojuegos, opiniones que 50% Entretencion 299, Adiccion
actualmente les han ido otorgando un caracter mas positivo,
de como estos ayudan a las personas a desarrollar ciertas - _ ,
habilidades, agrupar a personas, familia, amigos, 0 Como re- | 4 A7/-1 MEEERREEINE 17% Viclencia
cursos educativos.
10% Habilidad mental, 7% Sedentarismo
Segun un estudio presentado por el Centro de Estudios Uni- educacion y com-
versitarios (CEU) de UNIACC y Adimark, en el contexto del partir
foro “Videojuegos en Chile: Potencialidades del mercado y
conductas de los usuarios”, las personas chilenas que fue-
ron analizadas han rescatado muchos aspectos como los ya
mencionados, que resaltan a los videojuegos como elemen-
tos positivos y no tan nocivos como suele pensarse, por o
que se pudo destacar un incipiente cambio n la mentalidad
de los jugadores y de la sociedad chilena.

®



1.5.2.- LAINDUSTRIA CRIOLLA Y LO MAS JUGADO EN CHILE

En nuestro pais la industria del videojuego tampoco se ha
quedado atrés, si bien el mercado no es tan amplio como en
el extranjero, existen muchos proyectos que han visto la luz
y con una muy buena aprobacion por parte de los usuarios.
segun Burotto C. (2013), en la actualidad ya existen mas de

30 empresas dedicadas al desarrollo de videojuegos en di- U 4 #-° Doritos Crash Course: Producido
versas plataformas, con mas de 30 juegos lanzados durante ¢4 ~1 e por Wanako Games el 2009, ha
el ano 2013, lo que ha podido generar mas de 300 nuevos | S, 7 sido jugado por méas de 6 millones

puestos de trabajo, esperandose que para este afio 2014, se . de personas en la plataforma Xbox
logren ventas por mas de 15 millones de ddlares. ‘ 7

Aunque estas cifras suenan alentadores para el futuro de

nuestro pais como un exponente de desarrollo en videojue- " b= Banana Kong: Lanzado por Ga-
gos, Pablo Lastra, presidente de VideoGamesChile, nuestra =% ¥ maga en el 2013, este juego obtuvo
industria es ain muy inicial, pequena y que se centra princi- = =l g SIEERe RSl CIEERe SRe Rl S EERE]
palmente en emprendedores, y cree que esto se debe ala A\ * " 10 dias.

falta de profesionales del area.

A pesar de estas dificultades, Lastra (2014) la industria chi-

lena es muy completa, existen una gran cantidad de juegos ‘ "~ = Zeno Clash: Desarrollado por ACE
que son muy innovadores, y que destacan especialmente en 8 Team y lanzado el afio 2009, obtuvo
los artistico, lo cual los hace més llamativos. 1 el puesto numero 65 como uno de
' . los mejores videojuegos de todos los
Estas son las preferencias de los jugadores chilenos en los - tiempos.
ultimos afnos:
1. World of Warcraft
2. Call of Duty 4
3. Counter Strike
4, Los Sims 2
5. Lord of the Rings: Battle for Middle Earth |l

®



1.5.3.- COMUNIDADES DE VIDEQOJUGADORES

Dejando de lado el punto de vista mas comercial, quiero
centrarme en como se desenvuelve el videojugador como
grupo de personas que poseen interese en comun, el como
se agrupan, como se comunican y comparten. Esta claro
gue su medio mas comun es través del videojuego, sobre
todo los videojuegos en linea, pero también poseen medios
externos como las redes sociales, para comunicarse y com-
partir.

En su mayoria estas comunidades se albergan en sitios de
internet, compartiendo el formato de foro donde comparten
SUS experiencias organizar campeonatos, revelar secretos y
trucos, conocer nuevas técnicas, hacer consultas a los mas
experimentados, unirse a grupos o clanes, etc.

Algunos sitios como Tarreo.cl, Gamervip.cl y Gamer.cl, se
han establecido en nuestro pais como las grandes comuni-
dades que alojan a miles de usuarios alrededor de nuestro
pais.

PC » PLAYSTATION NINTENDO Noticias Previews  Reviews S Videos Galerias Juegos Foros
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2.1.- LA REVOLUCION DE INTERNET

Para adentrarnos en este segundo capitulo sobre redes so-
ciales en internet, debemos primero entender que es la Inter-
net, como se origina y cuales son los servicios que esta nos
entrega.

Internet ( International Network) nace como un proyecto de
investigacion desarrollado por el Departamento de Defensa
de Estados Unidos que buscaba crear un medio de comuni-
cacion para los diferentes organismos del pais. Bajo el nom-
bre de ARPANET, se establece el primer punto de conexion
entre tres universidades de California y una en Utah, Esta-
dos Unidos, en el afio 1969. Si vamos a una definicion mas
estricta, podemos establecer que la Internet es un conjunto
descentralizado de redes de comunicacion interconectadas,
que se forma por la conexion directa entre computadores
mediante un protocolo de comunicacion especifico.

En la actualidad son mas de miles de millones de personas
conectadas a una misma red global, y que ahora con la ra-
pidez de su evolucion, se encuentra al alcance de cualquier
persona en el mundo, permitiéndoles acceso a una amplia
y diversa cantidad de informacion que al dia de hoy parece
no tener limites.

®



2.2.- LA CREACION DE LA WEB

Es necesario también entender que Internet y Web no son lo
mismo. Internet hace referencia, en palabras mas simples, a
una red masiva de redes o bien dicho una “infraestructura de
red”. Por su parte la Web, es una forma de acceso a la infor-
macion que se encuentra en Internet, utilizando el protocolo
http, uno de los tantos “idiomas” que se utilizan en Internet.

Podemos definir la Web o World Wide Web (WWW) como
el conjunto de protocolos que permite de manera simple la
consulta remota de archivos de hipertexto, ya sea texto, au-
dio, imagenes o video a traves de Internet. LA WWW tiene su
origen entre los afio 1989 y 1990, por el inglés Tim berners
-Lee y con la ayuda del belga Robert Cailliau.

En los inicios de la WWW, los sitios se enfocaban mas que
nada a informar, se puede decir que estas eran mas estati-
cas, ya que la informaciéon que poseia un caracter unidirec-
cional, por lo que los usuarios se dedicaban mas a leer que
a publicar articulos o realizar sitios web. A este tipo de Web
se le denomino “Web 1.0” y se caracterizaba por ser solo de
lectura y no permitia al usuario interactuar con el contenido,
ya sea en forma de comentarios, respuestas, etc. A través
de los anos las personas comenzaron a crear mas conte-
nidos para Web, por lo que de un momento a otro habia
demasiada informacion sobre la red, por lo que se comenzoé
a utilizar la edicion de los mismos contenidos, por que se
empezo a utilizar el término “Web 2.0".

®



2.2.1-LAWEB2.0Y 3.0

Entendemos como Web 2.0 a todos los sitios que facilitan el
compartir informacion, la interoperabilidad, el disefo centra-
do en el usuario y la colaboracion en la Web. Es aqui donde
se empiezan a generar a las primeras comunidades virtua-
les, ya que los sitios web 2.0 permitian a sus usuarios com-
partir entre ellos, colaborando en la creacion de contenido,
dejando de lado el rol pasivo de observador que tenian en
la Web 1.0.

Foros, blogs, comentarios, y luego las redes sociales, todas
estas herramientas vinieron con la llegada de la web 2.0 y
mucho han mejorado la experiencia de los usuarios en cuan-
to a compartir informacion e interactuar con otras personas
en la red.

Aunque aun nos encontramos dentro de lo que es definido
como Web 2.0, ya se ha empezado a hablar y especular
sobre la web 3.0, que vendria siendo una mejora de la cono-
cida web 2.0, y que uno de los elementos que la destaca es
el cambio de una web social (2.0) a una web semantica, que
hace referencia al uso de un lenguaje mas natural en la red.
También la web 3.0 se encuentra ligada al concepto de per-
sonalizacion, adaptando el flujo de informacion, contenidos y
publicidad adaptados a nuestros gustos y preferencias, evi-
tando la inmensa cantidad de informacion irrelevante para

los usuarios.

Existen muchos elementos asociados a la web 3.0, que con-
sisten en una nueva concepcion del entorno web, como
bien decia anteriormente, para un uso mas natural por parte
de los usuarios, como por ejemplo:

e Desaparicion de la busqueda por clave (que terminaria con
muchos de los navegadores actuales), tratando de utilizar un
lenguaje similar al que usamos en la vida cotidiana.

e Creacion de una gran base de datos para da nuevas po-
sibilidades a los buscadores, enfocadas a Inteligencia Arti-
ficial, que hace referencia a | correcto funcionamiento de la
web semantica).

En esta parte podriamos concluir que la web 3.0 esta apun-
tando a mejorar la web ya existente (2.0) con el fin de mejo-
rar la experiencia de usuario, pero que a diferencia de esta,
que es gestionada por el propio usuario humano, la Web 3.0
estaria ligada a un sistema inteligente que conozca nuestros
gusto e intereses, gestionada en una nube virtual que pueda
ser ejecutada desde cualquier dispositivo con un alto grado
de personalizacion.

&



2.3.- §QUE ES UNA RED SOCIAL?

Dentro de muchas de las herramientas que tuvieron origen
con la web 2.0 se encuentran las famosas Redes Sociales, ‘ -
sitios que han permitido mejorar considerablemente la co-
municacion e interaccion entre personas a traves del mundo.

