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Resumen

A través del acercamiento con la agencia Maracuya VC, se identifico que la empresa
no cuenta con un sitio web que presente su linea de productos y servicios a clientes reales y

potenciales.

Por lo que se planteo el siguiente objetivo: Disefar el sitio web para dar a conocer a
clientes reales y potenciales los productos y servicios que promueve la empresa de mercadeo y

publicidad -Maracuya VC-.

Se realiz6 una herramienta de validacion para conocer la percepcion del cliente, grupo
objetivo conformado por hombres y mujeres, de 25 a 40 afios, con un NSE B o C1 y expertos

en las areas de comunicacién y disefio.

El resultado obtenido fue que si fue posible disefiar un sitio web para dar a conocer a
clientes reales y potenciales los productos y servicios que promueve la empresa de mercadeo

y publicidad Maracuya VC.

Se recomendo la actualizacion del sitio web cada mes, para incluir los productos y
servicios mas recientes que promueve la empresa de mercadeo y publicidad Maracuya VC. Y
agregar al contenido el diferenciador de marca, un distintivo particular que haga saltar de

entre el resto.



Para efectos legales Unicamente la autora, ANDREA RAMIREZ HERODIER, es
responsable del contenido de este proyecto, ya que es una investigacion cientifica y

puede ser motivo de consulta por estudiantes y profesionales.
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CAPITULO 1

INTRODUCCION



Capitulo I

1.1 Introduccion

Maracuyé VC ha proveido a sus clientes reales y potenciales sus servicios desde 2017.
Sin embargo, en la actualidad no cuenta con un sitio web para dar a conocer sus productos y

servicios de mercadeo y publicidad dirigidos a sus clientes reales y potenciales.

Por esta razon se propuso resolver este problema comunicativo a través de la
elaboracion del siguiente proyecto: Disefio de sitio web para dar a conocer a clientes reales y
potenciales los productos y servicios que promueve la empresa de mercadeo y publicidad

-Maracuya VC-. Guatemala, Guatemala. 2022

Para crear el concepto creativo se usara el método de mapa mental y a través de un
método de investigacion 16gico inductivo, se creard un marco teorico que respalde la

investigacion.

A través de herramientas de investigacion, comunicacion, disefio y validacion se
desarrollara el proceso de este proyecto. Los métodos de validacion serdn encuestas al grupo
objetivo, clientes y un grupo de expertos. De esta Gltima herramienta se obtendran cambios
importantes para mejorar el resultado, y dejar un producto de comunicacion y disefio

funcional para el grupo objetivo.



CAPITULO I

PROBLEMATICA



Capitulo II: Problematica

2.1 Contexto

La empresa de mercadeo y publicidad Maracuya VC, fue creada en el afo 2017 por
Ana Carol Sanchez. Inici6 dando servicios de disefio tales como; creacion de logotipo,
manuales de marca, documentos y presentaciones empresariales y publicaciones para redes

sociales. Hasta ahora, su principal publicidad; de persona en persona.

En la actualidad, Maracuya VC sufre una baja en proyectos debido a la saturacion de
oferta de sus servicios actuales en el mercado guatemalteco. Adicionalmente por esta misma
saturacion, los precios de los servicios y por ende los margenes han sido reducidos. Por esto,
han decidido expandir su alcance al mercado norteamericano, ya que le daria la oportunidad
de poder competir a un precio aceptable para el mercado, pero con excelente calidad y un

mejor margen.

Ademas, la pandemia de coronavirus COVID-19 provoco restricciones de pais y
migracion al teletrabajo en multiples empresas. Esto ha causado que la presencia en linea y
el e-commerce, sean unos de los principales instrumentos para la adquisicion de clientes.

(UNCTAD, 2021)

Actualmente, Maracuya VC no tiene presencia en linea (no cuenta con sitio web ni
redes sociales actualizadas), la cual es esencial para su expansion al mercado norteamericano
y para adquirir nuevos clientes. Adicionalmente, Maracuya VC busca un sitio que sea “Brain
Friendly” (que sea amigable para el cerebro) para iniciar el proceso de persuasion, y que

ofrezca una experiencia de usuario excepcional.



2.2 Requerimiento de Comunicacion y Diseiio

La empresa Maracuya VC no cuenta con un sitio web para dar a conocer sus

productos y servicios de mercadeo y publicidad dirigidos a sus clientes reales y potenciales.

2.3 Justificacion

Para sustentar las razones por las que se consider6 importante el problema y la
intervencion del disefiador — comunicador, se justifica la propuesta a partir de cuatro
variables: a) magnitud; b) trascendencia; c) vulnerabilidad; y d) factibilidad (se despejan

todas y cada una de las variables).

2.3.1. Magnitud. En la Republica de Guatemala habitan 17,357,886 personas
(Instituto Nacional de Estadisticas de Guatemala, 2021), y esta dividida en 22
departamentos. Entre ellos se encuentra el departamento de Guatemala que en la
actualidad acoge a 3,599,257 habitantes (Instituto Nacional de Estadisticas de

Guatemala, 2021).

Dentro de este departamento existen 12 empresas grandes, y mas de 200
MIPYMES, dedicadas a la publicidad. Entre ellas, se encuentra Maracuya VC que
atiende aproximadamente a 15 clientes reales, y proyecta convertir a 10 grandes

cuentas, clientes potenciales en clientes reales.



17.36 millones de habitantes
Republica de Guatemala

3,599,257 habitantes
depto.de Guatemala

+200 agencias
de publicidad

15 clientes
Maracuya VVC

10 clientes
potenciales

Figura 1. Representacion gréfica de la cantidad de personas afectadas por la

problematica de comunicacion y disefio existente.

2.3.2. Vulnerabilidad. Si Maracuya VC no realiza su sitio web, se perdera la
oportunidad de darse a conocer y por lo tanto tendra dafio en su reputacion, perdida de
oportunidades, falta de acceso movil, informacion incorrecta y desactualizada, pero,
sobre todo, su negocio no obtendra la exposicioén que tienen sus competidores con un

sitio web.

2.3.3. Trascendencia. Al contar con un sitio web, la empresa podra tener presencia en
linea 24/7, intercambio de informacion, credibilidad, reducir costos, expansion de
mercado, perspectivas del consumidor, publicidad, servicio al cliente en linea y

oportunidad de crecimiento.



2.3.4. Factibilidad. El proyecto de disefio de sitio web para dar a conocer a clientes
reales y potenciales los productos y servicios que ofrece la empresa de mercadeo y
publicidad Maracuya VC, es factible porque cuenta con los recursos necesarios para

llevarse a cabo.

2.3.4.1 Recursos Humanos. Maracuya VC cuenta con el capital humano adecuado
que tiene la capacidad, el conocimiento, la experiencia y las habilidades para el

manejo de las funciones que se desempenan dentro de la organizacion.

2.3.4.2 Recursos Organizacionales. Los ejecutivos de Maracuya VC autorizan al
personal para que esté en disposicion de brindar toda la informacion necesaria de la

empresa para llevar a cabo este proyecto.

2.3.4.3 Recursos Economicos. Maracuya VC cuenta actualmente con los recursos

necesarios, que posibilita la realizacion de este proyecto.

2.3.4.4 Recursos Tecnologicos. Maracuya VC cuenta con el equipo y las
herramientas indispensables para elaborar, producir y distribuir el resultado del
proyecto de graduacion. Por su parte, la comunicadora-disefiadora cuenta con las

competencias profesionales y el siguiente equipo para llevar a cabo el proyecto:

. Laptop para disefio grafico

. Aplicaciones Adobe Creative Cloud

. Gestor de contenidos WordPress



CAPITULO 111

OBJETIVOS DEL DISENO



Capitulo III: Objetivos del diseiio

3.1 El objetivo general

Disefiar un sitio web para dar a conocer a clientes reales y potenciales los productos y

servicios que promueve la empresa de mercadeo y publicidad Maracuya VC.

3.2 Los objetivos especificos

3.2.1 Recopilar toda la informacion necesaria acerca de Maracuya VC y de los
servicios de mercadeo y publicidad que presta a sus clientes reales y potenciales, a
través de los datos proporcionados por el cliente por medio del Brief, para integrarlos

en el disefio del sitio web para la accesibilidad del usuario.

3.2.2 Investigar procesos, tecnologias, conceptos y tendencias acerca del disefio de
sitios web, a través de fuentes bibliograficas que respaldan cientificamente la
propuesta de disefio del sitio web que sera visitada por los clientes reales y potenciales

de Maracuya VC.

3.2.3 Crear una version del sitio web de la empresa Maracuya VC, a través de es un
sistema de gestion de contenidos, para adaptarlo a teléfonos inteligentes y otros

dispositivos electronicos.



CAPITULO IV

MARCO DE REFERENCIA



Capitulo I'V: Marco de referencia

4.1 Informacion general del cliente

Maracuya VC es una empresa de mercadeo y publicidad que fue creada el afio 2017
por Ana Carol Sanchez, y actualmente se dedica principalmente a la creacion de logotipos,

publicaciones para redes sociales y disefio de sitios web.

Su competencia directa son pequefias agencias de publicidad, empresas individuales
que han ganado mercado ya que logran atender las necesidades inmediatas del cliente y

aprovechar los recursos al maximo.

4.1.1 Mision. Nuestra mision es apoyar a nuestros clientes en el disefio e
implementacidn de estrategias solidas de mercadeo y publicidad con objetivo de

construir y difundir la marca, fidelizar clientes y crear autoridad en el mercado.

4.1.2 Vision. Nuestra vision es crear un mundo empresarial lleno de prosperidad,

ofreciendo a nuestros clientes resultados medibles.



4.1.3 FODA.

Fortalezas
Pensamiento estratégico
Metodologia agil;
adaptacion al contexto,
flexibilidad e inmediatez

Precios basados en el
valor

Debilidades

Conocimiento superficial
del entorno en linea

Poca presencia en
internet

Estancamiento en cuanto
a crecimiento

Figura 2. Representacion grafica del anélisis FODA como herramienta de estudio de

Oportunidades

Necesidad emergente de
servicios digitales

Nuevos canales de
mercadeo

Expansion en mercados
internacionales

Amenazas
Mercado saturado

Inteligencia artificial en el
disefo grafico

Crisis econdmica

la situacion de Maracuya VC. Ver Brief completo en anexo I



CAPITULOV

DEFINICION DEL GRUPO OBJETIVO



Capitulo V: Definicion del grupo objetivo

El proyecto esta dirigido a un grupo objetivo comprendido por hombres y mujeres, de
25 a 40 afios, con un NSE B o C1. Los nativos digitales, crecieron junto al internet, las redes
sociales y los mensajes de texto, por lo que estdn muy apegados a la tecnologia, con la cual

buscan comodidad.

5.1 Perfil geografico

Con la implementacion del sitio web, Maracuya busca llegar a hombres y mujeres,
castizos y blancos, que residen en la ciudad de Guatemala. Su idioma oficial es el espafiol
pero dominan el inglés. Emprendedores o empresarios que desean crear y mantener una

buena estrategia de marca.

La ciudad de Guatemala esta ubicada dentro del Departamento de Guatemala, a una
altura de 1,500 metros sobre el nivel del mar. Goza de un clima templado de tierras altas, casi
similar a la estacion primaveral a lo largo del afio. Existen dos temporadas muy bien
marcadas en el afio: la temporada de lluvias se extiende de mayo a octubre y la temporada

seca que va de noviembre a abril.

La ciudad esta dividida en 25 zonas. El grupo objetivo habita en zonas residenciales
como lo son las zonas 10, 11, 14, 15, 16 y Carretera a El Salvador. Sus zonas recreacionales
suelen ser la Zona Viva o Zona 10, una zona exclusiva de la Ciudad de Guatemala, con un
nivel econdomico elevado y cuenta con una alta densidad de bares, restaurantes, hoteles y
discotecas. Y Ciudad Cayald, una ciudad planificada, destacada por ser un destino turistico

dentro de la Ciudad de Guatemala.
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5.2 Perfil demografico

El grupo objetivo esta compuesto por hombres y mujeres, de 30 a 40 afios, con un
NSE B o C1. Cuenta con ingresos entre Q25,600.00 y Q61,200.00. Tienen educacioén
superior, licenciatura, maestria y/o doctorado. Sus hijos asisten a colegios privados,
universidades privadas y post grados en el extranjero. Son profesionales empresarios,

ejecutivos y comerciantes.

Viven en casa o departamento, en propiedad o financiado, de 2 a 4 recamaras, 2 a 3
bafios, 1 o 2 salas, estudio, alacena, area de servicio y garage para 4 a 5 vehiculos. Tienen
propiedad o terreno en el interior por herencia. Tienen personal de servicio de tiempo

completo o por dia.

Cuentan con 2 o 3 cuentas monetarias, ahorro y plazo fijo en quetzales y alguna
cuenta en dodlares. Contratan seguros de vida, médicos y para sus vehiculos. Sus autos tienen

de 2 a 5 afios, y suelen ser hatchback, sedan, 4x4 o SUV, familiar, deportivo o pickup.

Cada miembro de la familia tiene uno o dos teléfonos inteligentes. Tienen cable, TV
satelital, internet de alta velocidad, equipo de audio y 2 o 3 televisores. Maquinas de lavar y
secar ropa y platos. Cada miembro de la familia cuenta con una laptop o Tablet. Casa con

portdn eléctrico y todos los electrodomésticos.

Asisten a clubes privados, cine, centros comerciales, parques tematicos y vacaciones

en el interior o exterior.

Ver tabla multivex completa en anexo II.
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5.3 Perfil psicografico

El grupo objetivo se deja llevar por su carta astral y dejan de lado todo lo relacionado
a Dios. Son mas progresistas que conservadores, en cuanto a cuestiones politicas se refiere.
La mayoria apoya la libertad de circulacion y transito internacional, el respeto hacia los

derechos fundamentales, la paz mundial e inmigracion.

Son emprendedores o empresarios. Ademas de tener una motivacion y contar con una
situacion financiera que lo permita, cuentan con cualidades como: claridad de ideas,
capacidad de afrontar y asumir riesgos, saber priorizar, capacidad de comunicar y socializar,

tenacidad y persistencia, flexibilidad para adaptarse a las circunstancias y optimismo.

Segun estudio de la consultora de marketing Provokers, dentro de la generacion se

logran distinguir idealistas, hedonistas, ambiciosos, basicos y pragmaticos.

5.4 Perfil conductual

El grupo objetivo se adapta muy bien a las nuevas tecnologias e internet. Utilizan los
canales digitales para investigar y buscar informacion sobre los productos y servicios antes de
tomar la decision de compra. Utilizan las redes sociales, como Facebook e Instagram, para
buscar opiniones, comentarios y recomendaciones sobre los productos. Sin embargo, suelen

ser mas impulsivos y facil de influenciar.

Se preocupan por el medio ambiente y tienen conciencia global. Aprecian las marcas
que compartan sus valores y creencias como la transparencia, la sostenibilidad y el
compromiso social. Son autosuficientes y autbnomos, y quieren sentirse protagonistas.

Valoran la participacion y la colaboracion, prefieren compartir a poseer.



Son mucho més criticos, exigentes y volatiles. Dejarian de hacer negocios con una
empresa debido a una mala experiencia. Buscan constantemente el beneficio propio y el

crecimiento, por lo que no suelen ser fieles a las marcas.

12



CAPITULO VI

MARCO TEORICO
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Capitulo VI: Marco tedrico

6.1 Conceptos fundamentales relacionados con el producto o servicio

6.1.1 Empresa. Una empresa es una organizacion o institucion dedicada a actividades
que buscan el beneficio econdémico o comercial. A menudo la creacion o formacion de
empresas responde a la necesidad de cubrir o satisfacer los bienes y servicios de la
sociedad mediante el cual existe la posibilidad de salir beneficiado (Wikipedia, la

enciclopedia libre, 2022).

6.1.2 Mercadeo. Proceso de planeacion y ejecucion del concepto, precio, promocion
y distribucidn de ideas bienes y servicios para crear intercambios que satisfagan metas

individuales y organizacionales (Bennett, 1995, 115).

6.1.3 Publicidad. Manera de transmitir informacion al ptblico general a través de los

medios (Apuke, 2018).

La publicidad es un tipo de comunicacion audio y/o visual del marketing que
emplea mensajes patrocinados e impersonales para promocionar o vender un producto

marca o servicio.

Mediante esa comunicacion impersonal, la publicidad trata de persuadir para
comprar un producto, servicio o marca, darlo a conocer o transmitir una imagen sobre

el mismo.
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Es decir, la publicidad sirve para influir en su comportamiento dandole
informacion sobre algo, que puede ser un bien o servicio por lo general. De esta

manera, se persigue conseguir mas compradores o seguidores.

Por lo tanto, podriamos resumir todo esto en que hablamos de publicidad
como de una comunicacion con intencion claramente comercial que busca estimular
el consumo de un producto. Es una de las multiples herramientas que posee el

marketing para llamar la atencion de los futuros clientes.

Los anunciantes o patrocinadores son organizaciones que quieren promocionar
sus productos o servicios. Por lo que tratan de buscar el mayor alcance posible y la
mayor efectividad posible. Para ello, es necesario que esté dirigido a su publico

objetivo y mercado objetivo.

Los medios que utiliza la publicidad son muy diversos, desde los més antiguos
como la television, la radio, las revistas, periddicos, correo directo o publicidad al aire
libre, hasta publicidad en buscadores web, en blogs y paginas web, correo electronico

0 mensajes de texto.

Es importante distinguir la publicidad de las otras actividades dirigidas a
influir a la gente como las relaciones publicas, la propaganda o el marketing (Lopez,

2015).

6.1.4 Agencia de mercadeo. Las agencias de marketing son empresas cuya funciéon
es prestar servicios de asesoramiento y apoyo externo a otras empresas,
organizaciones o incluso personas individuales en relacion a la planificacion

implementacién y control de las actividades de marketing.
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Deben realizar investigaciones del mercado, analizar las oportunidades y
amenazas, elaborar planes de marketing, disefiar estrategias y tacticas de marketing

llevando un control y monitorizando las actividades llevadas a cabo.

Es la encargada de crear estrategias, difundir los mensajes, escuchar y
responder para mejorar la difusion y la percepcion de las marcas, empresas o personas

a través de la participacion de los individuos.

Con la irrupcion de Internet y el mundo digital deben ademaés alinearse con los
objetivos comerciales, crear contenidos en estas plataformas para la interaccion y

conversacion con el posible comprador o publico objetivo (Estévez, 2015).

6.1.5 Agencia de publicidad. Una agencia de publicidad es una organizacion que
asesora al anunciante en todo lo que se refiere a la ejecucion de una campana

publicitaria, dirigida a un publico especifico con un presupuesto predefinido.

La agencia presta sus servicios para la creacion, ejecucion y distribucion de
una campaia publicitaria. La distribucion puede ser hecha en los medios tradicionales
como television, radio, revistas y periodicos, o puede ser hecha también en los medios

digitales como sitio web, redes sociales, blogs y foros.

Como hemos visto, una agencia de publicidad se dedica basicamente a crear,
ejecutar y distribuir una campafa publicitaria, mientras que una agencia de marketing

va mucho mas alla de eso.

La agencia de marketing se dedica a crear la estrategia como un todo,
comienza descubriendo quién es el cliente ideal y creando la buyer persona,

determinando un lenguaje de comunicacion y segmentando el publico. Después, es la
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agencia de marketing quien hace el acompafiamiento y el analisis de los datos y

determina el camino a seguir de la campafia de acuerdo con los resultados (Muente,

2018).

6.1.6 Agencia de marketing digital. Para iniciar, hay que determinar qué es
marketing digital. Este término indica el marketing de productos o servicios usando
tecnologias digitales para alcanzar y convertir prospectos a clientes. El objetivo clave
es promover marcas, crear preferencia e incrementar las ventas a través de técnicas de

marketing digitales.

Ahi es donde entra una agencia de marketing digital, la entidad o negocio que
realiza estas actividades. Esta gama de actividades es variada, pero entre otras se
encuentran:

* Search Engine Optimization (SEO)
* Search Engine Marketing (SEM)
* Marketing de contenidos

» Marketing de influenciadores

* Automatizacion de contenido

» Marketing de campafias

* Marketing para eCommerce

* Social media Marketing

* Email marketing

* Publicidad display

* EBooks

* Juegos
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De esta forma, una agencia de marketing digital usa canales digitales para

promover o ‘mercadear’ productos y servicios a consumidores y negocios.

Por otro lado, contar con profesionales de marketing digital puede optimizar tu
presencia online gracias al andlisis de acciones que realmente aporten valor a tus
esfuerzos de comunicacion en web y asi construir un lugar privilegiado en la mente de

tus potenciales clientes (Ramos, 2021).

6.1.7 Empresa individual. La empresa individual, firma unipersonal o gremio
individualista, es aquella en la que el propietario es un solo individuo, quien se
beneficia de las ganancias de la actividad productiva de su empresa, pero también
asume las pérdidas ocasionadas aun a costa de su patrimonio. Esto se debe claramente

a qué se trata de un "Unico" propietario que no tiene socios (asociacion).

El trabajador autdnomo, trabajador independiente o empresario individual, es
la persona fisica que realiza de forma habitual, personal y directa, una actividad
economica a titulo lucrativo, sin sujecion a contrato de trabajo, y aunque
eventualmente utilice el servicio remunerado de otras personas (Wikipedia La

enciclopedia libre, 2021).

6.2 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicacion y el diseiio

6.2.1 Comunicacion. La comunicacion es la accidon consciente de intercambiar
informacion entre dos 0 mas participantes con el fin de transmitir o recibir

informacion u opiniones distintas.
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Los pasos basicos de la comunicacion son la formacion de una intencion de
comunicar, la composicion del mensaje, la codificacion del mensaje, la transmision de
la sefial, la recepcion de la sefial, la decodificacion del mensaje y finalmente, la

interpretacion del mensaje por parte de un receptor.

La comunicacion en general toma lugar entre tres categorias de sujetos
principales: los seres humanos (lenguaje), los organismos vivos (biosemiotica) y los

dispositivos de comunicacion habilitados (cibernética).

En un sentido general, la comunicacion es la interaccion verbal, el contacto
con otros seres, y se puede definir como el proceso mediante el cual se transmite una

informacion de un punto a otro.

Su proposito u objetivo se puede denominar bajo la accion de informar,
generar acciones, crear un entendimiento o transmitir cierta idea. Los comunicadores
tienen como funcidn entregar informacion veridica y confirmada por mas de tres

fuentes (Wikipedia La enciclopedia libre, 2022).

