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Resumen

El presente proyecto nacid de la necesidad de brindar al personal docente y a los
adolescentes un medio a través del cual pudieran obtener informaciéon veridica y
centralizada sobre aspectos que trata la Ley 26.150 perteneciendo al programa nacional
de Educacion Sexual Integral, en esta caso, adaptado a los lineamientos curriculares
presentes en Ciencias Naturales de Segundo Ciclo del secundario. Se observo que el
mayor problema actualmente es la descentralizacion de la informacién acompafniada de
un cimulo informativo no veridico. Es por ello que, a través de este proyecto, se disefio
una plataforma web como espacio educativo e interactivo mediante el cual la
informacion pudo ser brindada. Esta propuesta lograria brindar un espacio seguro tanto
para docentes como para estudiantes en todo el pais y, también, lograria democratizar el
acceso a la informacion, creando un precedente en el territorio. Para su desarrollo, se
establecié una metodologia de disefio partiendo de las bases brindadas por Yussuf
Hassan y Hugo Delgado. Finalmente, se concluyd en la creacion de una plataforma
educativa virtual ya que estas brindan libertad a quienes las utilizan gracias a la
posibilidad de acceder a ellas en cualquier momento y lugar utilizando s6lo una
conexion a Internet. Por lo que, la misma se cre6 con el objetivo de ordenar la

informacion de manera clara y concisa, sin dejar de lado su aspecto pedagdgico.

Palabras clave: Disefio Grafico, Disefio Centrado en el Usuario, Disefio Web, ESI.



Abstract

The present project was born in need of bringing teachers and teenagers a way in which
they could obtain veridical and centralized information about the different aspects dealt
in the Argentinian Sexual Education law (Law. 26.150), which belongs to the national
Sexual Education Programme (also known as ESI). In this case, those aspects are
adapted to the present curricular alignements of the Natural Science subjects of the
second term of high school. It was brought to attention that the major present problem
is the decentralization of information accompanied by the accumulation of non veridical
nor verified information. It is why, throughout this project, it was created a web
platform as an educational and interactive space by which the information was
successfully provided. This proposal could potentially bring a safe space not only for
professors but also to students throughout the country while democratizing the access to
information, creating something unprecedented in the territory. For its development, it
was established a graphic design methodology based on Yussuf Hassan and Hugo
Delgado. Finally, the project concluded in creating a virtual educational platform since
these bring full transparency and freedom to those who use them, since they are
available at any given time and place using only an internet connection. This is why the
platform was created with the objective of organizing the information in a clear and

concise manner, without leaving behind its pedagogical aspect.

Key Words: Graphic Design, UI Design, Web Design, Graphic User Interface.



Problema de diseino

A finales del siglo pasado, se comenz6 a vivir la tercera fase de
la evolucion de Internet. Luego de haber pasado por una primera etapa donde fue
utilizado y desarrollado para fines militares entre los afios 60 y 70, lleg6 su
extension al ambito académico en la década del 80, durante esta época fue
utilizado como una red para instituciones académicas y centros educativos. Por
ultimo, en el ano 1989 nace la World Wide Web (www), dando como resultado el
comienzo de la antes mencionada tercera fase y facilitando la expansion comercial

y doméstica de este (Vykus, 2007).

Esto dio como resultado una revolucion tecnologica, por un lado
democratizd la comunicacion permitiendo que cualquier usuario pudiera crear
contenidos para luego publicarlos en el formato que deseara (texto, imagen, video,
musica) y por el otro, masifico el acceso a esas producciones (Vykus, 2007). Este
cambio, facilito que las llamadas Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion, de ahora en adelante TIC’s, no sdlo nacieran sino se abrieran paso
a todos los ambitos de nuestra vida cotidiana, incluyendo, las aulas

proporcionando una nueva forma de ensefianza.

Actualmente quienes pertenecen a la “Generacion Z°, también
conocidos como ‘nativos digitales” son quienes viven estas metodologias de

enseflanza durante el secundario.

(...) han adquirido una familiaridad tal con la informatica
que resulta casi imposible concebirlos apartados del mundo digital. De esta
manera, es logico pensar que se puedan sentir mas atraidos por las herramientas
tecnologicas que por los métodos tradicionales de ensefianza, como pueda ser el

libro en papel. (Martin Martin, 2017, p.95).



De esto se desprende la importancia y responsabilidad que conlleva
brindar informacion online, ya que debido a lo referenciado anteriormente, en mas
de una oportunidad los usuarios se ven frente a datos que no estan verificados
provenientes de fuente no oficiales. Este es el caso de las busquedas sobre Salud
Sexual y Reproductiva, especificamente sobre Infecciones de Transmision Sexual

(ITS’s) y Métodos Anticonceptivos (MA).

Desde el afio 2006, rige en Argentina la Ley 26.150 dando origen
al Programa Nacional de Educacion Sexual Integral (ESI) (Ley 26.150, 2006)
(Ver anexo 1). Mediante este programa el estado es el encargado de brindar
material informativo en distintos formatos para la formacion de docentes y
familias ya que dicha Ley forma parte de la curricula obligatoria en los centros
educativos de todos los niveles, exceptuando el universitario. De esta manera,
busca concientizar y educar a la poblacion joven en cuestiones tanto de salud

sexual, como mental con perspectiva de género.

Segun un estudio realizado en 20 escuelas dentro del territorio
nacional, titulado 'Un estudio sobre buenas practicas pedagogicas en Educacion
Sexual Integral * (UNICEF 2017) se puede observar que la respuesta de los
alumnos pertenecientes a las instituciones es sumamente favorable, entendiendo
por favorable los testimonios que brindan, expresando sentimientos de aceptacion
y asombro al verse acompanados y entendidos por el personal docente y no

docente.

Por otro lado, en el articulo antes mencionado, también se deja
constancia de la dificultad con la que se encuentran los educadores al momento de
brindar la informacion, ya que el estudio afirma que “las instituciones han
generado y construido modalidades propias para organizar la ensenanza de los
contenidos de ESI en cada aula o sectores de la escuela, poniendo en didlogo los

Lineamientos Curriculares con las necesidades y recursos propios. ~ (p.15). En



otras palabras, el problema radica en que nadie explica coémo debe darse el
contenido sino que el educador es quien debe optar por una metodologia propia

para obedecer la nueva curricula.

Asi, de lo mencionado anteriormente se desprenden las
siguientes preguntas. ;Cudles son las necesidades informacionales de los alumnos
de secundaria en cuanto a Salud Sexual y Reproductiva? ;Responden, los
adolescentes, a cierta metodologia de ensefianza mejor que otra?;Como deberia
verse un sitio educativo para serle util a los jovenes que se encuentran cursando
4to, 5to y 6to afio de secundario? ;Por cual medio seria conveniente presentar la

informacion?

Por lo tanto, surgen los siguientes objetivos:

Objetivo general

Desarrollar una plataforma interactiva para promover Ila
educacion sobre Salud Sexual y Reproductiva en jovenes

adolescentes, utilizando el disefio de experiencia de usuario.

Objetivos especificos

1. Definir las necesidades de informacion de los alumnos sobre
salud sexual y reproductiva.

2. Describir las metodologias actuales de ensefianza sobre la ESI
impartidas a los adolescentes.

3. Establecer el concepto grafico para la plataforma, teniendo en
cuenta la experiencia de usuario.

4. Disefiar una plataforma interactiva para promover la educacion
sobre Salud Sexual y Reproductiva en jovenes adolescentes,

utilizando el diseno de experiencia de usuario.



Justificacion

Siguiendo con lo planteado, este Trabajo Final de Grado (TFG)
realizard un aporte al Disefio Grafico, ya que pretende dar solucion a la
problematica planteada, ofreciendo para la misma, el disefio de una plataforma
interactiva orientado en el Diserio centrado en el usuario (UX o DCU de aqui en
adelante), y definido como “aproximacion al disefio de productos y aplicaciones
que situa al usuario en el centro de todo el proceso” (Garrera Domingo, Mor Pera,
p- 9). Dicha plataforma busca, en materia grafica, ser capaz de estandarizar y crear
un precedente mediante el cual, a futuro, sean tratadas diferentes leyes que afectan

a las infancias y adolescencias en el pais.

Por otro lado, este TFG aspira contribuir a la comunidad
educativa, creando una plataforma interactiva mediante la cual se intentard brindar
informacion verificada de manera masiva, sobre los lineamientos curriculares que
trabaja la ESI, dentro de la materia Ciencias Naturales de segundo ciclo de

secundario (Ver Anexo 2)

De la misma manera, se persigue poder brindar un sitio donde
los y las adolescentes puedan entrar, en caso de sentir vergiienza, no contar con el
apoyo de adultos responsables, o simplemente querer mas informacion al respecto,
y aprehender utilizando informacion veridica y que responda a criterios
pedagdgicos, resaltado la importancia que tiene la salud y el derecho de estos a ser

atendidos por un profesional en la materia.

Finalmente, se concluye que el proyecto goza de viabilidad ya
que, actualmente en el pais se pueden encontrar distintas paginas en redes sociales
intentando explicar esta problematica sin un criterio univoco. Por otro lado, la

presencia de las TIC’s dentro de los métodos de ensefianza es cada vez mayor, por

10
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lo que brinda el espacio para la implementacion de un proyecto con las

caracteristicas anteriormente descritas.

Marco teorico

Disefio Centrado en el Usuario (DCU)

Tomado como aspecto principal dentro de este TFG, el disefio centrado en el
usuario es actualmente el principio por el cual se rigen los productos o servicios
exitosos. Siguiendo esto, Garreta y Mor Pera (2011) exponen que el Disefio Centrado
en el Usuario (DCU) es una filosofia que debe tener en cuenta al usuario en todas las
fases del disefio, poniéndolo en una posicion protagonista del mismo. También
proponen que puede y debe utilizarse como una metodologia de desarrollo, para cada

una de las fases en que se desarrollara el disefio.

Por otro lado Hassan, Fernandez e lazza (2007) proponen analizar a los usuarios.
Como son, para qué utilizan el sitio, qué necesitan, entre otras. Apuntan a involucrar
desde el comienzo a los mismos, buscando asegurar el buen desarrollo del sitio y hasta
realizar testeos de las diferentes versiones del producto con quien conforme el publico
objetivo para obtener informacidn en pos de corregir errores de usabilidad, navegacion

y comprension.

Teniendo en cuenta lo mencionado anteriormente por los autores, se entiende al
DCU no s6lo como una metodologia a utilizarse en pos de crear un producto que sea
redituable econdmicamente, sino en la importancia de su aplicacion en cada fase de la
construccion de una plataforma interactiva que busca entender a sus usuarios de manera

profunda, para poder satisfacer de manera correcta una necesidad informativa.
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Arquitectura de la informacion

Considerando lo planteado y buscando poner al usuario en el centro de todos los
pasos que lleven a la construccion del proyecto, Rosenfeld y Morville (2000) plantean
que la arquitectura de la informacion es justamente eso que no se ve si estd bien hecha,
hablan de la necesidad de un arquitecto de la informacion que se ocupe de determinar
contenido y funcionalidad del sitio, sistemas de organizacién, indexacion, rotulado y
organizacion, entre otras que haran mas placentera la experiencia para el usuario. (Ver

anexo 1)

Por su lado, Garret (2000) toma los conceptos brindados por Rosenfeld y
Morville planteando la disciplina como la manera de estructurar la informacion dentro
del espacio de forma tal que el contenido sea accesible para el usuario de manera

intuitiva.