Existen muchas definiciones que giran en torno al concepto
de Red Social, pero para la investigacion de este proyecto es
necesario remitirse a las que puedan darnos un entendimien-
to mas claro del tema. Segun Luis Castro (2011, Noviembre
18), las redes sociales son comunidades virtuales en donde
los usuarios pueden interactuar con otras personas de todo
el mundo y con quienes encuentran gustos o intereses en
comun. Ademas plantea que estas redes funcionan como
plataformas de comunicaciones que permite conectar gente
gue se conoce 0 que desea conocerse , Yy que le permite
centralizar recursos, como fotos, videos, lugares, de facil ac-
ceso y administrada por ellos mismos.

Haciendo referencia a los “intereses” de los usuarios de es-
tas es que podemos ver como estas redes han ido adqui-
riendo cierta relevancia, en cuanto al tema o finalidad que
estas poseen. Si bien, en un principio estas no poseian una
finalidad mas alla del comunicar a personas, en la actualidad
nos encontramos con diversas plataformas con distintos ob-
jetivos.
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2.4.- TIPOLOGIA DE LAS REDES SOCIALES

Como mencionaba anteriormente, hoy en dia en posible en-
contrarse con diversas redes sociales que buscan objetivos
mucho mas complejos que el simple comunicar a las perso-
nas.

Todo esto debido al gran cambio que se genero con la apa-
ricion de la denominada Web 2.0, donde el usuario pasa a
ser el protagonista como desarrollador de contenido en la
red, dejando de lado su rol como simple observador. Segun
D.Lozano,J. (2011, Noviembre 24) las redes sociales se ge-
neran por diferentes motivos algunas se generan de forma
espontanea en un entorno virtual para crear un grupo de ami-
gos o conocidos con gustos y aficiones en comun, éstas se
denominan de filiacion, asi también hay otras que se basan
en la mejora del conocimiento y en el proceso de compartir
informacion y aumentar el aprendizaje.

Lozano también argumenta que estas redes sociales se pue-
den clasificar de diversas maneras. Una de ellas es utilizan-
do la metodologia de clasificacion de portales web, pudien-
do definirse como transversales u horizontales, o bien redes
sectoriales o verticales.

* Redes Horizontales: Se basan en herramientas para la
comunicacion amplia de individuos, primando la comunica-
cion privada sobre la publica (Ej.: Facebook, Google+)

* Redes Verticales: Dirigidas a grupos de individuos espe-
cificos o para generar un tipo de comunicacion particular.
(Ej.: Youtube, Blogs, Twitter)

Estas clasificacion puede entenderse como el tipo de comu-
nicacion que las diferentes redes utilizan o buscan alcanzar,
no obstante, estas redes también pueden clasificarse segun
la utilidad o funciones que prestan.

¢ Redes sociales para nuestra vida privada ocio/amigos:
Son redes sociales generalistas, entre las que se encuentran
Tuenti (en Espafa con invitacion), Facebook, Google+, MyS-
pace, Bebo, Badoo, Bahu, Buzznet, Flickr, Flixster y otras
como Vcontackt en Rusia o Orkut en Brasil.

¢ Redes sociales profesionales: En este tipo de redes, se
priorizan los contactos de indole profesional y social desde
las que pueden mejorarse las relaciones profesionales para
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mejorar el nivel de empleabilidad del trabajador y el nivel de
contactos de la organizacion en la que se desempena la pro-
fesion. Las redes mas conocidas en Espafia son LinkedIn y
Xing, otra digna de mencion es Ecademy.

e Comunidades de intereses especificos: El objetivo de
estos sitios es el de conectar a personas con intereses co-
munes, que comparten unos Mismos objetivos 0 gustos,
como el cing, la musica clasica o juegos de azar. Estas redes
tienen un menor nUmero de contactos pero consiguen una
mayor fidelizacion ya que tratan temas que vinculan y moti-
van a los usuarios. A medida que los usuarios van incremen-
tando su participacion en los foros y los blogs su reputacion
suele ir aumentando y su confianza.

* Redes tematicas: Es una de las actividades en las que
las redes generalistas estan realizando mas foco, se debe
a gue a través de una red tematica el administrador puede
coordinar todos los pasos para que se genere un cauce de
comunicacion e interaccion mucho mas fuerte que en las re-
des generalistas. Otra ventaja que se tiene es el control de
los cambios del entorno. Facebook, por ejemplo, hace que
nunca sepas cuando va a cambiar un interfaz o un sistema
de seguridad.

©



2.5.- LAS REDES SOCIALES MAS POPULARES, Y LAS QUE
FRACASARON.

Como hemos visto existen muchos tipos de redes sociales
que han aparecido con a través de los afios y con la evo-
lucion del usuario, quien toma con fuerza su nuevo rol pro-

tagonico en el mundo de la internet, siendo cada vez mas
los que se suman como desarrolladores de nuevo contenido facebook
y que siempre necesitan de constantes actualizaciones de o 1.

las herramientas y plataformas a las que te tienen alcance.
Por lo pronto, y para obtener mas referencias al respecto,
se hace necesario dar un vistazo rapido a cuales de estan
redes son, hoy en dia, las mas populares y utilizadas por los
usuarios alrededor del globo, y conocer también un poco de
su historia y utilidades.

1. Facebook: es la red social mas exitosa, conocida y po-
pular de internet. Es una herramienta social para conectar
personas, descubrir y crear nuevas amistades, subir fotos y
compartir vinculos se paginas externas y videos. Para regis-
trarse en Facebook solo se necesita una direccion de email
valida.

2. Qzone: la red social de China creada en el afio 2005 por
Tencent, esta permite a sus usuarios mantener diarios, en-
viar fotos a tus amigos, escuchar musica, y también escribir
blogs. Qzone es la red social mas grande del pais Asiatico,
y es que a partir de enero del 2009, Qzone ya contaba con
200 millones de usuarios, y en septiembre de 2012 se calcu-
la que esta red social ya disponia de aproximadamente 600
millones de usuarios.
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3. Twitter: es un servicio de microblogging pero de igual
manera es considerado como una red social, a causa de
que posee todas las caracteristicas de una. Fue creada en
el 2006 y desde que su lanzamiento, ha ganado mucha po-
pularidad, principalmente por ofrecer un servicio completa-
mente distinto e innovador, a lo que habitualmente estaba-
Mos acostumbrados en las redes sociales y se estima que
tiene mas de 500 millones de usuarios registrados. (abril de
2012).

4. Google+: fue lanzada a finales de junio de 2011. El Unico
requisito para entrar es tener una edad minima de 13 afos,
y a pesar de solo tener 3 afos de vida, esta red social se ha
convertido rapidamente en la tercera mas popular del mun-
do, con unos 500 millones de usuarios registrados, en don-
de mas del 65% de estos son activos, y esta traducida a mas
de 40 idiomas.

5. Youtube: es un sitio de almacenaje gratuito en la red,
donde es posible subir para compartir, ver, comentar, buscar
y descargar videos. Es uno mas de los varios servicios que
ofrece Google. Es muy popular gracias a la posibilidad de
alojar videos personales de forma sencilla. Posee una gran
variedad de clips de peliculas, programas de television y vi-
deos musicales.

&

6. LinkedIn: red orientada a los negocios y para compartir
en el ambito profesional. Estan representadas en ella la gran
mayoria de las empresas de mas de 200 paises. Indispen-
sable para la promocidn profesional y muy Util para buscar y
compartir informacion técnica y cientifica.

7. Tumblr: plataforma de publicacion de microblogging o
sea blogs cortos. Se caracteriza por su sencillez y rapidez
para publicar. Es posible crear entradas entrando al servicio,
desde otras paginas usando un marcador en el navegador
0 hasta por el correo electronico. Los post creados pueden
contener texto, imagenes, videos, enlaces, citas y audio. Es
la plataforma ideal para publicar desde el celular o tableta.

8. Instagram: es una aplicacion muy popular para dispositi-
vos moviles, permite editar, retocar y agregarle efectos a las
fotos tomadas con los celulares, facilita compartirlas en las
redes sociales y desde el momento que es posible navegar y
explorar las fotos de otros usuarios registrados, se considera
una red social. La usan mas de 150 millones de usuarios.




Asi también existen otras redes que si bien, tuvieron su tiem-
po de gloria, ahora cuentan con muy pocos usuarios activos
o simplemente fueron cerradas y absorbidas por otras. En
este caso, también se hace necesario poder esclarecer y
entender el por qué de su fracaso.

1. Hi5: En 2007, este red social para conocer gente tenia
mas de 70 millones de usuarios registrados. En 2011, fue
vendida a Tagged, otra red social, rival y competidora que
mantiene las mismas expectativas.

2. MySpace: De 2005 a 2008, MySpace fue la red social
mas visitada en el mundo, y en junio del 2006 sobrepasoé
a Google como el sitio mas visitado en la red en los EEUU.
Luego cayo en un pozo del que ahora en 2013, tanto su de-
partamento de marketing y diseio como su cabeza visible,
Justin Timberlake, quieren hacerla salir. En gran parte, su fra-
caso, se debid a que otras redes sociales como Facebook
ofrecid a sus usuarios una mayor innovacion y un servicio
mas amistoso, ademas de permitir a sus usuarios conectar
con gente real, no solo con bandas o celebridades.

3. Friendster: La idea es buena: una red social para buscar
amigos con los que habias perdido el contacto y curiosear
en sus perfiles y mandar mensajes y fotos. O sea un Face-
book pero con fecha de creacion en 2002 y con aproxima-
damente un 90% de trafico procedente del sudeste asiatico.
En 2009, la empresa fue adquirida por MOL Global y hasta
ahi se supo.

