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RESUMEN

El anélisis del disefio de una solucion informatica para el despliegue de artes gréficas
a través de un modelo digital implica la identificacion de requisitos de usuario, funciones
clave, tecnologia adecuada, gestion de datos, experiencia de usuario, seguridad, integracion,
monetizacion (si es aplicable), pruebas y mantenimiento. Este proceso garantiza el desarrollo
de una plataforma efectiva y segura para la creacion y visualizacion de contenido gréafico.

En ese contexto la presente investigacion pretende describir el proceso y mecanismo
conjunto que permite la integracion de varios elementos y herramientas que forman parte de
una infraestructura o plataforma informatica cuyo objetivo es minimizar los tiempos de
construccion, desarrollo y entrega; asi también implica considerar varios aspectos clave para
garantizar el éxito del proyecto entre los cuales se destacan los siguientes (los requisitos del
usuario, la funcionalidades y caracteristicas de la plataforma, tecnologia y plataforma,
almacenamiento y la gestion de los datos, interfaz de usuario (Ul), experiencia del usuario,
seguridad, integracion, monetizacion en caso de ser aplicable al modelo de negocio que se
pretende implementar, pruebas y calidad, mantenimiento y soporte); por ello se describe al
andlisis como una base general para el disefio de una solucion informatica para el despliegue
de artes gréficas a través de un modelo digital, debido a que su enfoque cumple con un
propdsito universal como lo es la adaptacion a las necesidades especificas del estudio en
termino generales.
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SUMMARY

The analysis of the design of an IT solution for the deployment of graphic arts through a
digital model involves the identification of user requirements, key functions, appropriate
technology, data management, user experience, security, integration, monetization (if
applicable). applicable), testing and maintenance. This process guarantees the development
of an effective and secure platform for the creation and display of graphic content.

In this context, this research aims to describe the joint process and mechanism that allows
the integration of various elements and tools that are part of an infrastructure or computing
platform whose objective is to minimize construction, development and delivery times; It
also implies considering several key aspects to guarantee the success of the project, among
which the following stand out (user requirements, functionalities and characteristics of the
platform, technology and platform, data storage and management, user interface ( Ul), user
experience, security, integration, monetization if applicable to the business model that is
intended to be implemented, testing and quality, maintenance and support); For this reason,
the analysis is described as a general basis for the design of a computer solution for the
deployment of graphic arts through a digital model, because its approach meets a universal

purpose such as adaptation to the specific needs of the study in general terms.

Keywords:
IT Solution, Design, Deployment, Graphic Arts, Digital Model, User Requirements,
Functionalities, Technology, Data Management, User Experience, Security, Integration,

Monetization, Testing, Maintenance.



PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En la era digital actual, la creacion y distribucion de contenido gréafico, como
imagenes, ilustraciones y disefios, se ha vuelto esencial para una amplia gama de
aplicaciones, desde marketing hasta educacion y entretenimiento. Sin embargo, el proceso de
despliegue de artes graficas a través de un modelo digital presenta desafios significativos que
deben abordarse mediante una solucion informatica bien disefiada. Y cumpliendo con ese
propdsito fundamental se describen los principales problemas y desafios que regularizan el
problema de investigacion en base a un objeto que cumple la necesidad de un analisis y

disefio cuidadoso.

HERRAMIENTAS DE ARTES GRAFICCAS

llustracion 1 Herramientas de Artes Graficas

Fuente: El Autor

De acuerdo con la ilustracion anterior de visualizan las herramientas que forman parte
de una plataforma de contenido, disefio y desarrollo de artes gréficas, todas ellas
administradas de forma independiente sin ningun tipo de administracion centralizada o
integracion informatica, tornando un punto cadtico la gestion de contenidos; la misma que se

basa en el manejo eficiente de grandes volimenes de contenido grafico convirtiéndose en un



desafio para la organizacion, etiquetado y blsqueda de imagenes de manera efectiva y
fundamental para la usabilidad y accesibilidad de trabajos para Pre imprenta e Impresion.
Otro aspecto primordial en las artes graficas es ofrecer una experiencia de usuario
fluida y atractiva siendo crucial al momento de establecer una interfaz que pose los
mecanismos iddneos para ser intuitiva, facil de usar y adaptable a diferentes dispositivos, lo
que plantea retos en terminos de disefio de la interfaz de usuario (Ul) y experiencia de usuario

(UX).