Otra autora, Ramirez (2006) expone que existen diversas maneras de organizar la

informacion en los sitios web, entre ellas:

Secuencia: es la manera mas simple de organizar la informacion de manera

secuencial. Suele utilizarse para sitios educativos.

e Jerarquia: cuenta con una pagina principal de la cual se desprende Ia
informacion dependiendo de su importancia.

e Reticula: es una combinacién entre la estructura secuencial y la jerarquica,
ordenando la informacidn categéricamente.

e Telarafias: la informacién dentro del sitio web puede vincularse con cualquier

parte del mismo sin un orden en particular.

La autora también afirma que normalmente los sitios web estan constituidos por
combinaciones de estas maneras de organizar la informacion, permitiendo que cada

producto sea tnico.



13

Por lo tanto, se puede concluir que gracias a las diversas, pero no tan distintas
perspectivas que rodean este concepto, la arquitectura de la informacion es sumamente
importante a la hora de brindar un buen servicio al usuario, dictaminando practicamente
el éxito o fracaso de la plataforma teniendo en cuenta la facilidad, o no, de navegacion y

comprension que esta tenga con respecto a quién la utilice.

Usabilidad

Segun la norma ISO 9241, nombrada por Garreta y Mor Pera (2011), la
usabilidad es “la medida en que un producto puede ser utilizado por determinados
usuarios para conseguir unos objetivos especificos con efectividad, eficiencia y
satisfaccion en un contexto de uso definido™. Por lo que se puede inferir que este
concepto hace referencia a la “facilidad” con la que un producto es utilizado por cierto

publico en determinadas circunstancias.

Tomando la norma parafraseada en el parrafo anterior, Nielsen (2000) infiere
que un sitio web con buena usabilidad es "aquel que muestra todo de una forma clara y

sencilla de entender por el usuario™. (p. 3)

Por todo esto, se afirma que la usabilidad ayuda a la realizacion de tareas dentro
de un sitio web por parte del usuario. Busca aumentar la eficacia en la ejecucion de las
mismas persiguiendo el fin ultimo de la aceptacion y utilizacion de la plataforma,
recayendo en la comodidad y simplicidad de uso que experimentan los usuarios. Para

asi, generar engagement o fidelizar a los usuarios.

Interactividad

Alejandro Rost (2004), docente e investigador en la Universidad Nacional del

Comahue, luego de un estudio de diferentes significados que se le dio al término
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“interactividad” en un periodo determinado, propone su definicion “es la capacidad
gradual y wvariable que tiene un medio de comunicaciébn para darle a los
usuarios/lectores un mayor poder tanto en la seleccion de contenidos (interactividad
selectiva) como en las posibilidades de expresion y comunicacion (interactividad

comunicativa)” (p.5).

Por otro lado, Meritxell (2007) en la Revista Latinoamericana de Tecnologia
Educativa, plantea que la interactividad debiera ser una caracteristica intrinseca de los
materiales multimedia, que incremente la capacidad de los usuarios de intervenir en el
desarrollo las posibilidades que ofrecen los programas, buscan mejorar sus posibilidades

de trabajo y aprendizaje.

El pardmetro analizado serd tenido en cuenta a la hora de analizar casos de
estudio, buscando la posibilidad que le brindan o no al usuario de decidir por si mismo,

asi como también a la hora de construir la plataforma que persigue este proyecto.

Plataformas Interactivas

Como plantean Bilbao Consuegra, Andreu Goémez y Santana Botana (2018) este
tipo de plataformas ofrecen mayores posibilidades de implementacion de las actuales
tendencias en el aprendizaje y su evaluacion debido a la libertad que estos medios
plantean frente a la evaluacion, autoevaluacion, seguimiento y feedback de los temas

que ofrecen, dentro de las metodologias de ensefianza actuales.

El Foro Generaciones Interactivas, junto con otros entes, realizo un estudio en el
afio 2010 titulado "La Generacion Interactiva en Argentina”. Este documento dentro de
sus apartados deja entrever que si bien durante ese periodo Internet como herramienta
dentro de las escuelas era poco utilizado y recomendado por los educadores, ya podia
notarse el efecto positivo que proyectaba en los alumnos, promoviendo la curiosidad y

la necesidad de informacion por su propia cuenta.
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Dicho esto, se puede concluir que las plataformas interactivas presentes hoy en
dia en las escuelas y ambitos educativos en general han avanzado a través del tiempo.
Actualmente este tipo de medios brindan mas posibilidades tanto desde el punto de vista
del flujo de informacién que permiten circular en ellos, como en la promocion de

habitos de estudio vinculados a la curiosidad e interés del alumnado.

Salud Sexual v reproductiva

Segun la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) (2020) la salud sexual y
reproductiva es ni mas ni menos que ~ un estado de bienestar fisico, mental y social en
relacion con la sexualidad”. Esta definicion hace hincapié en el aspecto positivo con el

que debe tratarse este tema, sin violencia, coaccion y/o discriminacion.

Por otro lado, el Fondo de Poblacion de las Naciones Unidas (FPNU) toma la
definicion anteriormente brindada por la OMS, pero enfatiza en el derecho de todas las
personas a vivir su sexualidad plenamente y con la informacion necesaria para hacerlo,
ya sea desde la eleccion de métodos anticonceptivos, planificacion familiar y/o

informacion sobre ITS's.

La informacion aqui nombrada, es esencial para el trabajo de este TFG, ya que
como puede verse tanto en el objetivo general como en los especificos, esta
investigacion persigue brindar desde el diseno grafico una plataforma interactiva que
sea capaz de sentar precedentes para la aplicacion de leyes futuras y también, funcionar

como medio informativo para jovenes adolescentes en esta tematica.

Identidad Corporativa

Segun Norberto Chaves (1990) la identidad corporativa, es “la capa de sentido

que cubre al hecho institucional y el cual es procesado permanentemente mediante el
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discurso de su identidad” (p 31). Para poder analizarla, se debe desdoblarla en cuatro
partes, siendo éstas: realidad institucional, entendida como el conjunto de rasgos y
condiciones objetivas del ser social de la institucion, identidad institucional, haciendo
referencia al conjunto de atributos asumidos como propios. Como tercer dimension
Chaves plantea la comunicacion institucional, siendo el conjunto de mensajes
efectivamente emitidos por el ente, y por ultimo la imagen institucional, refiriéndose a

ella como el registro publico de los atributos identificatorios del sujeto social.

Por otro lado, propone una clasificacion de lo que ¢l llama “signos
identificadores bésicos”, comprendiendo al Logotipo: version grafica estable del nombre
de marca, e Imagotipo: es el nombre y su forma grafica mas la utilizacion de un signo

no verbal, que sea memorable y pregnante.

Otro autor que se refiere a este concepto, es Joan Costa (2001), en su libro "La
Imagen Corporativa en el Siglo XXI". Dentro de este texto Costa expone que “la
identidad corporativa es un sistema de comunicacién que se incorpora a la estrategia
global de la empresa, y se extiende y esta presente en todas sus manifestaciones,
producciones, propiedades y actuaciones.” (p. 202). Este autor, es tomado como
referencia por Iribarren y Savall (2009), compiladas por Ledesma, enumeran siete
vectores o soportes de naturaleza diferente, pero que se integran para conformar signos

identificatorios.

1. Nombre o identidad verbal.
Logotipo.

Simbologia grafica.
Identidad cromatica.
Identidad cultural.

Arquitectura del ambiente.

A R R

Indicadores de objetivos de identidad.
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Se puede concluir, que si bien los autores no conciben del mismo modo a la
Identidad Corporativa, cada aporte que hicieron en pos de definir o analizarla seran
utiles en la realizacion de este proyecto, sobre todo a la hora de concebir una identidad

para el mismo.

Tipografia

Segun McLean (1987), la tipografia es " el arte o técnica de reproducir la
comunicacion mediante la palabra impresa " (p.8). Aunque dentro del ambito
interactivo, Monjo Palau (2011) afirma que la aplicacion de la misma tiene
caracteristicas particulares, diferenciandose de aquella en medios tradicionales ya que
resulta fundamental la legibilidad del texto, convirtiéndose en un factor critico debido a
la escasa resolucion de los soportes digitales. Por esto, la autora mencionada
recomienda el uso de familias tipograficas sin serifas, con interlineados e interletrados

amplios que facilitan la lectura.

Por otro lado los autores Cuello y Vittone (2013) proponen un anélisis aun
mayor en cada caso particular y ponen en consideracion el uso de tipografias con serifas
para los titulos, donde normalmente se goza de un mayor tamafio de texto. Finalmente,
adhieren a la declaracion comentada sobre Monjo Palau, distinguen que tanto la
legibilidad como el contraste pasan a ser de suma importancia a la hora de construir una

plataforma interactiva.

Finalmente, segin lo aportado por todos los autores anteriormente nombrados,
se puede concluir que la legibilidad brindada, o no, por la tipografia es un factor digno
de ser analizable por su cuenta a la hora de comenzar a disefiar la plataforma interactiva,

la cual intentaré resolver el problema planteado en este TFG.
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Como dice Ramirez (2006), los dispositivos con pantalla funcionan bajo el
modo de color RGB (Red, Green, Blue), conocidos también como primarios aditivios
resultando de la mezcla de todos, blanco. En este espectro a cada color le corresponden
tres porcentajes representados por la cantidad de rojo, azul y verde que llevan en su
construccion y afirma que es importante la calibracion de los dispositivos tanto a la hora

de disefiar como a la de visualizar el producto.

Sobre la psicologia del color, cabe mencionar a Heller (2004) quien aboga por
la determinacion del efecto dada por el contexto, esto significa segin la autora, que no
so6lo ningin color carece de significado sino que el efecto de los mismos esta
determinado por su contexto, es decir, por la conexion de significados en la cual

percibimos el color.

Teniendo esto en cuenta toda pieza de disefio debe ser construida utilizando
estos criterios, buscando la union entre la estética, su significado y la capacidad visual
de los usuarios para asi generar un sitio que sea memorable, reconocible y aun mas

importante, legible y comprensible.

Segin la Real Academia Espainiola (RAE), metodologia es el "Conjunto de
métodos que se siguen en una investigacion cientifica o en una exposicion doctrinal.”

Habiendo expuesto esto, se listaran y compararan dichos caminos seguidos por
dos autores, Yussuf Hassan (2007) y Hugo Delgado (2019) para luego de analizarlos,
poder proponer una nueva forma de trabajo que este TFG buscara seguir al momento de
la construccion de su elemento grafico.

Pasos/ Fases Yussuf Hassan Hugo Delgado Elaboracion propia.