Es el caso que muchas de estas redes que fracasaron con
el tiempo, se vieron minimizadas por nuevas redes socia-
les que supieron ofrecer un mejor servicio, mas confiable
y mas eficiente. Estas redes no pudieron adaptarse a las
nuevas necesidades de los usuarios, mientras que las que
se popularizaron y que hoy en dia alcanzan el éxito, han
sabido mantenerse, y no tan solo ellos, sino que tambiéen a
Sus usuarios, con constantes actualizaciones, mejoras vy la
entrega de nuevas herramientas para las personas.

*

|

a place for friends

“ myspace.com
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2.5.1.- LAS NUEVAS REDES SOCIALES

El mundo de las redes sociales ya tiene a sus grandes ex-
ponentes, dominando el mercado, cada vez luchando entre
ellos por ofrecer el mejor servicio y herramientas para sus Share at a premium or
usuarios, pero cabe preguntarse ¢, cuanto podran seguir _ B oyl
manteniéndose asi?;aparecera un nuevo Facebook que _ - y i
revolucionara el mundo de las redes sociales? Nos encon- o SR
tramos en mundo donde la tecnologia avanza a pasos agi-
gantados por lo que no es de extrafarse que esto pudiese
suceder en un futuro no muy lejano, por lo que es preciso
poder dar un vistazo a las nuevas redes sociales que se es-
tan abriendo camino en el mundo digital.

Express yourself

e Keek: Se trata de una aplicacion que permite a sus usua-
rios interactuar entre ellos, buscando y compartiendo conte-
nido o personas.

¢ Highlight: Esta aplicacion permite conocer mejor a amigos
de otras redes sociales o interactuar con personas cercanas
gque aun no conoces.

e Pheed: Aplicacion que permite compartir fotos, videos o One Iasts_t._ep
. Please note: Mediumiis in very early beta, so posting content is not available to
teXtO, e incluso notas de voz. everyone. Registering tells us you're interested in being one of thefirst to know as we
open it up. Thanks for your patience.
e Medium: Aplicacién que permite compartir y ver conteni- el -
dos de manera facil y rapida, pero por sobre todo lo hace de A—

ead the terms of service

forma concreta.
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2.6.- LAS REDES SOCIALES EN CHILE

En un articulo publicado por Emol, donde se hace referencia

Uso de Redes Sociales en Chile

a un estudio realizado n estudio realizado por la consultora : : ~ :
Everis junto al IESE Business School de la Universidad de Na- 94% De los Chilenos tiene 4 QQC;SHE rzr;ctje:éo
varra, demostré que Chile es el pais con mayor penetracion & TSRO U CU?”ta de las Suentas
de las redes sociales a nivel mundial. Dicha investigacion 2l EBEEEs, ISy oo chiEnee
pudo demostrar que en nuestro pais existen 497 usuarios 0 ambas.
activos de Facebook por cada mil habitantes, lo que muestra 2% Tuvo una cuentay 8.5 Horas Promedio
un aumento del 22.8% con respecto al 2010, dejando atras a la cerro. >~ de chilenos que
E.E.U.Uy Reino Unido. 1% No tiene ninguna pasan en redes
cuenta. sociales al mes
Dada esta enorme entrada de las redes sociales en la so- _ ,
ciedad chilena, existen algunos aspectos no menores que 497 Usuarios activos por 929, De los chilenos
también es importante tener en cuenta. Cuanto pasamos en cada mil habitantes revisa su cuenta

las redes sociales, cada cuanto revisamos nuestro perfil en todos los dias
Facebook o el de otros, son datos que definen al chileno
como un potente usuario de las redes sociales.

Privacidad de los Chilenos
Otro aspecto importante a la hora de definirnos como usua-

rios de redes sociales, es el manejo y el control que tenemos
sobre la informacion que compartimos en nuestros perfiles,
tanto privada como de conocimiento publico.

89% Muestra informa- 37 % Permite solo a sus
cion basica amigos

38% I[nformacion Avan-  82% Usa su nombre
zada completo

42° Publica fotos visi-  §6% Solo agrega gente
bles para todos gue conoce
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2.6.1.- MADE IN CHILE: REDES SOCIALES EN
NUESTRO PAIS

En el capitulo anterior veilamos como la industria chilena
de los videojuegos cada vez mas esta tomando fuerza am-
pliando sus horizontes, también podemos hacer referencia a
como el desarrollo de redes sociales en Chile también esta
posicionandose a un gran nivel.

e Checkout: Aplicaciéon que permite avisar a tus amigos que
estas disponible para salir con un solo toque.

e Fainder: Aplicacion que permite a sus usuarios encontrar
fiestas o recitales que estén proximos a su ubicacion.

e Huntcha: Red Social que permite a sus usuarios la posibi-
lidad de encontrar pareja entre las personas que conocen y
las que les gustan.

e Willing.com: Enfocada a mujeres conectadas y jovenes
entre 15 y 30 afios. Permite compartir intereses a través de
imagenes.




2.1- LAS REDES SOCIALES EN EL CONTEXTO LABORAL Y
PROFESIONAL

Como veiamos anteriormente, existen diversos tipos de re-
des sociales, las cuales se enfocan en distintos publicos con
intereses especificos. Dentro de estos grupos encontramos
redes que se especializan en el mundo laboral o profesional,
permitiendo a sus usuarios compartir informacion, antece-
dentes o portafolios, y facilitandoles el buscar trabajo. Se-
gun un articulo de Kioskea.net (2014), no hay que estar en
las redes sociales profesionales simplemente por estar alli, y
afirma que es importante la credibilidad y la calidad de sus
contactos y su participacion.

También se senala que es indispensable la participacion y
la nocion de intercambio para que estas redes puedan ser
realmente efectivas, por o que se recomienda ser activos
en el uso, ya sea dando recomendaciones, consejos, etc.
(grupos de discusion).

Es importante también poder revisar las redes ya existentes,
ya que si bien todas se enfocan al ambito profesional, no
todas tienen objetivos comunes.

e [ inkedIn: Permite que los usuarios registrados puedan
mantener una lista con informaciéon de contactos de las per-
sonas con quienes tienen algun nivel de relacion, llamado
Conexion. Los usuarios pueden invitar a cualquier persona
(ya sea un usuario del sitio 0 no) para unirse a dicha cone-
xion.

e Viadeo: Permite entablar contactos entre los individuos en
una esfera profesional, con el fin de hacer negocios, reclutar
personal o encontrar un empleo, segun los perfiles del usua-
rio.

e Xing: Su principal utilidad es la de gestionar contactos y
establecer nuevas conexiones entre profesionales de cual-
quier sector. Una de las funciones principales que tiene es
la opcion de visualizar la red de contactos; por ejemplo, un
usuario puede ver a traves de cuantos intermediarios esta
conectado con otros, usando el principio de los seis grados
de separacion®.

®



2.7.1.- CONTEXTO NACIONAL

Contando ya con mas de 7 millones de cuentas en Face-

book, mas de 300 mil en Twitter y otras 500 mil en LinkedIn, Empresas en Chile con mas
podemos dar cuenta de como los chilenos han incorporado personas en Linkedin

las redes sociales en la mayor parte de sus rutinas cotidia-

nas, y una de ellas es buscar trabajo. Con el avance de las e Ingeniero Comercial 32.351
tecnologias, quedaron atras los viejos métodos de busqueda e Ingeniero General 18.314

de trabajo, ahora enfocados completamente en el uso de * Abogados 8.143

plataformas virtuales que facilitan esta tarea. Segun el sitio e Ingeniero en Minas 1.573

chileno, Laborum .cl, una de cada nueve empresas en Chile * Ingeniero Civil Industrial 16.940

y en el mundo, usa Facebook, Twitter y LinkedIn (por nom- e MBA 13.044

brar solo las méas populares) para atraer nuevos talentos. e Constructor Civil 3.183

Segun un estudio de Robert Half International, citado en La-
borum.cl (2012), en Chile el 92% de los ejecutivos de recur-
sos humanos sefiala que usa las redes sociales para realizar ' Profesionales chilenos en
la busqueda de personal y, entre ellos, el 38% manifiesta “ LinkedIn

que recurre a Facebook y LinkedIn para comunicarse con
el candidato. A esto también se suma Marcelo Solis, Jefe
corporativo del BCI (2012), quien cuenta que las redes so-
ciales permiten hacer una segmentacion de los potenciales
candidatos a un empleo.

e Entel 2.692 e an 2120

e | an 2.688 e BCl 1.883

e Banco Chile 2.465 e Claro Chile 1.504
e Codelco 2.253 e Movistar 1.451

e Banco Santander 2147 e VTR Global 1.376
e Cencosud 2.688

Entonces, en base a lo anterior, es posible entender un poco
mas la enorme influencia que estan teniendo las redes socia-
les como herramientas para los profesionales de hoy, quie-
nes ya empiezan utilizar estas plataformas con finalidades
que van mas alla de la entretencion.
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2.8.- LAS REDES SQCIALES COMO HERRAMIENTA PARA
UNIVERSITARIOS

Como bien sabemos, en la actualidad las redes sociales
han tenido una fuerte penetracion en los usuarios de inter-
net, sobre todo en los mas jovenes, quienes son los que mas
recurren a estas plataformas para comunicarse y compartir
informacion. Ya hemos dado cuenta del uso de estos sitios
para generar contactos que les permitan tener una llegada
al mundo laboral, por lo que precisan de mantener un perfil
adecuado y actualizado para estos fines.

Entonces, se hace necesario poder dar un vistazo a como
utilizan las redes sociales los usuarios que se preparan para
entrar el mundo laboral, los universitarios.

