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Introduccidén

El avance de tecnologia en las ultimas décadas se ha desarrollado rapidamente y con
ello las relaciones entre las naciones del mundo se ha hecho mas estrecho, por lo que las
relaciones personales, de negocios, politicos, econémicos y culturales cada ves exigen
nuevas formas de comunicacion de diferentes necesidades como por ejemplo el entrete-
nimiento, softwares que ayuden a facilitar tareas, de ciencia como cuestiones medicas,
etc. Es por eso que un area importante para desarrollar estas plataformas ha sido el di-
sefo grafico que satisface las exigencias del mercado de negocios, productos y servicios
gue desean darse a conocerse entre mucha competencia.

Las publicaciones digitales protagonizan un papel importante, hoy en dia, existen di-
ferentes plataformas donde se pueden visualizar el software; como los ordenadores,
moviles y tabletas esto ha obligado a los disefiadores a preocuparse por un proceso de
creacion basado no solo en el producto sino también en las necesidades del usuario,
considerando el disefio de interfaz y el disefio de experiencia de usuario.

Por ello el principal objetivo en este proyecto es disefiar a partir de estas nuevas necesi-
dades que son el disefio de interfaz de usuario (Ul) y el disefio de experiencia de usuario
para que sea facil la interaccién, que la informacién sea clara, que el acomodo de textos
sea jerarquica, las imagenes tengan una buena resolucién, iconos y botones sean agra-
dables ademas de que la navegacion sea intuitiva y que la experiencia de uso sea con el
menor esfuerzo posible creando motivaciones y expectativas a los usuarios.En el disefio
se consideraran elementos indispensables propios de publicaciones digitales tales, como
las tipografias adecuadas, colores, reticulas, imagenes, la maqguetacion de acuerdo a las
plataformas seleccionadas para esta publicacion conocido como disefio responsivo.



El cliente para el cual se disefiara es una empresa familiar, dedicada a la elaboracién
de reposteria artesanal expandiéndose a la alta reposteria, que ha ido creciendo en el
transcurso de cinco afios logrando ser competitivo, demostrar innovacion y calidad en el
servicio, por lo que tienen la necesidad de expandir su mercado de forma pr ofesional.
Los temas anteriores ayudaran a generar un entendimiento acerca del desarrollo del
proceso editorial en publicaciones digitales donde se considera el disefio de interfaz de
usuario y el disefio de experiencia de usuario.

Los elementos que se contemplan en este proyecto seran una herramienta mas para
lograr enfocar el disefio de una pagina web a las necesidades del cliente que requiere de
difundir el contenido de sus productos en un mercado saturado de publicaciones digitales,
donde tendra que destacarse con una buena interaccién con el usuario e informacion de
facil acceso.
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Disefio de interfaz y experiencia de usuario

El disefio y el arte son en la actualidad par-
te de la mundializacion la cual es afectado
por nuestra forma de vivir politica, econo-
mica, social y cultural donde nos vemos
influenciados por otras culturas, formas de
vida gracias y organizacién donde el obje-
tivo consiste en unificar la forma de vida,
produccion y consumo haciendo a un lado
la identidad cultural e individual.

En la actualidad gran parte del disefo
ha cambiado respecto a los dispositivos
moviles, Ipads, teléfonos, y se ha adquirido
un mayor impacto, aunque todavia existe
la parte de produccion en impresos, han
cambiado algunos aspectos. El Internet ha
cambiado la manera en que los lectores
buscan y compran contenido por lo que la
eficacia de la web a tenido que ampliar su
aplicaciéon en los sectores comerciales de
Internet donde también el contenido se ha
utilizado como medio de expresién plastica.
Ferrer (2003).

El disefio es un factor clave para esta
forma de vida ya que la economia basa su
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consumo en el mercado y la demanda de
bienes y servicios materiales e inmateriales
gue aumenta con las nuevas formas de
comunicacion como lo es el ciberespacio
, asi logran que la oferta y la demanda
vayan en aumento, es entonces que el
diseiio funciona como intermediario entre
el vendedor y el consumidor por medio
de las redes sociales, paginas web,
revistas digitales, aplicaciones, es por
eso gue la realizacion de un buen disefio
es fundamental para lograr un impacto
correcto en el consumidor resaltando el
tema de lo que se quiere comunicar y que
sea identificada en cuestion de segundos.