1 Planificacion: Analisis del Planteamiento del
recogida, analisis y Proyecto: Busca problema y analisis.
recogida de toda la aclarar y definir las
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informacion posible.

expectativas
existentes en torno a
la aplicacion Web
que se va a generar

Disefio: toma de
decisiones basadas
en la informacion

Fase de
Planificacion: Define
requerimientos,

Conceptualizacion.

recogida equipo, estructura y
anteriormente. estudios de mercado
a realizar.
Prototipado: Fase de Contenido: Planificacion del

elaboracion de
modelos o prototipos
de la interfaz del
sitio.

Informacién que
posee y que se
debera crear

proyecto.

Evaluacion:
Realizada a partir de
diferentes técnicas y
sobre diferentes
representaciones del
proyecto.

Fase de Disefno

Definicién de

contenido y disefio.

Implementacion y
Lanzamiento:
Analisis de la
funcionalidad del
producto.

Fase de
Programacion:
Seleccionar lenguaje
y definir elementos
estaticos y
dinamicos.

Prototipado y
evaluacion de
resultados. (Re
disefo)

Mantenimiento y

Fase de Testeo

Implementacion y

Seguimiento: lanzamiento.
Brindado por el
comportamiento de
los usuarios frente al
sitio.
Fase de Mercadeoy | Testeo

Publicidad

Figura 1. Fuente: elaboracion propia (2020)

Teniendo en cuenta lo expuesto por los autores anteriormente nombrados, se
elabor6 una metodologia de disefo propia que sera utilizada a la hora de crear y disefiar

la plataforma sobre la que trata este TFG.
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Planteamiento del problema y analisis: Se analizan las variables que generan
el problema y cudl seria la solucion 6ptima, para luego considerar aquellas que son

viables.

Conceptualizacion: Por medio de técnicas de creatividad, y busqueda creativa
se perseguird brindar una solucién al problema basada en un concepto fundante que
englobe toda la propuesta tanto informacional como graficamente.

Presupuesto aproximado.

Planeamiento del proyecto: Se tomardn en cuenta variables como Hardware y
Software, distribucion de la web, equipo de trabajo necesario y etapas de trabajo para

disefio.

Definicion de contenido y disefio: Se decidira sobre el contenido que debe estar
presente en la web y de qué manera debe estarlo. Jerarquizacion de la misma, y se

producira contenido de ser necesario.

Prototipado y evaluacion de resultados: Creacion de arquitectura de la
informacion y mapa de navegacion del sitio, generacion de wireframes en baja fidelidad
para luego evaluar los resultados de funcionalidad con usuarios meta. Esta etapa se vera
repetida durante los Gltimos pasos ya que, se considera al usuario como centro de la
construccion de la web siendo muy necesario su feedback para la correccion o nuevo

planteamiento de material grafico y de organizacion.

Implementacion y lanzamiento: Plan de marketing y comunicacion de la
plataforma en base a estudios previos sobre el publico, buscando llegar a ellos de la

mejor manera posible.
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Testeo: Con el fin de monitorear tanto la funcionalidad como la aceptacion de la

plataforma, se recibird feedback de los usuarios de manera constante persiguiendo la

mejora de la misma a lo largo de su vida.

1. CrESI: app moévil para aprender conceptos de la ESI mediante trivias,

realizacion de encuestas y buscador. Tiene version web en construccion,

por lo que en andlisis serd en base a la aplicacion movil para ambos

sistemas operativos. (Android e i10S)

Identidad o
Identificad Y
entificador 439EEFF
| #FFO42A
#FFF517
M . #7BOSEC
CrESI M«
En la imagen se puede observar una marca grafica de tipo isologo. Esto significa
que la identidad esta compuesta tanto por un signo tipografico (CrESI) como por
una ilustracién alusiva a lo que trata la app. Se pueden observar colores saturados,
tanto calidos como frios, ademas, se puede inferir que este producto es"para todos™
ya que dentro de la ilustracion podemos ver tanto al simbolo de Venus alusivo a la
feminidad, y al simbolo de Marte, denotando masculinidad.
Interfaz = P < BUSCADOR
Q;l 1 Conocer mas para Buscador
s. | cuidarse mejor BuscétadasIaz;;ebgr:l::t;?,,ei.ngresandouna

CrEsl
Q

Conocer mas para
cuidarse mejor

e "2 )
[ N D,
/ E
. B HPV. :
Amor sin /-
violencia

)

Buscador o L

Como se dijo anteriormente, el analisis sera en base a la aplicaciéon mévil de este
proyecto. La interfaz propiamente dicha se presenta simple y comprensible, cada
apartado, como lo puede ser el buscador, amor sin violencia® o “conocer mas para
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cuidarse mejor”, posee su propio color identificativo, los contrastes son altos lo que
genera buena legibilidad, y las ilustraciones son sencillas del estilo “flat icon™.

Color (paleta
cromatica)

La app estd compuesta por paletas agrupadas en tres categorias:

1. Conocer para cuidarse mejor: cuya iconografia e ilustracion entra en los
tonos verdes calidos. Dentro cuenta con una trivia por la cual busca
informar a los adolescentes mediante el juego y su iconografia esta
compuesta cromaticamente por los colores del isologotipo.

2. Buscador. Tiene una iconicidad e ilustraciones en tonos azules, con una
tonalidad fria.

3. Amor sin violencia: este apartado invita mediante colores purpuras y
violetas con tonalidad calida a participar de una encuesta para evaluar
toxicidad presente en relaciones.

Tipografia

Si bien la app estéa orientada a un publico jéven asumiendo buena vision, se puede
decir que la tipografia es de palo seco y no condensada lo cual permite mayor
legibilidad gracias a una caja ancha. Cuenta con alto contraste del tipo
blanco/negro, siendo este ultimo el color de los titulos, para utilizar un tono gris
oscuro a la hora de presentar textos largos. Como punto en contra, se puede
observar que la tipografia elegida no es la 6ptima en caso de padecer dislexia, ya
que la forma de las letras es parecida entre si.

Interactividad

Entendida como parametro de aprendizaje, se puede decir que este caso cuenta
con un grado de interactividad selectiva alto, permitiendo a cada usuario hacer foco
en el tema que considere interesante al momento de utilizarla.

Usabilidad

Entendida como la facilidad para mostrar la informacioén, se puede concluir que la
aplicacién movil cuenta con buena usabilidad. Es facil aprender a usarla y la
informacién que muestra puede verse de manera clara y ordenada.

Arquitectura de
la informacion

Es de facil navegacion, el usuario necesita pocos clicks para llegar de un lugar al
otro lo que la hace comprensible y no frustrante.

Aportes

Gracias a la utilizacion del juego como herramienta pedagdgica, se puede decir que
la app analizada cumple con lo que promete y a su vez, proporciona una
experiencia satisfactoria minimizando frustraciones que pudiera tener el usuario al
no poder entender o utilizar la app. Su enfoque principal se da en torno al embarazo
adolescente no planificado. Es de origen argentino.

Figura 2. Caso "CrESI". Fuente: elaboracion propia (2020).

2. Amaze: Plataforma educativa creada en Estados Unidos que apuesta a

ensefar sobre la tematica utilizando videos animados y fue utilizada en

mas de 196 paises. Busca que la educacion sexual para jovenes y adultos

deje de ser un tema tabu.

Identidad o
Identificador

dMNALC =~
En este caso,

se puede ver que la identidad del sitio estd compuesta por un logotipo, es decir, una
marca grafica basada en tipografia. Dicha marca es el nombre de la pagina,
presente tanto en el URL de la misma, como en las redes sociales. Compuesta por
tipografia sin serifas, con un ancho de caja estable pero sin perder un tono
“juvenil"dado por la utilizacién de las letras en minuscula.
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Interfaz

amaze - - = - €

DELIVERING SEX D
IN THE DIGITAL Ao

Virkual
Conferehoe

TUES, OCT 6
4-6PM EST

WED, OCT 7
4-6PM EST

TAMNGORON s, ccrs

Top Signs Boys are in Puberty @

© 3027223 W 25556

La Ul o User Interface de esta plataforma, si bien es simple, se considera mas
apabullante que la analizada en el primer caso, ya que su pagina principal esta
compuesta exclusivamente por videos explicativos. Utiliza colores saturados, pero
con contraste algo lo que genera que la vista del usuario no se canse y es facil de
navegar.

Color (paleta
cromatica)

La web es un mosaico de colores estridentes, en pos de llegar a un publico
adolescente que esta comenzando la pubertad y otro un poco mayor, se pueden
observar colores saturados en los tabs o pestafias que corresponden a cada
apartado dentro de la web ademas de los colores que se ven en las portadas de los
videos animados que utilizan como método pedagagico.

W srcoc27

| #FB7BF1
SAEB3EC

Tipografia

De manera grafica es mucho mas explicito al publico al que se dirige la plataforma,
la tipografia es de cuerpo liviano, condensado y mayuscula para el header y footer,
mientras que los menu cuentan con una familia tipografica menos condensada y
goza de mejor legibilidad que la anteriormente mencionada. Se puede observar que
el contraste es éptimo en pocas partes de la web, lo que dificulta la legibilidad en
pantallas con brillo alto.

Interactividad

Entendida como parametro de aprendizaje, se puede decir que este caso cuenta con
un grado de interactividad selectiva alto, permitiendo a cada usuario hacer foco en el
tema que considere interesante al momento de utilizarla.

Usabilidad

Entendida como la facilidad para mostrar la informacion, se puede decir que la
pagina es amable con el usuario, la disposicion de los videos es dentro de filas de
tres lo que permite una buena visualizacion tanto de la pagina como de la
informacion que pretende transmitir el video. Ademas cada uno de ellos cuenta con
tags sobre los temas principales que tocan, lo que hace mas facil y efectiva la
busqueda.

Arquitectura de
la informacion

Es de facil navegacion, el usuario necesita pocos clicks para llegar de un lugar al
otro lo que la hace comprensible y no frustrante.

Aportes

La utilizacion de material audiovisual en una generacién como la mencionada
anteriormente, demuestra el aprovechamiento tanto del tratamiento grafico de los
temas debido a la cohesidn con la que se muestra cada uno, como la utilizaciéon de
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un método de ensefianza novedoso y actualmente elegido por docentes en todo el
mundo

Figura 3. Caso"Amaze”. Fuente: elaboracion propia (2020).

3. La ESI en Juego: plataforma de origen argentino, fue creada por

docentes dentro del ambiente que identificaron la necesidad de nuevo

material para ellos y para las instituciones. A diferencia de los dos casos

anteriormente planteados, el contenido de esta web se distribuye en forma

de cuadernillos y juegos pagos.

Identidad o
Identificador

. #1FOOFF . #FF9200
. #31C300 . #DB14FF

. #32D395 . #FF0402

Esta identidad presenta similitudes al primer caso analizado, ya que su isotipo esta
conformado por colores estridentes tanto calidos como frios. La parte tipografica,
utiliza una familia con serifas no recargada, simple, que goza de buena legibilidad.
Se puede concluir que la presencia de esa familia tipografica se corresponde con
que el target de este sitio web son adultos, y no adolescentes como en los dos
anteriores.