INTERFAZ DE USUARIO

llustracion 2 Interfaz de Usuario
Fuente: El Autor

La Seguridad y Proteccion de Derechos de Autor es una temética que agobia
principalmente a las instituciones que velan por la proteccion de los derechos intelectuales
de autor y la seguridad de los contenidos graficos debido a que no se logra a totalidad
garantizar que los usuarios solo tengan acceso a las imagenes autorizadas y prevenir el hurto

de contenido que en la actualidad son una preocupacion inminente.



En cuanto a la escalabilidad del escenario se puede manifestar que, con el tiempo, la
cantidad de contenido visual para Serigrafia, Estampado, Calcomania, Sublimado y demas
actividades concernientes al disefio y despliegue de artes tomara un significativo crecimiento
sin degradar el rendimiento de los emprendores y la industria debido a través de un modelo
digital que aborde estos problemas y desafios de manera integral para proporcionar una

plataforma efectiva y satisfactoria para los usuarios.

JUSTIFICACION

La justificacion de la presente investigacion se lleva a cabo a través un analisis del
disefio de una solucion informética para el despliegue de artes graficas a través de un modelo

digital el mismo que se fundamenta en varias razones clave:

%

Grafico 1 Esquema de la Colorimetria para el Despliegue de Artes Graficas

Fuente: El Autor
e Demanda de Contenido Grafico: En la era digital, el contenido gréafico desempefia un
papel central en una amplia variedad de campos, desde el marketing hasta la
educacion y el entretenimiento. La creciente demanda de imagenes de alta calidad y

su distribucidn eficiente justifica la necesidad de una plataforma especializada.



Eficiencia y Productividad: Una solucion informatica bien disefiada puede aumentar
significativamente la eficiencia y la productividad en la creacidn, gestion y
distribucion de contenido grafico. Esto es particularmente relevante para empresas,
microempresarios, emprendedores y organizaciones que dependen en gran medida de
imagenes y gréficos.

Acceso Remoto y Colaboracion: La digitalizacion de los procesos de disefio y
visualizacion de graficos permite el acceso remoto y la colaboracion en tiempo real,
lo que se ha vuelto esencial en un entorno de trabajo cada vez més distribuido; este
hecho es primordial en la colaboracidn con los trabajos de Serigrafia, .

Proteccion de Derechos de Autor: La gestion adecuada de los derechos de autor y la
seguridad de las imagenes son preocupaciones criticas en un mundo donde la pirateria
y el uso no autorizado de contenido son comunes.

Escalabilidad: La capacidad de escalar la plataforma para manejar un crecimiento
sostenido en la cantidad de contenido y usuarios es esencial para su viabilidad a largo
plazo.

Experiencia del Usuario: La satisfaccion del usuario es un factor determinante para
el éxito de cualquier plataforma digital. Un disefio bien pensado y una experiencia de
usuario positiva son fundamentales para atraer y retener a los usuarios.

Innovacion y Competitividad: El desarrollo de una solucién informética en este
campo puede impulsar la innovacion y mejorar la competitividad de una empresa u

organizacion en un mercado cada vez mas digitalizado.



e Andlisis y Toma de Decisiones: La plataforma puede proporcionar datos valiosos
sobre el comportamiento de los usuarios y el rendimiento del contenido gréafico, lo
que puede informar las decisiones estratégicas y de marketing.

e Crecimiento del Mercado: ElI mercado de soluciones informaticas para la gestion y
despliegue de contenido grafico estd en constante crecimiento, lo que representa una
oportunidad para empresas y desarrolladores.

e Cumplimiento Normativo: En ciertos sectores, como el médico o el legal, es
fundamental cumplir con regulaciones especificas sobre la gestion de datos gréficos,
lo que requiere soluciones informaticas especializadas.

En concordancia a lo expuesto se sustenta la presente justificacion desde el punto de vista
del usuario, asi como el potencial para la innovacién y la competitividad en un mercado

digital en constante evolucion.