6.2.2. Comunicacion visual En linea con el pensamiento visual, el marketing digital
ofrece a los comercializadores diferentes herramientas basadas en imagenes y videos.
Esta es una forma atractiva de llegar a audiencias que pueden conducir a una mayor

participacion.

6.2.3 Persuasion. Hay 6 principios clave de persuasion que pueden llevar a las
personas a decir "si" automaticamente. Comprender estos principios y las técnicas
asociadas puede ayudar a mejorar su influencia y, al mismo tiempo, protegerse contra

la manipulacion de los demas.
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Simplemente hay demasiados estimulos ambientales para que nuestro cerebro
procese todo. Por lo tanto, usamos pistas especificas como atajos mentales que nos
ayudan a reaccionar rdpidamente sin necesidad de analizar toda la informacion. Por
ejemplo, un destello de dientes afilados o una cuchilla significa "peligro", lo que nos

hard retroceder instintivamente sin pensarlo dos veces.

Basado en afios de investigacion, Cialdini descubri6 6 "armas de influencia",
cada una construida sobre un principio psicologico de persuasion. Cada principio se
puede utilizar para generar un cambio positivo o engafar a otros, segun la intencion
del usuario. Estar al tanto de estas armas nos permite protegernos contra los

"profesionales de cumplimiento” como vendedores o especialistas en marketing.

1. Reciprocacion. Esta regla establece que “debemos tratar de devolver, en
especie, lo que otra persona nos ha proporcionado”. Esta posee una fuerza
impresionante, a menudo produciendo un "si" como respuesta a una solicitud que, de
no haber existido un sentimiento de endeudamiento, seguramente habria sido

rechazada.

2. Compromiso y consistencia. Este principio se trata de nuestro deseo de ser
(y parecer) consistentes con lo que ya hemos hecho. Una vez que hayamos tomado
una decision o tomado una posicion, encontraremos presiones personales e

interpersonales para comportarnos de manera consistente con ese compromiso.

3. Prueba social. La prueba social es a lo que muchos de nosotros nos
referiremos como presion de grupo, pero creo que estd mas cerca del comportamiento

de manada. Esta regla se aplica especialmente a la forma en que decidimos qué
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constituye un comportamiento correcto. Basicamente, todos los demas lo estan

haciendo, asi que yo también lo haré.

4. Me gusta. Muy simple, esto solo significa que preferimos decir que si a las

solicitudes de personas que conocemos y nos gustan.

5. Autoridad. Muy simple, la gente tiende a seguir a las figuras de autoridad.
Se nos ensefia desde una edad muy temprana que la obediencia a la autoridad esta

bien y la desobediencia esta mal.

6. Escasez. El principio de escasez establece que “...las oportunidades nos
parecen mas valiosas cuando su disponibilidad es limitada”. Los fanaticos de los
economistas del comportamiento pueden ver como esto se relaciona con el concepto
de aversion a la pérdida: el miedo a la pérdida siempre es mayor que el deseo de

ganar.

Cada uno de estos principios ofrece atajos para la toma de decisiones, pero

también puede usarse en nuestra contra si no somos conscientes (Cialdini, 2006).

6.2.4 Comunicacion en la web. La comunicacion online es aquella que se lleva a
cabo a través de los medios sociales y las diferentes plataformas que existen en
Internet. Esta comunicacion suele ser bidireccional, ya que permite que el emisor y el
receptor puedan intercambiar opiniones sobre los mensajes que se ponen de

manifiesto.

Existen diferentes tipos de comunicacion, entre ellos, la comunicacion online.
Se trata de una comunicacion que se da en el mundo online, a través de las redes

sociales y plataformas que lo componen.
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Con el boom de las nuevas tecnologias y la llegada de Internet, la
comunicacion online tiene una gran importancia en la sociedad. No solo sirve para
que empresas y clientes se comuniquen entre ellos a través del mundo online, sino que

los propios usuarios la utilizan para poner en comun informaciones y datos de interés.

Las empresas se han dado cuenta de que la mayoria de la poblacion esta en
Internet y por ello han sentado las bases para tener presencia en el sector digital y

poder comunicarse con sus clientes de manera eficaz (Peiro, 2021).

6.2.5 Interactividad. ;Qué es exactamente la interaccion? La interaccion podria
definirse como el intercambio de informacién entre dos o mas participantes activos.
El escritor y disefiador de videojuegos Chris Crawford describe la interacciéon como

“un proceso iterativo de escuchar, pensar y hablar entre dos o més actores”.

En general, cuando hablamos de interaccion y programacion es porque un
elemento en la interaccion es una computadora o sistema de algtn tipo o algin
elemento de control que una persona esta tratando de conseguir para hacer algo. La
persona para quien se disefia la computadora o el sistema mecénico es se llama el

usuario, y lo que el usuario estd usando se llama el sistema.

Hay muchos diferentes términos que flotan hoy en dia, como interaccion
humano-computadora, interaccion computadora humano o disefio de experiencias.
Todos significan mas o menos lo mismo: disefiar un sistema de algun tipo con el que

una persona puede interactuar de una manera que sea significativa para ella.

Como disefiador de interaccion, se debe comprender lo que el usuario quiere

hacer y como debe responder el sistema que se esta creando. Ese sistema puede ser
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casi cualquier cosa: un juego, un ment, una serie de sensores y luces conectados, una

complicada aplicacion fisicamente interactiva, o incluso un grupo de otras personas.

Se comenzara con el mensaje y se avanzara hasta la interaccion. Mientras un
participante ciertamente puede ser mas activo que el otro, la "interaccion" realmente
no se aplica cuando se usa para describir una transmision, es decir, un mensaje

enviado a alguien sin forma de manejo de una respuesta.

Un anuncio de television o una emision de radio: es simplemente una sefial
que se puede escuchar estando en el lugar correcto en el momento correcto y con el
equipo adecuado. Estas transmisiones fluyen independientemente de si alguien esta

escuchando, y ocurren en su propio tiempo.

Cuando se le da a un usuario una forma de rebobinar o controlar el tiempo de
la informacion, se agrega una capa adicional de control de usuario. Realmente no se
puede interactuar con un libro o una pagina estatica, o incluso la gran mayoria de las
paginas web dinamicas, pero se puede controlar la velocidad en el que los lee, y se

puede rebobinar la informacién.

Estas son transmisiones realmente guiadas en el sentido de que brindan una
porcidn de informacion que estd mas o menos establecida y preguntara qué parte de
ella se quiere ver. Desplazamiento, enlace, el avance rapido y el rebobinado son todas

las técnicas de las transmisiones guiadas.

Cuando se da a un usuario una forma de realizar una tarea o ingresar datos en
el sistema que lo cambia de manera sustancial y crea un medio para que ese sistema

responda a lo que el usuario estd haciendo, entonces se esta creando interaccion. La
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interaccion reactiva es realmente el comienzo de la interaccion porque hace empezar a

pensar en lo que el usuario hard y como reacciona su sistema u objeto.

Un modelo de interaccion algo mas complejo es aquel en el que el sistema esta
constantemente haciendo una tarea y la entrada de los usuarios regula esa tarea.
Muchos sistemas de monitoreo industrial funcionan de esta manera, al igual que las

partes subyacentes de los motores de juegos y muchas instalaciones interactivas.

La dificultad de crear este tipo de interaccion es asegurar que los usuarios
siempre saben lo que estd haciendo el sistema en un momento dado, entienden como
puede modificarlo, y entender exactamente como sus modificaciones a un aspecto del

sistema puede afectar a otro.

Este ultimo modo de interaccion se funde con otro. Es muy similar pero un
poco mas complejo de creacion de interaccion que podria describirse como el modo
de interaccion didactica o de aprendizaje. Aqui, el sistema sigue funcionando de
forma continua, y el usuario puede ver en el sistema, pero en lugar de regular el

comportamiento, el usuario estd aprendiendo de los datos de salida.

Estos modos de interaccion presentan diferentes desafios y ayudan a los
usuarios a hacer diferentes tipos de cosas. El modo apropiado depende de los

usuarios, la tarea y el contexto en el que se desarrolla la interaccion (Noble, 2012).

6.2.6 Diseiio. El disefio es el proceso previo de configuracion mental, «pre
figuraciony», en la busqueda de una solucion en cualquier campo. Se aplica
habitualmente en el contexto de la industria, ingenieria, arquitectura, comunicacion,

marketing y otras disciplinas que requieren creatividad.
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El disefo involucra variadas dimensiones que van mas alla del aspecto, la
forma y el color, abarcando también la funcidon de un objeto y su interaccion con el
usuario. Durante el proceso se debe tener en cuenta ademas la funcionalidad, la
operatividad, la eficiencia y la vida 1til del objeto del disefio (Wikipedia La

enciclopedia libre, 2022).

6.2.7 Disefio grafico. El disefio grafico puede describirse como el arte y la artesania
de traer una estructura funcional, estética, y organizada a diferentes tipos de textos e
ilustraciones. El disefo grafico es un proceso (verbo) asi como un resultado
(sustantivo) de ese proceso. El disefio grafico tradicional es una especie de "diseno

multiproposito”" que se utiliza en la produccion de varios medios.

Teoria del disefio grafico. En los ultimos dos siglos se ha hecho referencia al
disefio grafico como arte aplicado, arte comercial, disefio de comunicacion, arte

grafico y comunicacion visual.

Esto ha reflejado la expansion de los medios de comunicacion mas alla del
ambito de las artes graficas. Las artes graficas bidimensionales han incluido las artes
del libro, caligrafia, litografia, fotografia, grabado y tipografia. Ahora, las artes
graficas también abarcan areas como las aplicaciones, el disefio experiencial, el

disefio interactivo, el disefio centrado en el usuario y los sitios web.

El campo del disefio grafico difiere de algunos otros campos de disefio como
el disefio de moda y el disefio industrial. De acuerdo a Armstrong (2009a) es dificil
establecer una teoria definida del disefio grafico. Aqui, las percepciones del disefno
estan persistentemente dominadas por cuestiones comerciales. Se define por sus

productos materiales.
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Armstrong (2009a) argumento que la teoria del disefio grafico se extrae de tres
fuentes: 1) Elaboracion, 2) Investigacion y 3) Pensamiento extraido de disciplinas
como la antropologia, el arte, estudios de género, historia, filosofia, psicologia,

ciencia, semiotica y sociologia.

En el libro Graphic design theory Readings from the field (Armstrong, 2009b)
veinticuatro disefiadores graficos exploran los propositos estéticos y sociales de la
practica diaria del disefio. Estos autores presentan lo que piensan sobre lo que
experimentan que estd pasando en el mundo del disefio. Los temas van desde la

Bauhaus, pasando por el posmodernismo y la responsabilidad social, hasta Internet.

Armstrong (2009b, p. 97) senald que la tecnologia digital transformé
fundamentalmente el disefio grafico “como un milenio que termind y comenz6 otro.”
Los viejos temas vanguardistas de autoria, responsabilidad social y universalidad

renacieron dentro de la estructura de red recientemente descentralizada de la sociedad.

El proposito de trabajar con disefio grafico es encontrar una adecuada
presentacion del contenido del mensaje con respecto a la intencidon de receptores,
medio seleccionado y situacién econdmica. Un libro bien disefiado aparece como un
“todo unificado”. Aqui todos los elementos de disefio sirven para realzar el contenido

del mensaje (Pettersson, 2022).

6.2.8 Diseiio interactivo. El disefo interactivo es el arreglo de graficos, texto, videos,
fotos, ilustraciones, sonidos, animacion, imdgenes tridimensionales (3D), realidad

virtual y otros medios en un documento interactivo.
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Un documento interactivo puede ser una pagina web con texto y enlaces a
otras paginas web, o una aplicacion autdbnoma mas compleja que use tipografia,
graficos, sonido y video con controles interactivos como pueden ser botones, enlaces,

etc.

Ya sean simple o complejos, los mejores disefios interactivos, presentan el
mensaje de manera clara y tienen una interfaz facil de navegar , y que funciona
adecuadamente con la tecnologia que utilice el usuario para desplegar el documento

interactivo.

El diseo interactivo es un conjunto de disciplinas que engloba términos como
el disefio de software, de interfaz de usuario, disefio centrado en el usuario, disefio de
productos y disefio web. Segiin Terry Winograd y Yvone Rogers, se refiere al disefio
de espacios interactivos para apoyar la forma en que la gente se comunica e interactia

con su vida y quehacer diario.

El disefio interactivo es una derivacion historica de la multimedia interactiva
con la diferencia de que ‘Multimedia Interactiva’ es un término que histéricamente se
relaciona con medios obsoletos como el CD-ROM vy tiene connotaciones caducas, y el
término Disefio Interactivo tiene una connotacién mas contemporanea y sus

plataformas son tan variadas como la Web, los teléfonos inteligentes y las tabletas.

El disefiador interactivo disefia para Medios Interactivos a diferencia del
disefiador de Interaccion que disefia los comportamientos de los puntos de contacto

del usuario con los productos que no necesariamente son digitales, Disefio Interactivo
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es una derivacion del Disefio Grafico y el Disefo de Interaccion es una derivacion del

Disefio Industrial.

El disenador interactivo utiliza herramientas como pueden ser HTML, CSS,
Javascript, Actionscript, PHP, Content Management Systems (CMS=Sistemas
manejadores de contenidos), programas de edicion de imagenes como Photoshop,
editores de HTML tipo WYSIWYG como Dreamweaver, y en menor medida otros

programas como Flash, [llustrator, InDesign (Wikipedia La enciclopedia libre, 2021).

6.2.9 Disefio web. Suena bastante sencillo, pero incluso este simple requisito se ha
dividido en una serie de especializaciones cuando se trata de crear sitios. Estas son

algunas de las nuevas descripciones de puestos relacionadas con el disefio un sitio:

* Disefio de experiencia de usuario, interaccion e interfaz de usuario. A
menudo, cuando pensamos en diseflo, pensamos en como se ve algo. En la Web, la
primera cuestion de negocios es disefiar como funciona el sitio. Antes de elegir
colores y fuentes, es importante identificar los objetivos del sitio, como se utilizara, y

como los visitantes se mueven a través de él.

Estas tareas caen bajo la disciplinas de disefio de interaccion (IxD), disefio de
interfaz de usuario (UI) y usuario Disefio de experiencia (UX). Hay mucha
superposicion entre estas responsabilidades, y no es raro que una persona o equipo

maneje las tres.

El objetivo del disefiador de interaccion es hacer que el sitio sea lo mas facil,

eficiente y agradable de usar como sea posible.
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Estrechamente relacionado con el disefio de interaccion esta el Usuario Disefo
de interfaz, que tiende a centrarse mas estrechamente en lo funcional organizacion de
la pagina asi como las herramientas especificas (botones, enlaces, menus, etc.) que los

usuarios utilizan para navegar por el contenido o realizar tareas.

Un titulo de trabajo mas reciente en el &mbito del disefio web es la experiencia
del usuario. El disefiador de UX adopta una vision mas holistica, asegurando que todo
la experiencia con el sitio es favorable. El disefio de UX se basa en una so6lida

comprension de los usuarios y sus necesidades a partir de observaciones y entrevistas.

Segun Donald Norman (quien acuii6 el término), el disefio de la experiencia
del usuario incluye “todos los aspectos de la interaccion del usuario con el producto:
como es percibido, aprendido y utilizado”. Para un sitio web o aplicacion, que incluye
el disefio visual, la interfaz de usuario, la calidad y el mensaje del contenido, e incluso

el rendimiento general del sitio.

La experiencia debe estar en consonancia con la marca y los objetivos

comerciales para tener éxito.

* Disefio visual (grafico). Debido a que la Web es un medio visual, las paginas
web requieren atencion a la presentacion y el disefio. Un disefiador grafico crea el
“aspecto y la sensacion” del sitio como logotipos, graficos, tipos, colores y disefio,
para garantizar que el sitio da una buena primera impresion y es coherente con la

marca y el mensaje de la organizacion que representa.

Los disefiadores visuales suelen generar bocetos de la apariencia que podria
tener el sitio. También pueden ser responsables de producir los archivos graficos de

una manera optimizada para entrega a través de la Web.



29

* Desarrollo. Una buena parte del proceso de disefio web implica la creacion y
resolucion de problemas de los documentos, hojas de estilo, scripts e imagenes que

componen un sitio.

En las empresas de disefio web, el equipo que maneja la creacion de los
archivos que componen el sitio web (o plantillas para paginas que se ensamblan

dindmicamente) suele denominarse departamento de desarrollo o produccion.

Los desarrolladores web no pueden disefiar el aspecto o la estructura del sitio
ellos mismos, pero necesitan comunicarse bien con los disefiadores y entender el
objetivos previstos del sitio para que puedan sugerir soluciones que cumplan con esos

objetivos.

* Estrategia y creacion de contenidos. El tercero en nuestra lista, aunque
idealmente el primero en el proceso real de creacion de sitios web, es la cuestion

critica del contenido del sitio en si.

Cualquiera que utilice el titulo “disefiador web” debe ser consciente de que
todo lo que hacemos respalda el proceso de hacer llegar el contenido, el mensaje o la
funcionalidad a nuestros usuarios. Es mas, una buena escritura puede ayudar a que las

interfaces de usuario que creamos sean mas efectivas.

» Multimedia. Una de las cosas interesantes de la Web es que puede agregar
elementos multimedia a un sitio, incluidos sonido, video, animacion e incluso

elementos interactivos como juegos (Robbins, 2012).

6.2.10 Boceto. En la pintura, los términos boceto (del italiano bozzetto), esbozo (del

italiano sbozzare), bosquejo (de bosque), borrador (de borrar) y apunte (de punto o
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punta) se usan para designar al proyecto, las pruebas o la traza primera que se realiza

previamente a la obra definitiva.

En un boceto los contornos y los detalles no estan definidos, sino insinuados
de forma esquematica (abocetados, esbozados o bosquejados) (Wikipedia La

enciclopedia libre, 2021).

6.2.11 Digitalizacion. La digitalizacion, segun el Diccionario de la lengua espanola
de la Real Academia Espafiola, supone la "accion y efecto de digitalizar", verbo que a
su vez puede definirse como registrar datos en forma digital o, en su segunda
acepcion, convertir o codificar en nimeros digitos datos o informaciones de cardcter

continuo, como por ejemplo una imagen fotografica, o un documento, o un libro.

Casos especificos son la digitalizacién de documentos y la de peliculas o
imagenes. En el &mbito de las comunicaciones, se considera digitalizar a la
transcripcion de sefales analogicas a senales digitales, lo que se denomina proceso de

conversion analdgica-digital.

En el ambito empresarial, la digitalizacion se asocia con la transformacion
digital de los negocios, entendida como habilitar, mejorar, o evolucionar, las
funciones empresariales, operaciones comerciales, modelos de gestion de clientes, y/o
procesos de comunicacion, aprovechando las tecnologias digitales (Wikipedia La

enciclopedia libre, 2021).

6.2.12 Sitio web. Conjunto de paginas web agrupadas bajo un mismo dominio de

internet (Diccionario De La Lengua Espariola, 2014).
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Un sitio web es el conjunto de archivos electronicos y paginas web referentes
a un tema en particular, que incluye una pagina inicial de bienvenida, generalmente
denominada home page, con un nombre de dominio y direccion en Internet

especificos (Wikipedia, la enciclopedia libre, 2018).

6.2.13 Pagina web. Es un documento que se puede mostrar en un navegador web
como Google Chrome, Mozilla Firefox o Safari de Apple (Equipo editorial GoDaddy,

2019).

No debemos confundir sitio web con pagina web; esta ultima es solo un
archivo HTML, una unidad HTML, que forma parte de algtn sitio web. Al ingresar
una direccion web, como por ejemplo www.wikipedia.org, siempre se esta haciendo
referencia a un sitio web, el que tiene una pagina HTML inicial, que es generalmente

la primera que se visualiza.

La busqueda en Internet se realiza asociando el nombre del dominio ingresado
con la direccion IP del servidor que contiene el sitio web en el cual esta la pagina

HTML buscada (Wikipedia, la enciclopedia libre, 2018).

6.2.14 Direccion IP. Una direccion IP es una direccion Unica que identifica un
dispositivo en Internet o en una red local. IP significa "Protocolo de Internet", que es
el conjunto de reglas que rigen el formato de los datos enviados a través de Internet o

la red local.

En esencia, las direcciones IP son el identificador que permite enviar
informacion entre dispositivos en una red: contienen informacion de ubicacion y

hacen que los dispositivos sean accesibles para la comunicacion. Internet necesita una


https://es.wikipedia.org/wiki/HTML
https://es.wikipedia.org/wiki/Direcci%C3%B3n_IP
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forma de diferenciar entre diferentes computadoras, routers y sitios web (What Is an

IP Address — Definition and Explanation).

6.2.15 HTML. HTML es un lenguaje de hipertexto estandar para la WWW vy tiene
varias versiones diferentes. La mayoria de los navegadores WWW admiten HTML 2
y la mayoria de las nuevas versiones de los navegadores admiten HTML 3. Las
paginas WWW se crean y editan con un editor de texto, un procesador de textos o,

como es cada vez mas comun, dentro del navegador WWW (Buchanan, 1997).

HTML (HyperText Markup Language) es el bloque de construccion mas
basico de la Web. Define el significado y la estructura del contenido web. Otras
tecnologias ademds de HTML se utilizan generalmente para describir la
apariencia/presentacion (CSS) o la funcionalidad/comportamiento (JavaScript) de una

pagina web.

"Hipertexto" se refiere a enlaces que conectan paginas web entre si, ya sea
dentro de un solo sitio web o entre sitios web. Los enlaces son un aspecto
fundamental de la Web. Al subir contenido a Internet y vincularlo a paginas creadas

por otras personas, se convierte en un participante activo en la World Wide Web.

HTML usa "marcado" para anotar texto, imagenes y otro contenido para
mostrar en un navegador web. El marcado HTML incluye "elementos" especiales
como <head>, <title>, <body>, <header>, <footer>, <article>, <section>, <p>, <div>,
<span>, < img>, <aparte>, <audio>, <lienzo>, <lista de datos>, <detalles>,

<incrustar>, <navegacion>, <salida>y muchos otros.

Un elemento HTML se separa de otro texto en un documento mediante

"etiquetas", que consisten en el nombre del elemento rodeado por "<"y ">". El
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nombre de un elemento dentro de una etiqueta no distingue entre maytsculas y
minusculas. Por ejemplo, la etiqueta <titulo> se puede escribir como <Titulo>,

<TITULO> o de cualquier otra forma (MDN Web Docs, 2022).

