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CONCEPTUAL

Tema

DISEÑO DE PAGINA WEB PARA LA 
EMPRESA DINGENIUM

Problemática

DINGENIUM es una Pyme joven 
que lleva 2 años desde su funda-
ción, dedicada al diseño y fabri-
cación de stands para empresas 
que se encuentran en plan de 
estar dentro de exposiciones a 
nivel nacional, pero se pudo dis-
tinguir que no cuenta con un sitio 
Web que ayudara a darse a cono-
cer como empresa y ofrezca sus 
servicios. Para ello se propuso 
hacer el diseño que le promoviera 
dentro del mercado actual.

Objetivo General

Diseñar un sitio Web  para la em-
presa Dingenium para darse a 
conocer de manera masiva.
Este diseño debe estar perfecta-
mente fundamentado por los ele-
mentos conceptuales que rigen la 
construcción de la imagen gráfic, 
en cuanto a página Web se refie-
re, ya que es muy importante que  

 

 

los elementos elegidos en la cons-
trucción visual del sitio Web sean 
los adecuados para lograr que los 
usuarios tengan mejor impresión 
de la empresa y deseen adquirir 
sus productos y servicios.

Objetivos Particulares

- Investigar a la empresa Dinge-
nium.
- Investigar el Público Meta.
- Investigar Competencias direc-
tas e indirectas.
- Investigar estilos gráficos
- Investigar aplicación de color 
para Web.
- Realizar Bocetos.
- Realizar diversas propuestas.
- Presentar posibles propuestas.
- Realizar posibles cambios.
- Presentar propuesta final al 
cliente. 
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Se pretende dar a conocer los servicios que la empresa ofrece al 
usuario de manera llegue a su target.
El diseño del Sitio Web debe estar fundamentado en los conceptos 
gráficos adecuados como son las estructuras reticulares, los elemen-
tos gráficos pregnantes para comprender que efectivamente tiene res-
ponsabilidad y compromiso hacia sus clientes.

Justificación

El sitio Web se realizará por que el cliente requiere de publicidad que 
exponga los servicios que ofrece.
Es importante reconocer que de acuerdo a los estudios de mercado 
realizados por diversas empresas investigadoras, hay un porcentaje 
muy alto de usuarios en las redes sociales y la internet actualmente 
que buscan opciones digitales para resolver sus necesidades adquisi-
tivas de los diversos servicios y consumos.
Motivo por el cual un Sitio Web es una opción publicitaria que puede 
hacer grandes mejoras de venta en las diversas empresas, ya que es 
una constante visual, una vez que los buscadores identifican el 
nombre de la empresa de inmediato desplegan el Sitio incitando a los 
usuarios a investigar de qué trata el servicio.
También es un agente presencial de ventas que de manera visual 
puede ofrecer los productos o servicios y hablar lo mejor posible de la 
empresa con los usuarios.
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CAPITULO I

1.1 Historia

DINGENIUM es una PYME joven que lleva 2 años desde su fundación, 
dedicada al diseño y fabricación de stands, creada por dos amigos 
egresados de la Universidad UAM Xochimilco, Rodrigo Melgoza (Dise-
ñador Industrial) y Jesús López (Comunicólogo), comenzaron contac-
tándo empresas que se encontraran dentro de los calendarios para 
exposiciones, las cuales buscan ser promovidas y llamativas por 
medio de stands, displays y publicidad para captar la atención de sus 
clientes, por lo cual a la hora de conocer las necesidades de estos, 
Dinggenium ofrece sus servicios y productos, de esta manera es la 
única forma en la que DINGENIUM se podía dar a conocer con las 
demás empresas. Así que para formalizar la promoción y la identifica-
ción de su empresa y servicios eligieron obtener un Sitio Web que les 
agilizara la publicidad de sus servicios.  
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1.2 Actividades que realiza

DINGENIUM se dedica al 
diseño y fabricación de stands 
para empresas que se encuen-
tran en plan de estar dentro de 
exposiciones a nivel nacional.

El diseño de los stands es 
creado por los integrantes de 
DINGENIUM obteniendo satis-
facer las necesidades del clien-
te, ofreciendo a su vez la fabri-
cación y su colocación dentro 
de la locación donde se en-
cuentre la exposición o feria.