La ESI en juego

Interfaz

= esigloesinuegocomar § ¥ @ [ ——

% E La ESl en juego HOME  PROPUESTA  PRODUCCIONES - CAPACITACIONES  CURSOS - MATERIAL- GONTAGTO QP

Conferencias. Capacitaciones. Cursos.

La ESI en juego

CURSOS
VIRTUALES

Esta plataforma se considera como la mas sencilla de los casos vistos, al ser un
medio para la venta de material producido su interfaz es simple, tiene pocos menus,
y la mayoria de sus paginas no supera una pantalla de informacion, es decir, en esta
pagina no se “scrollea”

Color (paleta
cromatica)

Se puede observar un abanico de colores saturados (presentes en el logo y
tonalidades de los mismos) que graficamente conforman un rompecabezas
incompleto. Hay presencia tanto de tonos frios como calidos en todos los apartados
de la plataforma.
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Interactividad

Entendida como parametro de aprendizaje, se puede decir que este caso cuenta con
un grado de interactividad selectiva menor al de los casos analizados anteriormente,
ya que el usuario no puede acceder a la informacion que necesita dentro de la web,
si 0 si debe comprar el material para poder acceder a ella..

Tipografia

Compuesta en su mayoria por tipografias de palo seco y mayusculas para los menus

y heather, también hay presencia de tipografias con serifas para los titulos del
material en venta para los educadores que se produjo.

Usabilidad Entendida como la facilidad para mostrar la informacion, se puede inferir que la

y no brindan informacién ambigua en ningun caso.

plataforma esta creada para un publico adulto, posee una navegacién simple y facil
de entender, los apartados son claros ya que cada uno se corresponde con su titulo

Arquitectura de | Es de facil navegacion, el usuario necesita pocos clicks para llegar de un lugar al
la informacion otro lo que la hace comprensible no frustrante.

las limitaciones en primera persona. La construccion del mismo esta orientada a
adultos a diferencia de los casos analizados anteriormente. Cuentan con una
biblioteca digital gratuita que fomenta la lectura no solo dentro de los educadores
sino de cada persona que encuentre el sitio. Es argentino.

Aportes Material creado por profesionales que trabajan la tematica desde cerca y entienden

Figura 4. Caso "La ESI en Juego™. Fuente: Elaboracion propia (2020)

Luego de haber analizado tres casos tanto nacionales como internacionales,
se puede concluir lo siguiente: todos los casos aqui presentes cuentan con una
arquitectura de la informacion aparentemente lineal, la forma de acceder a los
conceptos es uno detrds otro con la posibilidad de volver hacia atras, lo cual
favorece la navegabilidad. En cuanto a la iconografia se puede decir que, salvo
CrESI por su naturaleza de app, no cuentan con un sistema de iconos. Se puede
observar que el medio por el cual pasan de un lugar al otro es utilizando la palabra
escrita, normalmente presente en una botonera para facilitar el acceso. También se
observo que la manera de presentar la informacion no es a través de textos, sino

mediante juegos (trivias) y video explicativos.

Por todo lo anterior, junto con lo planteado en el marco teodrico
anteriormente, se puede concluir que a la hora de construir y plantear la
maquetacion de este proyecto se buscard asemejar la forma de brindar informacion
al método que utiliza CrESI, siendo este muy popular entre jévenes adolescentes

quienes resultan ser el publico objetivo en este TFG.
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Estrategia de diseiio

Estrategia comunicativa.

En este apartado se tomara lo expuesto por Jakobson, citado por Mac Donald
(2017), para visibilizar la estrategia comunicativa que serd utilizada en esta
investigacion. Dicho modelo, busca mostrar una vision global de los factores que

intervendran en la comunicacion del mensaje.

Sitio web
Colegio Gabried Inmatia, Jﬂﬁ;ﬁ;ﬁ?ﬁ
Taborin E5I Aplicada i E

Satisfacer una necesidad infomativa.
Brindar informacidn segura y veraz de manera magiva.

Ciudad de Cdrdoba,
Codrdoba, Argentina

Visual/ Tedrico/
Tipograficaf Cromatico

Figura 5.Estrategia comunicativa. Fuente: elaboracion propia (2020)
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Estrategia de mercado:

El objetivo principal que se persigue mediante la realizacion de este proyecto, es
el acercamiento de informacion veraz y pedagogica a los jovenes adolescentes que se
encuentren cursando el segundo ciclo de su formacién secundaria. Asi también, se busca
generar una fuente de informacion unica para los educadores, facilitando asi el acceso a

la misma al momento de necesitarla.

Con base a lo analizado previamente, se sabe que en la actualidad tanto la
mayoria de las escuelas como de las personas cuentan con acceso a Internet gracias a la
democratizacion del mismo explicada en el planteamiento del problema. Sumado a lo
dicho se encuentran las posibilidades referidas al crecimiento académico y personal que

traen aparejadas consigo mismas las plataformas interactivas orientadas a la educacion

Por lo que, se cree en la necesidad de desarrollar el proyecto propuesto por este
trabajo el cudl buscard construir una plataforma interactiva que explique de manera
pedagodgica y enfocada en los jovenes adultos pertenecientes a la escuela Gabriel
Taborin, algunos de los temas tratados en la ESI aplicada a segundo ciclo del secundario
satisfaciendo asi una necesidad informativa y creando y precedente para el futuro

desarrollo de plataformas interactivas abocadas a la educacion.

Estrategia de recursos técnicos

El sitio web contard con una interfaz “limpia”, que busca ser intuitiva y
comprensible para el usuario que la necesite. Se persigue una navegacion de orden
lineal, definida previamente en el marco tedrico, “de pocos clics™ lo que permitira
acceder a la informacion de una forma rapida y sencilla sin necesidad de tener al usuario

alerta todo el tiempo.
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Para llevar a cabo este proceso, se necesitard al menos un equipo de disefiadores
UX, un equipo especializado en Ul y finalmente pero no menos importante, un equipo
de programadores que seran los encargados de la creacion y disefio de Back y
Front-End, los cuales hardn posibles la visualizaciéon y el funcionamiento de la

plataforma.

En cuanto a las especificaciones técnicas para el prototipado de este proyecto, se
necesitara una computadora, ya sea notebook o de escritorio, con una memoria RAM de
al menos 16GB, capaz de poder soportar y hacer funcionar de manera correcta
programas dentro del paquete Adobe, como lo seran Adobe XD (maquetacion del
producto), Adobe Illustrator (utilizado para la creacion de identidad y branding de la
plataforma) y Adobe Photoshop en caso de necesitar retoques de tipo fotografico. Por
otro lado, serd indispensable la utilizacion de informacion confiable que seréd obtenida a

través del material producido y entregado por Gobierno perteneciente a la tematica.

Estrategia de recursos graficos

Para el desarrollo grafico de la plataforma se utilizard un codigo visual,
acompanado por uno escrito ya que se persigue que el publico logre asociar la
ilustracion generada con la informacion que se expondrd sobre la misma. Siendo esta
ultima la considerada de mayor importancia, infiriendo que serd la que permita a los

jovenes gozar de una buena salud sexual y reproductiva.

Se buscara crear una estética minimalista en cuanto a la cantidad de elementos
presentes, una interfaz limpia que sea agradable de mirar y en la cual los elementos no
compitan entre si por lo que serd de suma importancia la jerarquizacion informacional
dentro del mapa de sitio. Por otro lado, se tenderd a la utilizacion de colores tanto frios
como calidos, saturados, buscando llamar la atencién del publico para que la
experiencia no se torne aburrida, y pueda diferenciarse concretamente de la que se tiene

al leer sobre el tema en libros de texto.



29

La informacion estara ordenada en bloques, lo que ayudard a equilibrar
visualmente la web, buscando que la misma no genere cansancio visual, sino curiosidad
a la hora de navegarla. En relacion a los iconos y botones presentes en la misma, se
utilizaran formas con bordes redondeados o suavizados, iconos “flat™ y en dos

dimensiones.

Concepto grafico

Dentro de este apartado, se busca explicar de manera concreta qué se espera que
el usuario sienta a la hora de utilizar el producto. Se plantea resolver una necesidad
informativa a través de la union entre la palabra escrita y las ilustraciones. Haciéndolo
en un medio que todavia en Argentina se considera "no tradicionaly, apartdndose de los
libros de texto, se busca que el usuario al ingresar a la plataforma se sienta interesado y
entretenido por lo que ofrece la misma, generando asi la comodidad y confianza

necesarias para que aprender algo nuevo y de estas caracteristicas no se torne tedioso.

Es asi que, en cuanto al grafismo, se buscard generar una interfaz cuyo atributo
principal serd la simplicidad poniendo el foco en la funcidn mas que en la forma. Asi
como hicieron las vanguardias de disefio como la Bauhaus, se busca que la plataforma
presente de manera organica y simple la informacion, sin perder el orden estético de las

mismas.

Si bien cabe aclarar que simple no significa despojado o vacio ya que el sitio sera
utilizado principalmente por adolescentes, se busca presentar la informacion de manera
jerarquizada, pregnante y respetando el estilo tipografico y cromético elegido son
tornarse recargada buscando no “"bombardear” al usuario con la misma. Para esto se
utilizaran colores tanto frios como calidos que connoten juventud y dinamismo, que
ademas seran saturados sin ser brillantes buscando legibilidad y representar la

diversidad que suele estar aparejada en este tema especificamente. El recurso del color
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serd el encargado de focalizar puntos de tension, siendo responsable de llevar la vista de

los usuarios a donde se pretenda que vaya,

Siguiendo con la idea de simplicidad, se creardn botones con puntas
redondeadas que no compitan con el texto que contendran y bloques de informacion
amables a la vista que deberdn contar con interlineados amplios y calles que se
correspondan con ellos sin llegar a dificultar la lectura sumados a la ilustracion que
corresponda en cada caso. Dichos bloques deberan ser equilibrados teniendo en cuenta
la relacion positivo/negativo que existira en el espacio. Se busca generar equilibrio
visual constante, jugando con los llenos y los vacios sin generar que el usuario se pierda
en espacios con mucha informacion, como asi tampoco se lo dejara en medio de bloques

blancos sin saber a donde ir o por qué estan ahi.

Por ultimo, cabe destacar que se decidi6 el nombre de la plataforma siendo este
"ESI Si” basado en el nombre coloquial de la ley sumado a la afirmacién que se utiliza
comunmente dentro de las charlas/conferencias/marchas en las que el tema esta

presente.

Programa de diseiio

Determinantes

1. Arquitectura de la informacion.

Ramirez (2006) es quien produce una clasificacion de las formas posibles de
organizar un sitio web, siendo algunas de ellas: secuencial, jerarquia, reticula y telarafia.
Estas posibilidades de organizacion determinan la interactividad que tendra el sitio web,
permitiendo al usuario elegir su propio camino dentro de las posibilidades pre

establecidas.