6.2.16 Servidor web. Es una computadora conectada constantemente a internet y que

aloja uno o varios sitios web (Equipo editorial GoDaddy, 2019).

Un servidor web o servidor HTTP es un programa informatico que procesa
una aplicacién del lado del servidor, realizando conexiones bidireccionales o
unidireccionales y sincronas o asincronas con el cliente y generando o cediendo una
respuesta en cualquier lenguaje o aplicacion del lado del cliente. El codigo recibido

por el cliente es renderizado por un navegador web.

Para la transmision de todos estos datos suele utilizarse algin protocolo.
Generalmente se usa el protocolo HTTP para estas comunicaciones, perteneciente a la
capa de aplicacion del modelo OSI. El término también se emplea para referirse al

ordenador (Wikipedia, la enciclopedia libre, 2018).

6.2.17 Motores de biasqueda. Son plataformas —usualmente en forma de sitio web
como Google, Bing, Yahoo o DuckDuckGo— que ayudan a encontrar paginas web

(Equipo editorial GoDaddy, 2019).

6.2.18 URL. Es la direccion que se emplea para acceder a un recurso especifico en

internet, ya sea una pagina o un servidor web (Equipo editorial GoDaddy, 2019).


https://es.wikipedia.org/wiki/Programa_(computaci%C3%B3n)
https://es.wikipedia.org/wiki/Servidor_web#Aplicaci%C3%B3n_del_lado_del_servidor
https://es.wikipedia.org/wiki/Sincron%C3%ADa
https://es.wikipedia.org/wiki/Lado_del_cliente
https://es.wikipedia.org/wiki/Navegador_web
https://es.wikipedia.org/wiki/Protocolo_de_comunicaciones
https://es.wikipedia.org/wiki/HTTP
https://es.wikipedia.org/wiki/Modelo_OSI
https://es.wikipedia.org/wiki/Computadora
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6.2.19 Nombre de Dominio. Secuencia usualmente alfanumérica que especifica a un
grupo de recursos en linea. (Merriam-Webster, 2022) Esta secuencia contiene un

mapeo a una o un grupo de direcciones IP. (Tucker, 2020)

6.2.20 Accesibilidad Web. Tim Berners-Lee, director del W3C e inventor de la World
Wide Web La Web estd fundamentalmente disefiada para funcionar para todas las
personas, independientemente de su hardware, software, idioma, ubicacion o
capacidad. Cuando la Web cumple este objetivo, es accesible a personas con una

amplia gama de capacidades auditivas, de movimiento, visuales y cognitivas.

Por lo tanto, el impacto de la discapacidad cambia radicalmente en la Web
porque la Web elimina las barreras a la comunicacion y la interaccion que muchas
personas enfrentan en el mundo fisico. Sin embargo, cuando los sitios web, las
aplicaciones, las tecnologias o las herramientas estan mal disefiados, pueden crear

barreras que excluyen a las personas del uso de la Web.

La accesibilidad es esencial para los desarrolladores y las organizaciones que
desean crear sitios web y herramientas web de alta calidad, y no excluir a las personas

del uso de sus productos y servicios.

La accesibilidad web significa que los sitios web, las herramientas y las
tecnologias estan disefiados y desarrollados para que las personas con discapacidad

puedan usarlos. Mas especificamente, las personas pueden:

* percibir, comprender, navegar e interactuar con la Web

 contribuir a la web



35

La accesibilidad web abarca todas las discapacidades que afectan el acceso a

la Web, incluyendo:

* auditivo

* cognitivo

* neurolégico

* fisico

* habla

* visual

La accesibilidad web también beneficia a las personas sin discapacidad, por

ejemplo:

* personas que usan teléfonos moviles, relojes inteligentes, televisores inteligentes y

otros dispositivos con pantallas pequeiias, diferentes modos de entrada, etc.

* personas mayores con habilidades cambiantes debido al envejecimiento

* personas con "discapacidades temporales" como un brazo roto o anteojos perdidos

* personas con "limitaciones situacionales", como a la luz del sol brillante o en un

entorno donde no pueden escuchar audio

* personas que usan una conexion a Internet lenta o que tienen un ancho de banda

limitado o costoso (W3C Web Accessibility Initiative (WAI), 2021).
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6.2.21 Analitica Web. La medicion, coleccion, analisis y reporteria de los datos de

Internet con el proposito de entender coémo optimizar el uso de la Web. (Shaya, 2015)

6.3 Ciencias auxiliares, artes, teorias y tendencias

6.3.1 Ciencias.

6.3.1.1 Semiologia. La semiologia o semidtica (del griego: onueimtikodg, transliterado
como sémeiotikos) es la ciencia derivada de la filosofia que trata de los sistemas de
comunicacion dentro de las sociedades humanas, estudiando las propiedades
generales de los sistemas de signos, como base para la comprension de toda actividad

humana.

La semidtica distingue entre la denotacion y la connotacion; entre claves o
codigos y los mensajes que transmiten, asi como entre lo paradigmatico y lo

sintagmatico (Eagleton, 1994).

Estas dimensiones dan origen a disciplinas homénimas que rigen las
relaciones entre signo y cosa designada: la semantica; relaciones entre signos: la

sintaxis; y entre signos y sus condiciones de uso: la pragmatica.

Desde las dimensiones se analizan los fenémenos, objetos y sistemas de la
significacion, de los lenguajes y de los discursos en los diferentes lenguajes en tanto
procesos a ellos asociados (produccién e interpretacion). Toda produccion e
interpretacion del sentido constituye una practica significante, un proceso de semiosis

que se vehicula mediante signos y se materializa en textos.
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Diversas corrientes semioticas que pertenecian al estructuralismo se gestaron
en la década del sesenta. Estos abordajes difirieron en cuanto a qué rama de este
paradigma se adscriben, a la seleccion que operaban sobre el campo de estudio, los

propositos que las animaron y la metodologia que utilizaban.

El primer esbozo lo constituye la Semiologia de la Comunicacion, corriente
enmarcada en el saussuro-funcionalismo que se proponia estudiar los sistemas de
signos convencionalizados no verbales, cuya funcién era la de comunicar. Es decir,
sistemas de comunicacion diferentes de la lengua natural (Wikipedia La enciclopedia

libre, 2022).

6.3.1.2 Sociologia. La sociologia tiene como objetivo estudiar la sociedad humana,
los comportamientos que existen a nivel social, como se estructuran las
organizaciones, los comportamientos humanos mas habituales, asi como las

estructuras sociales y grupales que existen.

Las teorias sociales se remontan a la época de Aristdteles, en obras como La
Politica. La investigacion de la sociedad, asi como su andlisis empez6 a ponerse de
manifiesto en la Antigua Grecia, a través de filésofos como el anteriormente

mencionado, y Platon, entre otros.

En 1883, Augusto Comte fue el primero que otorg6 significado al concepto de
sociologia tal cual lo conocemos. Incidi6 en que se trata de una ciencia que
descubriria las leyes de la sociedad, los comportamientos del ser humano y se

estudiaria llevando a cabo métodos como los utilizados en las ciencias fisicas.
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Karl Marx fue otro autor que aporto teorias y una amplia investigacion al
ambito de la sociologia en el siglo XIX. Su pensamiento fue estudiado
posteriormente, y tenido en cuenta por otros investigadores contemporaneos. Junto a
Marx, también se consideran padres fundadores de la sociologia a Max Weber, Emile

Durkheim y Henri Saint-Simon.
Caracteristicas de la sociologia:

* Ciencia empirica: A través de la observacion y de la vision de la realidad

surgen los estudios y teorias de la sociologia.

* Creacion de teorias: Una vez se llevan a cabo las observaciones pertinentes
del fenomeno a estudiar, se promulgan las teorias que intenten explicar esas visiones
de la realidad social, o el comportamiento humano que se lleva a cabo en

determinados aspectos sociales y situaciones, por ejemplo.

* Vision critica: El socidlogo debe tener una vision realista y critica de la
sociedad, y de lo que esté estudiando. Debe juzgar con coherencia, y veracidad todo

aquello que observa.

* Neutralidad: En las teorias asociadas a la sociologia no se deben mezclar
opiniones, sentimientos o interpretaciones personales. Si es un estudio cientifico se ha
de prescindir de todo este tipo de juicios asociados a un terreno o criterio mas

personal.

El objetivo fundamental de la Sociologia es comprender, explicar y

diagnosticar el entorno de la vida social en todas sus manifestaciones, utilizando una
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combinacion de datos. Dicho conocimiento permite elaborar diagndsticos para la

toma de decisiones.

El socidlogo genera respuestas eficaces a los desafios que han de enfrentar las
sociedades contemporaneas, tanto a nivel macro, como de comunidades y
organizaciones pequefias. La profesion de socidlogo esta relacionada con una amplia
gama de profesiones que van desde la investigacion, hasta la aplicacion practica de la

ciencia.

Los instrumentos tedricos, metodoldgicos y técnicos instrumentales con los
que ha sido capacitado este individuo, le permiten realizar estudios que contemplan el

diagnostico de grupos, comunidades y formas de organizacion.

Por tanto, la excepcional incertidumbre que nos rodea, asi como la
complejidad visible en los acontecimientos sociales que hemos podido observar

exigen la existencia de una disciplina cientifica como la Sociologia.

Pues es la sociologia la que, en este escenario, proporciona un conocimiento
cientifico y racional sobre los cambios sociales y politicos que se viven. Ello, con
base en la aplicacion sistematica de métodos, teorias, asi como todo tipo de

instrumental técnico (Peiro, 2020).

6.3.1.3 Psicologia de la comunicacion. Mayor (1991) sefiala que la psicologia de la
comunicacion surge de la interseccion entre una psicologia que se ocupa de la
problematica de la comunicacion y de una ciencia o teoria de la comunicacioén que

descubre sus implicaciones psicologicas.
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A partir de la convergencia entre ambas aportaciones se ha ido configurando
una psicologia de la comunicacion que estudia lo conductual de la comunicacion y lo
comunicacional de la conducta, la influencia mutua entre conducta y comunicacion,
su estructura y funciones, su origen y desarrollo, su eficacia y limitaciones, asi como

sus diferentes tipos y modalidades.

La psicologia se interesa por la comunicacion en tanto que proceso basico,
pero también en cuanto proceso implicado en cualquier actividad humana, sea cual

sea el campo de aplicacion, como clinica, escolar o social.

Las multiples dimensiones que encierra el proceso comunicativo hacen a
menudo necesario un abordaje multidisciplinar del concepto. Si pensamos en la
comunicacion como el proceso que hace posible que dos o més individuos se
transmitan informacion intencionalmente -cifrada en algin tipo de codigo- aparecen,

por lo menos, tres de las dimensiones del mismo:

* Dimension cognitiva: ya que la informacion transmitida estéd representada de
alguna forma en la mente del que transmite y también debe representarse en la mente

del receptor para ser comprendida y descodificada

» Dimension social: ya que todo el sistema se apoya en reglas arbitrarias y
convencionales que regulan el intercambio de informacion y la interpretacion de las

intenciones comunicativas del otro en funcion de un contexto cultural determinado.

* Dimension semidtica: ya que el propio codigo utilizado -sea lingiiistico o no-
tiene caracteristicas propias que deben ser descritas y analizadas en tanto que

instrumento de mediacion de conceptos e intenciones.
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Comunicamos emociones, ideas, valores, creencias, actitudes; de formas muy
distintas. Por ello, es fundamental para entender la conducta, forma parte del

comportamiento humano (Jimenez, 2021).

6.3.1.4 Psicologia del consumidor. La psicologia del consumidor es el estudio de los
procesos involucrados cuando individuos o grupos seleccionan, compran, utilizan o
disponen de productos, servicios, ideas o experiencias para satisfacer necesidades y

deseos.

La decision de consumir tipicamente es la culminacion de una serie de etapas
que incluyen el reconocimiento de necesidad, busqueda de informacion, evaluacion de
alternativas, compra y evaluacioén de postcompra. Sin embargo, en algunos casos
(especialmente cuando el involucramiento con el producto o servicio es bajo), esta
secuencia racional se cortocircuita ya que los consumidores toman decisiones basadas

en "atajos" llamados heuristicas.

En otros casos (especialmente cuando el involucramiento con el producto o
servicio a elegir es especialmente alto, como lo es el caso de decisiones
extremadamente arriesgadas o cuando el objeto tiene un significado emocional
extremo para el individuo), criterios subjetivos también pueden hacer que la eleccion
de la persona divergir del resultado predicho por un criterio estrictamente racional

perspectiva sobre el comportamiento.

De hecho, muchas conductas del consumidor, incluidas las adicciones al
juego, el hurto en tiendas, e incluso las compras en si, son bastante irracionales y

literalmente puede dafiar al tomador de decisiones.
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El estudio de la psicologia del consumidor subraya la importancia de variables
individuales y grupales que ayudan a moldear preferencias por productos y servicios.
Ademas de diferencias demograficas como la edad, la etapa del ciclo de vida, género
y clase social, factores psicograficos como los rasgos de personalidad a menudo

juegan un papel importante.

La identificacidén de una persona con otras que constituyen grupos de
referencia significativos o que comparten los lazos de pertenencias subculturales

también ejerce un poderoso impacto en sus decisiones de consumo.

Estas macroinfluencias en el comportamiento hacen mas o menos probable
que un individuo elegird adoptar nuevos productos, ideas o servicios como estas

innovaciones se difunden a través de un mercado o cultura (Solomon, 2005).

6.3.1.5 E-Marketing. Las primeras aproximaciones al marketing digital lo definian
como una proyeccion del marketing convencional, sus herramientas y estrategias, en
Internet. Sin embargo, las particularidades del mundo digital y su apropiacion por el
marketing han fomentado el desarrollo de canales, formatos y lenguajes que han dado

lugar a herramientas y estrategias que son impensables fuera de linea.

Hoy, mas que un subtipo de marketing convencional, el marketing digital se ha
convertido en un nuevo fenomeno que retne la personalizacion y la distribucion

masiva para lograr los objetivos de marketing.

La convergencia tecnoldgica y la multiplicacion de dispositivos han supuesto
una apertura de las formas en que pensamos sobre el marketing en Internet y han

empujado los limites hacia un nuevo concepto de marketing digital: centrado en el
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usuario, mas medible, ubicuo e interactivo. El desarrollo de estrategias de marketing

digital ofrece mucho potencial para las marcas y organizaciones.

Algunos de ellos son los siguientes:

* Marca. Las plataformas y los servicios 2.0 son una gran oportunidad para
construir la imagen de una marca en la Web debido a su alcance, presencia y

constante actualizacion.

* Completitud. Las posibilidades de difundir informacion a través de enlaces,
ofrecen a los consumidores la oportunidad de acercarse a la organizacion de una

manera mas amplia y personalizada.

* Usabilidad—funcionalidad. Web 2.0 ofrece plataformas simples y faciles de
usar para todos, con el fin de mejorar la experiencia del usuario y permitir sus

actividades.

* Interactividad. En el contexto en el que las organizaciones intentan forjar
relaciones de largo plazo con sus audiencias, Internet ofrece la posibilidad de tener
una conversacion y por lo tanto de generar una experiencia positiva con la marca. Esta
interactividad puede ser bésica, como evaluacion de productos, o convertirse en un

experiencia que lo abarca todo.
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* Publicidad relevante. Facil segmentacion y personalizacion de la publicidad
en Internet. Ademas de ser libre de las limitaciones de otros medios, este entorno ha

permitido una publicidad mas atractiva.

» Conexiones comunitarias. Internet es una oportunidad tnica para conectar a
las organizaciones con sus audiencias y los usuarios entre si. Esta conectividad puede

mejorar su experiencia y potenciar la relacion con el producto, marca o organizacion.

* Viralidad. La esencia de Internet como conjunto descentralizado de redes de
comunicaciones interconectadas, hace una expansion exponencial de cualquier
contenido. Tomando el modelo de WOM Comunicacion (boca a boca), la
comunicacion viral se vuelve mas relevante debido a la conectividad, la inmediatez y

la compartibilidad de las plataformas en linea que potencian la difusion de contenidos.

* Medicion. Las plataformas en linea ocupan el primer lugar en la

disponibilidad de opciones de seguimiento.

En cualquier caso, para aprovechar al maximo todas estas posibilidades, las
organizaciones deben asegurarse que su presencia en Internet o su presencia en sus
diferentes canales 2.0 sigue un estrategia con metas concretas, en linea con su marca o

imagen organizacional.

Estar en la Web sin una adecuada planificacion no s6lo puede significar una
oportunidad perdida en términos de recursos y potencial, sino también puede tener un
impacto negativo en la organizacion, si la audiencia desconocen sus necesidades y

percepciones con respecto a la organizacion (Pifieiro-Otero & Martinez-Rolan, 2016).
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6.3.2 Artes.

6.3.2.1 Técnicas de redacciéon. Redactar adecuadamente se ha convertido en un
problema en la sociedad actual, particularmente en las nuevas generaciones, debido al

excesivo uso de dispositivos electronicos y la aparicion de la mensajeria instantanea.

Esto ha transformado la forma en que las personas se comunican y la forma de
escribir sus mensajes, ocasionando la perpetuacion de una gran diversidad de faltas

ortograficas y de redaccion.

Sumado a esto, cada vez hay menos interés en la lectura y escritura; se ha ido
perdiendo interés y el deseo de una busqueda exhaustiva de informacion, en un
mundo en el que la informacion se halla en la palma de la mano y el internet ha

abierto las puertas a un sinfin de posibilidades.

* Fases de la redaccion: Como expone el autor Alfredo Salazar Duque en su
ensayo “La redaccion: concepto, caracteristicas, sus fases”, las etapas para el proceso
de construccidn de ideas y pensamientos constan de principio, medio y fin. En materia
de redaccion, se divide este proceso en 3 fases 0 momentos:

1. Planeacion o pre-escritura
2. Escritura o redaccion del escrito

3. Revision o pos-escritura

* Caracteristicas de una buena redaccion: La redaccion de un texto debe
cumplir con algunas condiciones para que logre captar la atencion del lector y que
este pueda sumergirse en la lectura. Existen muchas recomendaciones para conseguir
el objetivo deseado. Algunas de las caracteristicas mas importantes son:

1. Claridad
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2. Concision
3. Cohesion
4. Coherencia
5. Correccion

6. Propiedad

 Técnicas basicas de la redaccion. En su documento Caracteristicas de la
redaccion, la Licda. Marta Lidia Marroquin, expone las seis técnicas basicas de

redaccion:

1. Descripcion: consiste en pintar con palabras, en caracterizar, en decir como

es algo o alguien. Debe ser fiel, completa y concisa.

2. Narracion: consiste en decir como sucedid algo, en contar, en relatar. Sus

caracteristicas principales: debe ser dinamica, atractiva, concreta.

3. Exposicion: consiste en desarrollar una idea o un conjunto de ideas, con el
objetivo basico de informar, opinar, criticar, comentar, definir, explicar, interpretar.

Debe ser objetiva y exacta.

4. Argumentacion: se distingue de la exposicion porque tiene, como objetivo
basico, demostrar, comprobar y convencer. Ademas de ser objetiva y exacta, debe

aportar pruebas convincentes de lo que afirma o niega.

5. Diélogo: consiste en reproducir por escrito la conversacion, la entrevista, el

interrogatorio. Debe ser natural, agil, significativo.



47

6. Resumen: consiste en reducir a lo esencial el contenido de un texto, una
conferencia, etcétera, utilizando el minimo de palabras. Debe ser coherente, muy

breve, preciso (Salatino).

6.3.2.2 Dibujo. El dibujo es el arte o la técnica de producir imagenes en una
superficie, generalmente papel, por medio de marcas, generalmente de tinta, grafito,

tiza, carbon o crayon.

El dibujo como creacion artistica formal podria definirse como la
representacion principalmente lineal de objetos en el mundo visible, asi como de
conceptos, pensamientos, actitudes, emociones y fantasias en forma visual, de

simbolos e incluso de formas abstractas.

Esta definicion, sin embargo, se aplica a todas las artes y técnicas graficas que
se caracterizan por un énfasis en la forma mas que en la masa y el color, como en la
pintura. El dibujo como tal se diferencia de los procesos de impresion grafica en que

existe una relacion directa entre produccion y resultado.

El dibujo, en definitiva, es el producto final de un esfuerzo sucesivo aplicado
directamente al portador. Si bien un dibujo puede constituir la base para la

reproduccioén o la copia, no obstante, es inico por su propia naturaleza (Hutter, 2021).

6.3.3 Teorias.

6.3.3.1 Teoria del color. En el arte de la pintura, el disefio grafico, el disefio visual, la
fotografia, la imprenta y en la television, la teoria del color es un grupo de reglas
basicas en la mezcla de colores para lograr el efecto deseado combinando colores de

luz o pigmento.
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La luz blanca se puede producir combinando el rojo, el verde y el azul,
mientras que combinando pigmentos cian, magenta y amarillo se produce el color

negro.

En su libro Teoria de los colores, el poeta y cientifico aleméan Johann
Wolfgang von Goethe propuso un circulo de color simétrico, el cual comprende el
establecido por el matematico y fisico inglés Isaac Newton y los espectros

complementarios.

En contraste, el circulo de color de Newton, con siete angulos de color
desiguales y subtendidos, no exponia la simetria y la complementariedad que Goethe
consider6 como caracteristica esencial del color. Para Newton, solo los colores

espectrales pueden considerarse como fundamentales.

El enfoque mas empirico de Goethe le permiti6 admitir el papel esencial del
color magenta, que no es espectral, en un circulo de color. Posteriormente, los
estudios de la percepcion del color definieron el estindar CIE 1931, el cual es un
modelo perceptual que permite representar colores primarios con precision y

convertirlos a cada modelo de color de forma apropiada.

La teoria del color propuesta por el quimico y filosofo alemén Wilhelm
Ostwald. Consta de cuatro sensaciones cromaticas elementales (amarillo, rojo, azul y

verde) y dos sensaciones acromaticas intermedias.

* Modelo de color RGB. La mezcla de los "colores primarios de la luz", que
son rojo, verde y azul (RGB, iniciales en inglés), se realiza utilizando el sistema de

color aditivo, también conocido como el modelo RGB o el espacio de color RGB.
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Todos los colores posibles que pueden ser creados por la mezcla de estas tres

luces de color son aludidos como el espectro de color de estas luces en concreto.