OBJETIVO GENERAL.:

Disefiar una solucion informatica integral y eficiente para el despliegue de artes
graficas a través de un modelo digital que satisfaga las necesidades de usuarios y
organizaciones, garantizando la gestion eficaz de contenido grafico, la seguridad de los datos

y una experiencia de usuario optima.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Analizar Requisitos de Usuario: Identificar y comprender las necesidades,

expectativas y perfiles de los usuarios finales que utilizaran la plataforma.



e Definir Funcionalidades Clave: Determinar las caracteristicas esenciales de la
solucion, incluyendo la carga de iméagenes, edicion, busqueda, visualizacion y
colaboracion.

e Seleccionar la Tecnologia Adecuada: Evaluar y elegir la tecnologia méas apropiada
para el desarrollo de la plataforma, considerando su escalabilidad y compatibilidad
con dispositivos.

e Gestionar Datos Eficientemente: Disefiar una estructura de almacenamiento eficiente
y un sistema de gestion de bases de datos para organizar y recuperar informacién de

manera efectiva.

LINEA DE INVESTIGACION

La linea de investigacion relacionada con el andlisis del disefio de soluciones
informaticas para el despliegue de artes gréaficas a través de un modelo digital es Sistemas de
Informacion y Comunicacion, Emprendimiento e Innovacion.

Destacandose como sublinea las Redes y Tecnologias Inteligentes del Software y
Hardware.

Por ende esta linea de investigacion se centra en mejorar la experiencia del usuario
en plataformas que permiten la creacion, visualizacion y gestion de contenido grafico a través

de modelos digitales.



MARCO CONCEPTUAL

En esta fase se procede con la descripcion de todos los elementos conceptuales que
forman parte de la presente investigacion; es asi como el marco conceptual para el analisis
del disefio de una solucién informética para el despliegue de artes graficas a traves de un
modelo digital implica comprender una serie de terminologias todas ellas clave con un
fundamentalismo para abordar el campo del estudio y desarrollo tecnolégico para labores

concernientes al trabajo y confeccion de artes graficas y publicidad. .

Disefio Grafico: El disefio grafico es fundamental en las artes gréficas. Implica la
creacion visual y la disposicion de elementos graficos, como imagenes, texto, colores y
formas, para comunicar un mensaje o transmitir una idea de manera efectiva. Los disefiadores
graficos utilizan software de disefio, tipografia y principios de composicion para lograr sus

objetivos. (Beltran, 2023)

Impresion: La impresion es el proceso de transferir imagenes y texto a un sustrato,
como papel, carton, tela o incluso metal, mediante técnicas como la impresion offset,
serigrafia, impresion digital o tipografia. La eleccion del metodo de impresion y el control

de la calidad son aspectos esenciales en las artes gréficas. (Latiffi, 2020)

Tipografia: La tipografia se refiere al disefio y la eleccion de fuentes tipogréficas
(tipos de letra) para mejorar la legibilidad y la estética de un proyecto grafico. Los
disefiadores graficos seleccionan fuentes que se adapten al mensaje y al publico objetivo.

(Sadeghji, 2022)



Color: El color desempefia un papel crucial en las artes graficas. Los disefiadores
utilizan la teoria del color para crear combinaciones atractivas y efectivas. Ademas, la gestion
del color es esencial para garantizar que los colores se reproduzcan de manera precisa en la

impresion.

Imagen Digital: La manipulacion de imagenes digitales es comdn en las artes
gréficas. Los disefiadores utilizan software como Adobe Photoshop para editar y retocar

iméagenes, ajustando colores, resoluciones y tamarios segin sea necesario. (Saggah A, 2020)

llustracion y Graficos Vectoriales: La creacion de ilustraciones y gréficos
vectoriales es una parte importante de las artes graficas. Los gréficos vectoriales son
imagenes basadas en vectores matematicos que se pueden redimensionar sin pérdida de

calidad. (Boytcheva B. P., 2020)

Preimpresion: Antes de enviar un proyecto grafico a la impresora, es necesario
prepararlo adecuadamente. Esto incluye la verificacion de la resolucion de las imagenes, la
conversion de colores a perfiles de color de impresion y la creacion de archivos listos para la

produccion. (Boytcheva B. , 2020)

Produccion Grafica: Este es el proceso de llevar a cabo la impresion y produccion
fisica de los materiales graficos, ya sea en forma de carteles, folletos, libros, envases u otros

productos impresos. (Krmer, 2018)



Disefio Web y Multimedia: En el mundo moderno, las artes graficas también abarcan
el disefio web y multimedia, que implica la creacidn de elementos visuales para sitios web,

aplicaciones mdviles, animaciones y videos. (Fernandez-Reyes K, 2021)