2. Interactividad
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Como lo dijo Rost (2004) anteriormente, la interactividad es la capacidad que
tiene un medio para darle mayor poder a sus usuarios tanto en la interactividad selectiva
(seleccion de contenidos) como en la comunicativa (posibilidades de expresion y
comunicacion). Por la cual, los usuarios son capaces de generar su propio recorrido y

método de aprendizaje.
3. Identidad Corporativa.

Como lo dijo Chaves (1990), la identidad corporativa es aquella que brinda
sentido a la institucion, del tipo que sea, y la hace entendible y memorable al publico.
Es por eso que la division generada en los niveles de identificacion institucional seran
tomados como guia.

4. Tipografia

Se tomara en cuenta lo dicho por Monjo Palau (2011), quien afirma que debido a
la escasa resolucion de los soportes digitales es recomendable el uso de tipografias sin
serifas, con interlineados e interletrados amplios.

5. Color

Se seguird con lo mencionado por Heller (2004) quien afirma que si bien cada
color posee un significado en particular, es el contexto el que genera las conexiones de
significados que percibimos.

Criterios

1. Arquitectura de la informacion.
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ESI Si estara basada en una arquitectura de la informacidon mixta, se utilizaran
esquemas lineales como asi también jerarquicos buscando la mejor organizacion viable
de la informacion para repercutir en la facilidad de uso de la plataforma. La eleccion de

esquemas lineales se basa en que este suele ser el elegido para contenidos educativos.

2. Interactividad

Dentro de los caminos posibles en la plataforma, el usuario tendra plena
capacidad de elegir cuéles contenidos y qué momento desea verlos. El camino sera
determinado gracias a los menu visibles en la parte superior de la plataforma que luego

se desplegaran en forma de "hamburguesa™ incitando al usuario elegir por si mismo.

3. Identidad Corporativa

La plataforma contard con una identidad formada por su nombre, ESI Si, sera
clasificada como un nombre contraccion deviniendo de Educacion Sexual Integral, y
graficamente serd tratada como un logotipo, s6lo de manera tipografica. Se pretende

presentar la identidad de la misma utilizando una gama de colores variados.
4. Tipografia
Buscando lecto comprension constante y buena legibilidad, se utilizard una
familia tipografica sin serifas que a su vez posea varios sets de caracteres, como por
ejemplo bold, semi bold, regular, condensed, etc, para asi jerarquizar la informaciéon y
poder diferenciar los tipos de textos segun el elemento en el que sean presentados.

5. Color

Si bien la paleta cromatica sera presentada en el apartado de primeros bocetos, el

proyecto gozara de un amplio abanico de colores web buscando que cada tema se asocie
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con uno de ellos, generando una relacion de manera inconsciente. Por otro lado y
considerando que el fondo de la plataforma serd blanco (cddigo hexadecimal #{fftft), el
color de los bloques de texto no serd negro (cddigo de color #000000), sino gris oscuro
(codigo #333333) ya que los dispositivos cuentan con la capacidad de calibrar la luz de

pantalla y se busca no agotar la vista del lector.

Cronograma

FASES

Planteamiento del proble-

Conceptualizacién

Definicién de contenido
iy C

ki e e G

anzmiento =

Figura 6 Cronograma de trabajo. Fuente: elaboracion propia (2020).

Si bien en el grafico anterior estd planteada la metodologia a seguir, se puede
observar que la fase de testeo no ocupa ningln lugar en el mismo, esto se debe a que el
proyecto solo podrd cumplir con las fases anteriores debido a la extension de la materia

dentro de los limites de la Universidad. Todas las fases se vieron corregidas durante el
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curso de las 15 semanas, y si el proyecto puede llevarse a cabo, la fase de testeo sera
analizada luego de dos meses de funcionamiento de la plataforma para poder hacer los

cambios necesarios.

Primeras propuestas graficas

= Tablero « ESI 51 PFara asuntos prrados & Privade | W meitar

i

r paleta ARl ot Listhts -] Jigdiow de ususnia Bt

Figura 7. Organizacion de tareas. Fuente: elaboracion propia (2020).

Se plantea como primer paso utilizar un organizador virtual (Trello) mediante el
cual se listan y ordenan todas las tareas a realizar en distintas categorias de acuerdo a la

jerarquia o necesidad de un elemento frente a otro.
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ALTERNATIVAS DE IDENTIDAD VERSIONES EN COLOR

esisi  ESISI

esi ~esi

si SI_
“ESIS1 "ESISI
“ESISi -esi si. -esi si.
Figura 8. Busqueda de identificador. Fuente: elaboracion propia (2020).

En la imagen se puede observar la busqueda del identificador visual para la
plataforma, que sera reproducido en otros medios. La idea nace de crear un logotipo a
color saliendo de lo tipico en contrastes altos de tipo blanco/negro, se busco una paleta
cromatica “juvenil” de colores saturados pero no estridentes. Luego de varias pruebas, se
concluyd que no era pertinente la construccion de una marca que utilizara diversos
tonos dentro de un gradiente, ya que dificulta tanto la lectura como la reproduccion del

identificador.
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-esi si.

Figura 9. Busqueda de identificador. Fuente: elaboracion propia (2020).

Se lleg6 a limitar las opciones a las cuatro mostradas en la figura anterior. Se
defini6 una opciodn utilizando gradiente y otra con colores planos, asi como también se

plantearon opciones tanto en maytscula como minuscula.
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Figura 10. Identificador final y usos. Fuente: elaboracion propia (2020).

De las versiones anteriores, se llegé al identificador final compuesto tanto por
letras mayusculas, deviniendo del diminutivo de ’Educacion Sexual Integral” (ESI) como
fue explicado anteriormente, ya que estd compuesto por las siglas que abrevian al
Programa Nacional de Educacion Sexual Integral y por el cual es conocido a nivel
social. Ademas se le agregd la afirmacion 'si”“por dos motivos. El primero se da ya que
esta expresion (ESI Si) es escuchada en las marchas argentinas al pedir por una
educacion justa y en segundo lugar, la misma expresion es tomada para referirse a la

curiosidad y las ganas de aprender sobre el tema presentes en la sociedad actualmente.
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.#aaat:m .#EMEDB

Figura 11. Identificador final y paleta cromatica elegida. Fuente: elaboracion propia

(2020).

Se opté por la creacion de un logotipo (ver figura 11) donde la letra E
perteneciente a ESI estd intervenida. Dentro del cuerpo de esa letra se realizo un corte
transversal al brazo superior alejandolo del resto buscando significar que la Educacion
Sexual Integral es algo que se construye permanentemente, asi también se utilizé el
brazo a la mitad de su largo acompanando a la letra E a su derecha, queriendo también,

connotar que la construccion se da en distintas direcciones.

Figura 12. Grilla Constructiva del identificador. Fuente: elaboracion propia (2020).
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Para construir el identificador, se lo coloc6 en una grilla de 1cm x Icm como se
puede ver la Figura 12. Luego se procedié a su construccion utilizando la tipografia
Poppins en su variante Semibold y se la intervino. Se acortaron los brazos de la letra E y
se tom6 como unidad el brazo cortado transversalmente para generar interletrados y
espacio entre las palabras. Dicho elemento tiene un tercio de la unidad medida, es decir,

2,33 mm lo cual permitio dividir la grilla segtin la necesidad.

Figura 13. Area segura del identificador. Fuente: elaboracién propia (2020).

En este caso, para construir el area de seguridad del identificador se tomo el
ancho de la unidad previamente mostrada (el brazo superior de la letra E) como unidad.
El resultado final es el de la figura 13. Se recomienda tener en cuenta esta disposicion a
la hora de colocar el identificador cerca de otros elementos o componentes para evitar

asi problemas de legibilidad o yuxtaposiciones.

“Esi 5 exmm

term

Figura 14. Simplificacion del identificador. Fuente: elaboracion propia (2020).

Figura 15. Tamafio minimo del identificador. Fuente: elaboracion propia (2020).
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Como se puede ver en ambas imagenes, el identificador es lo suficientemente
simple como para jugar con su tamafio minimo que en este caso es de lem x 0,33 cm,
no se recomienda utilizarlo con un tamafio menor a ese ya que la legibilidad queda
sumamente comprometida. Por otro lado, se eligié simplificar el identificador teniendo
en cuenta que el mismo puede incurrir en costos mas caros al reproducirlo en medios no
digitales, para eso se eligi6 tomar la letra E intervenida como referencia, ya que
potencia la significacion que se quiso dar al identificador descrito anteriormente,

conservando tanto forma como cromatismos originales.

Figura 16. Versiones positivo y negativo del identificador. Fuente: elaboracion propia

(2020).

Como se puede observar en la figura 16, si existiese la necesidad de presentar el
identificador en acromaticos es posible tanto en positivo (negro sobre blanco) como en

negativo (blanco sobre negro) sin que el mismo pierda sus caracteristicas prinicpales.
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Figura 17. Versiones del identificador sobre los colores de la paleta cromatica. Fuente:

elaboracion propia (2020).

Se plante6 probar el identificador sobre cada color elegido en la paleta cromatica
que formaré parte de la web dentro de sus botones. Se concluyd que, exceptuando el
color fucsia utilizado para los ellos, todos los restantes tonos pueden utilizarse por
detréas del identificador. La excepcion se da porque ambos tonos estan saturados, lo cual
genera un cansancio visual casi instantaneo acompafiado por mala legibilidad del

identificador.
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Figura 18. Versiones del identificador sobre distintos tonos de gris. Fuente: elaboracion

propia (2020).

Por tultimo, se realizaron pruebas que buscaban determinar la legibilidad y
pregnancia del identificador sobre distintos tonos de gris. Se concluy6, que si bien el
mismo funciona tanto sobre fondos de distintas tonalidades, como alterando su color de
texto y utilizdndolo en grises compuestos por distintas cantidades de negro, el mismo

pierde memorabilidad y pregnancia al hacer esto.
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PALETA CROMATICA
#apesr (| #DAFBERD .. #AA4ALN
#2FD3EC ( HOTEDFS . #707070
#ageaec | WEFFOFE B gpspaes
&
#reten ([ wrEEseC #ececee
SFEDIM #F2FIF2

Figura 19. Paleta cromatica seleccionada. Fuente: elaboracion propia (2020).

Se eligieron cinco colores web, tanto calidos como frios buscando dotar al sitio
y sobretodo sus botones de diversidad. La justificacion parte de que la Ley hace
hincapi¢ en la diversidad presente tanto en la sociedad como la sexualidad, a nivel
grafico se persigue asociar el color de un botéon con la consecuente pantalla que lo
utilice. Por ejemplo, utilizar el color verde para ETS, el color magenta para métodos
anticonceptivos. Por otro lado, se tomaron esos mismos colores en su version menos
saturada para utilizar en los fondos de la pagina web y al momento de interactuar con

los botones.
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TIPOGRAFIA

ABCDEFFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abedefghijkimnfiopqrstuvwxyz Poppins Semibold
0123456789

+--.|'1l.ﬂ@.#-r€—i

ABCDEFFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnfiopgrstuvwxyz
0123456789

+-*f\c@#-€~

Poppins bold

ABCDEFFGHIJKLMNNOPORSTUVWXYZ Poppins regular
abecdefghijkimnfiopgrstuvwiyz

0123456788

+-*[\o@#t-€~

ABCDEFFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnfopgrstuvaiyz Poppins light
0123466789

+*[\o@#-€-

ABCDEFFGHIJKLMNNOPQRSTUVWIYZ
abcdefghijdrmnfopgrstuvaeyz
0123456759

+*\eg#-€-

Foppins axtrafight

Figura 20. Fuente tipografica seleccionada: Poppins. Fuente: elaboracion propia (2020).