Cuando ningtn color luz esta presente, se percibe el negro. Los colores
primarios de luz tienen aplicacion en los monitores de un ordenador, televisores,
proyectores de video y todos aquellos sistemas que utilizan combinaciones de

materiales que emiten luz en rojo, verde y azul.

Se debe tener en cuenta que solo con unos colores «primarios» ficticios se
pueden llegar a conseguir todos los colores posibles. Estos colores primarios son
conceptos idealizados utilizados en modelos de color matematicos que no representan
las sensaciones de color reales o incluso los impulsos nerviosos reales o procesos

cerebrales.

En otras palabras, todos los colores «primarios» perfectos son completamente
imaginarios, lo que implica que todos los colores primarios que se utilizan en las

mezclas son incompletos o imperfectos.

* El circulo cromatico. El circulo cromatico suele presentarse como una rueda
dividida en doce partes. Los colores primarios se colocan de modo que uno de ellos
esté en la porcion superior central y los otros dos en la cuarta porcidn a partir de esta,
de modo que si unimos los tres con unas lineas imaginarias formarian un triangulo

equilatero con la base horizontal.

Entre dos colores primarios se colocan tres tonos secundarios de modo que en
la porcidn central entre ellos corresponde a una mezcla de cantidades iguales de
ambos primarios y el color mas cercano a cada primario seria la mezcla del

secundario central mas el primario adyacente.
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Los circulos cromaticos actuales utilizados por los artistas se basan en el
modelo CMYK, si bien los colores primarios utilizados en pintura difieren de las

tintas de proceso en imprenta en su intensidad.

Los pigmentos utilizados en pintura, tanto en 6leo como acrilico y otras
técnicas pictoricas suelen ser el azul de ftalocianina como cian, el magenta de
quinacridona y algiin amarillo arilida o bien de cadmio que presente un tono amarillo

neutro.

» Combinacion del color. En el libro El color de Betty Edwards, realiza una
estructura del lenguaje del color a partir de principios y conceptos que se han
conformado a través del tiempo, para explicar como se forman los colores del circulo
cromatico y sus posibles usos y aplicaciones por medio de diferentes conjuntos del

color.

Colores primarios: Los colores primarios del espectro son amarillo, rojo y

azul.

Colores secundarios: El naranja, el violeta y el verde, se les llama colores

secundarios.

Colores terciarios: Se llama terciarios a los colores de la tercera generacion.
Cada uno se obtiene combinando un color primario con uno secundario. Estos seis
colores intermedios llevan nombres compuestos que indican los colores de origen :

amarillo-naranja, rojo-naranja. rojo-violeta, azul-violeta, azul-verde, y amarillo-verde.
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Colores analogos: Se llaman colores analogos los que estan contiguos en la
rueda del color, como el naranja, el rojo-naranja, y el rojo. Son naturalmente
armoniosos, porque reflejan ondas de luz que son similares. Normalmente se limitan a

tres, por ejemplo, azul, azul-verde y verde.

Colores complementarios: Se llaman complementos o complementarios a los
pares de colores que estan opuestos en la rueda del color. Lo que significa que
completan y perfeccionan, el papel fundamental de los colores primarios, como los
progenitores tedricos de todos los demas. Cualquier par de complementarios contiene

el trio complemento de primarios.

* Atributos del color. Todos los matices o colores que percibimos poseen tres

atributos basicos:

Matiz: También llamado por algunos croma, es el color en si mismo, es el
atributo que nos permite diferenciar a un color de otro, por lo que podemos designar

cuando un matiz es verde, violeta o naranja.

Luminosidad o valor: Es la intensidad luminica de un color
(claridad/oscuridad). Es la mayor o menor cercania al blanco o al negro de un color
determinado. A menudo damos el nombre de rojo claro a aquel matiz de rojo cercano

al blanco, o de rojo oscuro cuando el rojo se acerca al negro.

Saturacion: Es la pureza de un color, la concentracion de gris que contiene un
color en un momento determinado. Cuanto mads alto es el porcentaje de gris presente
en un color, menor serd la saturacion o pureza de este y por ende se vera como si el
color estuviera «sucio» u opaco; en cambio, cuando un color se nos presenta lo mas

puro posible, mayor serd su saturacion (Wikipedia La enciclopedia libre, 2022).
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6.3.3.2 Teoria de la Gestalt. La psicologia de la Gestalt (también psicologia de la
forma o psicologia de la configuracion) es una corriente de la psicologia moderna,
surgida en Alemania a principios del siglo XX, cuyos exponentes mas reconocidos

fueron los teoricos Max Wertheimer, Wolfgang Kohler, Kurt Koftkal y Kurt Lewin.

El término Gestalt proviene del aleman, fue introducido por primera vez por
nmn

Christian von Ehrenfels y puede traducirse como "forma", "figura", "configuracion" o

"estructura".

La mente configura, a través de ciertos principios descubiertos por esta misma
corriente, los elementos que llegan a ella a través de los canales sensoriales

(percepcion) o de la memoria (pensamiento, inteligencia y resolucion de problemas).

En la experiencia que tiene el individuo en su interaccion con el medio
ambiente, esta configuracion tiene un caracter primario sobre los elementos que la
conforman, y la suma de estos tltimos no podria generar por si sola la comprension
del funcionamiento mental. Este planteamiento se ilustra con el axioma que dice: El

todo es mas que la suma de sus partes.

Con ¢l se ha identificado con mayor frecuencia a esta escuela psicolédgica. El
axioma pretende explicar que la organizacion basica de cuanto percibimos esta en
relacion con una figura en la que nos concentramos, que a su vez es parte de un fondo
mas amplio, donde hay otras formas. En otras palabras, todo lo percibido es mucho

mas que informacion llegada a los sentidos (Wikipedia La enciclopedia libre, 2022).
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6.3.4 Tendencias.

6.3.4.1 Tendencias del disefio. Las tendencias son una parte inmanente del mundo

del disefio, como parte de los procesos de inspiracion.

Existen publicaciones referenciales, que construyeron un fundamento teorico.
Para desarrollos a largo plazo, estan las ondas de Kondratiev (Kondratieft, 1935; The
Long Wave Cycle), que agrupan siglos en "revolucion industrial", "vapor y

ferrocarriles", "acero e ingenieria", "produccion en masa" e "informacion".

También se conocen comunmente los Gartner Hype Cycles (gartner.com), que
estructuran las tecnologias en las fases "desencadenante de tecnologia", "pico de
nmn

expectativas infladas", "nivel de desilusion", "pendiente de iluminacion" y una

"meseta de productividad" final.

Otras publicaciones recientes como Creative Curve (Gannett, 2018;
thecreativecurve.com) distinguen las preferencias de las personas por las ideas en las

etapas de "interés marginal", "punto ideal", "punto de cliché", "fracaso de

seguimiento" y " desactualizado”.

Todos estos modelos, entre otros, son apropiados para crear una capa base para
una teoria de tendencias. Es importante distinguir los desarrollos a largo plazo y los

contemporaneos sobre temas de tendencias de disefio.

Las tendencias son manifestaciones tempranas de cosas poco comunes, en

comparacion con el statu quo. Las tendencias son el futuro probable.

No necesariamente tienen que ser nuevos; pueden tomar referencias del

pasado o podria ser nuevo solo en el dominio de interés, como el campo del disefio.
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Es mas, cuestionando el término "tendencia" en si mismo, no hay tantos modelos
respectivamente literatura explicando como aparecen, se desarrollan y como se puede

evaluar su caracter.

* Deteccion de tendencias, investigacion de tendencias y fuentes. Las fuentes
mas comunes de tendencias son sitios web conocidos con imagenes recopiladas,
articulos u otros datos sobre disefios, como Pinterest, dribbble, Behance, Dexigner,

Dezeen, designboom y muchos otros hasta cualquier motor de busqueda de imagenes.

Aparte, hay otros tipos de fuentes tipicas utilizadas en proyectos de disefio:

Basado en datos: Tendencias de fotografias de archivo como Tendencias

creativas de Adobe, Tendencias de Shutterstock o las tendencias de Getty Images

Reportes anuales: informes anuales como el informe de tendencias Fjord,

color Pantone del afio, UX Tendencias del colectivo y mucho mas.

Cross-domain: temas contemporaneos en otros campos que podrian

transferirse.

Destacado: Productos y disefios premiados como iF Awards, Red Dot Awards,

Awwwards y contenidos de los museos del disefio.

* Tipos de tendencias.

Las megatendencias: son cambios a gran escala en la cultura, la sociedad o la
economia, respectivamente esperados manifestaciones de estos desarrollos en el

futuro.
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Las macrotendencias: son manifestaciones tempranas de temas de interés
contemporaneos y aceptados, al menos en los campos del disefio en un periodo de

unos cinco anos.

Las microtendencias: son manifestaciones tempranas de detalles poco
comunes en un campo especifico del disefio, que se relacionan con el espiritu de la
época y atraen a una audiencia en un periodo de aproximadamente un afio (Miihlstedt,

2021).

6.3.4.2 Tendencias de diseiio web. Sarosha Imtiaz menciona en su articulo The
Psychology Behind Web Design que el 94 % de los usuarios que entran a un sitio web
mal disefiado lo abandonan sin haber realizado una sola accion (Imtiaz, 2016). Esto
destaca la importancia que es disefiar un sitio web de acuerdo a las tendencias

actuales.

Segun Shany Dvora las diez tendencias que se pueden esperar en el 2022 son:

* Inclusividad

* “Scrollytelling”

* Desplazamiento horizontal
* Tipografia brutalista

* Tipografia cinética

* Nostalgia

* Contraste de color

 Fuera de la cuadrilla
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* Imagenes multicapa
* Deleite

La tendencia de inclusividad se refiere a la capacidad del sitio web de incluir a
todo tipo de publico. Con esto, no se refieren a que el sitio web sea inclusivo para
personas que no estan dentro del grupo objetivo sino que el sitio sea inclusivo de

razas, géneros e inclusive preferencias sexuales.

“Storytelling” es la tendencia de utilizar elementos visuales en cierto orden
cronoldgico especifico para poder enviar un mensaje al usuario. Esta tendencia es util

para llevar al usuario en una especie de historia mientras navega el sitio.

La tercera tendencia mencionada en el articulo de Dvora habla de
desplazamiento horizontal. Segun Dvora, el uso de desplazamiento horizontal puede

causar que un sitio web sea mas atractivo, divertido y memorable.

Las siguientes dos tendencias tienen que ver directamente con las tipografias
utilizadas en el sitio web. La primera, tipografia brutalista, se refiere al uso de
tipografias que aparentan no estar terminadas o pulidas con colores que chocan con el
resto del disefio. La segunda, tipografia cinética, es el animar la tipografia por medio

de cambios a la misma dependiendo de las acciones que tome el usuario.

La tendencia de nostalgia es el uso de elementos antiguos para apegarse a
personas que quieren recordar el pasado. Darle un sentido mas andlogo a el disefio,

utilizar filtros de imagenes clésicos y tipografias “retro”.
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Utilizar la tendencia de contraste de colores apoya a captar la atencion del
usuario hacia donde necesitamos que vaya y también nos ayuda a estimular las
emociones que deseamos que el usuario sienta. El uso de contraste de colores debe ser

muy especifico hacia la audiencia objetivo.

El uso de una cuadrilla es una de las herramientas mas importantes de un
disefiador web ya que provee al sitio forma y estructura. Sin embargo, salirse de la

cuadrilla puede causar que el sitio web resalte de sitios competidores.

La utilizacion de imagenes en multiples capas puede crear un efecto de desafio
de la norma. Al mostrar imagenes en multiples capas el usuario puede pasar mas

tiempo en el sitio ya que es algo que no es normal ver.

La ultima tendencia que se espera para el 2022 es el deleite. Deleite se refiere
a la buena experiencia de un usuario. Hay dos tipos de deleite, superficial y profundo.
El deleite superficial es el uso de transiciones, animaciones, imagenes y sonidos.
Adicionalmente, el deleite profundo se refiere a funcionalidad, fiabilidad, usabilidad y

placer. (Dvora, 2021)



Figura 3. Representacion grafica de tendencias. Ver la investigacion de tendencias

para el disefio de sitio web para Maracuyd VC en anexo III.
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CAPITULO VII

PROCESO DE DISENO Y PROPUESTA PRELIMINAR
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Capitulo VII: Proceso de diseiio y propuesta preliminar

7.1 Aplicacion de la informacion obtenida en el marco tedrico

7.1.1 Comunicacion. Una de las responsabilidades mas importantes de un sitio web
es comunicarse con los usuarios. Independientemente de si el sitio es un blog, un sitio
de portafolio, un sitio corporativo o un sitio de comercio electronico, existe para

comunicarse con los visitantes.

Para que el sitio se comunique de manera efectiva, el disefiador y el
propietario del sitio deben tener un propdsito claro de qué mensajes deben ser

evidentes para los visitantes.

Se busca garantizar un mensaje claro y unificado para los visitantes. También
que los visitantes que lleguen al sitio web tengan una experiencia positiva (UX). Més
importante atn, la comunicacion es lo que impulsa las ventas e inspira a los visitantes

a hacer negocios.

7.1.2 Disefio. Un gran sitio web logra el equilibrio adecuado entre ser visualmente
atractivo y convertir con €xito a los visitantes para que realicen la accién deseada. Los

elementos de disefio grafico utilizados en la pagina pueden tener una gran influencia.

Un disefio grafico atractivo promueve la comunicacion de ideas a su
audiencia. Le da un gran impulso a cualquier sitio web al aumentar su atractivo, valor

de marca, facilidad de uso y profesionalismo.
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Las iméagenes ayudan a estimular los sentidos estéticos en los humanos, lo que
ayuda a aumentar la sensacion de conexion con la marca. Por lo tanto, es necesario

tener un gran disefo grafico para el sitio web.

7.1.3 Semiologia. La semiotica estudia los signos y lo que significan para los
humanos. La forma en que disefiamos iconos, botones e imagenes de apoyo tiene que

ver con coOmo creemos que los leerdn nuestros usuarios.

El disefio semidtico es diferente del disefio de navegacion o la creacion de

arquitectura informativa. Tampoco se trata de crear el contenido en si.

Crear conexiones entre piezas de informacion y llenar su producto con
contenido son pruebas separadas de comunicar todo esto a su usuario, para que ellos

también puedan deleitarse con su arquitectura inteligente.

Todo es parte de crear significados visuales. En tltima instancia, es la enorme
diferencia entre mirar un icono y saber exactamente lo que significa y leer el texto

emergente.

Los problemas de usabilidad de las aplicaciones o paginas web suelen tener
que ver con eso: la falta de una comprension semidtica adecuada en el diseno, es
decir, dedicar tiempo y esfuerzo a hacer que los iconos y los signos sean facilmente

legibles.

7.1.4 Sociologia. La sociologia se ocupa del comportamiento social y de los
problemas de las personas. Por otro lado, la experiencia de usuario implica la reaccion

de un usuario después de visitar el sitio web.



61

Una imaginacion socioldgica se puede aplicar activamente como un ejercicio
de pensamiento, preguntando qué impacto tendra un proyecto en una comunidad, por
ejemplo, o cobmo trabajar con un cliente en particular podria afectar la imagen de la

empresa y las oportunidades futuras.

La sociologia puede informar innumerables aspectos de los proyectos web,
desde el disefio de UX hasta la accesibilidad y la creacion de una plantilla de correo

electronico convincente que motive a los usuarios a completar un llamado a la accion.

Por lo tanto, considerar la sociologia es crucial antes de disefiar cualquier sitio
web. Tener un conocimiento previo de la mente del cliente ayudaré en la produccion

de un sitio eficiente.

7.1.5 Psicologia de la comunicacion. La masificacion del uso de Internet y las
diferentes plataformas disponibles a través de ¢l, ha traido consigo nuevos retos y

oportunidades para la psicologia.

El enfoque psicologico de la comunicacion se refiere a la percepcion,
aprendizaje, memoria, persuasion e influencia. Cuando una persona visita un sitio
web, diversos procesos psicologicos se disparan. El mismo mensaje transmitido en
contextos distintos puede tener interpretaciones opuestas, y generar reacciones

totalmente diferentes en distintos publicos.

Es fundamental entender como funciona la percepcion y como interactuan los
sesgos de percepcion con los mensajes que buscamos comunicar; asi como también
entender los tipos de reforzamiento que facilitaran las conductas que buscamos

promover.
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7.1.6 Psicologia del consumidor. La psicologia del consumidor digital permite a una
empresa entender los pensamientos de sus usuarios mientras hacen compras e incluso
permite establecer algunos elementos que pueden aumentar las ventas en un sitio web,

como el color que se elija.

Los seres humanos son bastante complejos, pero hay un patrén de reacciones a
los factores psicologicos desencadenantes, y estos pueden ser analizados, con el fin de

ayudar a las empresas a entrar en la mente del consumidor.

Esto permite ofrecer a los usuarios del sitio web exactamente lo que estan

buscando, y hacer el proceso de compra mas facil.

7.1.7 E-Marketing. Nunca ha sido méas importante construir una presencia en linea
que ahora. Con toda la nueva tecnologia disponible, puede resultar abrumador poner

un negocio a la vanguardia.

Ahi es donde entra en juego el marketing online. Su sitio web es su hogar, en
linea. Maracuya VC se ha esforzado por crear algo de lo que esta orgulloso y ahora

quiere que el mundo lo vea.

Hay muchas formas diferentes de hacer marketing en linea como:

* Marketing de contenidos: escribir contenido en su sitio web, publicar videos

de YouTube o proporcionar infografias faciles de leer.

* Optimizacion de motores de busqueda (SEO): mejorar la clasificacion del

sitio web en las busquedas de palabras clave relacionadas.
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* Publicidad de pago por clic (PPC): La publicidad de pago por clic es una
forma de publicidad utilizada para atraer trafico a sitios web pagando a un editor
cuando se hace clic en el anuncio, en lugar de tratar de ganar sus visitas

organicamente.

El objetivo del marketing en linea es lograr que las personas visiten el sitio

web y convertirlas en clientes.

7.1.8 Técnicas de redaccion. La redaccion no es la misma cuando se escribe para un
medio analdgico que para un medio digital. Las técnicas de redaccion para escritura

SEO ofrecen grandes resultados.

Producir piezas bien escritas es la forma en que los lectores comienzan a

compartir los contenidos. Algunas técnicas que se pueden utilizar:

* Organizar la informacion

* Redactar titulares que tengan gran impacto y contengan el keyword foco

» Usar palabras clave en todos los contenidos

* Optimizar la longitud de los articulos y contenidos

Por lo cual es importante utilizar técnicas y herramientas y aclarar la estrategia
de distribucion para garantizar una conexion constante con la audiencia. Como

resultado se podra obtener un mayor trafico y participacion en el sitio web.

7.1.9 Teoria del color. No hay colores correctos o fracasos en la eleccion de colores.

Esta depende exclusivamente de cudl sea el objetivo. Los colores calidos son
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considerados mas estimulantes, con mas vitalidad y accion. Los frios, por el contrario,

tienen un efecto de calma y tranquilidad.

Todo depende de la identidad de marca y la atmodsfera que se quiera crear en el

sitio.

Una paleta de colores definida en el sitio web puede ser util para indicar que
ciertos elementos son importantes. Se puede maximizar este impacto teniendo en
cuenta el efecto de aislamiento al determinar como usar su combinacion de colores en
las paginas. Cuanto mas se destaca un elemento, es mas probable que se note y se

recuerde.

Se debe asegurar que los colores elegidos den la capacidad de hacer que

ciertos llamados a la accion se destaquen, sin chocar con el resto del disefo.

7.1.10 Tendencias del diseiio. Las tendencias de disefio grafico son mas que modas
olvidables: reflejan un afio de limitaciones y clichés que se han cambiado por el bien

de algo nuevo.

Todo el concepto de marketing digital se basa en el disefio grafico. Para cada
sitio web que creamos, para cada blog que publicamos y para cada publicacion de

Instagram, necesitamos graficos que hablen por nosotros.

Se debe identificar las necesidades de los graficos y comenzar a adoptarlos

utilizando las ultimas tendencias.



65

7.1.11 Tendencias de diseiio web. Mantenerse al tanto de las tltimas tendencias de
disefio web es una forma segura de estar preparados para capturar la atencion fugaz de

las masas en linea entre la gran competencia.

Ya sea que se trate del auge de los sitios web de una pagina, un mayor enfoque
en la tipografia o la adopcion de elementos de disefio mas neutrales y abstractos, la

creacion de un sitio web cautivador se reduce a los detalles.

En el proyecto se aplicaran las tendencias:

* Experiencias similares a aplicaciones. El mundo se ha acostumbrado a las
aplicaciones, donde la interaccion, la animacion y las experiencias dindmicas son la
norma. El proximo paso légico es llevar esa energia a los sitios web y crear mas

experiencias unicas alli (Vaughn, 2021).

* Menos imégenes. Este afio, muchos disenadores estan optando por crear
secciones principales y paginas de destino que hablen con disefio en lugar de basarse
en fotografias o ilustraciones. Las imagenes destacadas brindan un gran impacto
visual desde el principio, pero a veces, al eliminar la distraccion de una imagen

llamativa, la atencion se centra mas en el estilo y el contenido (Vaughn, 2021).

* Fuentes interactivas. Llevando el uso del texto aun mas lejos, algunos
disefiadores han encontrado formas creativas de hacer que su texto se mueva y juegue
con el mouse del usuario. Al emplear la interactividad en las fuentes, es importante
tener en cuenta la legibilidad, ya que algunas personas se distraen con los caracteres

en movimiento (Vaughn, 2021).
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* Disefios divertidos y optimistas. Las formas, los colores e incluso las caras
extravagantes pueden ser muy divertidos. El hilo conductor de estos disefos es que
inyectan un poco mas de felicidad en el mundo. Nada dice optimismo mas que una

cara sonriente (Cousins, 2022).

* Tipografia atrevida y experimental. En 2022, no hay una forma incorrecta de
hacer tipografia. Las fuentes grandes en negrita, incluso las serifas, estan en todas
partes. Muchos tipos de letra experimentales no solo estan disefiados con estilo, sino
que también incluyen elementos como animaciones u opciones flexibles (Cousins,

2022).

