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INTRODUCCION"

En la actualidad, la industria de publicidad vy marketing tienen
temporadas con mayor carga de trabajo, situacion por la cual solicitan
apoyo a profesionistas independientes conocidas como freelance. En
virtud ello, el disenador vy comunicador visual freelance, necesita un
medio de comunicacion para darse a conocer y promocionarse en
diversas agencias de disefo, publicidad y marketing de forma masiva.



“Disefio de interfaz y Experiencia de
Usuario para proyectos digitales*

Es el diplomado que ayudo al disefador para la creacion de una
interfaces online, mas conocida como sitio web, porque proporciono
el conocimiento de tedrico practico necesario para ello.

Un sitio web es un documento adaptado para World Wide Web
(WWW). Sus caracteristicas principales son los hipervinculos
de cada pagina que lo conforma, por lo general se presentan en
formato HTLM, que hace referencia a documentos que soportan
hipertextos. Los sitios web suelen estar disponibles en servidores
de internet. Ahora bien, dentro de un sitio es posible incluir un Demo
Reel, video con una duracion de menos de un minuto, a manera de
portafolio profesional, puesto que tienen la finalidad de promocionar
de manera rdpida y practica los conocimientos v habilidades del
disefiador especializado en el area de animacion, ilustracion,
fotografia o cualquiera que este vinculado con el campo del Disefo
y la Comunicacion Visual.

Asi, el objetiva general de esta tesina es disefiar la interfaz vy
experiencia de usuario de una pagina web para la promocion de
Whato Digital Animation en agencia de publicidad y marketing, v
entre clientes potenciales. Por medio de los proyectos mostrados

en el demo reel, los usuarios podran reconocer el dominio de
las diferentes técnicas de animacion asi como de los software
ocupados —desde modelado de productos, los efectos visuales, las
simulaciones de liquido, la creacion de personajes, hasta los plugin—
por el disenador; logrando asf llamar su atencion, generar confianza
y probablemente la solicitud de sus servicios.

En el capitulo 1, se hablara del Disefio v la Comunicacion Visual en especial
del Ul/UX enfocado a la produccion de un sitio web, no sin dejar los aspecto
conceptuales para la produccion de esta.

En el capitulo 2, se presentara informacion entorno a Whato
Digital Animation y los servicios que ofrece, a su competencia,
ya sean directas e indirectas en el mercado.

En el capitulo 3, se mostrara el proceso de Interfaze de Usuario para
sitio web de Whato Digital Animation.
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itulo 1

Conceptos basicos de disefio para la realizacion de proyectos digitales.

Cap

1Disefo y Comunicacion Visual

Desde el inicio de su historia, los seres humanos han buscado la manera
de comunicar y/o expresar una idea o pensamiento, asf se valieron de
sonidos, mimicas ¢ imagenes; sin embargo fue la acumulacion de estas
y otras experiencias las que permitieron establecer un lenguaje formal, a
saber: escrito, visual, corporal, entre otros. Es el conocimiento y dominio del
lenguaje visual, por ejemplo o que le permite a un disefador dar respuesta
a las necesidades de comunicacion de un individuo o de una sociedad.



En opinién de Bruno Munari

Asimismo, hace mencion de la existencia de dos tipos de comunicacion
visual: la casual y la intencional. Entendiendo por casual, la que sucede de
manera espontanea v que no tiene un mensaje concreto por parte de un
emisor especifico, y por intencional la que busca un fin especifico, dar un
mensaje concreto (de emisor a receptor) de manera directa y universal.

Diseriar, es una actividad tedrica-practica cuyo objetivo es comunicar
algo a alguien. Para ello, es indispensable que el disefiador maneje un
conjunto de estrategias que aseguren la correcta transmision de ese
algo —un mensaje— a un publico determinado. Entonces, a la hora de
disefiar se debe identificar el problema, luego investigar los aspectos
involucrados en €l y finalmente concebir, programar, proyectar la
propuesta, que en el contexto de la comunicacion visual sera mediante
la produccion de imagenes percibidas basicamente por el sentido de la
vista. El mensaje sera funcional y podra comunicar lo proyectado.