Se opto por la tipografia "Poppins™ debido a que es de palo seco, con ancho de
caja poco variable y ojos grandes en las letras, si bien no es una tipografia amistosa con
personas que viven con dislexia, se prevé utilizar Poppins para titulos y botones,
complementando con otra tipografia cuyas letras se distingan mejor una de otra para

bloques de texto grandes.
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BUSCADOR/TEMAS PRINCIPALES

PLACAS CARRUSEL INFORMATIVG

WETOOOE ANTICORCIPTIVOE ChICRVEDADIES DO TRARSKESKN, FROVERCICN

Figura 21.Wireframe en baja fidelidad de landing page. Fuente: elaboracion propia

(2020).
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LEY 26150 LEY DE SALUD REPRODUCTIVA LIMEAMIENTOS CURRICULARES
PROGRAMA DE EDUCACION ¥ PROCREACION RESPONSABLE DE ESi
SENUAL INTEGRAL

Figura 22.Wireframe en baja fidelidad a color de landing page. Fuente: elaboracion

propia (2020).

Propuesta final de Disefio

Definicidn técnica

A lo largo del diseno de este proyecto, se busco tener en cuenta los recursos
graficos planteados anteriormente para la realizacion del prototipado de la plataforma.
En este apartado se mostrard y describird el resultado obtenido, junto con los pasos

seguidos para la obtencion del mismo.

Primero, se presentara la arquitectura de la informacion del sitio, que como se
habia establecido anteriormente, sera lineal y descendente es decir que el usuario

debera hacer un click cada vez que quiera acceder al contenido , pero no podra pasar por
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los mismos de manera horizontal. Esta decision fue tomada luego de analizar los casos

de estudio y de llegar a la conclusion que los sitios educativos suelen limitar la libertad

del usuario, buscando que el mismo no se pierda dentro del caudal informativo.

HOME
1 | Z | !
LA ESI ANTICOMNCEPTIVOS ETS \'IH,"HD.IL CONTACTO
Qe ea? Métodos de infecciones  Como prevenig | ormuaric
| barrara bacteianas | de contdcto.
| | |
Lineamientos Prag e Gonormea Sintomas
| ’ '
Clarmidia |
Mé&bodos T
h | Tratamisnto
m:-;lmm B
“t
Anticanceptivas |
Irdecciones
Virosas
M&todos |
definitivos )
| Hepetitis B
Vaisectarnia '
X Hepatitls
ligadura -
de frompos
Métodos e
de emergencia T
| Tri
S ::umlunim[n
dia despubs
|
Landing page Ternas principales
Botones heoder Especificos

Figura 23. Arquitectura de la informacion de ESI Si. Fuente: elaboracion propia (2020).



48

COMPONENTES

Botones contenedores de mend que

75 conforman el header. El mismo estd
PX construide por 7 botones, es decir
1920 pixeles de largo x 75 px de ancho

285 px

1920 px

R
CARRUSEL COM ESLOGAN ¥ PATTERN o
2
1920 px
= Motor de blsgueda por
( MOTOR DE BUSQUEDA ) i palabras clave dentro de
'? o plataforma.

400 px

@D @@ - o=sese)  [F
200 px

Estardn presentes junto con el moter de bisqueda en cada pestana de la
plataforma. Log términos mds buscodos se convertirdn en botones gue

tendrdan, cada uno, el color de apartodo dentro de la web que le comespomdo.

Fucsia: métodos anticnceptivos. Verde: ETS 8.
Celeste: formulario de contacto y Amnarille: VIH/SIDA,
redes sociales,
at
FOOTER .’
1920 px

El footer estard compuesto por 7 componentas, asi como @l header. Dichos

componentas son: lugar ¥ afo de creacion de la plataforma, Quidnes somos,
Dénde astamos, Contacto y Redes Soclales,

Figura 24. UI Kit de ESI Si. Fuente: elaboracion propia (2020).
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Un UI Kit es la herramienta por la cual el disefiador deja preestablecidos todos
los componentes, con forma, tamafio y color de todas las partes que formaran el
producto en este caso, la plataforma. En la figura 24 se pueden observar dichas partes,
teniendo en cuenta que estaran presentes en cada pantalla de la pagina, buscando

generar un sistema y que el usuario la recuerde.

ICONOGRAFIA

Se presentan todos los fconos utilizados en la web, en un principio fueron
tomados da Internet, luego fueron intervenidos para lograr Und URIGN antre
todos y poder mostrarios como un sistema. La enidad de medida al igual que
con la ldentldod es de | em x 1 e, utilizands el terclo de ba unidod en los casos
en los que se necasitaba mas espacio.

Figura 25. fconos en grilla de ESI Si. Fuente: elaboracion propia (2020).
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Figura 26. Reticula de ESI Si. Fuente: elaboracion propia (2020).

La reticula es un elemento que facilita la jerarquizacion de contenidos, como se
puede observar en la figura 26 la de ESI Si es simétrica, es decir, al dividir la pantalla
por la mitad se obtiene el mismo tamafio en ambos lados. Esto fue generado adrede ya
que se necesitaban bloques de texto largos y era necesario no agobiar al usuario a la
hora de leer el contenido. A su vez, en este tipo de productos es importante dejar
margenes importantes tanto en ambos costados como entre bloques de texto, ya que al
poseer mucha informacion dentro de ellos, se persigue no generar un cansancio visual

en el usuario que lo obligue a permanecer poco tiempo en cada apartado.
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Figura 27. Disposicion del espacio (Wireframe en media fidelidad) ESI Si. Fuente:

elaboracion propia (2020).

En la figura 27 se pueden observar en distintos colores de gris, la composicion
que tendran todas las pantallas desde su comienzo por un header en la parte superior que
sera completada con un footer en la parte inferior, un bloque de ilustraciones que
contiene el eslogan de la web, para luego pasar al centro de la pantalla que serd utilizado

para disponer la informacidn ya sea en forma de textos o iconografia.
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SQUIENES SOMOS?

Somos un grupo de profesionales que cree en el derecho a la Educacion. Desde que el
Programa Nacional de Educacién Sexual Integral fue sancionado en el afio 2008, trabajamos
para que su contenido llegue a cada estudiante y docente dentro del pais. Creemos que
dentro de cada persona existe una curiosidad inherente, que nos lleva a preguntarnos sobre
o que nos rodea. Esperamos que con ES! §i, puedas sacarte todas las dudas.

¢POR QUE?

q que todos, sin importar
sexual de calidad para poder tomar decisiones que contemplen su salud, su cuerpo y sus
necesidades presentes y futuras.

¢PARA QUIENES?

Esisi i 1 publi ya que los ser
tilizados por much tipos distintos, vida, pero en especial,
E51'Si es para todos aq y de segundo ciclo del secundario.

Contacto @B

Figura 28. Landing page ESI Si. Fuente: elaboracion propia (2020).

Como se dijo anteriormente, ESI Si es una plataforma educativa que busca

brindar informacion veridica en un mismo medio. Es por esto que su landing page esta

compuesta por dos apartados, uno se encuentra a la izquierda de la pagina con links

directos a articulos y leyes necesarias para comprender y conocer derechos, y otro

bloque de texto a la derecha que busca dar a conocer a quienes estan detrds de la

plataforma. Ademads, podemos observar un motor de busqueda junto con botones que

contienen las busquedas que mas se repiten de cada uno de los menu que contiene la

pagina.
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¢QUEES LAESI?

ESl es la abreviatura por la cual se conoce al Plan Nacional de Educacion Sexual Integral,
sancionado en Argent lel afo 2006 bajo el nimero 26.150 de Ley. Mediante
este Programa, la Nacién comunica que el acceso al mismo es un derecho de nifias, nifios,

y q
tanto pblicos como privados del pais y en todos los

OBJETIVOS
-Incorporar la Sl dentro de las i ala
v B
-Asegurar la precisos, confiables y actualizados.
-Promover actitudes preve

y prevenir los
con la salud en general y la salud sexual y reproductiva en particular.

nivel universitario.

L%gg

Ley 26150

L'_::_z.%

-Procurar igualdad de trato y oportunidades para varones y mujeres.

&

VERMAS

Coérdoba, Argentina 2020 Quiénes somos Dénde estamos

VERMAS

VER MAS

@@

Figura 29. Ment 1. La ESI. Fuente: elaboracion propia (2020).

En la figura 29 podemos observar el primer menu desplegable que contiene la

plataforma, " La ESI " mediante el cual se busca explicar de manera clara y concisa de

qué se trata la ley, cudles son sus objetivos y los tratados anteriores a ella que le dieron

su origen. También, estd adjuntado en la plataforma el texto completo tanto de la Ley

como de sus lineamientos curriculares y los tratados precedentes.
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¢QUE SON LOS METODOS ANTICONCEPTIVOS?
aimpedir o reducir de forma significativa las
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ETSs

se definen como las estrategias par
uza la y. conell

wales con penetracion vaginal.
eralizé a mitad del siglo XX como forma de planificacion familiar y control de la
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TIPOS DE METODOS ANTICONCEPTIVOS
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rales se toman en forma an jar
lormon: hormoenales: en base iyen hormonas en su composi
hace referen total del hombre o la mu
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Figura 30. Ment1 2. Métodos anticonceptivos. Fuente: elaboracion propia (2020).
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METODOS DE BARRERA VERDADERO/FALSO
] ser util
e trata e evitan la llegada de los espermatozoides al 6vulo de forma
ﬂﬂﬂﬂﬂﬂ VERDADERO FALSO
EJEMPLOS
aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa
VERDADERO FALSO
Preservativo Preservativo pIU Diafragma
£ DIU puede ser colocado por cualquier persona

Vvaginal Femenino  Masculi ino
FALSO

e f | V a « - -
Todos los métodos de barrera protegen contra ETS's y embarazos no deseados

Contacto @ d}

mmmmmmmmmm

Coérdoba, Argentina 2020

Figura 31. Métodos anticonceptivos de barrera. Fuente: elaboracion propia (2020)
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Figura 32. Métodos anticonceptivos hormonales. Fuente: elaboracion propia (2020)
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Figura 33. Métodos anticonceptivos definitivos y de emergencia. Fuente: elaboracion

propia (2020)

Se puede observar el segundo ment que contiene la plataforma que desarrolla

los distintos métodos anticonceptivos a los que se puede acceder actualmente, se
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utilizan tanto bloques de texto como iconos para brindar una experiencia mas completa
al usuario. A su vez, este menu estd dividido en cuatro apartados: métodos de barrera,

hormonales, definitivos y de emergencia con la correspondiente informacion que le

pertenece a cada uno.