* Mas degradados. Aparte de un breve periodo en el que todos los disefios eran
super planos, los degradados son la tendencia de disefio que sigue apareciendo. En
2021, la mayoria de los degradados en disefio aparecieron en fondos. Para 2022, los
gradientes tomaran dos nuevas formas: para rellenos de color de texto, como relleno

de una ilustracion o icono (Cousins, 2022).

7.2 Conceptualizacion

La conceptualizacion servira de referencia para la elaboracion de todos los elementos
que irdn colocados en el proyecto disefio de sitio web para dar a conocer a clientes reales y
potenciales los productos y servicios que promueve la empresa de mercadeo y publicidad

-Maracuya VC-.
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7.2.1 Método. Brainstorming o Lluvia de Ideas.

Es la técnica para generar ideas mas conocida. Fue desarrollada por Alex Osborn
(especialista en creatividad y publicidad) en los afios 30 y publicada en 1963 en el libro

“Applied Imagination” (Neuronilla, creatividad integral, 2018).

Mapa mental:

Un mapa mental es una representacion espontanea de pensamientos que se
ramifica desde un concepto central. La organizacion visual del diagrama fomenta la
tormenta de ideas, la toma de notas efectiva, una retencién mayor y una presentacion
impactante. Los mapas mentales pueden ser simples o elaborados y dibujados a mano

0 en una computadora.

Las caracteristicas mas importantes de los mapas mentales son:

* El tema principal se ubica al centro del diagrama.

* Los conceptos relacionados se van enlazando alrededor del tema principal

» Cada rama del tema principal se desarrolla independientemente de acuerdo con cada

tema

* Las ideas del perimetro son cada vez mas especificas.
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Figura 4. Representacion grafica del mapa mental realizado para conceptualizar el

proyecto de disefio de sitio web para Maracuya VC.

Las frases propuestas fueron las siguientes:

* [deas -> Conceptos -> Estrategias
* Embajador de tu marca

* Disefio que funciona

* Provoca experiencias

» Marketing en un mundo digital

* Viralizando tu marca

* Conecta con el mundo

* Llevando la creatividad a la accion
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7.2.2 Definicion del concepto. Para el proyecto Disefio de sitio web para dar a
conocer a clientes reales y potenciales los productos y servicios que promueve la
empresa de mercadeo y publicidad -Maracuya VC-, se aplico la técnica de creatividad

titulada Mapa mental.

De la aplicacion de la técnica creativa se llego a la conclusion que el concepto de
disefio se basara en la frase “Conecta con el mundo”, o “Engage with the world” en

inglés.

La empresa de mercadeo y publicidad Maracuya VC ya cuenta con el slogan de
“Visual Creations”, por lo tanto esta frase se usard como fuente de inspiracion para el

proyecto y como tagline que acompana y define a la marca.

7.3 Bocetaje

Con base en la frase “Conecta con el mundo” se procede a realizar el proceso de
bocetaje, pasando por las siguientes variantes: bocetaje de diagramacion o boceto inicial,

bocetaje formal y digitalizacion de la propuesta.

La propuesta es disefio mévil primero, un enfoque en el que los disefiadores web
comienzan primero con el disefio de productos para dispositivos moviles. Esto se puede hacer
dibujando o creando un prototipo del disefio de la aplicaciéon web primero para la pantalla

mas pequefia y trabajando gradualmente hasta tamafios de pantalla mas grandes.

Priorizar el disefio para dispositivos moéviles tiene sentido, ya que existen
limitaciones de espacio en los dispositivos con pantallas mas pequenas y los equipos deben
asegurarse de que los elementos clave del sitio web se muestran de manera destacada para

cualquiera que use esas pantallas.
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Disefiar y desarrollar para pantallas pequefias obliga a los disefiadores a eliminar todo

lo que no sea necesario para la navegacion y la representacion perfecta del sitio web.

7.3.1. Proceso de bocetaje.

Tipografia y uso de color.

CgEn age
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Figura 5. Boceto de tipografia sans serif negrita para titulos y subtitulos, y ligera para

contenido. La paleta de colores a utilizar es la institucional para Maracuya VC.



7.3.1. Proceso de bocetaje.

Mapa de navegacion del sitio web para Maracuya VC.
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Figura 6. Boceto de mapa de navegacion del sitio web para Maracuyd VC. Paginas

sugeridas: Home, About, What we do, Cases y Contact.
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7.3.1. Proceso de bocetaje.
Péagina de inicio.
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320 px * 1986 px

Figura 7. Boceto formal de pagina Home version teléfono inteligente del sitio web

para Maracuya VC. Secciones: a) Portada con el ;Porqué? de la empresa, b) El

(Como? explicado con infografia, c) El ;Qué? enlistado, y d) Un llamado a la accién

o call to action de contacto.



7.3.1. Proceso de bocetaje.

Ment y pie de pagina.
320 px * 480 px
’:.=‘\II
),
MARACUY A
BOREY MARACYYA
ome
_ :h : Home
o
=
c..-, "t phﬂ:
| Bl vhel Weso
B 2 \efam
= o el » ygsem
: Adele
corkacX Cases
Corkact
Let’s qrow
& together
5 i f
el

GE 1N Toucwy 3

Figura 8. Boceto formal de Menu desplegable con a) Home, b) About, c) What we
do, d) Cases, y ¢) Contact, mas submenu de los servicios en What we do. Boceto

formal de pie de pagina con contactos para version teléfono inteligente del sitio web

para Maracuya VC.



7.3.1. Proceso de bocetaje.

Péagina de Sobre nosotros.
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320 px * 2040 px

Figura 9. Boceto formal de pagina About version teléfono inteligente del sitio web

para Maracuya VC. Secciones: a) ;Quiénes somos? con opcion a desplegar mas

informacion, b) La cultura de la empresa, y c) El equipo.
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7.3.1. Proceso de bocetaje.

Péagina de Servicios.
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Figura 10. Boceto formal de pagina What We Do version teléfono inteligente del sitio
web para Maracuya VC. Secciones: a) Introduccion, b) Branding, ¢) Disefio e
implementacion de sitios web, d) Manejo de redes sociales, €) Disefio de ambientes, y

f) Otros servicios.
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7.3.1. Proceso de bocetaje.

Péagina de Portafolio.
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Figura 11. Boceto formal de pagina Cases version teléfono inteligente del sitio web

para Maracuya VC. Secciones: a) Introduccion, y b) Portafolio, cinco clientes casos

de éxito con imagen y listado de los servicios proporcionados.



7.3.1. Proceso de bocetaje.

Péagina de Contacto.
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320 px * 1053 px

Figura 12. Boceto formal de pagina Contact version teléfono inteligente del sitio web

para Maracuya VC. Secciones: a) Contacto de correo electronico y teléfono, y b )

Formulario de contacto. La propuesta de pie de esta pagina elimina la repeticion de

contenido de contacto.



7.3.2. Proceso de digitalizacion de los bocetos.

Tipografia y uso de color.

La tipografia sugerida para el sitio web de Maracuya VC es la familia Roboto.

Roboto bold para titulos, subtitulos y botones:

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz

1234567890

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Roboto light para parrafos:

abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz

1234567890

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

La paleta de color sugeria son los colores institucionales de Maracuya VC.

#F27B51 #DFE5SD7 #C3CT72C #399DB4 #76128E #2D2741

Figura 13. Paleta de colores hexadecimales proporcionada por Maracuya VC.
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7.3.2. Proceso de digitalizacion de los bocetos.

Paso 1: Digitalizacion y distribucion de titulos y bloques de contenido con texto falso.

Pantallas de 320px de ancho.

Tamafio sugerido de tipografias:
Titulos de Sem o 80px
Subtitulos de 2.3em o 37px

Textos y contenidos de lem o 16px.

A Fle Edit Ob ect elp Osae Q B2 E

ats digital.ai* @ 20 % (RGB/CPU Praviay

By creating
costumer-centered
sirategies

Assisting

BOSRNONASRPY

Letogrow
together

Figura 14. Impresion de pantalla del programa Adobe Illustrator con el boceto digital
de la estructura disefiada para la version teléfono inteligente del sitio web para

Maracuya VC.
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7.3.2. Proceso de digitalizacion de los bocetos.

Paso 2. Digitalizacion de propuesta de uso de color basada en los colores
hexadecimales proporcionados por Maracuya VC. Tal como sugerido en el boceto

formal:

e logo y boton de menu hamburguesa
¢ llamados a la accion

e textos en fondo claro

*%  fondos y disefios

DocumentSetwp | Preferences | TR

ngagement
Experience

Figura 15. Impresion de pantalla del programa Adobe Illustrator con el boceto digital
de bloques de color para la version teléfono inteligente del sitio web para Maracuya

VC.
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7.3.2. Proceso de digitalizacion de los bocetos.

Paso 3. Inspirado en la tendencia “Patrones y texturas”, se editaron algunos bloques

de fondos con textura de estilo grunge sobre color.

Se sugiere un bloque en la pagina de inicio, uno en la pagina Sobre nosotros y

uno en la pagina de servicios.

La textura es morado oscuro sobre bloque beige y beige sobre fondo morado

oscuro, con efecto de superposicion.

file Edit Object Type Select Effect View Window Hel (] O shae Q

M — - Rl ——— R W oomeniseup | preeences
*

100 5% (RGB/CPU Praview)
dlyudil glat vuiudt.

Branding
\l/ strategy

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit. Aenean
commedo ligula eget dolor. Aenean
massa. Cum

penatibus et r

montes, nascetu

ph)dOSOphy Donec quam felis, ultricies nec,
pellentesque eu, pretium quis, sem.
. ) Nulla consequat massa quis enim.
Lorem ipsum dolor sit amet, | Donec pede justo, fringilla vel.
consectetuer adipiscing elit, sed
diam nonummy nibh euismod
tincidunt ut lacreet dolore magna 01
aliquam erat volutpat
02

03
04

Figura 16. Impresion de pantalla del programa Adobe Illustrator con el boceto digital
de bloques de texturas sobre fondo de color para la version teléfono inteligente del

sitio web para Maracuya VC.
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7.3.2. Proceso de digitalizacion de los bocetos.

Paso 4. Disefio de dos versiones propuestas de infografia. En la pagina Home, en la
seccion del “how” de la empresa, se ilustran los pasos que sigue Maracuya VC para

una estrategia centrada en el cliente.

La infografia son circulos que se conectan entre si con flechas hacia adelante
(derecha) y una ultima que regresa (izquierda) ya que es un proceso en orden pero
repetitivo. La propuesta 1 es con colores planos como el resto de bloques. La

propuesta 2 se basa en la tendencia de Arte lineal con efecto de trazo a mano.

] file Edit Object Type Select Effect Vie
| P
B s 2 - y: 100% Style: v @ D =2 S T I sepe Tewom M OFEv v

ai* @ 90 % (RGB/CPU Praview) X

By creating By creating
costumer-centered costumer-centered
strategies strategies

ONAS YTV

BIIRIN

Prototype

¥

W

Assisting Assisting
companies companies
with the with the
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design, and design, and
execution of execution of
their marketing

et gl __

E |
Z.
LS
w8,
i,
o
2.
¥,
(o}

election 3

Figura 17. Impresion de pantalla del programa Adobe Illustrator con el boceto digital

de infografia de estrategia centrada en el cliente.
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7.3.2. Proceso de digitalizacion de los bocetos.

Paso 5. Diseilo de dos versiones propuestas de infografia. En la pagina About, en la
seccion del “Our phylosophy”, se ilustra la filosofia de la empresa, basada en los

Yoga Sutras de Patanjali.

La infografia es un diagrama en forma de arbol ya que la palabra yoga la
asociamos con términos como: paz interior, felicidad, energia y naturaleza. La
propuesta 1 es con elementos geométricos y colores planos. La propuesta 2 se basa en

la tendencia de Arte lineal con efecto de trazo a mano.

Document Setup | Preferences | B ¥

phylosophy | phylosophy

Lorem ipsum dolor sit amet, Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit, sed | consectetuer adipiscing elit, sed
diam nonummy nibh euismod diam nenummy nibh euismod
tincidunt ut lacreet dolore magna tincidunt ut laoreet dolore magna
aliquam erat volutpat | aliquam erat volutpat

Meet the dooers Meet the dooers

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh adipiscing elit, sed diam nonummy nibh
euismod tincidunt ut laoreet dolore magna euismod tincidunt ut laoreet dolore magna
Sloomoauoiins e oo oo

~ b H Selection »

Figura 18. Impresion de pantalla del programa Adobe Illustrator con el boceto digital

de infografia de la cultura de Maracuya VC.
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7.4 Propuesta preliminar.

Graficas de la propuesta de disefio terminadas para la version teléfono inteligente del

sitio web para Maracuya VC, previo a la validacion.

Figura 19. Montaje de las paginas Home y What we do en teléfono inteligente.



7.4 Propuesta preliminar.

Propuesta de pagina Home.
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Figura 20. Propuesta preliminar de disefio y animaciones de pagina Home version teléfono

inteligente del sitio web para Maracuya VC.



7.4 Propuesta preliminar.

Propuesta de Ment.

320 px * 480 px

Figura 21. Propuesta preliminar de Menu version teléfono inteligente del sitio web para
Maracuya VC. Botodn fijo, flotante (sticky button) inspirado en la tendencia: Disefios

divertidos y optimistas.
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7.4 Propuesta preliminar.

Propuesta de pagina About.

MARACUYA @
Meet the dooers

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh
euismod tincidunt ut laoreet dolore magna
aliguam erat volutpat

Name

Rol

Name Name

Rol Rol
Lorem ipsum dolor sit amet, Nalme Na‘me
consectetuer adipiscing elit, sed Ral Ro 7’% T
diam nenummy nibh euismod d?.‘.""’. .',!.

hacer Seroll

tincidunt ut lacreet d
aliqguam erat volutpat

. Lorem ipsum dolor sit amet,
Practice Cisaniiiens consectetuer adipiscing elit.
Ana Sanchez

Let's grow
together

in f @

320 px * 2040 px

Figura 22. Propuesta preliminar de disefio y animaciones de pagina About version teléfono

inteligente del sitio web para Maracuya VC.
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7.4 Propuesta preliminar.

Propuesta de pagina What we do.

© Aumasende
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¥ Analytics and corrections

320 px * 2354 px

Figura 23. Propuesta preliminar de disefio y animaciones de pagina What We Do version

teléfono inteligente del sitio web para Maracuya VC.
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7.4 Propuesta preliminar.

Propuesta de pagina Cases.

Project 3
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MARACUYA
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Project 4
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adipiscing elit, sed diam nonummy nibh 01 Service 02 Service 03 Service 04 Service
euismod tineidunt ut laoreet dolore magna
aliquam erat volutpat.

Project 1
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Project 5
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Project 2
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Figura 24. Propuesta preliminar de disefio y animaciones de pagina Cases version teléfono

inteligente del sitio web para Maracuya VC.
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7.4 Propuesta preliminar.

Propuesta de pagina Contact.

MARACUYA

How can
we help?

Tell us about your project aj
and we'll set up a time to m
name@maracuyavc.col

+502 XXXX XXXX

No time to chat?
Use our form
instead

320 px * 1053 px

Figura 25. Propuesta preliminar de disefio y animaciones de pagina Contact version teléfono

inteligente del sitio web para Maracuya VC.



CAPITULO VIII

VALIDACION TECNICA
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Capitulo VIII: Validacion técnica

Al finalizar la propuesta preliminar de disefio de sitio web para dar a conocer a
clientes reales y potenciales los productos y servicios que promueve la empresa de mercadeo
y publicidad Maracuya VC, se dard inicio al proceso de validacion técnica, mostrando el

proyecto a clientes, expertos y grupo objetivo.

El trabajo de investigacion es mixto, por cuanto se utilizard el enfoque cuantitativo y
el enfoque cualitativo. El primero servira para cuantificar los resultados de la encuesta
aplicada a los sujetos y a través del enfoque cualitativo se evaluara el nivel de percepcion de

los encuestados con respecto a la propuesta preliminar del disefio.

El instrumento de validacion serd la encuesta personal, en ellas se crearan preguntas
cerradas y de respuesta multiple. Las encuestas se realizan de forma virtual a través de

Google Forms.

8.1 Poblacion y muestreo

Para la validacion de la propuesta preliminar se contara con la opinioén de 4 expertos
en comunicacion y disefio, 3 clientes y 6 personas hombres y mujeres, de 25 a 40 afios, con

un NSE B o C1, que conforman al grupo objetivo.

Poblacion: . En la Republica de Guatemala habitan 17,357,886 personas, en el departamento

de Guatemala 3,599,257 y en la ciudad de Guatemala: 4,703,865.

Muestra: 4 expertos, 3 clientes y 6 personas del grupo objetivo.

Total de personas: 13
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Expertos:

e Nombre: Maria José Giron Paredes
Profesion: Disefiadora Grafica
Puesto: Gerente de Proyectos
Afios de experiencia en el mercado: 10 afios
e Nombre: Maria Eugenia Aguilar
Profesion: Lic en Comunicacion y Disefio Grafico
Puesto: Catedratica, Asesor
Afios de experiencia en el mercado: 10 afios
e Nombre: Maria Fernanda Silva
Profesion: Marketing & Publicidad
Puesto: Cofundadora Agencia Ssentidos-Inmobiliario
Afios de experiencia en el mercado: 15
e Nombre: David Castillo
Profesion: Disefiador y Comunicador
Puesto: Director

Afios de experiencia en el mercado: 16 afios

Clientes:

e Nombre: Maria Hernandez
Profesion: Disefiadora
Puesto: Duena de pequena empresa

Afios de experiencia en el mercado: 5 afios
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Nombre: Christopher Crowe

Profesion: Administracion

Puesto: Desarrollador

Afos de experiencia en el mercado: 6 afios
Nombre: Cristina Camey

Profesion: Administradora de Empresas
Puesto: Gestion de Talento Humano

Afos de experiencia en el mercado: 10 afios

Grupo Objetivo:

Nombre: Patricia

Profesion: Corredora de Bienes Raices
Puesto: Realtor

Afios de experiencia en el mercado: 7 afios
Nombre: César Pefia

Profesion: Ingeniero Civil

Puesto: Director de proyectos

Afios de experiencia en el mercado: 27 afios
Nombre: Jose Ramirez Wiella

Profesion: Ingeniero

Puesto: Gerente de Servicio al Cliente
Afios de experiencia en el mercado: 8 afios
Nombre: Evelyn

Profesion: Técnico en Disefio Grafico
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Puesto: Responsable de Responsabilidad Social Empresarial
Afios de experiencia en el mercado: 24 afios
e Nombre: José Alfonso Velasquez Rossell
Profesion: Bachiller
Puesto: Gerente general y representante legal
Afios de experiencia en el mercado: 20 afios
e Nombre: John Murcia
Profesion: Administrador de Empresas
Puesto: Independiente

Afios de experiencia en el mercado: 15 afios

8.2 Método e instrumentos

Para la validacion del proyecto se utilizara la encuesta, herramienta investigativa que
permite reunir datos que muestren la efectividad del sitio web y comprobar que si se cumplan
los objetivos. Por medio de la tabulacion e interpretacion de los resultados, se logré concluir

en la mejora funcional, tecnoldgica y expresiva del sitio web.
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Encuesta de validacion de proyecto

Disefio de sitio web para dar a conocer a clientes reales y potenciales los productos y
servicios que promueve la empresa de mercadeo y publicidad -Maracuya VC-. Guatemala,
Guatemala.

@\3 andrearh@galileo.edu (no compartidos) Cambiar de cuenta (& Borrador restaurado

Nombre:

Profesion:

Tu respuesta

Puesto:

Afos de experiencia en el mercado:

Tu respuesta

Antecedentes
Maracuya VC ha proveide a sus clientes reales y potenciales sus servicios desde 2017, Sin embargo, en
la actualidad no cuenta con un sitio web para dar a conocer sus productos y servicios de mercadeo y

publicidad dirigidos a sus

Por esta razon se propuso resolver este problema comunicativo a través de la elaboracion del siguiente

Instrucciones

1. Entre en el siguiente enlace desde su teléfonc
2. Navegue por el sitio web y sus diferentes paginas.
3. En base ala informacion y disens del sitio web propuesto en ¢l enlace, seleccione el cuadro mas
adec

inteligente yio computadora: htt, acuyave.c

do en las preguntas de validacion.

Siguiente Borrar formulario

Nunca envies contrasefias a través de Formularios de Google.

Este formulario se 1 Universidad Galileo. Notif inadecuado

Google Formularios

Figura 26. Introduccion de la encuesta realizada como método de validacion sobre el sitio

web para Maracuya VC.
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Encuesta de validacion de proyecto

@ andrearh@galileo.edu (no compartidos) Cambiar de cuenta [

*Obligatorio

Parte abjetiva

:Considera necesaria la elaboracion de un sitio web para dar a conocer a clientes
reales y potenciales los productos y servicios que promueve la empresa de
mercadee y publicidad -Maracuya VC-2 ~

OS\
ONO

¢Cree importante recopilar informacion acerca de la empresa de mercadeo y
publicidad y los servicios que ofrece para obtener los datos necesarios para el
desarrollo de este proyecto y aplicar la perscnalidad de la marca correctamente
en el sitio web? *

OS\
ONo

:Cree que se deben investigar las ciencias, teorias, artes y tendencias en el
disene y la comunicacion de sitios web segun fuentes bibliograficas para
desarrollar el proyecto profesionalmente?

OSJ
ONo

;Considera necesario crear el sitio web disefiado para Maracuya VC
responsivo; desarrollado para adaptarse a teléfonos inteligentes y
computadoras?