La forma de disefiar ha cambiado tanto por las exigencias de la
sociedad como por los avances de la tecnologia que han venido a
perfeccionar vy agilizar los procesos de produccion. En consecuencia ha
sido indispensable para el disefiador contar con una especializacion, por
ejemplo en el area de audiovisual y multimedia, esta ultima se ayuda de
programas de disefio como: Photoshop, Illustrator, After Effects, C4D,
Maya entre otros, para la emision v recepcion de mensajes visuales
(imdgenes en movimiento que contienen un significado) que se
acompanan de sonido.

..la comunicacion visual es prdcticamente
todo lo que ven nuestros ojos, desde una planta hasta las nubes que se
mueven en el cielo. Cada una de estas imdgenes tiene un valor distinto,
segun el contexto en que estdn insertadas”

(Munari, 1985: 82)

En el contexto del Disefo y la Comunicacion Visual, imagen es un objeto
que se percibe por el sentido de la vista. Lo que el receptor entienda o
interprete de ella, dependera de lo que el diseriador haya proyectado.
Hoy en dia, el internet como medio de comunicacion, ha tomado
mucha fuerza y se considera como indispensable para la mayoria de
la pablacion de casi cualquier pals, ya sean estudiantes, trabajadores,
profesionistas, empresas, etc. Para las empresas por ejemplo
representa una manera de acercamiento con el cliente. Y es aqui donde
la actividad de los disefiadores y comunicadores visuales se tiene que
adaptar a las nuevas demandas que el entorno digital plantea, por
ejemplo el Diseno de Interfaz de Usuario (Ul) v el Disefio de Experiencia
de Usuario (UX).

Gracias al disefio, los mensajes visuales que fluyen por internet lo hacen
de una manera realmente rapida, pueden dar la vuelta al mundo en
cuestion de segundos vy con unos cuantos clicks. Se publican de manera
digital paginas web, campafas publicitarias, carteles... que en pocos
minutos obtienen visitas, views, likes; y la informacion se va compartiendo.
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1.2 Ul/UX enfocado a la produccién de un sitio web

En los primeros dias de la navegacion por internet, algunos disenadores
eran los responsables de construir sitios web estructuradas con tablas
HTML, bases de datos y programacion, por ello los resultados eran
bastante simples. Con el tiempo, dicha produccion requirio la division
del trabajo entre: disefadores, desarrolladores, arquitectos de base
de datos, administradores de sistema (front-end), v los sitios web se
volvieron mas complejos v con nuevas funciones. Finalmente, esto dio
lugar a la especializacion en disefo de interfaz, disefio de movimiento v
mas recientemente, el disefio de experiencia del usuario.



En el disero de interfaz de usuario (Ul por sus siglas en inglés User
Interface) se debe construir una relacion con los usuarios mediante
el entendimiento de sus necesidades, tambien pensar en la audiencia
del sitio de manera pictografica, demografica y de comportamiento
para asl desarrollar una interfaz en la que nos aseguremos que sea
atractiva vy facil de usar, encontrar un balance la interfaz debe guiar v
educar al usuario de manera intuitiva.

La experiencia de usuario (UX por sus siglas eninglés User Experience) es
la equivalencia virtual de una experiencia individual en el mundo real., es
la ciencia de comprender el contexto para mejorar la efectividad, implica
una serie de actividades: investigacion, arquitectura de informacion,
disefio de interaccion, planificar la arquitectura, dibujar wireframes,
disefiar la interfaz, e incluso codigo de las paginas v prototipos con el
uso de una amplia gama de herramientas. De la misma manera que
seria factible para un constructor planificar vy construir una extension
de su propia casa.

Ahora bien, el UlI/UX puede ser enfocado a la produccion de sitios web
gue contengan, basicamente, ligas de videos que muestre lainformacion
necesaria en torno a un producto o servicio. Ello requeriria jerarquizar
dicha informacion y recurrir a imagenes, movimiento, originalidad que
facilite la navegacion del usuario.

11
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1.3 Aspectos conceptuales para la produccion de un sitio web

Al realizar el Ul/ UX para un sitio web se deben cumplir con las
caracteristicas de usabilidad necesarias para facilitar la navegacion del
usuario, asimismo ser eficaz, interactiva y con la informacion necesaria.
Por tal motiva hay que manejar los siguientes aspectos:



Formato

Se le llama formato al espacio donde se lleva a cabo el proyecto de
diseno, para pagina web se debe tomar en cuenta la resolucion de la
pantalla en la que sera visualizada.