 

La fabricación de los Stands 
diseñados por DINGENIUM se 
realizan externamente a la em-
presa, posteriormente ya se 
realizarán internamente, tenien-
do personal y herramienta ne-
cesaria para su fabricación.
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1.3 Ubicación

Calzada México Xochimilco, 
Calle Duna Núm. 480

 

1.4 Objetivos de la empresa

1. Satisfacer las necesidades del cliente.
2. Obtener clientes formales y de confianza.
3. Ampliar la cartera de clientes.
4. Ser recomendados por estos mismos.
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1.5 Valores

Los conceptos principales que la empresa quiere enfatizar en el 
servicio que ofrece son:

Compromiso: Capacidad que tiene el ser humano para tomar con-
ciencia de la importancia que tiene cumplir con el desarrollo de 
su trabajo dentro del tiempo estipulado para ello”. Al comprome-
ternos, ponemos al máximo nuestras capacidades para sacar 
adelante la tarea encomendada.

Honestidad: Virtud, que se podría definir en decir verdad, ser de-
cente, recatado, razonable y justo. Desde un punto de vista filosó-
fico, la honestidad es una cualidad humana que consiste en 
actuar de acuerdo como se piensa y se siente (coherencia). Se 
refiere a la cualidad con la cual se designa a aquella persona que 
se muestra, tanto en su obrar como en su manera de pensar, 
como justa, recta e íntegra.

.

 

Responsabilidad: Capacidad 
existente en todo sujeto activo 
de derecho para reconocer y 
aceptar las consecuencias de 
un hecho realizado libremente.

Originalidad: Actitud, Compor-
tamiento o acción originales 
(que tienen el carácter de nove-
dad).
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1.6 Misión

Aumentar el impacto de nues-
tros clientes brindándoles las 
mejores soluciones de diseño y 
fabricación para sus stands y 
displays; asegurando la más 
alta calidad en cada uno de 
nuestros servicios.

.
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1.7 Visión

Estamos comprometidos a resolver los problemas de nuestros 
clientes de forma eficáz e inteligente siendo un proveedor de con-
fianza que desarrolla el más alto nivel de calidad en cada uno de 
nuestros proyectos, esperando convertirnos en el número uno de 
México.
Nos enfocamos a travéz de nuestros valores y ética profesionales 
a transformar la inversión de nuestros clientes en un diseño ren-
table que genere el retorno a corto plazo de su dinero.

.
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INVESTIGACIÓN CAPITULO II

2.1 Conceptos Generales

De acuerdo a las ideas antes ana-
lizadas sobre las necesidades de 
la empresa, es importante consi-
derar que debemos describir 
cada uno de estos conceptos 
para un mejor desenlace de la 
lluvia de ideas y se plasme de la 
mejor manera gráfica. Para ello 
es importante elegir los concep-
tos que servirán como base para 
la representación gráfica de los 
elementos que integrarán el Sitio 
Web.

A continuación se enlistan los ya 
mencionados: 

- Azul: Es un color fresco, tranqui-
lizante y se le asocia con la 
mente, especificamente la parte 
más intelectual, igual que el ama-
rillo, brinda confianza, responsa-
bilidad y estabilidad; algunos de 
los valores que la empresa desea 
destacar en el Sitio Web.

- Limpieza: Cualidad de limpio 
representando calidad.
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- Orden: Manera de estar colo-
cadas las cosas o las personas 
en el espacio de sucederse los 
hechos en el tiempo, según un 
determinado criterio o una de-
terminada norma.

- Formas: Conjunto de expresio-
nes, gestos, movimiento, acti-
tudes, etc., que una persona 
utiliza para comportarse en pú-
blico y con las demás perso-
nas, especialmente según cier-
tas reglas sociales.

Stands: Caseta o pabellón des-
montable y provisional en el 
que se expone o se vende un 
producto en una gran feria o 
mercado.

Imágenes: Figura o representa-
ción visual de algo o alguien. 
Proviene del latín imago, ima-
gtnis, que significa “retrato”.

Estos elementos nos permiti-
rán ser utilizados en el diseño 
de maneras únicas e individua-
les y serán portadores de signi-
ficación para justificar los con-
ceptos que el cliente quiere 
transmitir en la página.