La importancia en las publicaciones digita-
les es por que existe una interaccion entre
el usuario y la interfaz de cualquier platafor-
ma, es un proceso comunicativo en el cual
el disefiador debe lograr que el usuario ten-
ga una buena experiencia con un desarrollo
correcto de la estructura web y del conteni-
do, el disefio y el uso del color son la cla-
ve para atraer y ser identificado, formando
vinculos en el subconsciente del usuario y
generar esquemas para captar a nuevos Vvi-
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sitantes. Haciendo los contenidos claros en
el aspecto grafico donde se ve involucrado
el contexto y el contenido de un producto o
servicio, se debe tener claro cuales son las
necesidades del proyecto, definir la tematica
del producto o servicio (informar, entretener,
alertar), definir a los usuarios del producto
incluyendo sus caracteristicas de uso (cultu-
rales, politicas, econdmicas, sociales y tec-
nologicas), realizar un estudio de mercado y
de productos similares al producto del cual
se quiere diseflar o redisefiar. Allanwood
(2014).

La organizacién del contenido se debe pre-
sentar todas las estructuras posibles de los
contenidos, en correspondencia a las nece-
sidades del usuario definiendo y jerarquizan-
do , definir todos los funcionales que tendra
el producto de software y crear un prototi-
po donde las pruebas se realizan tanto en
clientes como en usuarios. Es por eso que
el disefiador grafico tiene que considerar un
proyecto grafico no solo en las necesidades
de un producto o servicio sino también en
las necesidades del usuario a esto se le lla-
ma interfaz de usuario (Ul) y experiencia de

tablet

traditional screens




usuario (UX).
Interfaz de usuario (Ul)

En la actualidad el disefio gréfico tiene que
considerar un proyecto no solo en las ne-
cesidades de un producto o servicio sino
también en las necesidades del usuario

La interaccion usuario- contenido visual a
través de una adecuada interfaz (Interfaz
de Usuario), que le brinde tanto comodi-
dad, como eficiencia.

El objetivo es que las aplicaciones o sitios
sean mas atractivos y ademas hacer que la
interaccion con el usuario sea lo mas intui-
tiva posible.

Se debe tomar en cuenta la familiaridad del
usuario esto quiere decir que se deben in-
cluir términos y conceptos de la experien-
cia de las personas que mas utilizan en su
vida cotidiana. La consistencia en la inter-
faz debe realizar operaciones similares a
las actividades cotidianas durante toda la
experiencia con el sitio. El comportamien-
to del sistema no debe provocar sorpresas
en los usuarios. Ademas la interfaz debe
ofrecer comodidad en la realizacion de una
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tarea con el minimo esfuerzo posible, ra-
pidez, el usuario debe lograr brevemente
interactuar.

Experiencia de usuario (UX)

La experiencia de usuario se centra en las
caracteristicas visuales que nos pueden
llegar a provocar la experiencia visual que
tengamos con una interfaz y esto no solo
depende del disefio sino en las emociones
y sentimientos que logra crear en nosotros
una marca, un servicio o un producto, la ex-
periencia de usuario involucra nuestras ex-
periencias y aprendizajes y esto lleva a que
el usuario evalle que tan deseable, usable
y Gtil puede resultar un navegador o cual-
quier tipo de publicacion digital. Allanwood
(2014).

El proceso para el disefio de UX esté rela-
cionado con comprender y disefar la ex-
periencia del usuario de principio a fin, y
no solo el aspecto estético y las funciona-
lidades de un sitio. Los clientes piden algo
tangible inmediatamente, pero primero se
debe entender los requerimientos del ne-




gocio y las necesidades de los usuarios.
Los pensamientos de los clientes sobre un
producto son mayormente influenciados
por las experiencias y sensaciones mien-
tras lo usan. Una buena experiencia de
usuario produce clientes felices, esto per-
mite satisfaccion por productos y servicios
que la gente le gustan y por lo tanto con-
sideran del més alto valor. En cambio una
pobre experiencia de usuario es aquella de
la que nadie se preocupa conscientemente
y, en el mejor de los casos, dara lugar la
pérdida de ingresos.
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2. Disefio editorial digital

El desarrollo del disefio editorial digital en
los dltimos dias ha tenido un avance gra-
cias a la tecnologia por lo que las exigen-
cias del mercado han aumentado y cada
vez mas negocios desean dar a conocer
sus productos y servicios por este medio
digital, las nuevas formas de comunicacién
ha hecho que el disefio editorial tenga que
emigrar y adaptarse a los nuevos formatos
que involucra diferentes plataformas tales
como ordenadores, moviles, tabletas, con
diferentes sistemas operativos como Iio0s,
Android, Windows, esto ha hecho que los
disefiadores se vean obligados a crear di-
seflos que resalten dentro de millones de
aplicaciones, paginas web. Y es aqui don-
de el proceso de creacion debe estar basa-
da no solo en el producto sino en las nece-
sidades del usuario por eso hoy en dia se
considera el disefio de interfaz de usuario
(Ul) y el disefio de experiencia de usuario
(UX).