La resolucion se determina por la cantidad de pixeles que cuentan los
monitores o pantallas para computadoras, los formatos mas utilizados
para paginas web son:

640 x 480 px
800 x 600 px
1024 x 768px
640 x 480 px.

Reticula

Es una estructura conformada por lineas verticales y horizontales que
se utiliza para distribuir los contenidos en un espacio, asi como para
organizar imagenes v texto de forma que hay un equilibrio. Existen
varios tipos de reticular entre ellas destaca la de columnas, madulos,
en seccion aurea, jerarquica, entre otras. Son reticulas que suelen
utilizarse para el disefo de sitios web.

Color

El color es una percepcion visual que se genera en el cerebro al
interpretar las sefiales nerviosas y que a su vez se interpreta v
distingue en distintas longitudes de onda que se captan en la parte.
En el diserio, el color es el medio mas valioso para un producto, con
buen conocimiento de su naturaleza, efectos, distribucion, tendencia,
contrastes, propiedades, interaccion y significados sera posible
expresar: alegria o tristeza, luminosidad u oscuridad, tranquilidad o
exaltacion, entre otras emaciones.

Una vez que se tiene el conocimiento del color, es necesario aprender
a aplicarlo en los disefios, para conseguir los resultados deseados.
En las pantallas o monitores, la sensacion de color se produce por la
mezcla aditiva de rojo, verde y azul (Red, Green, Blue RGB). La pantalla
es dividida en puntos mindsculos lamados pixeles que son formados
por tres sub pixeles de colores primarios de luz, cada uno de los cuales
brilla con una determinada intensidad.

Imagen

La imagen es la representacion visual de un elemento, representa un
acto comunicativo completo, porque no se trata de comunicarse de
una determinada forma, sino que solamente se toma en cuenta el
hecho de transmitir informacion.

GIF, JPGy PNGson los tres formatos de imagenes que suelen utilizarse en una
pagina web. La animaciones una ilusion optica ya que es un proceso para dar
la sensacion de movimiento a imagenes, dibujos u objetos inanimados tales
como figuras hechas con materiales moldeable. El video es una secuencia
de imagenes gue a su vez representan escenas en movimiento.

13
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Tipografia

Se entiende por fuente tipografica al estilo o apariencia de un grupo
completo de caracteres, nimeros v signos, regidos por caracteristicas
comunes. Una familia tipografica, es un conjunto de tipos basado en
una misma fuente con algunas variaciones, por ejemplo, el grosor v
la anchura, pero manteniendo caracterfsticas comunes. Los miembros
gue integran una familia se parecen entre si pero tienen rasgos propios.
Cada fuente vy familia tipografica tiene caracteristicas que la distinguen
entre otras, que las hace Unicas v le da personalidad al texto.

Botones

Los botones proporcionan al usuario interaccion con los elementos
de la web, una pagina web pueden incluir distintos tipos de botones,
usando la etiqueta de boton o la etiqueta de entrada. Los botones en
las paginas pueden también incluir una gran variedad de atributos que
determinen su apariencia y su comportamiento.

Menu

El mend, es una herramienta grafica en la interfaz de paginas web
y aplicaciones que consiste de una lista de opciones que puede
desplegarse para mostrar mas opciones o funciones y acceder asf a
las distintas herramientas de la aplicacion.




Diseno adaptativo

Actualmente los usuarios visitan sitios web por medio de dispositivos
moviles, es por ello que algunos recurren al disefio adaptativo, es decir, a
la estructuracion de las paginas para ser vistas en cualquier dispositivo
sin ningun problema de adaptacion o de apertura. El disefio adaptativo
logra adaptar el contenido al tamano de la pantalla en cuestion y asi se
puede visualizar en PC, Smartphone, Tables o en una Mac.

Usabilidad

La usabilidad es necesaria para facilitar la navegacion del usuario, el
producto de disefo debe ser claro y elegante, de no ser asi, el usuario
buscara otro producto mas atractivo.

Eficacia

La eficacia, es necesaria para lograr los resultados que el usuario
desea obtener.

Interactividad

El usuario realmente debe sentir que esta controlando y manejando el
objeto de disefio.

15
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Capitulo 2

hato Digital Animation

2.1 Whato Digital Animation

Whato Digital Animation nace en México Distrito Federal en el 2008,
proporcionando soluciones de disefio ya sea mediante logotipos,
folletos, dipticos v tripticos, espectaculares, entre otros medios, donde
lo importante es la creatividad e innovacion.