Es decir serán una serie de ele-
mentos visuales que permitirán 
emitir el lenguaje adecuado a 
los usuarios.
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DISENO WEB

2.2 Programas par diseño Web

Es importante mencionar aquellas herramientas que portan destrezas al 
diseñador para hacer de las paginas algo mucho más atractivo visualmen-
te. Además, el software es un medio muy importante para alcanzar los 
objetivos de los clientes ya que hay algunos que fueron diseñados específi-
camente para realizar actividades complejas de manera sencilla y optimi-
zar tiempo, dinero y esfuerzo.

 

 

2.2.1 Muse

Muse está desarrollado para que 
cada herramienta y función 
genere un código estandarizado y 
actualizado (HTML5, CSS3, JS, 
Etc.) el cual a su vez es más fácil 
de crear que en las versiones 
anteriores. Otras herramientas 
fomo Fireworks están diseñadas 
originalmete para crear elemen-
tos visuales y posteriormente se 
le agregó la capacidad de generar 
un código mediante exportación, 
el cual nos sirve para la produc-
ción final.

 

 

2.2.2 Photoshop

Su definición es: editor de gráficos 
que se utiliza para crear, editar y 
retocar imagenes, tanto gráficas 
como fotografías.
El funcionamiento de este progra-
ma se basa en la edición, retoque 
y recorte de imagenes y fotogra-
fías, así mismo se complementa 
por contener filtros y una variante 
amplia de herramientas que  per-
miten extender las ideas y necesi-
dades para llegar al resultado que 
se desea a la hora de la edición.
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2.2.3 Illustrator

Es una aplicación informática 
dedicada al dibujo vectorial y al 
diseño de elementos gráficos 
casi para cualquier tipo de so-
porte y dispositivo, puede ser 
utilizado tanto en diseño edito-
rial, dibujo profesional, maque-
tación Web, gráficos para móvi-
les, interfaces Web, o diseños 
cinematográficos.

.

 

2.3 Estilos Gráficos

En todo proceso de diseño, el diseñador utiliza toda la información po-
sible, retenida en su memoria, para realizar su creación. Una serie de 
imágenes, signos y demás recursos comunicativos son asociados y 
entrelasados entre sí dando lugar al dsieño.

Las tendencias son una serie de grupos de un cierto estilo, estilísti-
cos, que el diseño en sí va adoptando. Se encuentran en contua evolu-
ción y marcan el estilo de los diseños y futuras creaciones. Ahí, entra 
a  formar parte el estilo, como forma de actuar, dando el toque perso-
nal al proyecto.

.
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2.3.1 Estilo Gráfico Metro

Es una corriente la cual se 
carcteriza por la facilidad de 
interacción que obtiene el 
usuario directamente en la 
pantalla para la navegación 
rápida y eficáz.
Defiere del tradicional Desktop 
en su sencillez, al estar enfoca-
do principalmente en equipo 
de escritorio.
En metro es más importante el 
contenido que las aplicaciones, 
se enfoca más en la tipografía 
que en los gráficos (contenido 
antes que el aspecto).
Utiliza fuentes fáciles de leer 
sin esforzar la vista y usa tiles 
(mosaicos o bloques) en los 
vínculos, más fáciles de acce-
der.
Una interface más sencilla y 
accesible, principalmente para 
los que tienen poca habilidad.
Más facilidad para identificar 
las imágenes y fotos en las car-
petas que las contengan, 
debido a la animación de las 
miniaturas.
Las imágenes se abren en la 
misma ventana, con las funcio-
nalidades más comunes como 
el zoom.
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2.3.2 Estilo Gráfico Cubismo

El cubismo hará un replantamiento de la obra de arte, de las 
formas, de la perspectiva, el moviento, el volumen, el espacio, el 
color, etc. Crea un nuevo lenguaje pictórico y estético que implica 
una nueva relación entre el espectador y la obra de arte. El espec-
tador ya no puede contemplarla sin más, sino que tiene que 
reconstruirla en su mente para poder comprenderla.

 
El Cubismo es un arte mental, 
se disliga complentamente de 
la interpretación o semejanza 
con la naturaleza, la obra de 
arte tiene valor en sí misma, 
como medio de expresión de 
ideas. La desvinculación con la 
naturaleza se consigue a través 
de la descomposición de la 
figura en sus partes mínimas 
en planos, que serán estudia-
dos en sí mismos y no en la 
visión global de volumen.
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2.3.3 Estilo Gráfico Minimalista

El minimalismo es una corriente artística que sólo utiliza elemen-
tos mínimos y básicos. Por extensión, en el lenguaje cotidiano, se 
asocia el minimalismo a todo aquello que ha sido reducido a lo 
esencial y que no presenta ningún elemento sobrante o accesorio.
La intención del minimalismo, por lo tanto, es generar sentido a 
partir de lo mínimo. Esto requiere simplificar los elementos utili-
zados, apelando a un lenguaje sencillo, colores puros y líneas 
simples.