La interfaz de usuario (Ul) es el punto de
encuentro entre el usuario y la publicacién
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digital es asi la forma visual que define el
aspecto que va a tener la publicacién digital
0 sea los elementos visuales del cual esta
conformado tales como colores, imagenes,
iconos y botones. El objetivo principal es
gue sea mas atractivo y hacer que el usua-
rio tenga una interaccion mas intuitiva y ra-
pida a través de recursos como los iconos,
los estereotipos o elementos que sean fa-
miliares y la simbologia sin que esto afecte
el funcionamiento de la pagina. Los princi-
pales aspectos que se deben considerar
son que las funciones e iconos se antici-
pen a las necesidades del usuario para que
este no tenga que buscar la informacion o
adivinar para que sirven las herramientas
gue observa relacionandolas con objetos
con los que interactia dia con dia y se
sienta familiarizado con ellos, también se
debe crear un ambiente flexible para que
el usuario aprenda a usar rapidamente la
publicacion digital.

La experiencia de usuario (UX) es la forma
en que se siente una persona usando un
producto sistema o servicio, se encarga de
la arquitectura o esquema de los conteni-
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dos, la jerarquizacién de estos contenidos
y los mapas de navegacion 6sea es todo lo
que el usuario percibe al probar un produc-
to, la forma de verlos consiguiendo la ma-
yor satisfaccion y mejor experiencia de uso
con el minimo esfuerzo, el disefio debe es-
tar basado en las necesidades, objetivos,
expectativas, motivaciones y capacidades
de los usuarios. El disefiador debe tener
una comprension de la psicologia cogniti-
va, para que la interaccion entre el usuario
y la publicacion digital sea agradable. Se
deben considerar los escenarios, los flujos
de usuario y storyboards el objetivo es lo-
grar rendimiento en la interaccion (eficacia,
eficiencia y facilidad de aprendizaje), para
lograr placer psicoldgico y diversion de su
uso.

Sitios web

Este tipo de publicacién digital se imple-
menta desde hace ya varios afilos con la
creacion del World Wide Web lanzado en
1992 por Tim Berners Lee, con el avance
tecnoldgico disefar paginas ha ido cam-
biando de ser un medio de lectura con tex-

tos estaticos hasta la actualidad, que se
han ido agregando elementos multimedia,
como videos, imagenes interactivas lo-
grando que sea totalmente interactivo, todo
esto ha traido consigo un sin numero de
cambios pero el mas importante ha sido el
logro de no tener que implementar un sof-
tware adicional (Flash) para poder ejecu-
tar contenido enriquecido como lo son los
videos, videojuegos e imagenes esto se
dio gracias a la llegada de los Smartphone
concretamente con la llegada de el iPhone
de Apple quien tomo la iniciativa de permi-
tir estandares abiertos a los navegadores
de sus dispositivos maviles insistiendo en
gue Flash no era necesario para disfrutar
de una experiencia multimedia.(Gomez, p.
9. 2012.).

Recientemente la web ha tenido un boom
con las nuevas redes sociales, Facebook,
Twitter y Youtube estos facilitan tener y
hacer contenido sin tener conocimientos
técnicos esto nos ha acercado a la web
como una herramienta de comunicacion
por lo que estas plataformas facilitan la co-
municacion diaria de los usuarios. Como
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disefiador se tiene la labor de facilitar esta
comunicacién con atractivas interfaces que
ayudan a los clientes a conseguir sus me-
tas de comunicacion ya sea disefiando pa-
ginas de Facebook integrando Twitter en
un sitio publicitario o videos de YouTube.
Este es el mecanismo a través del cual los
usuarios consumen nuestros disefnos, la
necesidad del disefio web persiste y conti-
nua creciendo con las nuevas plataformas.

Las sitios web , tienen es un sistema grafi-
Co que permite a los usuarios acceder a los
contenidos, realizar tareas, comprender las
funcionalidades y navegar por las diferen-
tes paginas del sitio.

La interfaz web es el conjunto gréfico que
permite la presentacion y la navegacion del
sitio, esto se consigue con la colocacion
de elementos gréaficos comunes a toda la
web que son estandares, haciendo que los
usuarios tengan completo control sobre las
funcionalidades del sitio desde el momento
mismo de entrar a él sin que para ello deba
tener amplios conocimientos ni prepara-
cion anterior. Allanwood (2014).