Dos afos mas tarde estuvo en condiciones de ofrecer servicios enfocados
en el area de multimedia, en la parte de la animacion de tipo mation
graphics, 2D y 3D para la creacion de branding o producshot.

Con el éxito se ocupo de tiempo completo en la post-produccion de
videos v asi ha trabajado para clientes como: Ganagol, Super Lotto,
L'Oreal, Gastro Protect, Total Play, Got Talent, Kellogs, Grupo Modelo, 1D
canal Once y video clips,

Tambien ha participado en peliculas como: El Crimen del Cacaro Gumaro
y video internos para el Museo Franz Mayer, el Museo Nacional de San
Carlos y el Museo Soumaya.

Enel 2014, los servicios que ofrecen son de tipo broadcast desing, dotion
grahics, product shot , character desing, simulacion de liquido, VFX vy
Disefio Ul/UX, y a la industria del marketing v publicidad servicios como:
creacion de marca vy disenos para todos los canales de comunicacion
que satisfagan las necesidades del cliente.

Hoy, Whato Digital Animation quiere darse a conocer y ofrecer sus
servicios en las mas agencias de publicidad y a los diferentes tipos
de marketing por ello necesita un sitio web que muestre un demo
reel, para inspirar conflanza al cliente por la experiencia con la que
cuenta actualmente.

Logo de Whato Digital Animation
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2.2 Agencias de servicios de comunicacion y disefo

Una agencia de publicidad es una organizacion comercial independiente,
compuesta de personas creativas y de negocios que desarrolla, prepara
y coloca la publicidad, por cuenta de un anunciante que busca encontrar
consumidores para sus bienes y servicios o difundir sus ideas.

Algunas de las mas importantes a nivel
nacional e internacional son:

Below the line (BTL), es una técnica de marketing que consiste en emplear
formas de comunicacion no masivas dirigidas a segmentos especificos
que se desarrolla para el impulso o promocion de productos v servicios
mediante acciones caracterizadas por alta creatividad.

Above the line (ATL), es un termino usado para referirse a los medios de
comunicacion tradicionales, v a anuncios publicitados en ellos, consiste
en usar la publicidad tradicional e impactante para las campanas
promocionales de productos o servicios enfocandose por o general a los
medios de comunicacion masiva.



2.3 Competencia

En la actualidad, estudios como Organica tv, Sebra Studio, Vanagard,
Play Studio, Robot y Don Porfirio son los mas conocidos vy su cartera
de clientes es muy amplia.

Estas agencias cuentan con personal especializado en diferentes
areas como en Modelado de 3D, Motion Graphics, Fotografia y VFX.

En Mexico, el circulo de animadores 2D y 3D conforman un grupo
poco numeroso que busca acaparar el trabajo que ofertan las
agencias de publicidad.

La competencia de Whato Digital Animation son aquellos estudios con
una infraestructura pequefia, cuyo personal cuenta con una experiencia
laboral minima de 6 afios; v jovenes egresados que han emprendido un
negocio en colectivo (que siempre resulta lo mas optimo).

EL nivel al que el sitio web va dirigido es medio, medio alto que
corresponde a las agencias que ya tiene nocion de esta area.
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Capitulo 3

Desarrollo de la propuesta

3.1 Proceso de diseino

Para iniciar un proyecto de disefio se tienen que conocer las
necesidades del cliente para asi proponer una posible solucion; dicha
solucién ha de seguir un proceso de disefio que ayude a comprobar
y validar la solucién.



Whato Digital Animation necesita el Ul y UX de un sitio web, donde
se pueda publicar un demo reel que muestre los proyectos
realizados hasta lo que va del 2014, dirigido @ medianas empresas
y agencias de publicidad o productoras en el D.F, en los estados de
la Republica v en el extranjero.

Asi, el proceso de disefio que ayudo a encontrar vy validar la
solucion fue el siguiente:

Ruta critica

Brief

Mood board

Mapa de navegacion
Bocetaje

Story board

Paper prototype
Mock up

Disefio de interfaz

3.2 Ruta critica

La ruta critica fue inventada por la corporacion Dupont y es conocida
como Critical Path Method. (CPM por sus siglas en inglés). Su objetivo
principal, es determinar la duracion de un proyecto, entendiendo esto
como una secuencia de actividades relacionadas entre si, donde cada
una de las actividades tiene una duracion estimada.