B T

181 181 caRiclBi 1B 1818118 08088 0B

o8B DT D O D 0 U0 - OB 0B - U
(oon o CEIEED GEE s

¢QUE SON LAS ETS's?

SINTOMAS
soni i bi icos, en general, se pueden presentar los
y Las mas siguientes:
| (VPH), las lag de ellos, en los mulsos o en las nalgas

hepatitis By C, el VIH. Afectan y -Secrecion rara de la vagina o el pene

orientacién sexual. ~Ardor al orinar y/o constante necesidad de orinar

~Picazén, dolor, rritacion y/o inflamacion del pene, la vagina, la vulva o el ano
:COMO SE TRANSMITEN? los de la gripe, , dolor corporal, glandulas inflamadas y

sensacion de cansancio.

|, anal u oral sin proteccion. Las ITS se

por sangre, semen,

¢QUE CAUSA LAS ETS's?
&¢COMO EVITARLAS?

Lamayoria e las ITS se

Cérdoba, Argentina 2020 Quiénes somos Dénde estamos

Figura 34. Menu 3. Enfermedades de transmision sexual. Fuente: elaboracion propia
(2020).
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Figura 35 Enfermedades de transmision sexual causadas por virus. Fuente: elaboracion

propia (2020).
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Figura 36 Enfermedades de transmision sexual causadas por bacterias. Fuente:

elaboracién propia (2020).
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Este tercer apartado de la web tiene como titulo 'ETS’s” diminutivo para
enfermedades de transmision sexual, pero a su vez, esta dividido en tres categorias
siendo: generadas por virus, por bacterias y por hongos. En cada apartado se muestran
diversas ETS’s generadas por cada organismo, como se pueden evitar, qué hacer en caso
de tenerlas, y més informacion sobre sintomas y complicaciones, siempre recalcando en

la importancia de realizar testeos anuales ya que son parte del derecho a la Salud.

el oo s m mw emm
LIV TP TR TR TR 1O TD% TVR: TR 1R VS, 2
O P s PUMT USRT: SUBET P T OSKE PN T PO T PR T PR

= e e G e
PERIODO VENTANA &COMO SE DETECTA?
Una vez producida la infeccion por VIH, i 3ya ] i Porlo tanto, la Gni i algui jo el VIH es a través de
detectados. Es decir que durante este tiempo, llamad ‘pe los andlisis pueden un test. En Argenting, se calcula que el 17 q VIH X
i Es por eso g hub ituaci
riesgo, si sigi y Eltestde g VIH, Exi
repetirio. 0,y el test rapido, para

ctivay cuyo
itivo, debe ser

UN RESULTADO POSITIVO SIGNIFICA:

Que se encuentran anticuerpos del VIH en la sangre. Es decir, que la persona tiene VIH. NO y no requi £n todos los hospitales pablicos
significa que tenga sida. y centros de salud es gratuito
Que esa persona puede transmitir el VIH a otra persona.
Que DEBE usar preservativo en las relaciones sexuales para no transmitir el VIH.
Que, en q q debe tomar los recaudos necesarios
para evitar la transmision al bebé. E
Cérdoba, Argentina 2020 Quiénes somos Donde estamos Contacto @&

Figura 37. Menu 4. VIH/SIDA. Fuente: elaboracion propia (2020).
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(adquirida). itivo, debe ser

Por eso, no VIH tiene sid P

tiene VIH. sin isi i idencial y no requi lica. En todos los hospitales pablicos

embargo, puede transmitiro. y centros de salud es gratuito

enel
sistema i i y son las q ida. Las

pa a que pe revertir ese

Coérdoba, Argentina 2020 Quiénes somos Dénde estamos Contacto @B

Figura 38. Pantalla sobre VIH/SIDA. Fuente: elaboracion propia (2020).

Las figuras 37 y 38 desarrollan el ultimo apartado informativo que desarrolla la
plataforma, el de VIH/SIDA, se persigue explicar qué es y qué no es el VIH, formas de
tratamiento y contagio. Particularmente esta pantalla no cuenta con iconos ni juegos ya
que se priorizd brindar informacién en forma de textos tomada de la Fundacion
Huésped buscando generar altos niveles de conciencia y de, también, des estigmatizar

esta patologia y a quienes la padecen.
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Cérdoba, Argentina 2020 Quiénes somos Dénde estamos Contacto @ d?

Figura 39. Ment 5. Contacto. Fuente: elaboracion propia (2020)

El ultimo ment que se desarrollo de la web es un formulario de contacto
acompaifiado por las redes sociales de la misma. Se busca recibir feedback mediante el
formulario tanto de docentes como alumnos y publico en general para brindar una mejor
experiencia de usuario. Este apartado es sumamente necesario desde el lanzamiento del
producto, ya que es uno de los canales mediante los cuales se podra tomar informacion

para mejorar y/o cambiar la experiencia de usuario que se brinda en el producto.
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Figura 40. Mockup landing page. Fuente: elaboracion propia (2020)
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Figura 41.

Mockup Menu VIH. Fuente: elaboracion propia (2020)
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Figura 42. Mockup apartado métodos anticonceptivos. Fuente: elaboracion propia

(2020)
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Figura 43. Mock Up apartado enfermedades de transmision sexual. Fuente: elaboracion

propia (2020)
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EsI si

MAS INFORMACION.
R

Figura 44. Mockup formulario de contacto. Fuente: elaboracion propia (2020)

Analisis de costos

El andlisis de costos es la herramienta que permite determinar el valor tanto de
produccion como de venta del proyecto, teniendo en cuenta no sélo factores de disefio
sino también de programacion, distribucidon y todos los recursos técnicos necesarios
para llevar a cabo el mismo. Esto permite hacer comparaciones con otros productos

similares en el mercado y tomar decisiones buscando el mejor resultado posible.
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Costos fijos Costos variables
Alguiler §13000 Gos $1.000
Expersas £5.000 Electricidad $3.000
Impuesto Municipal $1.380 Agua $1.000
Monotributo £2.000 Alimeantos $2500
Cbra Sochkal $4.500 Transporte $3.000
Tedéfono £1.000 INEUMOS $3000-
Wi-Fi £1.000 Mantenirmianto PC $2500
Paguete Adobe $£2.065 Impravistos $5.000
$20.8905 21000

Figura 45. Costos fijos y variables de produccion. Fuente: elaboracion propia (2020)

En la figura anterior, se puede observar el calculo de costos fijos y variables del
proyecto, teniendo en cuenta esos datos se procedié a calcular el precio hora del

disefiador freelancer por un total de 30 hs semanales de trabajo, es decir, 6hs por dia.

Tatal $50.905
Tatal por sarmand $12726
Horas laborales por semana 30
Precio hora disefiodaor. 5424

Figura 46. Precio hora disefiador. Fuente: elaboracion propia (2020)

Luego, se procedio a calcular el costo total del disefio del proyecto tomando
como referencia el cronograma de trabajo presentado anteriormente con todas sus fases
y la cantidad de horas de trabajo que llevard cada una, multiplicados por el costo de

hora disefiador mostrado en la figura 46.
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Plantemmiento del problema

Conceptualizacian &0 $25.440
Fanificocidn dal proyecto. B0 $38860

Dafinkcitn de contenido
y dlisefo. a0 $38080

Prototipado y evaluacion
de resultades. (Re disenc) 150 $63.500
m»p‘:arnﬂntncm ¥ an 12700
Total 203500

Figura 47. Costo disefio. Fuente: elaboracion propia (2020)

Por otra parte, se calculd el costo de recursos técnicos especificos que tiene la

plataforma como lo es la programacion, el hosting y servidor y el registro de dominio y

marca.
Programacion. ¥ 450 horas de trabajo £384.000
Servicios $20.000
Registro de rmarca. $12.500
Serviodorea. $12.000
Hosting. $500
Tatal $430.000

Figura 48. Costo de recursos técnicos. Fuente: elaboracion propia (2020)
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Por ultimo se procedid a calcular el costo total de la plataforma, utilizando los datos

previamente analizados.

Costo total
Costo disefio % 450 horas de trabajo F203.000
Recursos tecnicos £430.000
FOTAL $632.000

Figura 49. Costo total de la plataforma ESI Si. Fuente: elaboracion propia (2020)

Conclusiones

Como se nombro anteriormente, el desarrollo de este producto surge de
haber observado una necesidad informacional satisfecha en cuanto a los
lineamientos que la Ley 26.150 propone en cada nivel educativo. Actualmente no
existe un medio que reuna informacién veridica y centralizada con respecto a los
contenidos que deben darse en cada momento de la educacion, lo cual genera
miles de jovenes adultos en Argentina que no conocen sus derechos de Salud
Sexual y reproductiva, como asi tampoco los cuidados necesarios para vivir

plenamente saludables.

Por lo que, como solucién se propuso la creacion de una plataforma
educativa centrada en el usuario que explicara estos contenidos de manera
didactica especificamente centrada en aquellos estudiados en secundario, como
parte del programa de Ciencias Naturales sin importar si el usuario era docente,

alumno o publico en general.

Fue asi como en primer lugar se busc6 definir las necesidades informativas

del publico y se concluyd que actualmente el mayor problema es la pluralidad de



medios informativos no verificados que existen por lo cual se procedio a crear un
medio que contuviera toda la informacion necesaria habiendo también hincapié en
los métodos pedagodgicos presentes en otras plataformas educativas. Esto fue
llevado a cabo por medio del uso del color y de ilustraciones que buscan ayudar a
crear una relacion arbitraria entre el color del apartado en la plataforma y la

informacion, asi como el icono va asociado a una figura particular.

Siguiendo con este objetivo, fue de suma importancia definir un concepto
grafico que priorizara forma a funcion sin dejar de lado la estética buscando crear
un sitio que fuera atractivo a la vista pero a su vez, facil de usar. Esto se logrd
gracias a la utilizacion de pocos elementos en pantalla que buscan no distraer al
usuario, sino mas bien ayudarlo a enfocarse en el apartado donde esta utilizando

botones de colores y juegos en algunos casos.

Todo lo mencionado llevé a la construccion de una plataforma que suple
tanto las necesidades del docente brindandole un Unico espacio que contiene la
informacion, como las del estudiante y publico en general ya que el medio alienta

al mismo a aprender por la mera curiosidad.

A futuro, se recomienda seguir trabajando en la plataforma el resto de los
lineamientos que propone la ESI para cada nivel educativo teniendo en cuenta las

necesidades pedagogicas y de juego que cada nivel tenga en particular.
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Anexo 1

PROGRAMA NACIONAL DE EDUCACION SEXUAL INTEGRAL
Ley 26.150

Establécese que todos los educandos tienen derecho a recibir educacion sexual integral
en los establecimientos educativos publicos, de gestion estatal y privada de las
jurisdicciones nacional, provincial, de la Ciudad Auténoma de Buenos Aires y

municipal. Creacion y Objetivos de dicho Programa.