Segun un articulo del sitio espariol Universia.es (2013) En
Espafa el 75% de los internautas utiliza las redes sociales,
convirtiéndonos en el 5° pais del mundo que mas las utiliza,
superando a Francia y Alemania. También asegura, a través
de un estudio realizado por la Universitat Jaume |, que el
77,4% de los jovenes acude a las redes sociales en busca
de informacion. A nivel universitario, los alumnos utilizan las
redes para mantenerse conectados con sus companeros y
amigos, crear nuevos conceptos y planear eventos.

Siguiendo con esto, es adecuado hacer referencia a un es-
tudio realizado por Marisol Gémez, Sergio Roses y Pedro Fa-
rias (2011)llamado “El uso académico de las redes sociales
en universitarios” revela algunos aspectos importantes sobre
este tema.

Este estudio fue aplicado a una muestra representativa de
estudiantes de la Universidad de Malaga(938 alumnos), y en
el resultados un tanto paradgjicos, ya que por un lado los
estudiantes hacen uso intensivo de las redes sociales, como
parte de su vida y tareas cotidianas, y por otro lado la aplica-
cion de estas en lo académico es escasa, asi como también
el contacto con algun profesor dentro de las redes.

También se destaca que el uso de las redes para fines aca-
démicos siempre se daba por la iniciativa de los alumnos
mas que de los profesores. por lo que hacen énfasis en el
poco valor educativo que se les da a las relaciones interper-
sonales y al limitado impacto que tienen en la ensefanza
formal actual. Otro punto que también establecen que perju-
dica a las redes sociales como soporte en la educacion, es
el gran desfase generacional entre los alumnos (nativos digi-
tales) y profesores (inmigrantes digitales), por lo que creen
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que es vital que los docentes adquieran formacion y destre-
za en el uso de las redes sociales, y que logren adaptarse a
estos entornos.

Por ultimo se destaca la actitud positiva de los estudiantes
en utilizar las redes sociales con fines educativos, ya que
segun ellos , esto no les supone un esfuerzo adicional, sino
que por el contrario, descubren en ellas multiples ventajas
para compartir informacion, realizar trabajos, interactuar en-
tre ellos y profesores.

Todos estos puntos revelan a las redes sociales como una
potente herramienta de comunicacion educativa, no solo por
el hecho de las herramientas que estas entregan, sino por la
motivacion que tienen los estudiantes por utilizar estos me-
dios para mejorar su aprendizaje, sin embargo no existe de




Por esto también se hace necesario revisar cuales platafor-
mas se especializan en esta area, ya que si bien Face-
book o Twitter pueden cumplir la funcién, no son redes que
se enfoquen a mejorar la educacion, por lo que pudiesen
entorpecer el proceso.

e Cramster.com: Ahora llamada Chegg Study, es una plata-
forma que proporciona ayuda para las tareas y trabajos de
estudiantes universitarios y de secundaria, en diversas asig-
naturas.

¢ Box.net: Plataforma que permite a estudiantes o grupos de
estudiantes y organizaciones subir archivos y mantener una
base de datos para cualquier miembro del grupo. También
permite editar documentos, mantener discusiones de grupo
y enviar mensajes.

¢ Evernote: Plataforma que permite a los estudiantes capturar
informacion a la que pueden tener acceso después, desde
cualquier computadora, ya sea paginas web, fotos, materias
de asignaturas, paginas de un libro, registros de voz, etc.

e Friends and Job: Es un plataforma para universitarios gra-
duados y empresa. Pretende que los jévenes puedan hacer
contactos profesionales y que accedan a ofertas de empleo.

eThe Student Ranking: Es un sitio que hace se asienta como
una clasificacion de estudiantes. Estos, reciben una puntua-
cion de acuerdo a sus logros académicos tanto en secunda-
ria como en universidad, idiomas, otros conocimientos que
pudiesen poseer, experiencia de practicas e incluso laboral
si es que la tuviesen. Con esta puntuacion se genera un ran-
king mundial de alumnos.

q EVERNOTE
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2.8.1.- CONTEXTO NACIONAL

Chile no se queda atras en el uso de las redes sociales, como
bien los veiamos anteriormente, y ya ha quedado claro que
son los jovenes los que mas frecuentan estas plataformas.
En un estudio realizado por Lucia Castellon y Oscar Jara-
millo (2013), docentes del Instituto de Comunicacion y Nue-
vas Tecnologias de la U. Mayor, se pudo revelar que el 78%
de los estudiantes universitarios utiliza redes sociales como
Whatsapp o Skype para ponerse en contacto con sus com-
paneros para la realizacion de actividades académicas.

Por otro lado un 62% asegurd hacer mas de una cosa a la
vez al momento de estudiar, como chatear o0 navegar, y un
72% prefiere ver una pelicula o video antes que un libro como
material de estudio. En base a esto Jaramillo (2013) afirma
gue esto es una sefial de alerta para aquellos que “satani-
zan” ala TV o al celular como acompanantes en el estudio,
qgue eso es algo de épocas pasadas, ya que los cerebros de
los estudiantes estan adaptados para la multitarea. Por su
parte, Castellén (2013) asegura que es un reto también para
los profesores, que deben encontrar nuevas formas de en-
sefnar a grupos que son mas activos, participativos y menos
lineales.

Esto queda demostrado en su estudio, revelando que el 56%
de los alumnos reconoce participar en marchas a favor de di-
versas causas; el 66% ha creado o participado en campanas
a traves de redes sociales y el 71% da a conocer su opinion
en estas instancias.
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Con esto podemos reafirmar la situacion que se vive tanto
a nivel mundial como en nuestro pais, los nativos digitales
estan en busca de nuevas formas de aprendizaje y las redes
sociales son la herramienta principal para potenciar las prac-
ticas acadéemicas.

Existiendo redes que se enfocan en este ambito, Chile tam-
pOCO se queda atras en lo que el desarrollo de redes socia-
les para universitarios.

e Campus Movil: Red Social que pretende aumentar la co-

nectividad dentro de las universidades, y entregar a los estu- e — e e

diantes de estar informados y comunicados en todo momen-

to. Su objetivo es poder aprovechar el tiempo cuando uno U Universitarios SV ppm—
no tiene acceso a un computador, como cuando viaja o los tore_Comns _Debwe Ot oo s P Uil PYOT b et o
minutos que quedan entre clases, para seguir interactuan- B W s

do con la comunidad universitaria, tanto a nivel de servicios kL —TT—
como de gestion del conocimiento con usos académicos. vl CEEEERo) (8)0] Oc S

26 julio 2014 POR LUCIA OLMOS

NUEVOS COMENTARIOS | MAS COMENTADO  BLOG

e Universitarios.cl: Esta plataforma funciona como una comu-
nidad para universitarios que alberga diversas herramientas
como foros de debate, informacion de carreras, detalles so-
bre la PSU, eventos, fiestas y también a otras comunidades.
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3.1.- COMUNIDADES CREATIVAS

Ahora quiero hacer referencia a las distintas comunidades
de disefio, arte u otra carreras que se definan como “ca-
rreras creativas” que se han gestado durante los Ultimos
anos, y buscan acercar tanto a estudiantes como profesio-
nales de estas areas, incentivando una comunicacion fluido
, generando espacios de dialogo y discusion, y organizando
eventos que congregan a los miembros participes de estas
comunidades.

3.2.- COMUNIDADES CREATIVAS EN EL MUNDO

Es fundamental dentro de esta investigacion, observar que
es lo que se esta haciendo referente a las comunidades crea-
tivas, como lo defino, comunidades centradas en el disefio y
las artes, o cualquier otra disciplina que pueda expresarse a
traves de lo visual.

En este sentido es importante definir el cdmo se articulan
estas redes o comunidades, como se comunican, donde se
renen y como se complementan entre unas y otras.
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3.2.1.- EVENTOS ASOCIADOS

Existen muchos eventos, ferias, exposiciones que estan vin- \\’

culados a disciplinas visuales alrededor del mundo. Estos \ ‘( /
eventos tienen la caracteristica de poder generar vinculos _‘44
entre los profesionales y estudiantes de manera real o fisica. D@SIG N F@S-E

INTERNACIONAL

¢ DesignFest: Festival Internacional de Disefio realizado en
México y ya va por su Séptima version. Presenta conferen-
cias y talleres con disefiadores iconos de la disciplina.

¢ Design Miami / Basel: Una de las mas grandes y reconoci-
das ferias de arte y disefio en el mundo. Relne a los maxi-
mos exponentes de disefio de mueble y decoracion.

e Barcelona Design Week: Encuentro internacional que
convoca a empresas, disefadores, emprendedores y otros
agentes del ambito empresarial, la innovacion y las indus-
trias creativas.
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3.2.2.- ENTORNOS DIGITALES

Como ya hemos visto, muchos grupos y comunidades de
personas se comunican a traves de internet, generando co-
munidades virtuales donde pueden comunicarse, generar
discusiones y compartir informacion. Las comunidades que
se enfocan en disciplinas creativas por lo general suelen es-
tablecerse con el objetivo de compartir sus trabajos, apren-
der nuevas técnicas o hacer contactos. Por esto también es
importante dar cuenta delo que se esta llevando a cabo en
la red.

¢ TalentyArt: Es una comunidad de arte que se centra en po-
tenciar a artistas, permitiéndoles publicar sus exposiciones,
trabajos y contenidos. También mantiene informados a sus
usuarios acerca de eventos y actividades.

e Forrst: Es una comunidad bastante amigable que esta
abierta al publico en general. La comunidad esta enfocada
a los desarrolladores y disefiadores web, un lugar en don-
de poder compartir y aprender acerca de gran variedad de
temas o donde encontrar tutoriales tremendamente Utiles.
También cuenta con una seccion mas enfocada al disefno
de productos gréaficos, como logotipos, banners y plantillas,
en la cual podras compartir imagenes y recibir retroalimen-
tacion conforme avanzas en tu proyecto.