Cualquier retraso en un elemento de la ruta critica afecta la fecha de entrega
planeada del proyecto, es se dice que no hay holgura en la ruta critica.

La ruta critica que se trabajo para el desarrollo de este proyecto
determino los tiempo tecnicos para cada una de las actividades fue
planeada segun los avances de diserio, y fue muy util para ganar un
poco de tiempo en las fechas de entrega, por si habfa correcciones
y no quedar mal con el cliente.

A continuacion la ruta critica de Whato Digital Animation.

Ruta critica para el disefio de interfaz de sitio web de
Whato Digital Animation

21
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3.3. Brief

Elbrief es el resumen que el o los encargados de realizar una publicidad,
Necesitaran para saber quée es lo que esta pidiendo el cliente, muchas
veces el cliente no sabe bien que comunicar a traves de una publicidad,
pero una de las cosas mas importantes que se debe detectar al
recibir un encargo asi, es comunicar la menor cantidad de informacion
mediante un solo medio v evitar confusion en el receptor del disefio.

Asi, habra mas seguridad de que entienda y retenga el mensaje.
En el brief elaborado para Whato Digital Animation se procuro un

claro, sintético v preciso planteamiento del problema, que facilito la
generacion de ideas funcionales para el Ul/UX del sitio web.
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3.4 Mood board

Una vez que se conoce al cliente vy se tiene claro lo que quiere y desea  Hay diferentes tipos de mood boards, pero todos tienen el mismo fin,

transmitir, se paso al siguiente paso, el mood board. recopilar informacion grafica entorno a un concepto; que incluye el
estilo del disenador.

El mood board, es una coleccion de imagenes que definirian

perfectamente el proyecto, puesto que tiene que ver con los colores, la  Abajo se muestra el mood board realizado, donde se ven las imagenes,

tipografia, el estilo, etc. fotografias, materiales, y en general todo aquello que contribuyo a
generar ideas para o que se buscaba transmitir.

Ll o o T,y
SHOOY RO

Mood board para Whato Digital Animation
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3.5 Mapa de navegacion

Los mapas de navegacion proporcionan una representacion
esquematica de la estructura del hipertexto, indicando los principales
conceptos incluidos en el espacio de la informacion vy las interrelaciones
gue existen entre ellos.

Un mapa es, por ejemplo, una representacion completa del sitio web
para orientar al lector/usuario durante el recorrido o para facilitarle un
acceso directo al lugar que le interese.

El mapa de navegacion realizado para la estructura del sitio web
de Whato Digital Animation se represento por en forma textual se
emplearon diagramas globales con los nodos mas importantes v luego
subnodos en diagramas locales con informacion mas detallada.

Asi, se abarco el contenido total en un solo plano v se pudo comprobar
que la estructura fuera accesible desde cualquier nodo del hipertexto.

Mapa de Navegacion del sitio web para Whato Digital Animation



3.6 Bocetaje

Un boceto es un dibujo a mano en papel previo al disefio que se quiere
realizar. En él se definen formas, textura, composicion y color, v va
depurado se muestra al cliente.

El disenador también puede dibujar imagenes que quiera resaltar para
llamar la atencion, es una forma de ordenar ideas y presentarlas de
una manera grafica tomando en cuenta los colores, lineas formas,
tamano vy espacios.

En el proceso de bocetaje para el presente proyecto se busco
representar ideas que se tenfan para el disefio de interfaz.

Se buscaba mostrar elegancias mediante el estilo grafico conocido
coma Low Poly Stile, en dicho estilo es llamado asi por que la reduccion
de poligonos que se ocupan para los programas de 3D no llegan a
distorsionar la imagen, ya sea vlogotipo u objeto.

Bocetaje del sitio web para Whato Digital Animation
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3.7 Story board

Un story board o guion grafico es un conjunto de ilustraciones
mostradas en secuencia con el objetivo de servir de guia para
entender una historia, previsualizar una animacion o seguir la
estructura de una pelicula antes de realizarse o filmarse.

La realizacion previa del story board permiti¢ planificar el disefio
del sitio web v la presentacion del DEMO REEL de Whato Digital
Animation, y garantizar que se iban a obtener imagenes funcionales
de los contenidos, a saber: quée servicios ofrecen en las diferentes
areas de la multimedia, como se fundo, quiénes son (nombre de los
colaboradores y sus puestos) y el contacta. En el story board se
mostraron las pantallas vy los botones de:

Inicio
En esta parte lo que mas importa mostrar es el DEMO REEL de Whato
Digital Animation que contiene el logotipo v el menu del sitio web.