Arte y Estética: Las artes gréaficas también estan fuertemente relacionadas con el arte
y la estética. Los disefiadores graficos a menudo buscan inspiracion en movimientos

artisticos, estilos y tendencias para crear obras visualmente atractivas. (Gémez, 2020)

Disefio de la Plataforma. Disefio de Interfaz de Usuario (Ul): Crear prototipos y
disefios de Ul que reflejen las necesidades y preferencias de los usuarios con una Arquitectura
de Plataforma ajustada para definir la arquitectura de software que respalde las

funcionalidades requeridas y garantice la escalabilidad y seguridad. (Villagrasa S, 2021)

Desarrollo de Software: Implementar la plataforma siguiendo la metodologia
seleccionada, dividiendo el proyecto en etapas y realizando pruebas periddicas las mismas
que van acompafiadas de la Integracion de tecnologias necesarias, como sistemas de gestion
de bases de datos, servicios en la nube; asi también las API’s de terceros que de una u otra

forma resuelven problemas criticos. (Duran, 2021)

Pruebas de Usuario: comprende en realizar pruebas exhaustivas con usuarios reales
para identificar problemas de usabilidad, rendimiento y seguridad, lo cual va de la mano con
la Evaluacion de Resultados: Evaluar el cumplimiento de los objetivos y la satisfaccion del

usuario, y realizar ajustes segun los resultados obtenidos. (Riedmann A, 2022)



Implementacion y Despliegue: Se refiere al lanzamiento de la Plataforma
informatica en la cual se llevaré a cabo el despliegue publico de la plataforma, asegurando la
disponibilidad y el rendimiento de las aplicaciones, interfaces, motor de base de datos y
demaés aspectos que forman parte de una verdadera adecuacion de un escenario cibernético

con su respectivo ecosistema. (Prokhorov O, 2022)

Monitoreo y Mantenimiento: Se refiere al detalle y verificacion de cada una de las
funcionalidades que proporciona la plataforma desarrollada para el fin comdn; es asi como
el Monitoreo Continuo permite Implementar sistemas de control y seguimiento en tiempo
real para supervisar el rendimiento y la seguridad de la armazon en tiempo real. (The Effects

Of Implementing System Graphic Arts, 2022)

Mantenimiento y Actualizaciones: Consiste en realizar el mantenimiento regular,
correcciones de errores y mejoras contintas basadas en la retroalimentacion de los usuarios
y las tendencias tecnoldgicas; esto a su vez permite obtener una fuente valiosa de informacion
como es la Documentacion y Difusion de datos a traves de uno o varios canales oficiales para

el acople o desacople de la estructura general de la solucién informética. (Fonseca, 2022)

Documentacion Técnica: Crear documentacion detallada que describa la
arquitectura y funcionamiento de la plataforma, este proceso permite que ocurra la difusion
de Resultados em conjunto con el Comunicar los logros y beneficios de la plataforma a través
de informes, presentaciones y campafias de marketing que ayuden a un mejor

posicionamiento del producto en un segmento potencial. (Roach, 2023)



Cabe indicar que este marco metodoldgico proporciona una estructura sélida para el
andlisis y disefio de soluciones informaticas en el campo de las artes graficas digitales. Sin
embargo, es importante adaptarlo segin las necesidades especificas de cada proyecto y

considerar las metodologias y enfoques mas adecuados en cada etapa del proceso.

Modelo Digital: consiste en validar e idealizar un modelo en formato cibernético o
por computadora (digital) como una representacién computarizada de un objeto, proceso o
fendmeno del mundo real. En este contexto, se refiere a la representacion digital de las artes

gréaficas. (Ohtaki, 2021)

Plataforma Digital: Una plataforma digital es una infraestructura tecnoldgica que
permite la creacion, gestion y distribucion de contenido en linea. En este caso, se trata de la
plataforma utilizada para desplegar las artes graficas ya sea en una Red de Computadoras

Locales o a través de una Red de Computadora sobre el Servicio de Internet. (Ueda, 2021)

Interfaz de Usuario (Ul): La interfaz de usuario es la parte de la pasarela que va a
interactuar con el ser humano, de tal forma que los usuarios logrardn una mejor comunicacion
a través de un anico lenguaje universal que solo el computador podra procesar a cada acto o
peticion de los usuarios. Esta fase incluye elementos visuales como botones, mends y

ventanas que permiten a los usuarios navegar y utilizar la plataforma. (Ishii, 2022)