©



¢ Behance: es una red de personas vinculadas a actividades
0 proyectos visuales, plataforma con la cual se puede com-
partir el trabajo grafico realizado, a través de la creacion de
portafolios, conectarse con otras personas de la comunidad

y ademas, chequear periddicas oportunidades de trabajo Behance

gue van apareciendo

¢ Dribbble: Es una comunidad esta especializada en el mun-
do del disefio grafico, que permite explorar libremente el ma-
terial publicado, contactar con otros usuarios y “coleccionar”
los disefios que se prefieran.

¢ Artwork Project: Es una red abierta a todas las disciplinas
relacionadas con la expresion artistica, cuya finalidad es el
aumento de la colaboracion entre ellas. Permite a sus usua-
rios publicar sus portafolios, crear blogs y compartir ideas
en los foros.

CREA. COMPARTE. APRENDE.

® Pamamo: es una red social de artistas néveles en la que
las personas que lo deseen pueden dar a conocer aguella
disciplina en la que destaguen.

¢ Domestika: Red social para disefiadores de habla hispana Fo r rS t
que permite cargar trabajos y mostrarlos en la red. También

mantiene informados a los usuarios sobre nuevos empleos.

&



3.3.- COMUNIDADES CREATIVAS EN CHILE

Ya teniendo un panorama general de cOmo se organizan las
comunidades creativas alrededor del mundo, también es
necesario saber en qué se encuentran estas comunidades
a nivel nacional, sobre todo como se vinculan profesionales
y estudiantes de estas areas.

3.3.1.- EVENTOS ASOCIADOS

¢ Bienal de Diseno: Es un evento que busco valorar la Imagen
Pais mediante una seleccion de proyectos y emprendimien-
tos personales de fuerte impacto cultural, social y econémi-
co. Dentro de su esquema incluyé muestras profesionales y
acadéemicas, charlas, talleres, invitados internacionales y una
retrospectiva del disefio nacional.

e Sudala: Es un evento nacional de disefio que nace el afio
2008 con la mision de ser un lugar donde se mezclaran dis-
tintas visiones del disefo y donde las experiencias de otros
sirvieran para crear conciencia del valor del disefo.

e Fmedi: Es un encuentro de Escuelas de Disefio a nivel
nacional que se realiza cada ano y cuyo fin es poder acercar
a los estudiantes de Disefio de todo Chile.

BIENAL
DISEND

Pensamiento Global
Creatividad Local

SUDALA

Iberoamérica
28.20 lsroamenca, oo
agof Teatro

lican |STGO | Chile
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3.3.2.- ENTORNOS DIGITALES

¢ ChileDisefno: Tiene por objetivo reunir a las mas importan-
tes empresas de disefio nacionales en una red de colabo-
racion.

e MMUG Chile: Es una comunidad enfocada a orientar y
ayudar en el uso de herramientas de desarrollo multimedial
de Adobe y programas complementarios, a usuarios de Chi-
le y habla hispana, generando espacios para compartir co-
nocimiento y experiencia.

¢ Redesign Republic: Es una comunidad para disefiadores,
desarrolladores, publicistas comunicadores que entrega in-
formacion acerca de lo que se realiza tanto en Chile como
en otros paises. También permite a sus usuarios publicar
acerca de eventos 0 nuevos empleos relacionados a esta
area.

por MACIE

e
a REDESIGNREPUBLIC.COM
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3.4.- COMUNIDADES DENTRO LA QUINTA REGION

Ya teniendo un panorama general de cOmo se organizan las
comunidades creativas alrededor del mundo, también es
necesario saber en qué se encuentran estas comunidades
a nivel nacional, sobre todo como se vinculan profesionales
y estudiantes de estas areas.

3.4.1.- EVENTOS ASOCIADOS

¢ FIDA: Es festival internacional de animacion organizado por
la Escuela de Diserio de la Universidad de Valparaiso, donde
cada ano se congregan a distintas escuelas de Disefio de la
zona, donde también se realizan taller de animacion, mues-
tras y charlas.

e Jornadas Internacionales de Disefio y Publicidad: Evento
organizado por Inacap, en el cual se realizan charlas y talle-
res con expertos del area, y que busca generar una instan-
cia de dialogo y aprendizaje para estudiantes y profesionales
de la disciplina.

JMiBRXSHOP / MUESTRAS ESPECIALES / NUEVAS TECNOLOGIAS / TALLERES / EXPOSICIONES.

2013JORNADAS
INTERNACIONALES

DISENO Y PUBLKIIDAD

FESTIVAL DE ANIMACION.CL

¥ALPARAISO CHILE
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3.4.2.- COMUNIDADES EXISTENTES:

e X Agencias: Es una asociacion gremial de Agencias de
Publicidad y Disefio de la V Region y esta compuesta por di-
versas empresas regionales del area de las industrias crea-
tivas. Su objetivo es generar instancias de reunion y dialogo

entre diferentes agencias de publicidad y disefio. 'ﬁ‘é"’r?"

, . ~ . ~ _ ‘ N = r",:‘
o Va!para|so Zona Disefio: En .eI afo 2003 se for[no un Cf)ﬂ. a re nd_‘r
sorcio de Escuelas para realizar una muestra “Valparaiso: p—
Zona de Disefio, actividad que form¢ parte de un plan de Crecer

mayor alcance que tenia como objetivo posicionar a Valpa-
raiso como referente del disefio en Chile.

@



e« eoos+.. NativoDigital .. . . ¢(Comosehacenotar , . .Redes . . .Quehacer
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Aprendizaje los obtenemos? Exposiciones

(externos) Internet
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DISENO DE LA INVESTIGACION

El método utilizado para la investigacion fue la observacion
tanto de las comunidades creativas como de las instancias
gue se generan entorno a las disciplinas creativas, por o

Esbozo de intrumento

que para ello, es necesario tener en cuenta algunos datos
gue permiten obtener algunas conclusiones preliminares.
Nombre de Comunidad

Entonces, se debe considerar: +Plataforma Web
e Afio de Lanzamiento / Inicio
e Cantidad de Miembros (Activos o Pasivos)
e Funcion y Herramientas que entregan
e Fecha de Ultimas Actividades.
: g Imagen Imagen Informacion
En esta parte, se hace necesaria la construccion de un Referencial 1 Referencial 2

instrumento que permita poder organizar la informacion
recopilada y asi poder comparar la informacion acerca de

las comunidades y eventos existentes 0 que alguna vez
existieron, con el fin de poder obtener conclusiones acerca
de los resultados de cada observacion.

&



PRESENTACION INSTRUMENTO Y ANALISIS

Nombre de Comunidad / Evento ggmentar_i9s
+ Plataforma Web servacion

ﬂ Fecha, Lugar Inicios

Imagen Imagen
Referencial 1 Referencial 2 2 Miembros

/’ Funcién

Ultima Actividad

*Este instrumento contempla a aquellas comunidades y/o eventos que utilizan los medios digitales o
redes sociales como medio de comunicacion entre sus usuarios.

&



Asociacion Chilena de Diseno

Chile Diseno

==

Comentarios Recientes

Chile Disefio: Hola, laverdad es que la
infarmacién se refiere a Entrada Liberada, de
todas formas siempre recomendamos llamar
0 escribirun correo, en este caso a

romina: es necesario inscribirse?.

Chile Disefio: Hola, debes llamar al teléfono
de contacto que esta en la informacion.
Saludos!..

Lusana: jHola, como me inscribe?? Saludos!!

Benjamin Jiménez: Perfecto.

PORTA#, DESIGN STUDIO

14 julio, 2014 W (0)

Charla “El rol del disefio en la innovacion de servicios de salud”.

El pasado Jueves 10 de Julio, se realizé la Charla “El rol del disefio en |a innovacién de
senicios de salud”. Manuela Aguirre, disefiadora de |3 escuela de arquitectura de Oslo
(4HQ) expuso su tesis de doctorado que presentd en la (AHO) de noruega, que trata de
disefio sistémico y senice design. Ademas presentd varios [ ]

1julio, 2014 " (0)

D-DAY “HABLEMOS DE LUCAS"

El pasado jueves 26 de Junio Chile Disefio junto a gran parte de sus asociados se
reunieron para compartir un delicioso almuerzo, su temdtica estuvo enfocada a el costo
de los senicios de distintas empresas, tal como lo indicaba el Titulo de lo que fue la
convocatoria “Hablemos de Lucas®. Durante el almuerzo se discutid [...]

mgr O
12Z =— M I

O w

Esta asociacion se enfoca en
reunir a distintas empresas de
disefonacionales paragenerar
una red de colaboracion, por
lo que se puede extraer que
no se hace una inclusion fuerte
hacia el area universitaria o
estudiantes, sino que es una
comunidad de caracter mas
profesional.

Se puede ver también que
otra de sus utilidades es la
entrega de contenidos e
informacion a la comunidad
acerca de eventos, noticias
0 publicaciones mediante su
plataforma web.

U U
m Santiago,1994

@® 40 Miembros: Agencias
y Miembros Honorario s

, Noticias y Eventos

U U
Julio 201 4




Valparaiso Zona Diseno

Home Quienes somos Login

W

para...

A ‘ﬂé’ pren d“ y /

Locrecef s

Valparaiso Zona Disefio (VZD)
es un colectivo de escuelas
de diseno de la Region de
Valparaiso, cuyo objetivo es
potenciar el disefio y al territorio
de Valparaiso. Su plataforma
web permite conocer de que
se ftrata esta iniciativa, pero
no existe mas interaccion que
esa.

Por otro lado, se potencia a
través de otras redes sociales

que hoy en dia estan en
desuso.