OS\
QO no

Atras Siguiente Borrar formulario

Nunca envies contrasefias a través de Formularios de Goagle

Este formulario se cred en Universidad Galileo. Netificar uso inadecuado

Google Formularios

Figura 27. Parte objetiva de la encuesta realizada como método de validacion sobre el sitio

web para Maracuya VC.
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RGathe

Encuesta de validacion de proyecto

@ andrearh@galileo.edu (no compartidos) Cambiar de cuenta [

*Obligatorio
Aspectos semioldgicos

Considera que los colores del sitic web son: *
O Muy adecuados
O Medianamente adecuados

(O nNada adecuadas

Considera que la diagramacion del sitio web para Maracuya VC es: *
O Muy apropiada

O Medianamente apropiada

O MNada apropiada

Considera que las ilustraciones utilizadas en el sitio web: *

O Connotan muche la personalidad de la marca
O Connotan medianamente la personalidad de la marca

O Mo connotan nada la personalidad de la marca

Considera que la tipografia utilizada en el sitio web es: *

O Muy legible
O Medianamente legible

O Mada legible

Atras Siguiente Borrar formulario

Nunca envies contrasefias a través de Formularios de Google

Este formulario se cred en Universidad Galileo. Netificar usa i

Google Formularios

Figura 28. Parte semioldgica de la encuesta realizada como método de validacion sobre el

sitio web para Maracuya VC.
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Qe

Encuesta de validacion de proyecto

@2 andrearh@galileo.edu (no ambiar de cuenta (&)

mpartic

*Obligatorio

Aspectos operativos

Considera que la navegacion del sitio es: *

O Muy facil

O Medianamente facil

O Mada facil

Considera que el contenido del sitio web de Maracuya VC: *

O Incluye muy bien la informacion necesaria para |os visitantes
O Incluye medianamente la informacion necesaria para los visitantes

O Ne incluye la informacion necesaria para los visitantes

La identidad de la marca Maracuya VC en el sitio web es: *

O Muy visible
(O Pocovisible

O Mada visible

Considera que la estructura del sitio web es: *

O Muy ordenada
O Medianamente ordenada

O Nada ordenada

El acceso al sitio web de la empresa Maracuya VC es:

O Muy facil

O Medianamente facil

O Nada facil

Atras Siguiente Borrar formulario

Nunca envies contrasefias a trav Formularios ogle.

Este formulario se cred en Universidad Galileo. Notificar uso inadecuado

Google Formularios

Figura 29. Parte operativa de la encuesta realizada como método de validacion sobre el sitio

web para Maracuya VC.
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Encuesta de validacion de proyecto

@ andrearh@galileo.edu (no compartidos) Cambiar de cuenta [

Observaciones

;Tiene alguna observacion o comentario adicional acerca del sitio web propuesto
para Maracuya VC?

Tu respuesta

Gracias por contribuir al proyecto de tesis "Diseno de sitio web para dar a
conocer a clientes reales y potenciales los productos y servicios que
promueve la empresa de mercadeo y publicidad -Maracuya VC-. Guatemala,
Guatemala”. Sus comentarios seran tomados en cuenta para la realizacion de
cambios en dicho proyecto.

Atras m Borrar formulario

Nunca envies contrasefas a través de Formularios de Google.

Este formulario se creé en Universidad Galileo. Notificar uso inadecuado

Google Formularios
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Figura 30. Parte de observaciones de la encuesta realizada como método de validacion sobre

el sitio web para Maracuya VC.

8.3 Resultados e interpretacion de resultados



PARTE OBJETIVA

Parte objetiva — pregunta 1

O1.

¢Considera necesaria la
elaboracion de un sitio web
para dar a conocer a clientes
reales y potenciales los
productos y servicios que
promueve la empresa de
mercadeo y publicidad
-Maracuya VC-?

NO
1.7%

Figura 31. Grafico de las respuestas a la pregunta 1 de la encuesta realizada.

100

Interpretacion: El 92.3% de los encuestados respondié que considera necesaria la elaboracion

de un sitio web para Maracuya VC.

PARTE OBJETIVA

Parte objetiva - pregunta 2

02.

¢Cree importante recopilar
informacion acerca de la
empresa de mercadeo y
publicidad y los servicios que
ofrece para obtener los datos
necesarios para el desarrollo
de este proyecto y aplicar la
personalidad de la marca
correctamente en el sitio
web?

Figura 32. Gréfico de las respuestas a la pregunta 2 de la encuesta realizada.

Interpretacion: El 100% de los encuestados cree importante recopilar informacion acerca de

la empresa Maracuya VC para el desarrollo del sitio web.



PARTE OBJETIVA
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Parte objetiva - pregunta 3

03.

¢Cree que se deben
investigar las ciencias,
teorias, artes y tendencias en
el disefio y la comunicacion
de sitios web segun fuentes
bibliograficas para desarrollar
el proyecto
profesionalmente?

NO
1.7%

Figura 33. Grafico de las respuestas a la pregunta 3 de la encuesta realizada.

Interpretacion: El 92.3% de los encuestados cree que se deben investigar las ciencias, teorias,

artes y tendencias en diseflo y comunicacion para desarrollar el sitio web profesionalmente.

PARTE OBJETIVA

Parte objetiva - pregunta 4

04.

¢Considera necesario crear el
sitio web disefado para
Maracuya VC responsivo;
desarrollado para adaptarse a
teléfonos inteligentes y
computadoras?

Figura 34. Gréfico de las respuestas a la pregunta 4 de la encuesta realizada.

Interpretacion: El 100% de los encuestados considera necesario desarrollar el sitio web de

forma que se adapte a teléfonos inteligentes y computadoras.



Aspectos semioldgicos - pregunta 5

S
=
O
L
o
7]
P

SEMIOLOGICOS

Medianamente
adecuados

7.7%

Considera que los colores del
sitio web son:

©® Muy adecuados
® Medianamente adecuados
® Nada adecuados

Figura 35. Gréfico de las respuestas a la pregunta 5 de la encuesta realizada.
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Interpretacion: El 92.3% de los encuestados considera que los colores del sitio web disefiado

para Maracuya VC son muy adecuados.

Aspectos semiologicos - pregunta 6

ASPECTOS
SEMIOLOGICOS

Medianamente
apropiada

06. 231%

Considera que la
diagramacion del sitio web
para Maracuya VC es:

® Muy apropiada
® Medianamente apropiada
® Nada apropiada

Figura 36. Gréfico de las respuestas a la pregunta 6 de la encuesta realizada.

Interpretacion: El 76.9% de los encuestados considera que la diagramacion del sitio web es

muy apropiada.



Aspectos semioldgicos - pregunta 7

8
=
(@)
L
o
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SEMIOLOGICOS

Connotan
medianamente

38.5%

07.

Considera que las
ilustraciones utilizadas en el
sitio web:

Connotan mucho la personalidad de
la marca
. [
® Connotan medianamente la 61-5/0
personalidad de la marca
® No connotan nada la personalidad
de la marca

Connotan mucho

Figura 37. Gréfico de las respuestas a la pregunta 7 de la encuesta realizada.
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Interpretacion: Se consideraré el redisenio de las ilustraciones propuestas ya que el 38.5% de

los encuestados consideran que connotan medianamente la personalidad de la marca.

Aspectos semiologicos - pregunta 8

ASPECTOS
SEMIOLOGICOS

Medianamente
legible

1.7%

08.

Considera que la tipografia
utilizada en el sitio web es:

Muy legibl Muy legible
uy legible o,
® Medianamente legible 92-3/0
® Nada legible

Figura 38. Gréfico de las respuestas a la pregunta 8 de la encuesta realizada.

Interpretacion: El 92.3% de los encuestados considera que la tipografia utilizada en el sitio

web es muy legible.



Aspectos operativos - pregunta 9

09.
Considera que la navegacion
del sitio es:

Muy facil
® Medianamente facil
® Nada facil

S
=
O
L
o
2}
<
<

OPERATIVOS

Medianamente facil

Figura 39. Gréafico de las respuestas a la pregunta 9 de la encuesta realizada.
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Interpretacion: El 84.6% de los encuestados considera que la navegacion del sitio web para

Maracuya VC es muy facil.

Aspectos operativos - pregunta 10

10.

Considera que el contenido
del sitio web de Maracuya
VC:

Incluye muy bien la informacion
necesaria para los visitantes
® Incluye medianamente la
informacion necesaria para los
visitantes
@ Noincluye la informacién necesaria
para los visitantes

AASPECTOS

2}
(©)
2
o
<
o
LLl
o
©)

Incluye muy bien

Figura 40. Grafico de las respuestas a la pregunta 10 de la encuesta realizada.

Interpretacion: El 30.8% de los encuestados considera que el sitio web incluye medianamente

la informacion necesaria para los visitantes, por lo cual se hara una recomendacion al cliente.



Aspectos operativos - pregunta 11

S
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OPERATIVOS

Poco visible

1. 15.4%

Laidentidad de la marca
Maracuya VC en el sitio web

es.
Muy visible

Muy visible 84.6%

® Poco visible
® Nada visible

Figura 41. Grafico de las respuestas a la pregunta 11 de la encuesta realizada.
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Interpretacion: El 84.6% de los encuestados cree que la identidad de la marca Maracuya VC

es muy visible en el sitio web.

Aspectos operativos - pregunta 12

AASPECTOS

2}
(©)
2
o
<
o
LLl
o
©)

Medianamente
ordenada

12. 23.1%

Considera que la estructura
del sitio web es:

Muy ordenada

76.9%

Muy ordenada
® Medianamente ordenada
©® Nada ordenada

Figura 42. Grafico de las respuestas a la pregunta 12 de la encuesta realizada.

Interpretacion: El 76.9% de los encuestados considera que la estructura del sitio web es muy

ordenada.
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Aspectos operativos - pregunta 13

13.

El acceso al sitio web de la

empresa Maracuya VC es: e

100%

Muy facil
® Medianamente facil
» Nada facil

AASPECTOS

o
(@]
2>
l—
<
o
e
¥
(@]

Figura 43. Gréafico de las respuestas a la pregunta 13 de la encuesta realizada.

Interpretacion: El 100% de los encuestados opina que el acceso al sitio web es muy facil.

8.4 Cambios con base a los resultados

8.4.1 Antes.

La primera ilustracion es una infografia acerca de estrategias centradas en el
cliente. Estos son circulos que se conectan entre si ya que es un proceso en orden pero
repetitivo. La propuesta fue basada en la tendencia de Arte lineal con efecto de trazo a

mano.

8.4.2 Después.

Se redisefio la infografia en forma de circulo con colores de fondo solidos,

para resaltar los colores corporativos.



Antes
2ZENE® - *4i
By creating
customer-centered
strategies R E coxaae

By . o

creating ()

customer @

-centered —
Assisting strategies

companies with the
planning, design,
and execution of
their marketing
activities.

e Assisting
companies

with the planning, design, and execution of

their marketing activities

Después
3EEB X - L ]
By creating
customer-centered
strategies

<« C & mamcuysceom e 7 *= 0@

© e

N -
creating

customer - {
-centered \ -
strategies '

Assisting

Brand development ASSiSting

companies with the

planning, design, P ey companies

Website

Figura 44. Comparacion de disefio antes y después de la infografia acerca de estrategias

centradas en el cliente, del sitio web para Maracuya VC.
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8.4.3 Justificacion.

Se rediseno la infografia de la pagina Home, ya que el 38.5% de los
encuestados consideran que las ilustraciones propuestas para el sitio web de Maracuya

VC connotan medianamente la personalidad de la marca.

8.4.4 Antes.

La segunda ilustracion es un diagrama en forma de arbol ya que la palabra
yoga la asociamos con términos como: paz interior, felicidad, energia y naturaleza. La
propuesta también fue basada en la tendencia de Arte lineal con efecto de trazo a

mano.

8.4.5 Después.

Se mantuvo la forma de planta para respetar la connotacion de paz interior,
felicidad, energia y naturaleza. Sin embargo, al igual que la ilustracion anterior, se
redisend la infografia con colores de fondo solidos, para resaltar los colores

corporativos.
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Antes

2y EUNE® - *4i

philosophy

We believe in a sustainable era which requires <« C & meracuyavecom/about-us/ & * *» = 0@

et oy e e e L _

bring ethics and philosophy oo, basing ours in
Patanjalis yoga sutra; Yamas and Niyamas s

Meet the doers
I ——

Meet the

Después

543 E MM ® - ®4i

- e

philosophy

3 C @ mancuyavecom/about-us/ e *= 0@

We believe in a sustainable era which requires
us not only to create economic models, but to ES
bring ethics and philosophy too, basing ours in

Patanjalis yoga sutra; Yamas and Niyamas

m Meet the

Figura 45. Comparacion de disefio antes y después de la infografia del sitio web, acerca de la

cultura de la empresa Maracuya VC.
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8.4.6 Justificacion.

Se rediseno la infografia de la pagina About us, ya que el 38.5% de los
encuestados consideran que las ilustraciones propuestas para el sitio web de Maracuya

VC connotan medianamente la personalidad de la marca.
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PROPUESTA GRAFICA FINAL
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Capitulo IX: Propuesta grafica final

Tipografia y uso de color.

La tipografia utilizada para el sitio web de Maracuya VC es la familia Roboto.

Roboto bold tamafio Sem para titulos, 2.3 em para subtitulos y lem para botones:

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz

1234567890

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Roboto light tamafio 1em para parrafos:

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

1234567890

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

La paleta de color utilizada son los colores institucionales de Maracuya VC.

#F27B51 #DFESD7 #C3C72C #399DB4 #76128E #2D2741

Figura 46. Paleta de colores hexadecimales proporcionada por Maracuya VC.
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Péagina Home

MARACUYA @ Do you want
' schedule a

Engage
with
the
world

With today's Imed

base, we are exposed to around 4,000 to 10,000 ads
each day — out of which a person will remember an
average of four. Let's differentiate and grow your
business.

By creating
costumer-centered
strategies

Empathize

Let's grow
together

in f @

Test ‘ Define

v

320 px * 2046 px
Assisting

companies

with the

planning,

design, and

execution of

their marketing
activities.

Brand Development

Direct Marketing
Website

Social Marketing

Figura 47. Propuesta grafica final de pagina Home, version teléfono inteligente del sitio web

para Maracuya VC.
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Menu

320 px * 480 px

Figura 48. Propuesta grafica final de ment, version teléfono inteligente del sitio web para

Maracuya VC.



Péagina About us

e Meet the dooers

MAR—ACUYA We have parinerad with an effective blend of

communicators, designers, photographers, and
programmers who shape experiences that engage

clients
- l
5 -
: .

About Us

s founded with a mis:

Ana
accessible to all. CEO

Christian Maria
Strategist Designer

Javier Christian

phylosophy Developer Photographer

We believe in a sustainable era which
requires us not only o create economic
models, but to bring ethics and philosophy
toe, basing ours in Patanjali's yoga sutra;

Yamas and Niyamas Thel"e‘s no app for
creativity nor
strategy.

Ana Sanchez

Let's grow
together

in f ©

320 px * 2042 px
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Figura 49. Propuesta grafica final de pagina About us, version teléfono inteligente del sitio

web para Maracuya VC.
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Péagina What we do

MARACUYA 6

Social media
management

The business potential of sccial networks
is immense. Develop a strategy and create
and distribute content tailored to your
audience, plus menitor the efficiency of

Activ
your

your spending.
Digital marketing plan
world is driven by
1 marl s and lead 08S Content generation
indusiries. How do we .gE‘( them, and more importantiy ign
how do we keep them?
Analytics

Branding

.
. .
graphic design
ing strategy is the long-term plan to
eries of long-term goals that

sult in the identification and Ambient graphic design is an incredibl

f your brand by consumers bring your space to life! Influence the way your people
work, act, or buy. Promote your brand, culture, and values.

visual medium to

Signage Menus Posters Murals

market share and revenue gre

on Demand

The art of visual communicetion is essential, whether you
want to promole your business, make an im
your product, or give a unique gift. Think anything, we

provide results.

with

Packaging

Your product packaging design can be

We b S it es the difference between nted

customer and a |

communication channel a:
salesman in the brand's seek of
engagement.

asilent

Living in the digital world, having a website is very crucial

for any business. Market your business online and build
credibility.
. A —
Design Development Support
Analytics and corrections

Let's grow
together

in f @

320 px * 2354 px

Figura 50. Propuesta grafica final de pagina What we do, version teléfono inteligente del sitio

web para Maracuya VC.
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Corvus

Pagina Cases

MARACUYA

ngagement
Experience

Desicasa

DeColor

Kehok
- ()
: L

KATHERIN F. CHOU

- STATIONERY

.
":QW“S
=<
1IROSITOq TS
R P

g B et
b 4 (B ol
MAKIRU -

Let’s grow
together

n §f@

Modus

320 px * 43734 px

Figura 51. Propuesta grafica final de pagina Cases, version teléfono inteligente del sitio web

para Maracuya VC.



Pagina Contact

MARACUYA @

How can
we help?

Tell us about your project and goals and
welll set up a time to meet.

info@maracuyavc.com

No time to chat?
Use our form
instead

320 px * 1053 px

Figura 52. Propuesta grafica final de pagina Contact, version teléfono inteligente del sitio

web para Maracuya VC.
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Capitulo X: Produccion, reproduccion y distribucion

10.1 Plan de costos de elaboracion.

Proceso creativo 14 horas distribuidas en el mes de mayo, y 8 horas de bocetaje. Total
de horas trabajadas: 22 horas. Para fines académicos se estima una base de Q25.00 por hora

trabajada.

10.2 Plan de costos de produccion.

Digitalizacion de propuesta 6 horas. Desarrollo de sitio web version moévil en inglés
72 horas. Adaptacion de sitio web version pc en inglés 56 horas. Traduccion a version en
espafiol 32 horas. Total de horas trabajadas: 160 horas. Para fines académicos se estima una

base de Q25.00 por hora trabajada.

10.3 Plan de costos de reproduccion.

No aplica.

10.4 Plan de Costos de Distribucion.

El sitio web de Maracuya VC esta disefiado para atraer clientes reales y potenciales
por medio de comunicacion en internet. Hosting o servicio de alojamiento GoDaddy deluxe
$14.99 / mes; Q1,415.65 de alojamiento por 1 afio. Dominio actual de la empresa

https://maracuyavc.com/.



https://maracuyavc.com/
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10.5 Margen de utilidad.

Para este proyecto, se estimara un aproximado de 30% de utilidad sobre todos los

costos considerados para la elaboracion, produccion y distribucion del material final.

10.6. IVA.

Valor agregado del 12% al costo total.

10.7 Cuadro con resumen general de costos.

TOTAL Q8,686.5

DETALLE CANTIDAD PRECIO TOTAL
Plan de costos de elaboracién 1 Q550 Q550
Plan de costoss de produccion 1 Q4,000 Q4,000
Plan de costos de distribucion 12 meses Qns Q1,416
Subtotal Q5,966
Margen de utilidad 1, 7898
SUBTOTAL Q77558
IVA Q9307
TOTAL Q 8,686.5

Figura 53. Cuadro de costos del disefio y desarrollo de sitio web para Maracuya VC.
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Capitulo XI: Conclusiones y recomendaciones

11.1 Conclusiones.

En conclusion, se puede afirmar que si fue posible disefar un sitio web para dar a
conocer a clientes reales y potenciales los productos y servicios que promueve la empresa de

mercadeo y publicidad Maracuya VC.

Se considera que toda la informacion recopilada con el cliente, en relacion a los
productos y servicios que ofrece a sus clientes reales y potenciales, permitié que fuera

integrada en el disefio del sitio web para la accesibilidad del usuario.

Se puede concluir también que la investigacion relacionada con procesos, tecnologias,
conceptos y tendencias acerca del disefio de sitios web, fue de mucha utilidad para aplicarlas

en el desarrollo de este proyecto.

Adicionalmente se puede observar que crear una version del sitio web de la empresa
Maracuya VC, a través de es un sistema de gestion de contenidos, adaptado a teléfonos

inteligentes y otros dispositivos electronicos, fue fundamental.

11.2 Recomendaciones

Se sugiere agregar al contenido el diferenciador de marca, un distintivo particular que

haga saltar de entre el resto.

Es importante la actualizacion del sitio web cada mes, para incluir los productos y

servicios mas recientes que promueve la empresa de mercadeo y publicidad Maracuya VC.
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De la misma manera, es importante la actualizacion de su portafolio en la pagina de

Casos para respaldar la experiencia y que el cliente pueda tomar una decision final.

Se recomienda una pagina de blog para el SEO, porque gracias a palabras clave y
frases que pueden ser buscadas por los usuarios, se puede mejorar la optimizacion del sitio

web en el motor de busqueda.

Ya que la distribucion de este proyecto constd de su publicacion en internet, es
indispensable generar trafico por medio de publicaciones en redes sociales con enlace directo
al sitio web, para aumentar el alcance a clientes reales y potenciales de la empresa Maracuya

VC.
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Capitulo XII: Conocimiento general

Softwares wedios tecnolégicos

El disefio grafico digital es la metodologia
que intenta ilustrar una comunicacion visual
plasmando un mensaje claro dirigido a un
grupo social en concreto y cumplir un
objetivo. Por supuesto, al ser digital, se usan
medios tecnolégicos como computadoras,
tablets, entre otros recursos.

.
Adobe lllustrator fue la herramienta
utilizada en este proyecto. Permiti¢ la
actualizacion de logotipo, como tambien la
realizacion de dibujos, tipografias e
ilustraciones usando el sistema de
vectorizacion.

Comunicacion
corporativa

La empresa debe comunicarse con sus
diferentes audiencias, ya sean sus
clientes reales y potenciales, sus
proveedores, accionistas u otras

organizaciones publicas y privadas.
Influimos en mejorar la reputacion de
la empresa resaltando sus
beneficios y ventajas
competitivas y todo ello bajo
una forma de comunicacion

acorde a las
necesidades de
cada actividad.

Conocimiento general
- Comunicacion -

Comunicacion

Comunicar no solo tiene que ver con la
relacion entre las personas, sino también con
la interaccion entre empresas o transmitir
valores e informacion de manera correcta.
Analizar, estudiar y discutir los fenomenos
relacionados con la informacién y el efecto
de la accion de la comunicacion humana, fue
esencial para la creacion de mensajes
escritos y visuales efectivos.

Comunicacion
web

En un mundo cada vez mas conectado,
las empresas necesitan reinventarse
para conectar con su publico. Los
consumidores esperan que las empresas

sean mas accesibles y dialogantes. Dentro
del proyecto, se generé contenido
para la comunicacion web que sigue
los valores e imagen de la marca.

Figura 54. Infografia sobre la relacion entre el conocimiento general adquirido en los cursos

de comunicacion con el desarrollo del proyecto.
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Conocimiento general
- Disefio -

Creatividad jpg

. @ @ En esta area, se trata de la posibilidad de generar lo nuevo:
Tendencias nuevos conceptos, nuevas ideas o asociaciones entre ellos, lo
= pr i cual conduce habitualmente a nuevas soluciones a los
del arte y el dlseno.jpg problemas. Un sitio web actiia a modo de escaparate virtual de
un negocio. Para que la gente se pare, debe ser visual y atractivo.

Siempre acecha la tentacion de seguir
haciendo lo mismo que nos ha funcionado
durante afios. Sin embargo, darse a la tarea
de conocer las tendencias artisticas
actuales permite mejorar el trabajo
creativo y mantenernos un paso adelante
del resto.