Proyectos

Muestra de los proyectos de animacion mas destacados que ha
realizado Whato Digital Animation, desde el inicio hasta la fecha.

Nosotros
Contiene una pequena descripcion de Whato Digital Animation v los
servicios que ofrece mediante botones de redes sociales.

Equipo
En esta parte se va a mostrar informacion sobre los colaboradores
y su participan en Whato Digital Animation.

Contacto
Mostrara una caja de formularios para enviar un mensaje v hacer una
cita, pedir cotizaciones o resolver dudas en torno a posibles proyectos.
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3.8 Paper prototype

El paper prototype o prototipos de papel son una forma de crear
una imagen palpable de lo que sera una futura aplicacion o sitio web.

Su creacion y manipulacion es rapida vy elastica y permite a los
usuarios imaginarse lo que sera la futura aplicacion.

Para el disefio de interfaz del sitio web de Whato Digital Animation fue
necesario hacer el paper prototype para el buen funcionamiento de
los hipervinculos y que los botones fueran realizados de tal manera
gue no tuviera un error en la programacion.

A continuacion unas imagenes que lo ilustran.




3.9 Mock up

El mock up, es un modelo a escala o tamario real de un disefio,
utilizado para su demostracion, evaluacion, promocion u otros fines.

Es un prototipo que proporciona al menos una parte de la
funcionalidad de un sistema v permite pruebas del disefio.

Los mock ups son utilizados por los disefiadores principalmente
para la adquisicion de comentarios por parte de los usuarios.

El mock up para Whato Digital Animation permitio hacer pruebas de
disefio y consecuentemente modificado a tiempo algunos errores
antes de que el sitio web se suba a la red.

Mock up del sitio web para Whato Digital Animation
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3.10 Diseio de Interfaz

EL ESTILO que se ocupo en la interfaz de usuario en Whatio Digital
Animation fue el del Poly Style que fue el ¢ptimo para comunicar que
se trata de una agencia de animacion, y a la vez que se hace 3D para
acentuar aspectos de movimiento y profundidad.

EL FORMATO tiene las siguientes medidas: ancho pagina 1012 x 7967
de altura; columnas de 8, columna whidth 109, gutter 20, margenes
de O, superior, inferior, izquierda, derecha; el relleno de arriba abajo,
Izquierda, derecha es de O.

Fue centrado horizontalmente con un scrollbars automatico con

un sistema adaptatipo para los diferentes tipos de tamarios de
moanitores haciendo el de escritorio y el de Iphone.

Propiedades del sitio web de Whato Digital Animation.

Se utilizo una reticula triangular como la que se emplea para el logo
de Whato Digital Animation.

Reticula triangular para el logo de
Whato Digital Animation vy del sitio web.



Los colores, que se ocuparon fueron blanco vy negro v sus diferentes
matices de grises por que reflejan elegancia, profesionalismo,
misterio y equilibrio.

0T 009

Colores que se ocuparon en el sitio web.

El aspecto de la imagen v los videos, fue la parte de mayor
importancia porque es ahi donde se incorpora el Demo Reel con una
liga de Vimeo. También se incluyeron imagenes de los proyectos
igualmente a traves de una liga a Vimeo.

Los fondos de cada seccion fueron generados en C4D por medio de los
triangulos con ayuda de un plugin que viene de default en el sofware.

Acontinuacion se muestran las imagenes por separado.

G 2011 §

Imagen Demo Reel y el Desarollo de Back.
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La fuente familiar que se utilizo para las paginas que conformaron el
sitio web, fue de EXO (black, bold, light, light italic) porque es una fuente
muy legible v tiene diferentes tamanos dentro de su familia para darle
fluidez a la lectura.

ae ae

Courier New Bold

ae ac

MNotCourier Sans NotCourier Sans

Courier New 50pt

50pt 50pt Bold 50pt
Exo Thin Exo Extra- Exo Light Exo Regular  Exo Medium  Exo Demi-Bold Exo Bold
(100) Light (300) (400) (500) (600) (700)
Univers Light Univers Roman Univers Bold Univers Back
(45) (55) (65) (75)

Familia de Exo.