Valparaiso, 2003

Escuelas de Diseho
de la Region

Noticias, Eventos

Junio 2014




Redesign Republic

)

‘-.-'u‘» By D

MEJORES MOMENTOS DE LA COPA DEL
MUNDO BRASIL 2014

No han pasado muchos dias desde que termind la Copa Mundial Fifa Brasil 2014, y recordar los
mejores momentos de este hermoso evento deportivo s un agrado, pero cuando estos
momento son retratados en ilustraciones son mucho mas emotivas, Te presento el trabajo de
Dipanjan, ilustrador de la india que se tomo parte de su preciado y talentoso tiempo para
recrear algunos de los mejores momentos de la Copa...

ESP 0
CHI 2

B8 17/07/2014
& Paul Berthelon
@ 0Comentarios

= Design
e
W Tweet

T4 0

PODCAST
REPUBLIC

Redesign Rep L
El mundo de...

ﬁ. Redesign Republic -
ﬁ Redesign Republic -

RE. padacinn Denuhlic —

Eﬁ Latest tracks by Rec}

TRABAJOS

Redesign Republic trabaja
como una comunidad para
disefadores, y que se enfoca
en la publicacion de noticias,
eventos, datos de empleo y
material de otros disenadores

En su plataforma los mismos
usuarios tienen la oportunidad
de hacer publicaciones, siendo
este un medio que genera una
instancia de colaboracion vy
opinion entre disenadores.

it
m Santiago, 2013

® Masde 7000
seguidores

’ Miembros Activos

it
Ultima Fecha Actividad




Behance

Portfolio.Réviews
VALPARAISO

24| 0514

Portfolio.Raviews
VALPARAISO

#2.00wa 18.00

Dialego ﬁtﬂﬂa: k

Chats st 2014 )

DISENOE |
INNOVACION

Enfrentar el riesgo con pasion

EXPERIMENTA:

TALLERES

CENTRO
CULTURA4
LA MONJ

Comunidad que busca generar
instancias de acercamiento
y dialogo entre empresas
regionales (V Region) del rubro
del diseno.

Esta  comunidad  apunta
a un sector mayormente
profesional, ya que busca
unificar y representar a la
industria creativa de la zona.

Vina del Mar, 2007

11 Agencias

Noticias, Eventos

Julio 2014




CONCLUSIONES

A través de la observacion realizada al entorno en el cual se
desenvuelve el estudiante de carreras creativas, tanto de la
zona local (Quinta Region) como en el resto del pais, y de su
perfil como nativo digital potencial, se pudo determinar los
siguiente:

¢ Existe una hermetizacion de las escuelas y de la carreras,
a lo largo del pais, debido a esto no hay interaccion entre
ellas, 0 es muy escasa.

® La poca interaccion que existe, se da en un contexto
de instancias especificas , ya sea exposiciones, charlas,
bienales, etc. No se dan de forma lineal y no perduran en el
tiempo, ya que con los anos han perdido fuerza.

* En su mayoria, los estudiantes en la actualidad recurren a
sitios web para la busqueda de referentes en su disciplina,
informacion o tutoriales acerca de las técnicas que emplean.

e Asi también utilizan las redes sociales como medio
de comunicacion y organizacion al momento de buscar
instancias de encuentro y acercamiento.

® Interés por parte del estudiantes de establecer una
conexion temprana hacia un entorno laboral.

&
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CONCEPTUALIZACION
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FUNDAMENTO

Existe una falencia relacionada a la poca comunicacion y
al desgaste de los vinculos entre estudiantes de carreras
creativas en la zona. A su vez, tampoco existe una
retroalimentacion que permanezca constante entre los
estudiantes de estas carreras, ya que este solo se da en
instancias especificas como eventos, charlas, exposiciones,
quedando solo para los que tienen alguna iniciativa y
motivacion mayor para la asistencia a estos evento.

Es preciso también aclarar que estas instancias han perdido
su fuerza con el paso de los afios, quedando pocas en la
actualidad, instancias donde se puedan establecer vinculos
perdurables y que no se conviertan en sucesos exclusivos
para las escuelas organizadoras o para un grupo selecto de
participantes.

Si consideramos las redes sociales (la nueva forma de
comunicacion revolucionaria de la época) dentro de este
ambito, es preciso aprovechar las herramientas y las
oportunidades que éstas nos ofrecen para el fortalecimiento
de la comunicacion entre estudiantes, y a traves de ellas dar
paso a la creacion de nuevas instancias de acercamiento,
participacion, colaboracion y retroalimentacion.

PROPUESTA CONCEPTUAL

Comunidad virtual establecida a modo de plataforma digi-
tal de contenido autovalente generado por los usuarios, la
cual genera una comunicacion permanente y un feedback
continuo, en un contexto de disciplinas creativas.

PROBLEMATICA

ePoca comunicacion y desgaste de los vinculos entre
estudiantes de carreras creativas en Valparaiso.

® Hermetizacion de las escuelas y carreras en la zona.

¢ Perdida de instancias de interaccion y comunicacion
entre comunidades.

&
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FORMULACION DE
PROYECTO

&



FOCALIZACION SITUACIONAL

El proyecto aborda el contexto de los medios digitales como
herramientas de comunicacion para insertar a usuarios
dentro de una red de contactos laborales.

NOMBRE DEL PROYECTO

El nombre que da identidad a esta comunidad virtual nace
de la unién entre los conceptos “creatividad” y “valpo” ( de la
cuidad de Valparaiso) asociados directamente al propdésito y
contexto del proyecto.

CREATIVIDAD
+
VALPO

(abreviacion de
Valparaiso)

La idea era poder crear una marca simple que hiciera
referencia al contexto local del proyecto, y que sus usuarios
pudiesen reconocer en seguida.

OBJETIVO GENERAL

® Poner en valor las disciplinas creativas que surgen en
Valparaiso a través de una plataforma comunicacional,
permitiendo un feedback continuo y permanente entre sus
usuarios.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Establecer una comunicacion permanente entre
estudiantes, profesionales y empresas de disciplinas
creativas en Valparaiso.

e |dentificar los perfiles de los actores del proyecto y sus
lenguajes de comunicacion.

&




PERFIL DE USUARIO

Este proyecto apunta a dos tipos de usuarios, uno es el
Nativo Digital, estudiante universitario o profesional de una
carrera o disciplina creativa.

Definimos al Nativo Digital como las personas nacidas desde
el ano 1990, cuando ya se encontraba una tecnologia digital
bastante desarrollada y que estaba al alcance de muchos.

Son personas que se destacan por realizar distintas tareas
al mismo tiempo (multitarea), prefieren lo gréfico antes que
lo textual (multimedia), y su medio de comunicacion y de
intercambio de informacion son las redes sociales.

Este usuario recurre a las redes sociales para establecer
contactos con posibles referentes para nuevos proyectos, asi
como también mostrar sus trabajos y proyectos realizados.

e Estudiantes universitarios y profesionales entre 20 y 30
anos.

e Usuarios de tecnologias contemporaneas (Smartphones,
Tablets, Ordenadores).

e Comunicacion a través de redes sociales digitales.

e Busqueda de referentes en sitios web, por lo general
extranjeros.

El segundo usuario se definiria como entidades, empresas u
organizaciones que estan en busca de nuevos talentos para
Sus proyectos 0 que necesitan de algun servicio de creativos.

&



Nativo

Digital Comunicacion Context
._ e © © © o ) ) e © © o O. e O . e o o o o ESCuelaSo e © o o Comunidades
Inmigrante Interaccion Social Universitario
Digital . .
[ ] °
Redes . ... Aportehacia _ _ _ | Interaccion .
Sociales alumnos o entre alumnos. :
profesionales Interescuelas. .
. . .
[ ) (] °
[ ] [ ] °
¢,Como se ¢, Coémo se
desenvu_elve c e e e e e e e e e e e fortal_ecen las . -« « - Contactos
el estudiante relaciones entre
enlas R.S.? estudiantes? :
. Oportunidades
e Laborales
¢, Qué busca
enlas R.S.?
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MODELO COMUNICACIONAL

CREA VALPO
COMUNIDAD VIRTUAL

Plataforrﬁa Social
Digital 00000 0O0OGEONOGONOINOSNOSNOIOS

[N NN )

©

LN N N N J

Usuarlos generan e0000000000 Contenldo E
contenido Informacién .
FEEDBACK e Comentarios en

00000000006 OCOCOIOSS

Actualizaciones de perfil
Carga de contenido propio en
el sitio

publicaciones
* Mensajes privadosa
otros usuarios

en tiempo real
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ESTRUCTURACION DEL PROYECTO

El proyecto se articula en distintas etapas que permitiran
su desarrollo.

Etapa 1:

Etapa 2:

Etapa 3:

Etapa 4:

Desarrollo de imagen de marca
Desarrollo de contenidos del sitio
Diagramas de Flujo de Sitio web y Herramientas

Desarrollo de primeras maquetas de interfaz
Desarrollo de la arquitectura y estructura del sitio
web

Se ajustan detalles del sitio web en su totalidad,
mientras se lanza un sitio web informativo, que
habla de las caracteristicas de esta nueva comu-
nidad y de las herramientas disponibles para los
usuarios. Primera subscripcion de usuarios via
email para recibir noticias y novedades del sitio.

Se ajustan detalles del sitio web en su totalidad,
mientras se lanza un sitio web informativo, que
habla de las caracteristicas de esta nueva comu-
nidad y de las herramientas disponibles para los
usuarios. Primera subscripcion de usuarios via
email para recibir noticias y novedades del sitio.