 
El diseño gráfico minimalista 
sigue las características pro-
pias del estilo:
- La abstracción
- La economía del lenguaje
- Purismo estructural y funcio-
nal
- Orden
- Reducción
- Síntesis
- Sencillez y concentración.
La reducción de las formas a lo 
elemental, así como la predi-
lección por emocionar a través 
de la mínima expresión es una 
de las bases de los diseñadores 
de este movimiento.
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2.4 Retículas

Son uno de los elementos gráficos más importantes para el diseño de 
la página Web así como de cualquier diseño, puesto que en el esque-
leto sostiene la buena disposición, armonía, simetría y continuidad de 
cada uno de los componentes visuales que estarán dentro del diseño.
Abordaremos las principales y las más utilizadas en el perfil de estos 
diseños.

 
2.4.1 Retícula Modular

Las retículas modulares son las 
más adecuadas para organizar el 
tipo de información compleja que 
hallamos en periódicos, calenda-
rios, gráficos y tablas. Combinan 
columnas verticales y horizonta-
les, que distribuyen la estructura 
en espacios más pequeños.

2.4.2 Retícula Multiple Columna

La retículas multiples columnas 
permiten una mayor flexibilidad 
que las de una o dos columnas. 
Convinan varias de diversas an-
churas y resultan útiles para 
revistas y páginas Web.

2.4.3 Retícula Jerárquica

Las retículas jerárquicas descom-
ponen la página en zonas. 
Muchas de ellas se componen de 
columnas horizontales.
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2.5 Aplicación de Color

El color en el diseño es el medio más valioso para que una pieza gráfi-
ca transmita las mismas sensaciones que el diseñador experimentó 
frente a la escena o encargo original; usando el color con buen conoci-
miento de su naturaleza y efectos, y de manera adecuada, será posi-
ble expresar lo alegre o triste, lo luminoso o sombrío, lo tranquilo o lo 
exaltado, entre otras muchas cosas.
Nada puede decir tanto ni tan bien de la personalidad de un diseña-
dor, del carácter y cualidades de su mente creadora como el uso y dis-
tribución de sus colores, la tendencia de estos y sus contrastes, la 
música que en ellos cotiene. Una vez que se tiene el conocimiento del 
color, sus propiedades, interacción y significados, es necesario apren-
der a aplicarlo en las piezas gráficas, para conseguir los resultados de-
seados.
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2.5.1 El color en Imprenta

El trabajo del diseñador no se acaba en la fase de diseño; se nece-
sita su aporte para y durante la reproducción, pruebas e impre-
sión de su trabajo. Lo recomendable es que se trabaje el proyecto 
y se imprima en CMYK, ya que son los valores correctos en los 
que se manejan los colores para impresión, esto es para que los 
colores tengan las tonalidades más exactas y reales a la hora de 
ser impresas.

 
2.5.2 El color en Pantalla

En la pantalla podemos utilizar los colores que más nos gusten, 
incluso aquellos que jamás hemos visto en la naturaleza. Lo más 
correcto es que se maneje en RGB para una reproducción en pan-
talla de excelente calidad.
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DISEÑO CAPITULO III

3.1 Cronográma

 

 
El cronograma ayuda a organizar y planificar tiempos exactos de 
inicio y término del proceso para realizar el proyecto, como  reali-
zación de encuestas, visitas al cliente, realización de propuestas, 
bocetaje, diseño, muestra de diseño, cambios, etc, hasta llegar a 
la entrega final con el cliente. Esto para cumplir con fechas de en-
trega sin complicaciones o dificultades de organización.