Capitulo 2. Disefio editorial digital

Algunos elementos formales que se de-
ben considerar para la realizacion de
publicaciones digitales

Es necesario lograr que el sitio web ob-
tenga consistencia y una imagen distinti-
va, mediante el uso de fondos, graficos y
logos, colores uniformes en el texto y los
enlaces, barras de navegacion en el mismo
lugar. Como lo son:

Fondo y gréficos distintivos

Color de texto y enlaces

Barras de navegacion en el mismo lugar

1) Tipografia para publicaciones

Se debe elegir dos tipos de letra, uno para
los titulos y otro para los textos pero no
utilizar mas de tres las fuentes pueden se
diferentes entre si pero se deben comple-
mentar en su estilo.Lupton (2005).

Utilizar tipografias de palo seco sin rema-
tes

Tamarnio del cuerpo recomendado entre 24

14
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y 26 pixeles.
Contraste alto entre texto y fondo; a poner
sobre un fondo de color plano.

2) Color

El color tiene influencia en los sentimien-
tos y en las acciones de las personas. La
psicologia del color puede ayudar a fortale-
cer la marca, conseguir ventas y guiar a las
visitas a paginas o0 a acciones concretas
dentro de las publicaciones digitales. He-
ller (2000).

Se utilizan dos o tres colores y un color pre-
dominante.

Como se deben acomodar los colores para
guiar la lectura del usuario

Crear un sélo punto de impacto visual por
pagina (un punto al que dirigir la mirada).
Respetar la mirada del lectora: de izquierda
a derechay de arriba abajo.

Dejar aire y espacios en blanco para que la
mirada descanse.

3) Reticula/ acomodo de informacion

La presentacion de elementos y textos con
reticula, permite la organizacion, dirige la
lectura de la publicacion digital, divide el
espacio en secciones. Muller (2007).
Contenido que se puede organizar
acuerdo a la importancia:

de

Menu de navegacion
Titulos

Textos

Imagenes

Columnas

4) Imagenes

Las imagenes retienen al lector un 51%
mas de tiempo, y optimizandolas correcta-
mente pueden atraer un numero conside-
rable de visitas. Un texto debe ser acom-
pafado de buenas graficas. Las imagenes
ayudan a hacer la lectura mas placentera 'y
pueden llamar mucho la atencion del lector,
siempre tendemos a asociar una imagen a
un articulo.

15
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Capitulo 3. Angelitas Reposteria y regalos 100% personalizados

Cliente:

Angelitas
Reposteria y regalos 100% artesanales

. . L s

Empresa familiar dedicada a la elaboracion (94 0(

de reposteria, recuerdos y regalos artesa- ‘ ad

nales al gusto de los clientes. Reposteria & Regalos

100% Artesanal

Los productos se realizan bajo pedido, con

lo cual garantizan un trabajo artesanal.

Esta empresa trabaja con la intencion de

crear y ofrecer productos 100% personali- 3 %
, g - l} i

zados dentro de un mundo cada vez mas V(S AV : ?jr

impersonal. : : L

Ofrece diferentes servicios que van desde
reposteria, alta reposteria y mesas de dul-
ces

Reposteria:

Pasteles

Cupcakes

Cakepops

Paletas de alfajor

Galletas de nuez decoradas

Tartas con ganache de chocolate

Vaso pan de chocolate & crema mousseline,

17
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Postres:

Tortugas de chocolate
Frutos

Manzanas de chocolate
Cajitas de dulces

Mesas de regalos para (Decoracion con
tematicas):

Cumpleafos

Bautizo

Primera comunion
Mesa de Graduacion
Baby Shower

Bodas

18
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Brief Angelitas Reposteria y regalos
100% artesanales

Proyecto: “Disefio de interfaz y experien-
cia de usuario para pagina web Angelitas”.

Reto generar mas ventas.

El objetivo expandir el mercado y posicio-
narse con un nuUevo servicio.

Objetivo de la marca ofrecer no solo re-
posteria personalizada sino también el ser-
vicio de regalos, mesa de dulces y recuer-
dos con una tematica para cualquier tipo
de evento, envios de cestos de desayuno.

Objetivos de comunicacion que se de-
sea transmitir, calidad, garantia del trabajo
artesanal el compromiso.

Target el nivel socioeconomico C (clase
media) y ¢ (clase media alta), perfil psico-
gréafico: esta seccion de la poblacién tiene
una actividad social activa, por lo que este
tipo de negocios se frecuenta y es atracti-
VO para eventos de convivencia de diferen-

tes presupuestos desde el mas simple que
puede ser un cumpleafios hasta eventos
gue requieren un mayor presupuesto como
lo son una boda, graduaciones, XV afios ,
aniversarios, etc.