Integracion de Sistemas: La integracion de sistemas implica la conexion vy el
intercambio de datos entre la plataforma de despliegue de artes graficas y otros sistemas o

aplicaciones en conjunto con uno o varios motores de bases de datos, en ese aspecto este tipo



de soluciones tecnoldgicas representan una aliada de la empresa y mejora todo el flujo de
trabajo, con impactos positivos en todas las &reas y en el servicio al cliente final; desde otro
punto de vista la integracion de sistemas puede definirse como la conexion entre varios
sistemas, de forma que las distintas areas de la empresa trabajen de forma conjunta y

automatizada. (Hong J, 2022)

Accesibilidad Web: La accesibilidad web se refiere a la practica de disefiar la
plataforma de manera que sea accesible para todas las personas, incluyendo aquellas con
discapacidades, cumpliendo con estandares de accesibilidad a través de una pasarela auto
ajustable a diferentes resoluciones como Dispositivos Moviles, Tablet, Tabléfono, PC o

Laptop. (Benko, 2022)



MARCO METODOLOGICO

En esta fase para lograr determinar una metodologia adecuada que vaya en

concordancia con la presente investigacion y para el efecto se describe lo siguiente:

e Metodologia para EL ANALISIS DEL DISENO DE UNA SOLUCION
INFORMATICA PARA EL DESPLIEGUE DE ARTES GRAFICAS A
TRAVES DE UN MODELO DIGITAL es Waterfall debido a su forma de
trabajo secuencial y muy estructurada que permite medir con mayor facilidad

los progresos y establecer hitos claros desde el inicio.
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Gréfico 2 Metodologia Waterfall
Fuente: El Autor.
e Metodologia de Investigacion para el Analisis propuesto es la Investigacion
Descriptiva debido a sus componentes primordiales como la recopilacion y
observacién de datos relevantes, como encuestas, entrevistas, pruebas de

usuario, analisis de datos entre otros instrumentos propios de la investigacion.



RESULTADOS

Los resultados del anélisis del disefio de una solucién informética para el despliegue
de artes gréaficas a través de un modelo digital pueden variar segun el enfoque y los objetivos
del proyecto especifico. A continuacion, se presentan los resultados obtenidos en base a una
idealizacion de una solucion informatica para la administracion de una plataforma de trabajo
que sea capaz de administrar todo el engranaje de un negocio Publicitario, Disefio, Impresion,

Pre-Impresion, Estampado, Sublimado y demas actividades propias del segmento.

Solucion Informatica para el Despliegue de g : g Estampado

Artes Graficas a través de un Modelo Digital
—
% Estampado

Pre-impresion

Sublimado

Grafico 3 Esquema de la Solucion Informatica

Fuente: EIl Autor.
En el grafico anterior se detalla los componentes de la solucion informatica que hara
posible poder administrar todos los elementos y herramientas que componen un Sistema de

Artes Gréficas a través de un modelo digital. Para el efecto se visualiza una arquitectura de



servicios distribuidos en la cual se integran a través de un unico servidor de datos; este equipo
cumple la funcion primaria de albergar un motor de base de datos open Source y lenguaje de
programacion open Source el mismo que permite una interconexion con todos los
dispositivos externos a través de sus compuertas de comunicacion.
OPEN SOURCE / Cédigo Abierto

Se procede con una prueba de laboratorio en la cual se establecen los parametros
basicos para el despliegue de la solucion informatica y para ello se colocan los elementos que
haran posible la sinergia entre el ser humano y el computador.

A continuacion, se visualiza la Tabla 1, ella describe los resultados obtenidos en
funcion de las pruebas realizadas con Sistemas de Codigo Abierto debido a su gratuidad y a
la potencialidad que este tipo de tecnologia presta a la comunidad de emprendedores y

desarrolladores en todo el mundo.

Tabla 1

Pruebas Realizadas
Pruebas S.O Lenguaje de Motor de Base de Datos Resultados

Programacion

Maquina  CentOS PhP 8.0 Maria DB No Satisfactorio
Virtual 8.0 Pytonn 3.0 PostgreSQL No Satisfactorio
Virtual
Box
Maquina  Ubuntu PhP 8.0 Maria DB Satisfactorio
Virtual 22,0 Pytonn 3.0 PostgreSQL Excelente
Virtual
Box

Nota: Se realizaron diferentes pruebas y se determina el ecosistema ideal para la solucion informética en funcion de las
necesidades prioritarias.