. e®
Disefio visual

y composicion;jpg . O
Hablar de disefio y su composicion

visual es referirnos a diversas técnicas. #F27851 #DFESDTY #C3C72C

En pocas palabras, es la distribucion y
disposicion de todos los elementos que
utilizamos dentro del disefio para
transmitir eficientemente un mensaje.

#3990B4 #TBI28E #20274!
Cada elemento de una pagina web
ejerce una fuerza visual que atrae la

vista del visitante. Mientras mas fuerza, = o ;
mas atraccion sentira el visitante. Estas DI seno Web-] P9

fuerzas también parecen actuar en
otros elementos que imparten una
direccion visual a sus movimientos
potenciales y sugieren lo siguiente

general, se refiere alos

que debes ver.
2O
- o . aspectos de desarrollo de la
Visualizacion experiencia del usuario, mas

graﬁ Ca.jpg que al desarrollo de software.

El disefio web se refiere al
disefio de sitios web que se
muestran en Internet. Por lo

La Visualizacion refiere a cualquier
técnica para crear imagenes, Se trabajo en la apariencia y el disefio, y se
esquemas, o animaciones con el fin de procurd infiuir en el contenido del sitio web.
comunicar un mensaje. Para este La apariencia, por ejemplo, se relaciona con
proyecto, fueron creadas dos los colores, las tipografias y las imagenes
infografias, productos de disefio a utilizadas. El disefio se refiere a como se
modo de compartir la informacion de estructura y clasifica la informacion.

forma visualmente atractiva.

Esta fue una parte esencial ya que buscamos
presentar el mensaje de manera clara, y en
una interfaz facil de navegar, adaptando el
funcionamiento segun la tecnologia que
utilice el usuario.

Figura 55. Infografia sobre la relacion entre el conocimiento general adquirido en los cursos

de diseno con el desarrollo del proyecto.
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Capitulo XIV Anexos
Anexo I

Brief de la empresa Maracuya VC

ERNEE
\;)\S‘ENO || NUESTRA HOJA DE RUTA
A TRAVES DEL PROCESO
‘e MARACUYA

Informacion de la empresa

;Cuales son los valores o proposito de la empresa?

1 respuesta
Proveer el apoyo necesario a las organizaciones para que incrementen sus ingresos a través de técnicas de

publicidad de vanguardia.

¢Cual es la mision de la empresa?

1 respuesta

Nuestra misién es apoyar a nuestros clientes en el disefio e implementacion de estrategias sélidas de
mercadeo y publicidad con objetivo de construir y difundir la marca, fidelizar clientes y crear autoridad en el
mercado.

;Cual es la vision de la empresa?

1 respuesta
Nuestra vision es crear un mundo empresarial lleno de prosperidad, ofreciendo a nuestros clientes resultados

medibles.

;Quiénes son sus clientes reales?

1 respuesta

Hombres y mujeres, emprendedores de 25 a 40 afios, con un nivel socioeconémico medio, medio — alto.

Figura 56. 1a seccion del brief como herramienta de estudio de la situacion de Maracuya VC.
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Anexo I

Brief de la empresa Maracuya VC

;Cuél es la estructura interna de su empresa?

1 respuesta

Director
Direccidn estratégica
Community manager — Disefiador — Desarrollador - Fotégrafo

Analisis interno

Mencione 3 ventajas competitivas sobre el resto de sus competidores.

1 respuesta

1. Pensamiento estratégico; creamos plan de accion para lograr los objetivos
2. Metodologia agil; adaptacion al contexto, flexibilidad e inmediatez
3. Precios basados en el valor; valor percibido por el cliente

Mencione 3 aspectos qué se deberian mejorar.

1 respuesta

1. Empaparnos mas acerca del consumidor virtual, Internet, comercio electrénico, comportamiento del
consumidor virtual, etc.

2. Tener presencia en internet; manejo de nuestras redes sociales y contar con un sitio web.

3. Estamos estancados. Contar con un plan de crecimiento, acciones de marketing y ventas, contratacion de
nuevos empleados, etc.

Analisis externo

Mencione 3 circunstancias mejoran la situacion de la empresa.

1 respuesta

1. Por la pandemia y las restricciones, surgieron muchos negocios o migraron a lo digital, generando mayor
necesidad de servicios digitales.

2. Cada vez mas canales de mercadeo; redes sociales, email marketing, publicidad online, técnicas SEO, etc.
3. La expansion global, expansion en mercados internacionales

Figura 57. 2a seccion del brief como herramienta de estudio de la situacion de Maracuya VC.
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Anexo I

Brief de la empresa Maracuya VC

Mencicne 3 chstaculos que enfrenta la empresa.

1 respuesta

1. Por lo mismao de los emprendimientos en pandemia, cada vez tenemos més competencia. Muchas
agencias pequenas, e independientes ofreciendo servicios publicidad y a precios muy bajos.

2. Inteligencia artificial en el disero grafico, para todo existe una app y el cliente hace sus propios disefios.
3. Crisis economica

Vision general del proyecto web

;Cual es el proposito de desarrollar un sitio web para su empresa?

1 respuesta

Presencia en internet

¢A quien va dirigido el sitio web?

1 respuesta

El mismo segmento de nuestros clientes reales, en paises de primer mundo

¢Contra quiénes va a competir?

0 respuestas

Aln no hay respuestas para esta pregunta.

:Como quiere que se vea su pagina Web? Coloque el link de los ejemplos.

1 respuesta

https://www.franshalsmuseum.nl/en/
https://www.uxpert.com/
https://www.wealthsimple.com/en-ca
https://www.clarityincrazy.com/cbd
https://www.tgtcruz.com/

Firma '} Ver carpeta

1 respuesta

Figura 58. 3a seccion del brief como herramienta de estudio de la situacion de Maracuya VC.
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Tabla de Niveles Socio Economicos 2018/Multivex

Tabla Niveles Socio Economicos

Actualizacion 2018

CARACTERISTICAS
Ingresos

0.70%

+de Q100,000.00
Superior, Licenciatura,

1.80%

1.10%
NIVEL B
Q61,200.00

Superior, Licenciatura,

59
NIVEL C1
Q25,600.00

35.40%
11.60%
NIVEL C2
Q17,500.00

17.90%
NIVEL C3
Q11,800.00

50.70%
NIVEL D1
Q7,200.00

62.80%
12.10%
NIVEL D2
Q3,400.00

Primaria completa

133

Indeterminado
NIVEL E
- de @1,00.00

Educacién padres ! 5 Superior, Licenciatura, (Superior, Licenciatura, |Licenciatura Media completa Sin estudios
P Maestria, Doctorado Maestria, Doctorado P P! P
. . Hijos menores colegios
" Hijos menares colegios : . . "
Hijos menores colegios rivados caros privados, mayores en  [Hijos menores colegios |Hijos menores
Educacion hijos privados caros, mayocres en P g U privadas y post privados, mayores en |escuelas, mayores en Hijos en escuela Hijos en escuela Sin estudios

U del extranjero

mayores en U local, post
grado extranjero

grado extranjero con
beca

U privadas o estatal

U estatal

Propietario, Director

Empresario, Ejecutivos
de alto nivel,

Ejecutive medio,

Ejecutivo, comerciante,

Comerciante,

Dependiente o

Desempefio Profesional exitoso Profesional, comerciante, vendeder [vendedor, dependiente vendedpr, Obrero, dependiente | Obrero, dependiente sujeto de caridad
) [dependiente
Comerciantes
/e
Casa/departamento de lujo, C;sa depan;menlo de Casa/departamento,
) lujo, en propiedad, .
en propiedad, 5-6 N rentada o financiado, |Casa/departamento,
i - financiado, 3-4 . N p . C partamento, |Casalcuarto
recamaras, 4 a 6 bafos, 3- . = 2-3 recamaras, 2-3 rentada o financiado, 1 : " : .
N recamaras, 2-3 bafios, 2 . N rentada o financiado, rentada o financiado, rentado, 1-2 Casa improvisada o
Vivienda 4 salas, pantry, alacena, bafios, 1 sala, estudio |2 recamaras, 1-2

estudios area de servicio

salas, pantry, alacena, 1

area de servicio,

bafios, sala, garage

1-2 recamaras, 1-2

1-2 recamaras, 1

recamaras, 1 bafios,

sin hogar

estudio area de servicio B bafios, sala, bafios, sala sala-comedor

separada, garage para 5-6 garage para 2 para 2 vehiculos

- separada, garage para 2 .

vehiculos . vehiculos
4 vehiculos

Finca, casas de descanzo | Sitios/terrenos - R

. : ; Sitios/terrenos interior
Otras propiedades |enlagos, mar, Antigua, con |condominios cerca de K
" por herencias
comodidades costas
Personal de planta, en el 1-2 personas de tiempo
Personal de servicio |hogar, limpieza, cocina, P P Por dia Por dia, eventual Eventual

jardin, seguridad y chofer

completo, chofer

Servicios financieros

Posesiones

3-4 ctas Q monetarios y
ahorro, Plazo fijo, TC intl,
Seguros y ctas en US$

Autos del afio, asegurados
contra todo riesgo, 4x4,
Van, Lancha, moto
acuatica, moto, helicoptero-
avion-avioneta

2-3 ctas Q monetarios y
ahorro, Plazo fijo, TC
intl, Seguros y ctas en

uss

Autos de 2-3 afios,
asegurados contra todo
riesgo, 4x4, Van, moto

1-2 ctas Q monetarios
y ahorro, Plazo fijo, 1-2
TC intl, Seqguro
colectivo salud

Autos compactos de
3-5 afios, asegurados
por Financiera

1 cta Q monetarios y
ahorro, 1 TC local

Auto compacto de 4-5
afios, sin seguro

1 cta Q ahorro, TC
local

[Auto compacto de
8-10 afios, sin seguro

cta Q ahorro

moto, por trabajo

3 tel minimo, cel cada
miembro de la familia, Tv
satelital, Internet de alta
velocidad, 2 o + equipos de
audio, 3-5 TV, maquinas de

2 tel minimo, cel cada
miembro de la familia,
TV satelital, internet de
alta velocidad, 2
equipos de audio, 3TV,

1 teléfono, 1-2
celulares, cable,
internet, equipo de

1 teléfono fijo, minimo,

1 teléfono fijo, celular
cada miembro mayor,

1 cel, cable, radio, TV,

Bienes de comodidad |lavar y secar platos, ropa, maquinas de lavar y audlo: mas de 2TV, 1-2 cel, cable, (adlo. 2 |cable, equipo de electrodomésticos 1 cel, radio, TV, Radio, cocina de
X secar platos ropa, magquina de lavar ropa, |TV, electrodomésticos |audio, TV, o estufa lefa.
computadoras/miembro, . . L - basicos
N s computadora, internet  |computadora/miembroe |basicos electrodomésticos
seguridad domiciliar, todos P I .
) porton eléctrico y todos |lectrodomésticos basicos
los electrodomesticos P
N los electrodomesticos. |basicos.
Todos los servicios de 3
Todos los servicios de
Internet.
Internet.
Clubes privados, N .
Diversion Clubes privados, vacaciones en el interior Cine, CC, parques Cine, CC, parques Cine eventual, CC, CC, parques, estadio |Parques

vacaciones en el exterior.

o exterior

tematicos locales,

tematicos locales,

parques, estadio

Figura 59. Tabla de Niveles socioecondomicos de Guatemala actualizada en 2018.
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Fotografias de encuestados para validacion - Expertos

Maria José Giron Paredes

Observaciones
;Tiene alguna observacion o comentario adicional acerca del sitio web propuesto para Maracuya
VC?

Propuesta completa al ser bilingiie amplia su grupo objetivo y el disefio responsive lo pone al alcance de
cualquier cliente potencial y en la actualidad es 100% utilizado.

Maria Eugenia Aguilar AR

Observaciones
;Tiene alguna observacion o comentario adicional acerca del sitio web propuesto para Maracuya
VC?

La interaccion del inicio es muy veloz, y la interaccidn entre paginas es lenta. Aconsejo no utilizar gerundios en
su redaccién.
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Fotografias de encuestados para validacion - Expertos

Maria Fernanda Silva

David Castillo

Observaciones

¢;Tiene alguna observacion o comentario adicional acerca del sitio web propuesto para Maracuya
VC?

- comunicar de forma clara y precisa la oferta de valor de Maracuya VC. ;Qué transformacién tendra el cliente al
tenerlos como socios estratégicos?

- colocar un llamado a la accion mas directo y persuasivo. En lugar de ¢Quieres programar una reunion?
motivarlos indicandoles qué obtendrdn de Maracuy4 si programan una reunién

- agregar pixel de Facebook para rastreo y generacién de datos que permitirdn optimizar la pagina e incrementar
la conversion

- utilizar un enlace directo para agendar una reunién en lugar de un formulario (por ejemplo Calendly). Esto
permitira identificar a los clientes potenciales realmente interesados, reducir la pérdida de tiempo con clientes
potenciales poco calificados y acelerar la conversion.

Observaciones

iTiene alguna observacion o comentario adicional acerca del sitio web propuesto para Maracuya

VvC?

Excelente trabjo, lo probe en computadora y en celular.
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Fotografias de encuestados para validacion - Clientes

Maria Hernandez

Observaciones

¢;Tiene alguna observacion o comentario adicional acerca del sitio web propuesto para Maracuya
VC?

Sélo cuidar que la misma palabra quede en la misma linea "custome-r"

Christopher Crowe

Observaciones

¢;Tiene alguna observacién o comentario adicional acerca del sitio web propuesto para Maracuya
VC?

Muy bonito sitio.
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Fotografias de encuestados para validacion - Clientes

= M Gmail Q suscarents E er O ®

¢« PO E 80 moO i <>
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Cristina Camey

Observaciones

¢;Tiene alguna observacion o comentario adicional acerca del sitio web propuesto para Maracuya
VC?

Al tenerla informacion en inglés y espafiol creo importante revisar la redaccion de frases o palabras para que
tengan sentido en ambos idiomas. Como Sefialética o Analytics and Corrections
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Fotografias de encuestados para validacion - Grupo objetivo

Patricia Evelyn

José Alfonso Velasquez Rossell

César Pefia

Jose Ramirez Wiella John Murcia
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Investigacion de tendencias para el diseiio de sitio web

TENDENCIAS

El diccionario de la Real Academia Espafola define tres significados de tendencia:

1) Propension o inclinacion en las personas y en las cosas hacia determinados fines.;

2) Fuerza por la cual un cuerpo se inclina hacia otro o hacia alguna cosa y;

3) Idea religiosa, econdmica, politica, artistica, entre otras, que se orienta en determinada

direccion.

Actualmente el concepto también es aplicado en el mercadeo digital haciendo
referencia a lo mas visto en las redes sociales de algun evento o cualquier hecho noticioso

visitado con mucha frecuencia en un lapso corto de tiempo.

Las tendencias de disefio cambian constantemente. Ser capaz de mantenerse al dia e
implementarlos es un talento importante que deben tener los disefiadores. Los grandes
disefiadores no ignoran las tendencias de disefio; los estudian y los comprenden para mejorar

su trabajo.

El buen disefio ha existido a lo largo del tiempo, pero atn sufre cambios y cambios
importantes de vez en cuando. Los cambios en la tecnologia, el cambio a dispositivos méviles
y otros factores influyen en como funciona y se implementa el disefio. El buen disefio se ha

adaptado al estado actual de la tecnologia y seguira haciéndolo a lo largo del tiempo.
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Las tendencias existen por una razon, y la gente siempre se sumara a lo que es
popular. Eso significa que es importante comprender las tendencias y por qué existen, pero

también ser capaz de jugar y eludirlas.

Google es un gran ejemplo de una marca que se adapta a las nuevas tendencias pero

que también se mantiene con vision de futuro y desafia constantemente el status quo.

Un buen disefio debe, al final del dia, ser honesto y tener un atractivo duradero. Esto
significa trascender la inmediatez de las tendencias actuales sin dejar de emplear los

elementos importantes que aportan al mundo del disefio.

2010-2020: La evolucion de las tendencias de disefio en la ultima década

Han pasado muchas cosas en estos afios. La situacion actual del disefio no siempre ha
sido asi. De hecho, las tendencias van y vienen. Se adaptan a los cambios y sufren

transformaciones alentadas por los desarrollos tecnoldgicos y las narrativas sociales.

Esto significa que el mensaje que entregan los disefios estd en constante cambio.

e 2010: Minimalismo, vintage y auge de las redes sociales

La tecnologia experiment6 un rapido crecimiento desde principios de siglo. En 2010, las
maquinas ya eran una parte esencial de nuestras vidas y estdbamos constantemente
interactuando con Internet. Asi, como reaccion contra el mundo regido por los desarrollos

tecnoldgicos, tendencias comprensibles y sencillas se afianzan en el disefio gréfico.
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El minimalismo se convirti6 en la tendencia top en 2010. Combinado con colores neutros,

el minimalismo buscaba ofrecer un disefio limpio y simple, huyendo del caos y los detalles.

Los estilos retro y vintage demostraron que lo viejo es lo nuevo. Estas tendencias se
hicieron populares este aiio y nunca abandonaron la esfera del disefio a lo largo de la década.

Los disefios hipster también fueron populares durante este afio.

Aparte del minimalismo, otros disefios optaron por composiciones poderosas con colores

y estampados divertidos.

La aparicion de nuevos dispositivos, como smartphones y tablets, generd nuevas
necesidades. Ademas, la creciente importancia de las redes sociales, como Instagram, y otras
plataformas, como Dribble, ofrecieron una nueva forma de comunicacion visual que motivo a

los disefiadores a crear cosas nuevas.

e 2011: Disefio receptivo, cintas y diagonales

La principal tendencia de 2011 fue el disefo receptivo, una tendencia que apuntaba a
crear diferentes modelos adecuados para diversas interfaces. Oblig6 a los disefiadores a
reinventarse y pensar fuera de la caja para crear disefios que satisfagan las necesidades del

disefio receptivo.

Ademas, Adobe lanzo6 este afio Creative Cloud, ofreciendo todo un nuevo mundo de

posibilidades a los disefiadores.

Este afio, las formas geométricas y simples ganaron popularidad.
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Sin embargo, podriamos afirmar que las cintas fueron en realidad la tendencia dominante
de 2011. De repente, las paginas web y otros disefos se llenaron de este tipo de formas. Las
cintas generalmente se usaban para enmarcar un logotipo, el nombre de la marca o una parte

importante de la composicion.

Aunque el minimalismo seguia presente, este aflo surgieron otras tendencias, como el
disefio en diagonal. El uso de las diagonales contribuyd a traer un particular caos a la

composicion, manteniendo al mismo tiempo un aspecto sofisticado.

También destacaron los disefios con efecto papel plegado. Pudimos ver muchos sitios web
que incorporan este efecto, que creaba una sensacion de realidad, en un intento de llevar

realismo a la pantalla.

e 2012: Tipografia, formas simples y Bauhaus

En 2012 destaca la aparicion de una gran variedad de estilos tipograficos como reaccion a

la neutralidad y falta de tipografias diferentes en la web.

La tipografia y la caligrafia escritas a mano recibieron una atencion cada vez mayor, y los

disefiadores comenzaron a crear sus propias fuentes en busca de autenticidad y singularidad.

Aparte del estilo escrito a mano, otra tendencia tipografica que se abrié camino durante
2012 fueron las fuentes DIY, que se generaron mediante el uso de kits de construccion

modular. Estas fuentes permitieron a los disefiadores crear letras con diferentes pesos y
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colores. Las tipografias hechas de objetos reales también se convirtieron en tendencia este

ano.

Las formas simples también jugaron un papel protagénico, como respuesta al exceso de
informacion. Siguiendo las tendencias minimalistas, muchos disefadores utilizaron el estilo

moiré para crear disefios simples que recreaban una ilusion Optica.

No es de extraiar que la estética Bauhaus regresara en 2012. Este estilo utiliza el color
como elemento de comunicacion. Se trata de formas simples y bordes angulares. El estilo
Bauhaus también evolucion6 hacia una tendencia tipografica utilizando las caracteristicas

basicas de este movimiento.

En el campo de la tecnologia y las herramientas, la llegada de HTMLS y CSS3 ofrecid a

los disefiadores todo un nuevo mundo de posibilidades.

e 2013: Disefio plano, infografias y espacios en blanco

El disefio responsivo fue cada vez més popular y fomenta el surgimiento de otras
tendencias, como el disefio plano. Poco sabiamos entonces que resultaria ser una de las

tendencias mas relevantes de la década.

El disefio plano se generalizé en 2013 después de que marcas como Microsoft cambiaran
su enfoque y adoptaran el estilo plano para su nuevo sistema operativo Windows 8. Una de

las razones por las que esta tendencia plana cautivo al mundo es que esta formada por
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elementos simples y bidimensionales que ofrecen a los usuarios una experiencia Optima y

agil.

Los espacios en blanco también se utilizaron significativamente este afio, asi como los

retratos minimalistas.

2013 fue también el afio de la infografia. La ventaja de las infografias es que son mas
faciles de entender y pueden recopilar mucha informacion en un espacio limitado al combinar

texto e imagenes.

Ademas de estas tendencias, los disefiadores también se esforzaron por lograr la
singularidad y la autenticidad mediante el uso de fuentes y disefios dibujados a mano. En
términos de estilos tipograficos, los disefios retro se mantuvieron en los primeros puestos
hasta 2013. Ademas, este afio pudimos ver una predileccion por las fuentes sans serif, que

eran modernas y mas audaces.

No podemos dejar el 2013 sin hacer referencia a Instagram y la creciente popularidad
que han ganado los filtros retro este ano. Esta tendencia eventualmente también influy6 en los

disefios, especialmente en el afio siguiente.

e 2014: Low poly, colores nedn y sombras largas

Continuamos viendo algunas de las principales tendencias de 2013, como el disefio

receptivo, el disefio plano y el minimalismo. La tipografia estaba en constante cambio y
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evolucion. Los disefios de 2014 optaron por sans serif y fuentes mas grandes, a veces

combinadas con tipografias manuscritas.

El campo del disefio estuvo influenciado por los filtros retro de Instagram. Muchos
disefios adoptaron este aspecto retro inspirado en las versiones de funk, pop y jazz de los afios

70 y 80.

Coloridos disefios geométricos (low poly) y colores nedn surgieron timidamente,
rompiendo con el esquema de los ultimos afios y convirtiéndose en el punto de partida para

los afios siguientes.