Etapa 5:

Etapa 6:

Etapa 7:

Se inicia la fase de Beta Cerrada del sitio. Se en-
vian invitaciones para realizar las primeras prue-
bas con usuarios reales que testearan el sitio,
entregando un feedback para realizar correccio-
nes, anadir o elimininar caracteristicas.

Se trabaja en la version movil del sitio.

Se inicia la fase de Beta Abierta, donde cualquier
persona con un email pueda acceder a registrar-
se en el sitio.

Se lanza la version beta para moviles.

Evento de lanzamiento oficial de la Comunidad,
su sitio y aplicacion movil.
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DESAROLLO DE MARCA

Para el desarrollo de marca se trabajaron distintas tipogra-
flas, probando combinaciones entre ellas a modo de lograr
el mejor resultado acorde a la identidad antes mencionada.

Crealappo  CreaValpo

Fuente Ventography Fuente Lobster
Fuente Mastoc Fuente MF Queen
Leela
Fuente Basic title Fuente Bebas Neue

&



Luego del trabajo tipografico, se escogieron aquellas que
cumplian de mejor manera con los conceptos asociados al
nombre de la comunidad, logrando una marca tipogréfica
definitiva.

A ésta seleccion se le anade un elemento grafico que hace
mencion a lo creativo y lo artistico, conceptos ligados al

area en la que desenvolverian los usuarios dentro de la pla-
taforma virtual, junto con una prueba de color y composi-
w0

%-2» I 2
Basic title + MF Queen Leela

©




Posteriormente se realiza una prueba de color de marca,
hasta llegar a los resultados que se veran incluidos den-
tro del disefio de interface de la plataforma y su respectiva
aplicacion movil.

El color seleccionado correspondiente a la gama del na-
ranjo, color que segun la sicologia del color, se encuentra
ligado a la creatividad y otorga mas cercania hacia un pu-
blico joven.

Color web Seleccionado

. #C14732
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DEFINICION DE CONTENIDOS DEL SITI0

Los contenidos del sitio se definen como la informacion que
estara al alcance del usuario, que a su vez es la misma que
ellos subiran al sitio y que podré ser visible para el resto de
los usuarios.

Dentro de este contenido se consideran las herramientas
y acciones que el usuario tendra a su disposicion en la
plataforma.

Estos contenidos se dividen en 3 secciones caracteristicas
dentro de un sitio web que son la Barra de menu, el area
de contenido y la barra lateral. Este esquema muestra la es-
tructura que poseera la informacion en la plataforma web.

BARRA DE MENU

AREA DE BARRA
CONTENIDO LATERAL

CONTENIDO BARRA DE MENU

ﬁ Inicio / Home

9 rerii

e Mensajes

A Actividad

Q Busqueda
{3} Configuracion

AREA DE CONTENIDO

4 Cargar archivos B8 Comentar

B Compartir

Publicaciones
de Portafolios

BARRA LATERAL

Eventos

i Empleos

c<: Redes Sociales
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DIAGRAMA DE FLUJO DEL SITIO

— BARRADEMENU [ BUSQUEDA PERFIL
m ACTIVIDAD OPCIONES DE CUENTA

I CONFIGURACION [y CERRAR SESION
LOGIN mandl TABLERO PORTAFOLIO fEeemd CARGAR ARCHIVOS

ssmmmngl EVENTOS DESTACADOS jummd TODOS LOS EVENTOS ANADIR EVENTO

mungl EMPLEQS DESTACADOS femmd TODOS LOS EMPLEQS ANADIR EMPLEQ

L . REDES SOCIALES [y FACEBOOK INSTAGRAM
TWITTER PINTEREST
TUMBLR

&
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TABLERQ DE CONTENIDO/ PORTAFOLIO

El tablero de contenido o portafolio, es la seccion en la que
se visualizan los contenidos subidos por los usuarios en
sus cuentas y que se definen como los proyectos, trabajos
u obras que formaran parte del portafolio del usuario en su
cuenta.

Esta seccion abarca el mayor tamafo de la interfaz del sitio,
ya que es el contenido mas relevante y de mayor importan-
cia visual. También esta seccion es la que abarca la mayor
parte de la interaccion de los usuarios, ya que podran car-
gar sus archivos, visualizar el contenido de otros usuarios,
comentarlo y compartirlo fuera del sitio.

4 NOMBRE USUARIO

&



PERFIL Y CURRICULUM

Aqui se actualizaran los datos sobre nosotros que podran
ser visibles para otros usuarios. La informacion basica solo
se compondra de lo siguiente:

e Nombre completo

e Email

¢ | ugar de residencia
e Ocupacion

2= INFORMACION PERSONAL

Ademas de esto se establecera una seccion para anadir
una imagen de perfil que identifique al usuario, que no ne-
cesariamente sera una fotografia de la persona propietaria
de la cuenta.

Luego, esta la seccion de Curriculum, en la que el usuario
podra afiadir informacién con respecto a los siguientes 3
items.

@ Editar Imagen de Perfil

e Estudios: Lugares y afios donde el usuario ha cursado su 2 ESTUDIOS
ensefianza basica, media o superior.

e Experiencia Laboral: Lugares, afios y cargos en los que EXPERIENCIA
se ha desempefado laboralmente.

* Aptitudes o Habilidades: Como bien lo dice es el mane- S APTITUDES
jo del usuario con ciertas técnicas, programas, idiomas u
otros que el considere pertinente afladir a su Curriculum.

®



EVENTOS

Aqui los usuarios podran visualizar los eventos que se pu-
bliquen a través del sitio, asi como también ellos podran
publicar sus eventos.

Para crear un evento, sera necesario anadir los siguientes
campos de informacion:

e Nombre del evento

e | ugar

¢ Fecha

e Hora comienzo - Hora de termino.
¢ Imagen Referencial (Opcional)

Todos los eventos seran automaticamente publicados en el
sitio. Los eventos ingresados mas recientemente se desta-
caran en la barra lateral de la pagina de Inicio, y a través
de esta se podra acceder a ver el resto de los eventos pu-
blicados.

NOMBRE EVENTO
Fecha

O Hora
Q@ Lugar / Direccion

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing elitr, sed
diam nonumy eirmod tempor invidunt ut labore et dolore
magna aliquyam erat, sed diam voluptua. Lorem ipsum dolor
sit amet, consetetur sadipscing elitr, sed diam nonumy eirmod
tempor invidunt ut labore et dolore magna aliquyam erat, sed
diam voluptua.

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing elitr, sed
diam nonumy eirmod tempor invidunt ut labore et dolore
magna aliquyam erat, sed diam voluptua.

&




OFERTAS DE EMPLEO

Similar a los eventos, aca se podran visualizar las ofertas
de empleos publicadas a través el sitio, asi como se podra
anadir nuevas ofertas de empleo.

Para crear nuevas ofertas, también se consideraran ciertos
datos obligatorios:

e Cargo que se necesita (Ej: Se busca Disefiador)
e Empresa u Organizacion

e Lugar, Ciudad o Region

e Sueldo

¢ Imagen referencial (opcional)

Estos datos seran un resumen de la publicacion, si el usua-
rio se interesa podra acceder a la publicacion completa en
la seccion de Empleos. En esta parte se podra visualizar
una pequefa resefa sobre la oferta publicada con los re-
quisitos y otros detalles de esta.

Si el usuario se interesa en la oferta de empleo podra pos-
tular mediante la misma publicacion, por lo que quedara su
perfil y portafolio registrados, notificando al propietario de
la publicacion de dicha postulacion, pudiendo este poder
revisar el perfil y portafolio el postulante de manera inme-
diata.

&

NUEVO EMPLEO

Empresa, empleador
@ Lugar / Direccion
é Salario

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing elitr, sed
diam nonumy eirmod tempor invidunt ut labore et dolore
magna aliquyam erat, sed diam voluptua. Lorem ipsum dolor
sit amet, consetetur sadipscing elitr, sed diam nonumy eirmod
tempor invidunt ut labore et dolore magna aliquyam erat, sed
diam voluptua.

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing elitr, sed
diam nonumy eirmod tempor invidunt ut labore et dolore
magna aliquyam erat, sed diam voluptua.

« POSTULAR




DIAGRAMACION DE LA INTERFAZ

Ya teniendo en cuenta los contenidos y herramientas que
formaran el sitio, se establecera la disposicion de estos ele-
mentos en la interfaz del sitio, dando forma a su estructura.

- PERFILY ACTIVIDAD <
BARRA DE BUSQUEDA DE USUARID CONFIGURACION

EVENTOS

TABLERO DE CONTENIDOS
PUBLICACIONES DE PORTAFOLIO

OFERTAS DE EMPLEQ

REDES SOCIALES

&



ULTIMOS EVENTOS

NUEVOS EMPLEOS




DESARROLLO DE INTERFAZ

En la primera pantalla de interfaz, se encuentra el login del
sitio web, donde se puede encontrar informacion con res-
pecto al sitio web y donde se pueden usar los datos de
cuenta para ingresar, 0 en su defecto, ir a la pagina de re-
gistro para crear un cuenta de usuario nueva.

Correo electrénico

Contrasefia




INICIO DE SESION

CORREO ELECTRONICO

CONTRASENA

Lorem ipsum dolor sit amet, conse= : .- v Ingresar Registrarse
=" tetur sadipscing elitr, sed dram ™ / gl

nonumy eirmod tempor invidunt ut
labore et dolore magna aliqguyam
erat, sed diam voluptua.

COMUNIDAD CREATIVA |

&



REGISTRO

En la pagina de registro, los usuarios que desean crear Estos datos apareceran dentro del perfil y seran visibles
nuevas cuentas tendran que llenar un formulario de inscrip-  para otros usuarios. El nombre de usuario y el email podran
cion con los siguientes datos ser modificados en cualquier momento.