Mensaje los productos ofrecidos son de
calidad y personalizados.

Caracter de la marca Angelitas se posicio-
na como una marca innovadora, juvenile y
sofisticado.

Estilo y tono de comunicacion es amable,
alegre y confiable.

Los elementos de comunicaciodn no de-
ben ser grodescos y agresivos.

Beneficios son: calidad, compromiso y
trabajo artisanal.

Angelitas es un negocio que haido crecien-
do durante cinco afos, por lo que su oferta
y demanda ha tenido un incremento con-
siderable, los pedidos ahora no solo son
para el distrito federal, se han extendido al
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resto de la republica Mexicana, por lo que
se consideré tener una pagina web que las
ayude a posicionarse en el Mercado de la
reposteria y de esa forma dar a conocer
los diferente servicios que ademas incluye
organizacion de diversos eventos sociales.
No cuentan con un local por lo que las re-
des sociales han sido el medio por el cual
difunden su trabajo.

La imagen corporativa que utiliza Angelitas
es denominado imagotipo al ser conforma-
do de un texto y simbolo, sus elementos
son:

Simbolo: Alas de angel
Texto: Angelitas reposteria y regalos 100%
artesanal

Colores

Rosa: expresa diversion inocencia, lo fe-
menino, delicadeza y romantico.

En la empresa angelitas se denota lo feme-
nino al ser una empresa conformada por
mujeres.

Morado: este color expresa lujo, realeza,
sabiduria y creatividad.

20

En angelitas este color representa la creati-
vidad y lujo al hacer reposteria personaliza
y alta reposteria.

Tipografia

Familia tipografica:

Escripta caligrafica para Angelitas

Serif cursiva para reposteria y regalos
100% artesanales

eMifs

Reposteria &
100%

Regalos
Artesanal
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4.1 Conceptualizacion

En el proceso de realizacién del proyec-
to de disefo de interfaz y experiencia de
usuario dio como resultado de las diferen-
tes etapas, el Dummy , se presenta la pagi-
na web para el negocio familiar “Angelitas,
reposteria y regalos 100 % artesanales” .
Los sitios web, en la actualidad, donde las
publicaciones digitales son el medio de co-
municacion para el mercado de diferentes
negocios y para diferentes actividades, las
publicaciones digitales interactivas han lo-
grado ser una experiencia y crea una ne-
cesidad de facilitar las nuevas plataformas
que ayudan a satisfacer al usuario.

Capitulo 4. Proceso creativo para la produccion

4.1.1 Ruta critica

La ruta critica se realizo para este proyec-
to para optimizar y calcular el tiempo de
realizacion de cada etapa del proceso. Se
agendo la cita con el cliente y se acordd
desde la primera visita los dias de encuen-
tro para mostrar los avances. Se realizo la
primera presentacion del proyecto frente
a los disefiadores que coordinaron el pro-
ceso de realizacion y asi mismo se fueron
mostrando los avances para correcciones
en los dias y horarios acordados.

Actividad Semana |Junio Firma
18 | a7 ig8 | @ |20 | & | 22 23 | M 28 a6 | 2 | 2& | 2 b1 ]
Entrevista con el 1 Cliente
cliente
Informacion cliente 2 Claudia Vazquez
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Actividad Semana Firma
1
Presentacion del 3 Efrain Parada
proyecto asesor Claudia Vazquez
Realizacion de bo- 4 Efrain Parada
cetos

Cliente avances Cliente

(bocetos rough)

Entrega de avances Claudia Vazquez

del proyecto asesor

Bocetos layouth Efrain Parada

Ultima entreviata Cliente

cliente

Optimizacion pagina Efrain Parada

Actividad Semana Agosto Firma

Optimizacion de la Efrain Parada

pagina web
Presentacon del Efrain Parada
dummy | Claudia Vazquez
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4.1.2 Mood board

En esta etapa se visualiz6 de forma grafica
los elementos de los cuales se compondria
el disefo de la pagina web, color, tipografia,
imagenes y elementos graficos de disefio.

Capitulo 4. Proceso creativo para la produccion

Mood board

Los colores del logotipo

=

)
0&(
Reposteria & Regalos
100% Artesanal
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Texturas

Que hace referencia a los manteles

Estilo: escripta caligrafica

fuente tipografica: {obater
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4.2 Formalizacion y prefiguracion

Se generaron los primeros bocetos, los
cuales se consultaron con el cliente y se
partio a hacer correcciones desde aqui.