En el menu se integro por 6 botones : 4 de mend Work, About, Team,
Contact, 1 Subida v 1 de cambio de idioma, 8 hiperlinks para las redes
soclales, Vimeo, Facebook, linkedin, Behance.

4 render de cinema para hacer el back de la pagina vy de las
diferentes categorias.

La pagina que se muestra al final del proyecto fue pensada por
categorias:

la de inicio donde se mostro el logotipo de Whato Digital Animation v
su menu con los 5 botones de Work, About, Team v Contact. Dando mas
importancia al Demo Reel mediante una imagen que proyecto profundidad.

Se muestran los 6 botones del menu, logo que esta
conformado con un back v el Demo Reel.



En la categoria de Work se mostraron los diferentes videos con un
tamano de 270 x 165 px. Cada uno lleva el nombre del proyecto v
su fecha de realizacion; cuando el usuario pase el cursor se ilumina
a fin de que identifique cual es el sefialado vy el boton de subida
aparece por primera vez.

GOT TALENT

GOT TALENT

Tamano de los Proyectos, nombre v fecha.

Se muestran los Proyectos del sitio web.

33



34

En la categoria de About se mostro una imagen del logotipo de  La categoria de Team se mostraron los datos de los colaboradores de

Whato Digital Animation con los hiperlinks que llevan a las redes  Whato Digital Animation, que incluye una fotografia y una descripcion

sociales y una pequefia descripcion de los servicios que se ofrecen.  de los conocimientos vy habilidades de cada uno asf como los hiperlinks
que redireccionen a las redes sociales de cada integrante.

About se mostraro los servicios que da
Whato Digital Animation y su Inicio.

Colaboradores de Whato Digital Animation.



En la categoria de Contact se mostro la ubicacion de Whato Digital
Animation, un correo paramas informaciony su teléfono. Un formulario
para preguntas, solicitud de cotizaciones, etc. Este formulario lleva
nombre, mail, comparifa, telefono y mensaje, en la parte de abajo se
colocaron los derechos reservados de Whato Digital Animation unto
con una imagen de fondo que fue generada en C4D.

R

Formulario deWhato Digital Animation.

Se planeo que fuera disefio adaptativo para poder verlos en las
diversas plataformas vy en diferentes monitores ya sea desde
tabletas hasta iphones esto quiere decir que las imagenes se estiran
y se encojen con forma al tamario del monitor

Disefio Adaptativo para todas la plataformas
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En la usabilidad del sitio web de Whato Digital Animation fue pensado
para que tuviera 6 botones en el menu v la distribucion de la paguina
tenga un solo sentido que fuera hacia abajo y con ayuda de un boton
de subida que siempre estara siguiendo al usuario en su navegacion,
cuando este dentro de este sitio.

Se puede decir que el disefio de interfaz y experiencia de usuario para
el sitio web, es eficiente porque el usuario no se pierde al navegar
en él, ya que los hipervinculos que se muestran en cada una de las
paginas le permiten mantener contacto con Whato Digital Animation,
localizarlos inmediatamente para cualquier duda o pregunta técnica.

Con respecto a la interactividad, el usuario del sitio web para Whato
Digital Animation puede ponerla en practica tanto al navegar por el
contenido, como por los video que se han producido por él.

VISIATA EL SITIO WEB

Boton de subida que se precenta en cada seccion WWWlWhato-comnmx



Conclusion

En Mexico, el disefio de interfaz para sitios web se a visto fortalecido
por el uso de la tecnologia que avanza vertiginosamente segin las
demandas del mercado.

Ante esta situacion, como disefiador v comunicador visual busque
aplicar los conceptos: disefio de interfaz y experiencia de usuario
para la proyeccion del sitio web de Whato Digital Animation.

EL objetivo, fue potencializar el disefio y consecuentemente la
navegacion por parte de los usuarios. Y se logro gracias a la
profundizacion de los conocimiento propios de la disciplina, del
problema a resolver y del proceso de disefio que se establecio.

Dadas las caracteristicas del mundo actual, se requieren resultados
mas eficaces, 6ptimos v funcionales, para que los usuarios de la web,
gue se enfrentan a una cantidad cada vez mas grande de estimulos
visuales, puedan asimilar el contenido de lo que ahi se les presenta.

En conclusion, el @rea de multimedia es fundamental para que
el disefio se convierta en una actividad imprescindible para la
experiencia de usuario.
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