Se procede a las pruebas con Sistemas Operativos Open Source a través de un
escenario virtualizado con la ayuda de Virtual Box, desarrollado y distribuido por Oracle Inc
Company, Sistema Operativo CentOS version 8, Sistemas Operativo Ubuntu Server version
22.0, Motores de Bases de Datos como Maria DB y PostgreSQL,; asi también Lenguajes de

Programacion Php y Python.



En base a las pruebas se obtuvieron mejores resultados con el despliegue realizado con
Ubuntu Server debido al mantenimiento y actualizaciones existentes y su compatibilidad con
el resto de los complementos utilizados en el laboratorio. Sin embargo, con CentOS no se
logro obtener los resultados esperados debido a la falta de actualizaciones lo cual dota de

dificultad al objetivo propuesto.
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Gréfico 4 Interfaz de Usuario Para Estampados
Fuente: EIl Autor.

Al hablar del Disefio de Interfaz de Usuario (Ul) y Experiencia de Usuario (UX), se
enfatiza en el prototipos de interfaz de usuario que muestran el disefio visual de la plataforma,
incluyendo la disposicién de elementos, colores y tipografia y en efecto la documentacion
del mismo debera estar completamente detallada con las pautas de disefio y navegacion que
guiaran el desarrollo de todas las actividades de sistema.

Estos resultados de pruebas de usabilidad que identifican areas de mejora en la

experiencia del usuario; asi también ayudan a mejorar los requisitos funcionales y técnicos



que describen las funcionalidades clave de la plataforma, como la carga de imégenes, la

edicidn, la busqueda y la colaboracion con nuevas tecnologias.
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Gréfico 5 Interfaz de Usuario Para Sublimados

Fuente: El Autor.

DISCUSION DE RESULTADOS

La discusion de los resultados del analisis del disefio de una solucion informatica para el
despliegue de artes graficas a través de un modelo digital es un paso critico que permite
evaluar el impacto y la viabilidad de la propuesta. A continuacion, se presenta una discusion

hipotética de los resultados y sus implicaciones:

e Disefio de Interfaz de Usuario (Ul) y Experiencia de Usuario (UX): El
prototipo de interfaz de usuario y las pautas de disefio proporcionan una base
solida para crear una experiencia de usuario atractiva y eficiente. La
retroalimentacion de las pruebas de usabilidad es positiva, 1o que sugiere que

el usuario se sentird comodo utilizando la plataforma. Sin embargo, es



importante destacar que la interfaz de usuario y la experiencia de usuario son
aspectos en constante evolucion que requieren seguimiento y ajustes

continuos para mantener la satisfaccion del usuario a lo largo del tiempo.

Requisitos Funcionales y Tecnicos: La lista de requisitos funcionales es
completa y proporciona una vision clara de las funcionalidades clave que la
plataforma debe ofrecer. Las especificaciones técnicas ayudaran a guiar el
desarrollo y la implementacién de la plataforma. Sin embargo, es esencial
mantener la flexibilidad para adaptarse a cambios y necesidades futuras a

medida que la plataforma evoluciona.

Procesadoor Core i7 de ultima generacion

o

o 16GB de Mamoria Ram

o Disco Durode 1TB

o Tarjeta de Red Gigabit

o Conexion de Internet de 50MBPS

o Conexiones HDMI

o Conexiones DV9 (Para conectar con los dispositivos externos)

o 1 Switch de Conexiones de Puertos Seriales (Com1, Com2, Coma3..)

Arquitectura de Software y Base de Datos: El disefio de la arquitectura de
software y el esquema de la base de datos sientan las bases tecnologicas para
la plataforma. Se ha considerado una estructura escalable que es crucial para

el crecimiento futuro. Sin embargo, la implementacién efectiva de esta



arquitectura sera un desafio técnico que requerird una planificacion cuidadosa

y un equipo de desarrollo competente.

Seguridad y Proteccion de Derechos de Autor: Las politicas de seguridad y la
gestion de derechos de autor son criticas para proteger los contenidos graficos
y garantizar la confidencialidad de los datos. Es importante que estas politicas
se apliquen de manera efectiva y se mantengan actualizadas para abordar las

amenazas en constante evolucion en el entorno digital.