4.2.2 Bocetos rough
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4.3 Materializacion y realizacion del
proyecto

El disefio bocetado previamente fue te-
niendo muchos cambios cuando se resol-
vieron aspectos de contenido y navegacion
en esta etapa de materializacion se obtuvo
como resultado una optimizacion diferente
al resultado final en cuanto a el disefio de
graficos tales como el menu de navega-
cion, el fondo y las galerias de imagenes.
Los resultados que se muestran son ima-
genes de los cambios que se hicieron.

—

HOME
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4.3.1 Optimizacion del disefio

En un inicio se habia considerado una ti-
pografia sans- serif para la barra de na-
vegacion, fue descartada cuando se deci-
di6é que una tipografia caligréfica seria de
mayor ayuda para reforzar la imagen de la
empresa, dando consitencia en la imagen
empresarial y creando agrupacion entre los
elementos.

El fondo cambio de un color rosa claro con
un degradado al blanco, por un fondo blan-
co ya que el contenido de muchas iméage-
nesy el color de fondo competian.

QUIENES SOMDS ~ REPOSTERIA  POSTRES  EVENTOS  CONTACTO

._ i

LTS T O
Ratns Bt A :
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En la galeria de imagenes el nuevo dise-
flo ayudd a que se pudieran colocar mayor
cantidad de fotografias y permitié un cata-
logo mas completo en todas las secciones.

4‘?—:& HOME  OOENES SOMGS  REPOSTERIA  POSTRES  EVENTOS  CONTACTO

ol
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4.4 Aplicacion y ejecucién del disefio

En esta etapa se contemplaron todas las
necesidades del cliente como los elemen-
tos con los cuales se compondria la pagi-
na web, los bocetos optimizados hechos
en illustraitor se transfirieron a el software
muse para construir la pagina con los en-
laces, botones y las galerias de imagenes
funcionando

Se divide en 6 secciones principales

1) Inicio 3) Reposteria

2) Quiénes somos

4.4.1 Dummy

El dommy fue realizado a partir de los bo-
cetos revisados previamente por el cliente,
donde se hicieron varias correcciones y se
eligieron los bocetos mas funcionales para
la organizacion de informacién, dentro de
este proceso se contemplo el mapa de na-
vegacion del sitio web y el resultado fue el
siguiente:

4) Postres

5) Eventos

6) Contacto
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Solo se subdividio la seccién de reposteria
en 8 paginas.

4) Paletas de alfajo 7) Tartas

1) Pasteles 5) Galletas 8) Alta reposteria
2) Cupcakes 6) Vasos
3) Cakepops
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Secciones de la pagina

En estos esquemas se aprecia la modula-
cion de la paginay las secciones en las que
se divide la informacion.Se utilizaron solo 4
distribuciones diferentes para el acomodo
dependiendo el tipo de informacion ya sea
de texto o de imagenes.

En la figura x. podemos observar que la
modulacion incluye los aspectos generales
de la pagina cada uno representado por un
color.

Asi mismo estos colores se utilizan para
marcar las mismas secciones aunque es-
tas esten distriduidas de diferentes formas,
siempre se presenta la misma légica.

Contenido de informacion

Legotipo

Fle de pagina

Barra de navegacion
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Ellogotipo siempre esta presente en la parte
superior izquierda, para tener presente
la marca. Asi como tambien la barra de
navegacion esto para que no sea necesario
retroceder para volver a la seccién anterior,
esto facilita ubicar las secciones y acceder
a ellas facilmente. La barra de nombre
de secciones tambien aparece en todas
las paginas para identificar la seccién y
finalmente la pleca de pie de pagina donde
se accede al contacto todo el tiempo.

Barra de navegacién

Pleca con nombres de secciones

Visualizador de imagenes

Correo electrénico

Capitulo 4. Proceso creativo para la produccion

Tipografia

Se utilizo una familia palo seco : Helvética
en las siguientes secciones

Pie de pagina: 14 px
Texto : 14 px
Pie de foto: 14 px

y escripta, caligréfica : Lobster

Barra de navegacion: 21 px
Titulos : 30 px
Menu de reposteria: 19 px

Pie de Pagina: 14 px

Pagina facebook
Direccion
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Texto : 14 px Menu de reposteria: 19 px