En disefo, la mayoria de las tendencias nacen como reaccion a las tendencias actuales.
Por lo tanto, no es de extrafar que el disefio plano también fuera victima de este deseo de
cambio. Es el caso del efecto de sombra larga (més tarde conocido como Flat design 2.0),

impulsado por el lanzamiento de Google 's Material Design en 2014.

e 2015: Doble exposicion, pasteles y lettering

2015 fue una época de cambios. Surgieron tendencias nuevas y revolucionarias que

allanaron el camino hacia una comprension moderna del disefio.

Técnicas innovadoras y originales entraron en el &mbito del disefio este afio, como el
efecto de doble exposicion. La ilustracion comenzd a recibir una atencion creciente y

reemplazo a las imagenes de archivo.
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Una de las tendencias mas rompedoras de 2015 fue la integracion de videos como
fondo de paginas web. Este logro contribuy6 significativamente a la concepcion del disefio

web.

El efecto Paisley pop le dio un aspecto retro al afio 2015. En términos de colores, los

pasteles brillantes se convirtieron en la opcion favorita de los disefiadores.

En cuanto a la tipografia, es en este afio cuando aparecen fuentes gratuitas como Google

fonts o Typekit, poniendo al alcance de todos muchos estilos diferentes. Las letras surgieron

como una nueva forma de incluir texto en los disefios, mientras que las tipografias

manuscritas y las combinaciones de fuentes seguian estando de moda en 2015.

e 2016: Disefio plano 2.0 y movimiento

El disefio plano 2.0 tenia un poder de permanencia creciente. Llegd como una extension
del disefo plano y luego evolucion6 a esta nueva version que incorpora juegos de
profundidad, movimiento y color. Un ejemplo de la transicion del disefio plano son los

disefios inspirados en Monument Valley.

Los disefios con colores vivos combinados con pasteles surgieron en 2016, dejando atras

la neutralidad original del minimalismo.

La tipografia nunca deja de evolucionar. Los disefiadores querian diferenciarse a través de
la tipografia y volverse originales. Herramientas como Glyphs facilitaron la generacion de

nuevas fuentes. En 2016, existe una preferencia por las tipografias en negrita y las
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combinaciones de fuentes. Sorprendentemente, las fuentes serif comenzaron a aparecer en

algunos disefos.

Como un intento de recuperar las técnicas tradicionales, los disefios inspirados en
estampados se convirtieron en tendencia en 2016. Estos disefios imitan el efecto risografo, un

proceso de impresion convencional, e incorporan texturas y colores llamativos y de neon.

Los disefiadores también experimentaron con el movimiento, gracias a la animacion 2D.
De hecho, agregar movimiento a imagenes e ilustraciones demostro ser una forma efectiva de

captar la atencion de los usuarios.

En contraste con las composiciones limpias y minimalistas, las ilustraciones ludicas
(incluso infantiles para algunas personas) se abrieron paso en la esfera del disefio. Un claro

ejemplo de ello es la renovada imagen de marca adoptada por Dropbox este afio.

Los disefios retro todavia estaban ahi, pero experimentaron algunas actualizaciones en
2016, tomando prestada la estética de los afios 80, 90 y el estilo de Memphis. Como
resultado, las composiciones retro se llenaron de colores brillantes, formas geométricas y

pixel art.

e 2017: Duotonos, geometria y onda retro

2017 fue un afio interesante. Aunque algunas de las tendencias de 2016 se materializaron
en este aflo, la esfera del disefio experimento nuevas influencias que aumentaron

gradualmente su popularidad en los afios siguientes. Estos cambios se vieron favorecidos
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principalmente por nuevos logros tecnologicos, como la mejora en la resolucion de las

pantallas, que repercutieron en el uso de los colores.

De repente, los disenadores activaron el modo de color en sus composiciones, creando
combinaciones brillantes y vividas. Los duotonos y los degradados fueron los principales
influencers de 2017. De hecho, marcas conocidas como Spotify o Instagram actualizaron su

imagen utilizando muchos colores.

Las formas geométricas, los patrones y las lineas dieron un aire moderno al 2017. Este
paso hacia composiciones mas modernas también estuvo influenciado por los disefios en 3D,

que propiciaron la aparicion de composiciones abstractas en los proximos afos.

Los combos de fuentes se mantuvieron como tendencia, aunque esta vez los disefiadores
fueron mas allé de los limites y comenzaron a combinar fuentes con imagenes para obtener

composiciones Unicas.

Parecia que el minimalismo ya habia quedado atras. Habia una preferencia por los disefios
cadticos que excedian los limites y estaban llenos de detalles. Las combinaciones de
imagenes llevaron a la aparicion de collages, composiciones vividas y dinamicas que fueron

felizmente adoptadas por muchos disefios de carteles de 2017.

El estilo retro también se abrid paso este ano. Sin embargo, los disefios retro de 2017
presentaron un aspecto moderno. Esta vieja tendencia se materializo en disefios inspirados en

la ola retro y el brutalismo. Retro wave es un estilo que combina elementos de los 80 con
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colores neon y fondos con palmeras que evocan el estilo de Miami. Por otro lado, el
brutalismo recuperd la estética de principios de los 90, especialmente las caracteristicas de las

paginas web.

e 2018: Glitch, papercut y composiciones cadticas

Las tendencias de este afio revelan que los disefiadores solo quieren divertirse. 2018 dio la
bienvenida a nuevas e innovadoras tendencias y técnicas que introdujeron el caos y una
vision futurista. La tendencia de disefio mas candente de este afio fue la experimentacion. Los
disefiadores optaron por composiciones divertidas que combinan diferentes elementos, como

fuentes, imdgenes y disenos.

Efectos como glitch y doble exposicidon ganaron popularidad en 2018. Més alla de ser
tendencias, estos estilos desafiaron a los disefiadores a jugar con conceptos y dejar volar su

imaginacion.

El caos que rigi6 las composiciones de 2017 también estuvo presente este afio y se
extendio a la tipografia, dando lugar a composiciones dindmicas y vividas. Otro estilo
tipografico de moda del afio fue el estilo artistico que permitio a los disefiadores jugar con las

fuentes y hacer que parecieran rotas, fragmentadas o en movimiento.

Es en 2018 cuando vimos por primera vez elementos metalicos en los disefios. Este efecto

metalico se suele combinar con colores vivos y efectos 3D. También es un claro ejemplo de
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que las tendencias se alejaban de los disefios simples y planos y evolucionaron hacia

composiciones mas complejas y detalladas.

Estilos como el papercut o el disefio isométrico también estuvieron presentes en los
disefios de este afio. Y, por supuesto, el estilo retro evoluciono hacia un look moderno,

convirtiéndose en una de las tendencias favoritas de los disefiadores.

2018 mostro su lado mas artistico con disefios que combinan ilustraciones dibujadas a
mano con imagenes. La union de estos elementos dio lugar a composiciones imposibles que
permitieron a los disefiadores romper con los conceptos tradicionales del disefio y la

fotografia.

e 2019: Antigravedad, efecto liquido y amarillo gen Z

La experimentacion va en aumento. 2019 fue testigo de la llegada de tendencias de disefo

que buscaban diferenciarse del resto e innovar.

El efecto 3D jugé el papel principal este afio y allan6 el camino para nuevos efectos. Los
disenadores prefieren composiciones cadticas y abiertas, que desafien la imaginacion de los

usuarios.

El efecto metélico también fue un estilo de tendencia en 2019 y evoluciond a otras formas
como efectos iridiscentes, antigravedad y liquidos. Todas estas innovaciones demuestran que
el disefio se adapto a las narrativas sociales del momento, optando por composiciones

dinamicas y caoticas en la busqueda de la libertad.
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Como resultado de la experimentacion, surgieron diseflos que combinan realismo con

disefio plano, y conceptos como la realidad aumentada ingresaron al mundo del disefio.

Las ilustraciones de 2019 también presentaron algunas diferencias con respecto a afios
anteriores. Composiciones ruidosas, ludicas, con proporciones exageradas y dinamismo. Otra
tendencia de disefio con la que ya estamos familiarizados es el tema de la naturaleza. Muchos

disefios e ilustraciones incluyen flores y hojas en diferentes estilos.

El disefio esta cambiando, y la sociedad también. Las nuevas generaciones estan
transformando las concepciones actuales y estableciendo reglas que las generaciones
anteriores no exploraron. Es el caso del amarillo gen Z, un color vivo y atrevido que
protagoniz6 muchas de las composiciones y tendencias de moda de 2019.

SRAPHIC
DESIGNS

Diserio plano 2.0 [ ]

Figura 60. Tablero de la evolucion de las tendencias de disefio en la ultima década.
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e 2020: rompiendo las reglas

1. Profundidad y realismo 3D

La tendencia 3D alcanzé su punto méximo en 2019 y ciertamente no se desvanecera
tan rapido. Gracias a las oportunidades de la tecnologia moderna y las capacidades del
software, en 2020 se seguiran viendo composiciones de disefio grafico en 3D maés
asombrosas. Ademas, para ser mas creativos, los disefiadores suelen combinarlo con otras

realidades, como fotos y objetos bidimensionales.

2. Monocromético

Ultimamente, se ha visto una tendencia de los disefiadores graficos y web a utilizar un
efecto de color monocromatico en las imdgenes. Basada en la moda de los duotonos de las
tendencias de disefio grafico de 2017, la tendencia ahora se ha convertido en una version aun
mas simplificada. Un filtro de color monocromatico se usa mucho en fotografias o elementos

parciales en la composicion grafica.

3. Metales brillantes

El uso de materiales metalicos en el disefio grafico se ha establecido como
ultramoderno para la identidad de marca y el disefio de productos. Por regla general, esta
tendencia requiere un disefio general minimalista, ya que el foco recae en el efecto metalico

en si. Estamos notando que los disefiadores usan principalmente oro: transmite lujo, clase y
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buen gusto. Pero el efecto metalizado también se puede conseguir utilizando superficies

brillantes sobre superficies mates de cualquier color.

4. Locura por la tipografia

Para crear composiciones mas innovadoras y modernas, los disefiadores estan jugando
a lo grande con la tipografia. Decorada con hermosas flores, formas geométricas y elementos

mas creativos, la tipografia artistica es sin duda la solucion perfecta para llamar la atencion.

Tipografias maxi, de gran grosor, que dibujan formas, con semitransparencia son de

gran tendencia.

5. Enmascaramiento de imagenes y texto

El enmascaramiento de imagenes y texto no es una técnica nueva en el mundo del
disefio, pero aun se ve bastante moderno en 2020. Como deja una gran parte de la imagen sin
revelar, ayuda a lograr un aspecto misterioso y minimalista. En 2020, los disefiadores siguen
creando composiciones con imdgenes y mascaras de texto, por supuesto, manteniendo la

tipografia maxi para este ultimo para lograr el efecto deseado.

6. Arte lineal

La tendencia de la tipografia y los elementos de contorno, que ha sido bastante
masivo durante 2018 y 2019, evoluciono hacia patrones y disefios de arte lineal

completamente ilustrados y animados. En esencia, el arte lineal es un estilo de ilustracion
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esquematico y simplificado. Como tal, es excelente para transmitir conceptos e ideas. Se ve

limpio, elegante y discreto.

7. Collages de dibujos y fotos

Hemos sido testigos de una tendencia bastante interesante y creativa en el disefio
grafico que nos recuerda a los dibujos que soliamos hacer en nuestros cuadernos en la
escuela, es decir, los garabatos. Hacer garabatos comenzé como una tendencia divertida en el
mundo de la ilustracion, pero rapidamente se convirtid en un éxito tal que lo vemos en

disefios en toda la web.

8. Ilustraciones simplificadas

Usar ilustraciones en disefio grafico no es nada nuevo. De hecho, los disefiadores
suelen incorporar ilustraciones para transmitir conceptos e ideas y comunicar mejor los
mensajes. Cuando se trata de tendencias de diseno grafico 2020, las ilustraciones simples son

la mejor opcidn.

9. Ilustraciones isomeétricas

Las ilustraciones isométricas llevan muchos afos en el listado de tendencias vy,
logicamente, han pasado por muchas transformaciones. A menudo se utilizan para el disefio
infografico, el disefio web y el disefio de presentaciones, y son un estilo preferido debido a su

capacidad para ilustrar un objeto tridimensional en una superficie bidimensional.

10. Colores tierra: un sentido vintage
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Todo lo nuevo es un viejo bien olvidado. Sin embargo, definitivamente es dificil
olvidar los increibles afios 50 y la siguiente tendencia lo confirma. Los afios 50 son una gran
fuente de inspiracion para los disefiadores. Mediante el uso de matices de colores terrosos e
ilustraciones de tinta dibujadas a mano, los disefiadores web y graficos estan creando

composiciones que transmiten la sensacion hogarefia de los disefios de los afos 50.

11. Patrones y texturas

Los patrones y las texturas estuvieron fuera del escenario durante bastante tiempo
cuando el disefio plano reind en la web. Ahora vemos un aumento en el uso de patrones y
texturas, pero no necesariamente en la forma tradicional. Combinar varios estampados en un

disefio o solo secciones de estampado cubriendo la pantalla es la norma en 2020.

12. Disefios geométricos

Todo se reduce a formas geométricas basicas. Y dado que muchos diseiiadores buscan
la simplicidad en su disefio, el uso de formas geométricas simples sigue siendo una de las
principales tendencias en el campo para 2020. Los disefios geométricos pueden parecer
simples, pero en realidad requieren mucho trabajo para recrear una composicion que lleva el

significado correcto para que la gente lo capte.

13. Liquidos

A diferencia de las formas geométricas que tienen bordes y curvas estrictamente fijos,

las formas liquidas sugieren creatividad, agilidad y movimiento. Omitir los bordes ayuda a
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lograr un aspecto suave y terso que muchos disefadores quieren recrear. A menudo
combinados con otros efectos, como semitransparencia, colores brillantes y degradados de

color y animaciones.

Figura 61. Tablero de la evolucion de las tendencias de disefio del 2020 a la fecha.
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Tendencias de disefio web para 2022

Los disefiadores han comenzado a crear sitios como arte, sitios como proyectos
interactivos y sitios que simplemente existen para jugar y disfrutar. Esto se remonta al
comienzo de la web cuando los disefiadores encontraron formas de mostrar nuevas técnicas o

crear sitios web por su propio bien.

Estas son algunas de las tendencias en disefio web:

e Minisitios de deleite

El humor puede tomar muchas formas, y un sitio web que provoca una risa siempre es

divertido de construir.

En los primeros dias de Pixar, el estudio comenz6 a dar tiempo a los animadores para
hacer un cortometraje junto con cada largometraje que producian. Estos cortometrajes fueron
creativos para todos, un momento para que los animadores fueran mas relajados y divertidos
sin la presion que implican sus largometrajes. También terminaron generando muchas
técnicas nuevas que impulsaron el campo de la animacion. Los desarrolladores web estan

descubriendo que pueden hacer lo mismo con los sitios web.

e Busquedas del tesoro basadas en la web

Las estructuras de los sitios web en realidad se prestan increiblemente bien a los

rompecabezas y la busqueda del tesoro. Puede conectar en cadena paginas y proteger con
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contrasefia ciertas partes, haciendo que los visitantes proporcionen respuestas o encuentren

pistas para desbloquear la siguiente pagina de la serie.
e Experiencias similares a aplicaciones

Jeremy Beyt, cofundador de Three Sixty Eight, cree firmemente que este tipo de sitios
mas pequefios y centrados en la experiencia son el futuro del disefio web. El explica: “Una
experiencia web impulsada por el front-end que es realmente exagerada desde el punto de
vista del disefio es una forma completamente nueva de usar la web que no existia antes; es

una experiencia similar a una aplicacion.

e Sitios web de una pagina

A veces, el sitio mas efectivo es el menos complejo. Hemos visto la creciente popularidad
del sitio web de una pagina que renuncia a los menus y la navegacion en favor de la
navegacion de desplazamiento simple. Los sitios de una pagina funcionan mejor cuando su

tema es mas limitado, como un portafolio o la presentacion de una sola idea.
e Sitios con un fuerte sentido del lugar

Tal vez s6lo estamos compensando los viajes perdidos, pero algunos sitios web parecen
estar ganando mas sentido de pertenencia. Estamos viendo fotografias de lugares que
aparecen en las paginas de inicio y sobre secciones que llaman la atencion sobre ciudades,

pueblos y lugares naturales alrededor de donde viven los creadores.
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e Motivos art déco

Después de todo, estamos en los afios 20 otra vez. Los motivos art déco encajan bien con
los disefos geométricos que han estado de moda en los ltimos afios. Aunque la primera
asociacion de las personas con el estilo art déco puede ser sitios clandestinos adornados e
invitaciones de boda con el tema de Gatsby, puede generar disefios hermosamente

minimalistas.

e Menos imagenes

Este afio, muchos disefiadores estdn optando por crear secciones principales y paginas de
destino que hablen con disefio en lugar de basarse en fotografias o ilustraciones. Las
imagenes destacadas brindan un gran impacto visual desde el principio, pero a veces, al
eliminar la distraccion de una imagen llamativa, la atencion se centra mas en el estilo y el

contenido.

e Tipografia de gran tamafio

La tipografia de tamafio inusual es una tendencia de disefio fresca y audaz para este ao.
Con cierto tamafio, las palabras se vuelven mas un elemento grafico que una simple parte de
la copia. Esta es una técnica versatil que puede usarse en disefios minimalistas 0 maximalistas

con la misma eficacia y puede adaptarse a muchos estilos diferentes.
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e Fuentes interactivas

Llevando el uso del texto aun mas lejos, algunos disefiadores han encontrado formas
creativas de hacer que su texto se mueva y juegue con el mouse del usuario. Una manera facil
de hacer que el texto sea interactivo es aplicando un cambio de estado flotante como lo haria
con un boton. Ayuda que ahora sea mas facil crear efectos mas elaborados utilizando

plataformas modernas sin c6digo que antes trataban de escribir estas interacciones a mano.

Al emplear la interactividad en las fuentes, es importante tener en cuenta la legibilidad, ya

que algunas personas se distraen con los caracteres en movimiento.

e Disefio de movimiento responsable

Ahora que estamos hablando de interactividad, es hora de hablar sobre el disefio de
movimiento responsable, que vemos que comienza a convertirse en una practica estandar. Si
bien el movimiento es una faceta interesante del disefio web, es facil no solo exagerar, sino

también causar dafio a las personas al causarles mareos.

e [lustracion de collage

Los graficos de estilo collage pueden dar a las ilustraciones del sitio una sensacion tactil,
abrir mas espacio en blanco en un disefio y permitirle incorporar imagenes sin enfocar todo el
disefio alrededor de una fotografia. Se debe asegurar de mezclar formas, patrones y colores
dentro de un collage. Se puede agregar un efecto monocromatico, tinte o filtro a las

fotografias para ayudarlas a combinarse con el disefio general.
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e Sitios web de pantalla dividida

Una forma interesante de dividir un disefio es con un disefio de pantalla dividida, que
hemos notado mas recientemente. El disefio dual le da a su disefio contraste, interés visual y

separacion natural del contenido. También es una gran excusa para jugar con el color.

e Mensaje inclusivo

Se ha notado que muchos mas sitios web se estan moviendo hacia contenido y lenguaje
inclusivos en sus disefios. Esto deberia ser una norma y, con suerte, este es un cambio
permanente hacia una conciencia mas universal del impacto del lenguaje. Un copy maés

inclusivo hace que la web sea un lugar mas acogedor y accesible para mas personas.

e Construyendo con contenido dindmico

El contenido dindmico permite a los disefiadores construir mas rapido, mas grande e
incluir més complejidad sin aumentar la cantidad de trabajo necesario para realizar ajustes.
Mas herramientas de base de datos disponibles y plataformas sin cédigo significan que mas
personas que disefian para la web pueden comenzar a construir de esta manera, sin importar

su nivel de experiencia.

e Disefos divertidos y optimistas

Las formas, los colores e incluso las caras extravagantes pueden ser muy divertidas. Los

disefiadores estan utilizando la tendencia del disefio web con disefios divertidos y optimistas
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para todo, desde sitios de cartera, hasta comercio electronico. El hilo conductor de estos

disefios es que inyectan un poco mas de felicidad en el mundo.

e Esquemas de color en blanco y negro

Los esquemas de color en blanco y negro son la tendencia de disefio més marcada y
hermosa del afio. Sin color, realmente se debe pensar y disefiar dentro de las limitaciones. Si
bien esto puede parecer un poco intimidante, puede ser liberador y ayudar a impulsar la

creatividad. Ademas, los resultados pueden ser absolutamente asombrosos.

e Tipografia atrevida y experimental

En 2022, no hay una forma incorrecta de hacer tipografia. Las fuentes grandes en negrita,
incluso las serifas, estan en todas partes. Cuando se juegue con esta tendencia de disefio de
sitios web, se debe pensar en como responderan los tipos de letra (todo se ve diferente en una

pantalla movil) y como maximizar el impacto para los visitantes.

Muchos tipos de letra experimentales no solo estan disefiados con estilo, sino que también

incluyen elementos como animaciones u opciones flexibles.

e Punteros de gran tamafio

Este elemento de la interfaz de usuario estd en todas partes. El ejemplo y uso mas comiin
es el ejemplificado por Jade Sheng con un puntero circular que se mueve por la pantalla e

incluso se expande o cambia de color cuando cruza un elemento en el que se puede hacer clic.
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e Mais degradados

Aparte de un breve periodo en el que todos los disefos eran super planos, los degradados
son la tendencia de disefio que sigue apareciendo. En 2021, la mayoria de los degradados en

disefio aparecieron en fondos.

Para 2022, los gradientes tomaran dos nuevas formas:

Para rellenos de color de texto para proporcionar el maximo impacto y énfasis.

Como relleno de una ilustraciéon o icono con otras lineas para crear un efecto de

profundidad texturizado.

e Mega pies de pagina

Los mega pies de pagina son uno de los elementos de disefio imprescindibles de 2022
para sitios web que contienen mucha informacion, una gran cantidad de paginas o multiples

puntos de participacion.
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Figura 62. Ejemplos de tendencias de disefio web para 2022.

Las tendencias no son un mandato para obedecer pues nada esta definido por que
vivimos en un mundo que siempre esta cambiando, y cambia cada vez mas rapido. Sirven
como referencia y como tal deben de ser entendidas, ya que depende de nosotros ya sea
disefiadores, estrategas de marketing o corporaciones aterrizarlas a nuestras industrias,

nuestros productos y nuestros consumidores.
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