Nombre Completo

Nombre de Usuario

Email
Contrasefa

REGISTRO DE CUENTA

Nombre completo
Correo electronico

Nombre de usuario

Contrasefia

COMUNIDAD CREATIVA

Lorem ipsum dolor sit amet, | — Confirmar contraseiia
“consetetur sadipscing elitr, sed ™ ! el

diam nonumy eirmod tempor
invidunt ut labore et dolore magna
aliquyam erat, sed diam voluptua.

Registrarse




PAGINA DE INICIO/HOME

Aca se podra ver todo el contenido y herramientas del sitio,
las ultimas actualizaciones de portafolios, eventos y ofertas
de empleos, también se podra acceder a la barra de menu
y a las redes sociales del sitio.

C R A l Busca en Creavalpo...

Ll 4

ACTUALIZA TU PORTAFOLIO LS I"i E NUEVOS EVENTOS

2 Usuario 1 %2 |

OFERTAS DE EMPLEOD

2 Usuario 2

NV
\‘F

LANSFORIMERS

SIGUENOS

N




PAGINA DE PERFIL, VISUALIZACION DE CURRICULUM

Busca en Creavalpo...

2= INFORMACION PERSONAL ' et NUEVOS EVENTOS

= s

OFERTAS DE EMPLEO

(@ Editar Imagen de Perfil .

SIGUENOS
K15




PAGINA DE PERFIL, VISUALIZACION DE PORTAFOLIO

Busca en Creavalpo...

2= INFORMACION PERSONAL NUEVOS EVENTOS

Nombre
Carlos Felipe Opazo Tapia @

Nombre de Usuario
copazot1 &

E-mail
cfot22@gmail.com @

Residencia
Limache, Valparaiso &

Ocupacion I OFERTAS DE EMPLEQ

Disefador Gréfico @

SIGUENOS

f[Ofv][t]?




PAGINA DE VISUALIZACION EVENTOS

OFERTAS DE EMPLEO

fiBfvt]o
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PAGINA DE EVENTOS DETALLADOS

Busca en Creavalpo...

NOMBRE EVENTO NUEVOS EVENTOS
Fecha

O Hora
Q@ Lugar / Direccion

OFERTAS DE EMPLEO

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing elitr, sed
diam nonumy eirmod tempor invidunt ut labore et dolore
magna aliquyam erat, sed diam voluptua. Lorem ipsum dolor
sit amet, consetetur sadipscing elitr, sed diam nonumy eirmod
tempor invidunt ut labore et dolore magna aliquyam erat, sed
diam voluptua.

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing elitr, sed
diam nonumy eirmod tempor invidunt ut labore et dolore SIGUENOS

magna aliquyam erat, sed diam voluptua. n @ u . .

&



PAGINA DE VISUALIZACION OFERTAS DE EMPLEQ

OFERTAS DE EMPLEO

SIGUENOS
flofv[t]®

&



PAGINA DE EMPLEQS DETALLADOS Y POSTULACION

Busca en Creavalpo...

NUEVO EMPLEO NUEVOS EVENTOS

Empresa, empleador
Q Lugar / Direccion
é Salario

OFERTAS DE EMPLEO

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing elitr, sed
diam nonumy eirmod tempor invidunt ut labore et dolore
magna aliqguyam erat, sed diam voluptua. Lorem ipsum dolor
sit amet, consetetur sadipscing elitr, sed diam nonumy eirmod
tempor invidunt ut labore et dolore magna aliquyam erat, sed
diam voluptua.

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing elitr, sed
diam nonumy eirmod tempor invidunt ut labore et dolore SIGUENOS
magna aliqguyam erat, sed diam voluptua.

f[o]v]e]o
+ POSTULAR

©



INTERFAZ DE HERRAMIENTAS Y ACCIONES

Busca en Creavalpo...

MENSAJES PRIVADOS =+ NUEVOS EVENTOS

Asunto: Postulacion a cargo

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing elitr, sed
diam nonumy eirmod tempor invidunt ut labore et dolore
magna aliquyam erat, sed diam voluptua.

OFERTAS DE EMPLEQ

Asunto: Saludos

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing elitr, sed
diam nonumy eirmod tempor invidunt ut labore et dolore
magna aliquyam erat, sed diam voluptua.

Asunto: Bienvenida!

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing elitr, sed
diam nonumy eirmod tempor invidunt ut labore et dolore SIGUENOS

magna aliquyam erat, sed diam voluptua. n E u

&



Busca en Creavalpo...

ACTIVIDAD RECIENTE NUEVOS EVENTOS

comento tu trabajo
hace 1 hora.

OFERTAS DE EMPLEO

postulo a tu oferta de
empleo. Mira su perfil.

compartieron tu trabajo en

SIGUENOS

HEBE0

&



DESARROLLO INTERFAZ APLICACION MOVIL

Como se plantea en el proyecto, se hace necesario trasla- = _—
dar la plataforma web hacia dispositivos moviles, con el fin (K (] \‘
de que los usuarios puedan acceder a esta en cualquier ©

momento y lugar, de manera inmediata.

En su construccion, la aplicacion muestra un lenguaje vi-
sual similar al del sitio web y cuenta con las mismas herra-
mientas para que en el cambio de dispositivo no existan
problemas de comunicacion.

&
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PRIMEROS ACERCAMIENTOS DE DISENO
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hvd



INTERFAZ LOGIN E INICIO

| Carlos Opazo |apia

INICIO DE SESION
CORRE ELECTRONICO

CONTRASENA

Ingresar Registrarse




INTERFAZ MENU Y PERFIL

[ Q, Buscar
Inicio

Perfil

L,

2

& Mensajes (2)
A Actividad (3)
o]
o

Configuracion

Cerrar sesion

Cancelar MI PERFIL Cerrar

I Carlos Felipe Opazo Tapia
& copazoti

= cfot22@gmail.com

Q Limache, Valparaiso

& Disefiador Grafico

=

D ESTUDIOS

Educacion Basico Instituto Santa Maria, Limache
1996 - 2003

[@ Editar Imager

Educacion Media Instituo Rafael Ariztia, Quillota
2004-2007

Disefio Diurno, Universidad de Valparaiso, Valpo.
2008-2015

EXPERIENCIA

Control Puerta, Casino Enjoy Vifa del Mar
Enero - Febrero 2010

Disefiador Practicante, Agencia DelPuerto, Valparaiso
Marzo - Julio 2013

Disefador Gréfico, Aula Virtual PUCV
Mayo - Septiembre 2014

S APTITUDES

lllustrator | Photoshop | IndesignD. reamweaver

Cancelar MI PERFIL

I Carlos Felipe Opazo Tapia
& copazott

= cfot22@gmail.com

9 Limache, Valparaiso

@ Disefador Gréfico

Cerrar




INTERFAZ CARGA DE ARCHIVOS, EVENTOS Y EMPLEOS

= N = N[ = O

= =
ACTUALIZATU PORTAFOLIO

=) HACER NUEVAFOTO

B¢ HACER NUEVO VIDEO
P& SELECCIONAR EXISTENTE

€ CANCELAR




INTERFAZ MENSAJES Y ACTIVIDAD DE CUENTA

MENSAJES Cerrar

Asunto: Postulacién a cargo

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing
elitr, sed diam nonumy eirmod tempor invidunt ut
labore et dolore magna aliquyam erat, sed diam
voluptua.

Asunto: Saludos

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing
elitr, sed diam nonumy eirmod tempor invidunt ut
labore et dolore magna aliquyam erat, sed diam
voluptua.

Asunto: Bienvenidal!

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing
elitr, sed diam nonumy eirmod tempor invidunt ut
labore et dolore magna aliquyam erat, sed diam
voluptua.

9 Actualizar

D RECIENTE Cerrar

comentd tu trabajo
hace 1 hora.

postulo a tu oferta de
empleo. Mira su perfil.

compartieron tu trabajo en

9 Actualizar
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REDES SOCIALES

Una forma de difundir el sitio es por medio de las redes so-
ciales, las cuales seran fundamentales al momento de dar
a conocer el sitio a los usuarios.

Las redes trabajaran mediante publicaciones diarias de
contenido, noticias sobre la comunidad, novedades del si-
tio entre otros. Los usuarios tambipen tendran la posibilidad
de poder hacer aportes a través de estas, dar sugerencias
o reportar algun problema.

CreaValpo
Comunidad ===
Biografia Informacion Fotos Me gusta Mas -

INFORMACION > [ Estado Folo/video 31 Evento, hito + v

C idad para ¥ creativos £Qué estuviste haciendo?
de la V Region que buscan encontrar una red de s
contactos laborales.
hitp:/Awww.creavalpo.clf 5
) CreaValpo actualiz6 su foto de portada.
= | 2min- @&
FOTOS >
T LR

&



ESQUEMA SISTEMA PRODUCTO

.Qgc%é\l@.

SOPORTES COMUNICACIONALES

=

' Vinculo directo con el usuario IMAGEN DE MARCA
E CORPORATIVA

SOPORTES GRAFICOS
Aplicacion de imagen
corporativa dentro de la

PLATAFORMA DIGITAL interfaz digital.

PUBLICIDAD
Sitio que permite Ia == EVENTO DE LANZAMIENTO I e Ty - R
comunicacion permahente entre ALIANZA ESTRATEGICA Redes Socijales.
estudiantes, profesionales y « Universidades y escuelas de
empresas, compartiendo ideas, R : o
portafolios, oportunidades de Disefio, Arquitectura, Publicidad y
trabajo, etc. . (,Z\téiicias
e Trabajadores independientes.
e Valparaiso Zona Disefio
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