Somos una Empresa familiar dedicada a la elaberacion de
recuerdos y regalos anesanales al gusto ce nuestros cientes.
lodos nuestros procuctos se realzan bajo peado, con o cual
garantizamos un trabajo alesanal, que hace de cada uno da ellos
un verdadero onignal gua se elabora a manc, por lo que runca un
producto seré igual a otro. Trabajamos con la intencién de creary
ofrecar productins 100% personalzadas dartro de un mundn cada

vezr meés mpersonal

Pie de foto: 14 px

WSS OIS,

Kutalla, dulce de eche, ganache de chocolase y
crama de mani

Menu de navegacion: 21 px

Thicle  Duifnes somos  Wepoaleric  Posbres  foenfes  Condaclo

Titulos : 30 px
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Reticula

La realizacion del sitio web esta disefiada
con la presentacion de los elementos y tex-
tos son organizados con una reticula jerar-
guica a 12 columnas que ayudaron a dividir
en secciones los elementos
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4.4.2 Justificacion

Los sitios web, en la actualidad, donde las
publicaciones digitales son el medio de co-
municacion para el mercado de diferentes
negocios y para diferentes actividades, las
publicaciones digitales interactivas han lo-
grado ser una experiencia y crea una ne-
cesidad de facilitar las nuevas plataformas
que ayudan a satisfacer al usuario.

En el proceso de realizacion del proyec-
to de disefio de interfaz y experiencia de
usuario dio como resultado de las diferen-
tes etapas:

a) Brief, La primera etapa consistio en
investigar al cliente y reconocer sus ne-
cesidades el primer objetivo es darse a
conocer formalmente por medio del sitio
web dando seriedad a la empresa y pro-
yectando el crecimiento que este a tenido
durante los cinco afios transcurridos desde
su inicio posicionandose en el mercado de
reposteria fina y dando a conocer que se
expande el mercado con un nuevo servicio
gue es las mesas de dulces para diferentes
eventos sociales. La empresa de Angelitas

Capitulo 4. Proceso creativo para la produccion

quiere proyectar su trabajo 100% artesa-
nal, femenino, elegante y familiar que crea
eventos inolvidables a sus clientes.

b) Bocetos Rough en este proceso se pla-
neo la navegacion del usuario de una forma
intuitiva ya que todas las secciones del sitio
web son identificables, se eligid posicionar
el menu de navegacion en el segundo pun-
to de lectura de izquierda a derecha para
ser vista en primer plano, la navegacion es
cémoda ya que vas de una seccion a otra
sin tener que regresar al menu principal,
en las galerias de imagenes se utilizo fotos
miniatura de lado izquierdo y del lado de-
recho el visualizador proporcional al de las
miniatura dando a entender la funcion de
ir seleccionando las miniatura para ver los
productos mas grandes creando una expe-
riencia intuitiva, aplicando asi el disefio de
Interfaz de usuario (Ul), dando fluidez y un
facil entendimiento de cobmo navegar en el
sitio web.

c) El Dummy, donde se presenté el boceto
optimizado de las paginas principales asi
como las paginas secundarias se presenta
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el sitio web para el negocio familiar
“Angelitas, reposteria y regalos 100 %
artesanales”. En esta etapa se eligen los
elementos, las formas y colores a partir de
la Experiencia de usuario (UX). Se enlistan
a continuacion:

Reticula

La realizacion de la pagina web esta dise-
flada con la presentacién de los elementos
y textos son organizados con una reticula
jerarquica a 12 columnas que ayudaron a
dividir en secciones los elementos y las pa-
ginas que tienen diferentes contenidos por
lo cual se implemento una organizacion di-
ferente pero respetandolas 4 areas en las
gue se divide la maquetacion.

1) Logotipo y menu de navegacion
Ellogotipo se encuentra en la parte superior
izquierda, esto ayuda a que sea lo primero
que se identifica dentro de la pagina.

El menu de navegacién cargado a la
derecha para lograr continuar la lectura y
guiar la lectura a los siguientes elemento
hacia abajo.

2) Titulos
Una pleca debajo del menu de navegaciéon
con los colores corporativos ayudan a
resaltar los titulos que ayudaran al usuario
a ubicarse dentro de la pagina en las
secciones.

3) Contenido de textos/ imagenes

Esta area contiene la informacién (texto)
mas importante de el cliente, imagenes fo-
tograficas de los productos y el contacto.

4) Pie de pagina

Aqui esta ubicada la informacién a la mano
para contactar a la empresa, correo elec-
tronico, numero telefénico y Facebook.

Color

Se empleo los colores del logotipo para
ayudar a fortalecer la imagen de la marca,
se utilizaron dos colores:

Rosa: Expresa diversion inocencia, lo fe-
menino, delicadeza y romantico. Es utiliza-
do en marcas para publico femenino, ro-
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mantico delicado asociado a las flores y a
las mujeres en general.