Sancionada: Octubre 4 de 2006
Promulgada: Octubre 23 de 2006

El Senado y Camara de Diputados De la Nacion Argentina reunidos en Congreso, etc.

sancionan con fuerza de Ley:

PROGRAMA NACIONAL DE EDUCACION SEXUAL INTEGRAL

ARTICULO 1° — Todos los educandos tienen derecho a recibir educaciéon sexual
integral en los establecimientos educativos publicos, de gestion estatal y privada de las
jurisdicciones nacional, provincial, de la Ciudad Auténoma de Buenos Aires y
municipal. A los efectos de esta ley, entiéndase como educacion sexual integral la que

articula aspectos biolégicos, psicoldgicos, sociales, afectivos y éticos.

ARTICULO 2° — Créase el Programa Nacional de Educacion Sexual Integral en el
ambito del Ministerio de Educacion, Ciencia y Tecnologia, con la finalidad de cumplir
en los establecimientos educativos referidos en el articulo 1° las disposiciones
especificas de la Ley 25.673, de creacion del Programa Nacional de Salud Sexual y
Procreacion Responsable; Ley 23.849, de Ratificacion de la Convencién de los

Derechos del Nifio; Ley 23.179, de Ratificacion de la Convencion sobre la Eliminacion
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de todas las Formas de Discriminacion contra la Mujer, que cuentan con rango
constitucional; Ley 26.061, de Proteccion Integral de los Derechos de las Ninas, Nifios

y Adolescentes y las leyes generales de educacion de la Nacion.

ARTICULO 3° — Los objetivos del Programa Nacional de Educacion Sexual Integral
son:
a) Incorporar la educacion sexual integral dentro de las propuestas educativas orientadas

a la formacion armonica, equilibrada y permanente de las personas;

b) Asegurar la transmision de conocimientos pertinentes, precisos, confiables y

actualizados sobre los distintos aspectos involucrados en la educacion sexual integral,

c¢) Promover actitudes responsables ante la sexualidad;

d) Prevenir los problemas relacionados con la salud en general y la salud sexual y

reproductiva en particular;

e) Procurar igualdad de trato y oportunidades para varones y mujeres.

ARTICULO 4° — Las acciones que promueva el Programa Nacional de Educacion
Sexual Integral estan destinadas a los educandos del sistema educativo nacional, que
asisten a establecimientos publicos de gestion estatal o privada, desde el nivel inicial

hasta el nivel superior de formacién docente y de educacion técnica no universitaria.

ARTICULO 5° — Las jurisdicciones nacional, provincial, de la Ciudad Autéonoma de
Buenos Aires y municipal garantizaran la realizacién obligatoria, a lo largo del ciclo
lectivo, de acciones educativas sistematicas en los establecimientos escolares, para el
cumplimiento del Programa Nacional de Educacion Sexual Integral. Cada comunidad

educativa incluird en el proceso de elaboracion de su proyecto institucional, la
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adaptacion de las propuestas a su realidad sociocultural, en el marco del respeto a su

ideario institucional y a las convicciones de sus miembros.

ARTICULO 6° — EI Ministerio de Educacién, Ciencia y Tecnologia definira, en
consulta con el Consejo Federal de Cultura y Educacion, los lineamientos curriculares
basicos del Programa Nacional de Educacion Sexual Integral, de modo tal que se
respeten y articulen los programas y actividades que las jurisdicciones tengan en

aplicacion al momento de la sancion de la presente ley.

ARTICULO 7° — La definicion de los lineamientos curriculares bésicos para la
educacion sexual integral serd asesorada por una comision interdisciplinaria de
especialistas en la tematica, convocada por el Ministerio de Educacion, Ciencia y
Tecnologia, con los propositos de elaborar documentos orientadores preliminares,
incorporar los resultados de un dialogo sobre sus contenidos con distintos sectores del
sistema educativo nacional, sistematizar las experiencias ya desarrolladas por estados
provinciales, Ciudad Autonoma de Buenos Aires y municipalidades, y aportar al
Consejo Federal de Cultura y Educacion una propuesta de materiales y orientaciones

que puedan favorecer la aplicacion del programa.

ARTICULO 8° — Cada jurisdiccion implementara el programa a través de:

a) La difusion de los objetivos de la presente ley, en los distintos niveles del sistema

educativo;

b) El disefio de las propuestas de ensefianza, con secuencias y pautas de abordaje
pedagogico, en funcion de la diversidad sociocultural local y de las necesidades de los

grupos etarios;

c¢) El disefo, produccion o seleccion de los materiales didacticos que se recomiende,

utilizar a nivel institucional;
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d) El seguimiento, supervision y evaluacion del desarrollo de las actividades

obligatorias realizadas;

e) Los programas de capacitacion permanente y gratuita de los educadores en el marco

de la formacion docente continua;

f) La inclusion de los contenidos y didéctica de la educacion sexual integral en los

programas de formacién de educadores.

ARTICULO 9° — Las jurisdicciones nacional, provincial, de la Ciudad Auténoma de
Buenos Aires y municipal, con apoyo del programa, deberan organizar en todos los
establecimientos educativos espacios de formacion para los padres o responsables que

tienen derecho a estar informados. Los objetivos de estos espacios son:

a) Ampliar la informacion sobre aspectos biologicos, fisioldgicos, genéticos,
psicoldgicos, éticos, juridicos y pedagogicos en relacion con la sexualidad de nifios,

nifas y adolescentes;

b) Promover la comprension y el acompafiamiento en la maduracion afectiva del nifio,
nifia y adolescente ayudandolo a formar su sexualidad y preparandolo para entablar

relaciones interpersonales positivas;

¢) Vincular més estrechamente la escuela y la familia para el logro de los objetivos del

programa.
ARTICULO 10. — Disposicion transitoria:
La presente ley tendra una aplicacion gradual y progresiva, acorde al desarrollo de las

acciones preparatorias en aspectos curriculares y de capacitacion docente. La autoridad

de aplicacion establecera en un plazo de ciento ochenta (180) dias un plan que permita
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el cumplimiento de la presente ley, a partir de su vigencia y en un plazo maximo de
cuatro (4) afios. El Ministerio de Educacion, Ciencia y Tecnologia integrara a las
jurisdicciones y comunidades escolares que implementan planes similares y que se

ajusten a la presente ley.

ARTICULO 11. — Comuniquese al Poder Ejecutivo.

DADA EN LA SALA DE SESIONES DEL CONGRESO ARGENTINO, EN BUENOS
AIRES, A LOS CUATRO DIiAS DEL MES DE OCTUBRE DEL ANO DOS MIL
SEIS.

— REGISTRADA BAJO EL N°26.150 —
ALBERTO E. BALESTRINI. — DANIEL O. SCIOLI. — Enrique Hidalgo. — Juan H.
Estrada.



79

Anexo 2

Lineamientos curriculares elegidos. Ciencias Naturales - Educacion
para la salud de Segundo Ciclo de escuelas secundarias.

1. El conocimiento referido a las infecciones de transmision sexual.

2. La promocion de actitudes de cuidado de la salud y habitos de
prevencion de las infecciones de transmision sexual (incluido el
VIH-Sida)

3. El conocimiento de la Ley de Salud Sexual y Procreacion Responsable.

4. FEl conocimiento y la utilizacion de los recursos disponibles en el sistema
de salud de acuerdo con la Ley de Salud Reproductiva y Procreacion
Responsable.

5. El conocimiento de diversos aspectos de la atencion de la salud sexual y
reproductiva: los métodos anticonceptivos y de regulacion de la
fecundidad.



80

Anexo 3

Sistemas de organizacion

En el siguiente apartado, se mostrara informacion desarrollada por Rosenfeld y
Morville, presente en la bibliografia anteriormente citada que busca desarrollar con
mayor extension los llamados esquemas de organizacion y sistemas de rotulacion.

Esquemas de organizacion

Definen las caracteristicas comunes de los elementos del contenido e influyen en
el modo en que se agrupan esos elementos de manera logica.

1. Esquemas de organizacion exactos: son los mas sencillos, dividen la
informacion en secciones bien definidas y excluyentes entre si. Exigen
que el usuario sepa el nombre especifico del recurso que busca. Dentro
de ellos, pueden ser: alfabéticos, cronologicos o geograficos.

2. Esquemas de organizacion ambiguos: dividen la informacién en
categorias que se resisten a la definicion exacta, suelen ser mas
importantes y utiles que los previamente explicados, se basan en el
aprendizaje asociativo y no pretenden que el usuario sepa exactamente lo
que busca. Pueden ser: tematicos, funcionales, para publicos especificos,
conducidos por metaforas, hibridos.

Estructuras de organizacion

Definen los tipos de relaciones que hay entre los elementos del contenido y los
grupos, decidiendo las formas primarias en que los usuarios pueden navegar dentro del
sitio.

1. Jerarquica: al estar tan presente en nuestra vida diaria, refleja la
comprension que tenemos del mundo de un modo profundo y pleno de
significado. Los usuarios la pueden entender sin problemas, elaborando
un mapa mental de la estructura del sitio para asi poder moverse en él.

2. Hipertexto: comprende esencialmente dos componentes principales, los
elementos o fragmentos de informacion que van a vincularse, y los
vinculos entre los fragmentos. Este tipo de estructura plantea un gran
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nivel de flexibilidad, asi como uno de potencial complejidad y confusion
para el usuario.

Sistemas de rotulacion

Un rotulo es una forma de representacion, en materia web, dicen Rosenfeld y
Morville (2000) la utilizacion de rotulos conduce a comunicar informacion con eficacia,
buscando hacer una asociacion correcta en la mente del usuario sin presentarle toda la
informacion de manera evidente.

Estos sistemas pueden darse en dos formatos: textual y con iconos.
Comunmente, se utilizan de dos maneras, como vinculos a partes de la informacion en
otras paginas y como encabezados que dividen e identifica partes de informacion en la
misma pagina. A continuacion, se explicaran brevemente estos sistemas.

1. Rotulos dentro de sistemas de navegacion: exigen una aplicacion mas
coherente que cualquier otro. Se vuelven una parte integral para darle al
usuario un sentido de familiaridad.

2. Rotulos como términos indizados: a fin de clasificar el contenido de un
sitio grande mejorando la posibilidad de que un documento sea hallado
mediante un sistema de busqueda y apoyando la exploracion del sitio.

3. Rotulos de vinculos: se utilizan como vinculos de texto dentro del cuerpo
de este o del texto de una parte de la informacion. Tanto el rétulo como
la informacion a la que conduce deben ser coherentes.

4. Roétulos como encabezados: describen la informacion que viene
enseguida de ellos, su mayor desventaja es que no existe garantia alguna
de que el usuario lea la parte de texto relacionada con el rotulo.

5. Sistemas de rotulacién con iconos: estos ultimos pueden representar
informacion de una manera muy similar al texto, aunque constituyen un
lenguaje mucho mas limitado que el texto.