Escalabilidad y Rendimiento: La estrategia de escalabilidad y los resultados
de las pruebas de rendimiento son alentadores, lo que sugiere que la
plataforma deberia poder manejar un aumento en la cantidad de usuarios y
contenido. No obstante, es necesario realizar monitoreo constante para

garantizar que la plataforma mantenga su rendimiento bajo cargas elevadas.

Integracion y API: La disponibilidad de una API para la integracion es un
activo valioso que puede permitir la expansion de la plataforma y la
colaboracion con otras aplicaciones. La documentacion clara de la API

facilitara su adopcion por parte de terceros desarrolladores



COCLUSIONES

En conclusién, el andlisis del disefio de una solucién informética para el despliegue de artes

graficas a través de un modelo digital es un proceso critico que implica una planificacion

exhaustiva y la consideracion de multiples aspectos técnicos y de experiencia del usuario. A

partir de este analisis, se pueden extraer varias conclusiones clave:

Identificacion de Necesidades y Requisitos: El analisis ha permitido identificar las
necesidades y requisitos de los usuarios y las organizaciones en relacion con la
gestion y visualizacion de contenidos graficos. Esto es fundamental para disefiar una

plataforma que satisfaga estas demandas de manera efectiva.

Disefio Centrado en el Usuario: La atencion se ha centrado en el disefio de una interfaz
de usuario intuitiva y atractiva, asi como en la mejora de la experiencia del usuario.
La retroalimentacion de las pruebas de usabilidad ha contribuido a optimizar la

plataforma para satisfacer las expectativas de los usuarios.

Mantenimiento y Actualizaciones: Se ha establecido un plan de mantenimiento
continuo que asegurara que la plataforma se mantenga actualizada, segura y en

funcionamiento 6ptimo a lo largo del tiempo.

Documentacion y Comunicacion: La documentacion técnica y la comunicacion de
logros son esenciales para garantizar que todas las partes interesadas comprendan y

aprovechen al maximo la plataforma.



RECOMENDACIONES
En base en el andlisis del disefio de una solucion informatica para el despliegue de artes
graficas a través de un modelo digital, aqui tienes algunas recomendaciones clave para
garantizar el éxito del proyecto:
e Flexibilidad para Adaptarse a Cambios:
. Manten erun enfoque agil en el desarrollo para poder adaptarte a cambios
en los requisitos o a nuevas tecnologias.
. Establecer un proceso de revision y retroalimentacion continua con
profesionales con experiencia en el campo para garantizar que la

plataforma evolucione con las necesidades del mundo actual.

e Comunicacion y Educacion:
. Comunicar de manera efectiva los beneficios de la plataforma tanto a
usuarios como a la comunidad de potenciales clientes.
. Proporciona recursos de capacitacién y documentacion para garantizar
que los usuarios puedan aprovechar al maximo las bondades de la solucién

informatica.

e Evaluacion Continua:
. Establece métricas de rendimiento y objetivos claros para evaluar el éxito
de la plataforma.
. Realiza evaluaciones periddicas para identificar areas de mejora y

oportunidades de crecimiento.



e Retroalitemancion Continua:
. Establece canales de comunicacion para que los usuarios y las partes

interesadas puedan proporcionar comentarios y sugerencias de mejora de

manera continua

e Cumplimiento Normativo y Legal:
. Asegurate de cumplir con todas las regulaciones y leyes relevantes,
especialmente en lo que respecta a la privacidad de datos y los derechos

de autor.

. Mantén un equipo legal informado y actualizado sobre los requisitos

legales aplicables.
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ANEXOS
A continuacidn, se presenta un esquema de la Infraestructura y sus comunicaciones

internas desde la interfaz de usuario hasta la base de datos.

ARQUITECTURADECOMUNICACION

llustracion 3 Arquitectura de Comunicacion

Fuente: El Autor

Se presenta un recorrido en el cual se detalla la conexién desde el Servidor Dedicado
hacia la base de datos y la misma interactia con los demds dispositivos a través de la

conexion de red y sus conexiones seriales con ayuda del puerto DV9.

Base de Datos

Comunicacion _ H s
deRedGigabit =~ Servidor Dedicado

llustracion 4 Conexion de la Base de Datos

Fuente: El Autor



Estacion de
Trabajo
Usuario Remoto

Interfaz de Usuario Pre-impresion

llustracion 4 Infraestructura de la Solucién Informadtica.

Fuente: El Autor
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