En la empresa angelitas nos denota lo fe-
menino al ser una empresa conformada
por mujeres

Hexadecimal: # 8C4E80

Fue aplicado como el color predominante
por ser el color en el logotipo que mas re-
salta, se utilizo en el, la pleca con titulos y
el pie de péagina.

Monocromatico en las ventanas de textos.
Hexadecimal: # DO9BAD3

Morado: Este color expresa lujo, realeza,
sabiduria y creatividad. Se utiliza en mar-
cas asociadas a los contenidos de fanta-
sia, asociado con la creatividad, el conoci-
miento y la imaginacion.

En angelitas este color representa la creati-
vidad y lujo al hacer reposteria personaliza
y alta reposteria.

Hexadecimal: # 6E5492

Se utilizo en el menu de navegaciony en el
menu de reposteria como base para poner
texto e imagenes.
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Tipografia

Se utilizo una fuente palo seco : Helvética
Pie de pagina: 14 px

Texto : 14 px

Pie de foto: 14 px

Escripta, caligréfica : Lobster
Barra de navegacion: 20
Titulos : 30 px

Para menu de reposteria: 19 px
Menu de navegacion: 21 px

En el menu de navegacion se utilizo una ti-
pografia Lobster para reforzar la imagen de
la empresa, ademas de hacer referencia a
lo artesanal al ser una tipografia que simula
el trazo manual.

Los textos de pie de pagina, texto y pie de
foto se implemento una tipografia helvética
esta caracteristica de Sans-Serif se eligio
ya que permite al ojo una lectura mas flui-
da de manera mas rapida sobre los textos,
mejorando la velocidad y disminuyendo la
fatiga.

Se utilizaron tipografias mayores a los 13
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pixeles para dar mayor legibilidad sobre
todo en los textos largos como lo son la
seccion de Quiénes somos.

Se jerarquizaron las tipografias en toda la
pagina para que fueran identificables los
titulos de las secciones dentro de la nave-
gacion y se diferenciaran de los textos ta-
les como el menu de navegacion que tiene
un menor puntaje y color, la informacion
de contenido tiene una tipografia diferente
en sans-serif, pero con el mismo color de
la barra de navegacion, ademas de agre-
garlos al menu modular de reposteria para
ayudar al usuario a que identifique rapi-
damente que son botones y que vincula a
mas informacion, remarcando la relacion
entre los distintos elementos de la pagina,
como lo son los titulos de las secciones,
dotandola de una mayor fluidez.

En los textos largos se alineo el texto a la
izquierda para darle mas legibilidad y asi
darle un espaciado uniforme entre letras,
proporcionando al 0jo un punto comun de
inicio de lectura para cada renglon.

41



Conclusiones

Se puede concluir que se logrd disefar un sitio web partiendo de las necesidades del
cliente, donde se expuso que el objetivo de este disefio es que, “Angelitas”, empresa
dedicada a la reposteria artesanal y alta reposteria, logre posicionarse en un ambiente
competitivo dando a conocer sus diferentes productos y servicios en la publicacion de la
pagina, en el cual se considerd en primer termino el disefio de interfaz de usuario (Ul) y
el disefio de experiencia de usuario (UX), respetando los colores corporativos, el empleo
de fotografias para las galerias, logrando que la interaccién tenga un ambiente flexible y
de facil navegacion.

Se contemplo una modulacién jerarquica con una reticula de 12 columnas que ayudé a
colocar los elementos de forma ordenada, constante y l6gica para que el usuario logre
navegar dentro de la pagina sin que esta sea tediosa o confusa.

Latipografia es agradable y consistente con laimagen de la empresa al emplear colores y
tipografia propias del imagotipo de Angelitas. Asi mismo se utilizaron los mismos colores
para elementos fijos tales como la pleca para los titulos de cada seccién, el pie de pagina.
Se realizo un mapa de navegacion donde se pudo bocetar como funcionarian los botones
para vincular con otras paginas, se contemplo jerarquias dentro de la misma péagina.

Todos estos elementos y etapas del proceso de creacién fueron guiando a que el disefio
cumpliera con los objetivos de crear una publicacién digital que considerara la experiencia
de usuario y el disefio de interfaz para tener como resultado una navegacion agradable
e intuitiva, que se comprendiera y que finalmente el usuario se sienta satisfecho con la
informacion obtenido de una empresa que ofrece servicios y productos de alta calidad
proyectando las caracteristicas a través del sitio web.
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