3.2 Brief

Dingenium es una empresa la cual va dirigida a un público meta 
de clase media, media alta y alta, sin embargo el servicio que 
ofrece de diseño y fabricación se puede adaptar al presupuesto 
del cliente, ya que cuentan con un amplio conocimiento en diseño 
para cubrir las necesidades absolutas del cliente.
Se caracterizan por brindar ideas únicas y originales, así como 
fabricación de alta calidad sin importar la categoria de la empre-
sa al que vaya dirigido el proyecto.
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Jequinoxio Display es una em-
presa dedicada al diseño y 
fabricación de stands, lo cual la 
hace una competencia directa 
para Dingenium, ya que ofrece 
el mismo servicio de un diseño 
y fabricación específico para el 
cliente.
Ésta posee impacto para el 
usuario, así como elementos 
contraste, elemetos luz, pro-
porción y se puede reducir sin 
perder su proporción en la pan-
talla.
Contiene un sistema ordenado 
y mantiene un equilibrio visual, 
es un sitio dinámico policromá-
tico y favorece a la jerarquiza-
ción.

 

3.3 Competencia

Empresa o conjunto de ellas que compite con otra por fabricar o 
vender el mismo producto y en condiciones similares de mercado.

- Competencia Directa: Son todos aquellos negocios que venden 
un producto igual o casi similar al nuestro y que lo venden en el 
mismo mercado en el que estamos nosotros, es dcir, buscan a 
nuestros mismos clientes para venderles prácticamente lo 
mismo.

Jequinoxio Display
- Menú en medio del sitio
- Galería de inicio con cambio en rollover
- Galería en la parte inferior del sitio con efecto de agrandar
- Tipografía en la parte inferior de las imágenes
- Gama en blancos, grices y azules
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- Competencia Indirecta: La indirecta son las empresas o nego-
cios que intervienen en el mismo mercado y clientes buscando 
satisfacer sus necesidades con productos sustitutos o de forma 
diferente.
Es importante que las empresas sepan reconocer y valorar a su 
competencia, ya que si no lo hacen pueden caer en un grave error 
que no les permita continuar adelante o conseguir los máximos 
beneficios.

Qualton 
Es una empresa dedicada a la fabricación de stands, lo cual la 
hace una competencia indirecta para Dingenium, ya que no 
ofrece el servicio de un diseño específico para el cliente.
En cuanto al sitio Web, no posee impacto para el usuario, así 
como tampoco adaptación en las diversas aplicaciones como PC 
y movil. No puede adaptarse al ajuste de la pantalla puesto que 
se deforma completamente la imagen.
Qualton posee un equilibrio visual y un sistema ordenado, pero 
contiene publicidad externa al giro de la empresa.

  
- Gama en blancos y azules
- Menú parte superior derecha 
en tipografía
- Galería de inicio en diapositi-
va
- Imágenes con tipografía en 
altas
- Inicio en movimiento con 
rollover
- Publicidad de otros servicios 
en medio derecha.
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3.4 Público Meta

Objetivo es una noción que se emplea en el ámbito del marketing 
y la publicidad. El concepto hace referencia a un consumidor 
representativo e ideal al cual se dirige una campaña o al compra-
dor al que se aspira a seducir con un producto o un servicio.
El público meta al que Dingenium va dirigido es empresas de 
clase media, media alta, y alta.
Dingenium ofrece el servicio de diseño y fabricación a toda em-
presa cualquiera que sea su giro y su categoría.
Dingenium, puede adaptarse a lo que el cliente está dispuesto a 
pagar, ya que Dingenium cuenta con un amplio conocimiento en 
diseño para cubrir las necesidades del cliente.
Se caracteriza por brindar deseños únicos y fabricación de cali-
dad a todos sus clientes sin importar la categoría en la que se en-
cuentre la empresa.

En conclusión conforme a la encuesta. El público en general 
asocia el sitio web con el color azul y con las computadoras.
La mayoría de las personas no pagarían más de $4,000.- por la 
realización de un sitio web.
El público prefiere sitios con mayor contenido en videos e imáge-
nes ya que les gusta interactuar, buscan los sitios web mayormen-
te por información y entretenimiento. Al usuario le atrae encon-
trar con rápidez información específica y consideran que cual-
quier edad es apropiada para visitar sitios Web.
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3.5 Tendencias o Cambios que Afecten al Programa

Uno de los elementos que pueden afectar el trabajo es realizar 
todo en tiempo para tener listas propuestas y mostrarselas al 
cliente en tiempo efectivos, así se pueden prevenir los cambios y 
modificaciones que se requieran sin afectar la entrega final.
Otro factor son las tendencias de Diseño ya que puede que se 
adapten de manera optima a las necesidades del cleinte y al 
gusto del usuario.

Visión del Programa a Corto Plazo (6 meses)
Ser una empresa lider en el mercado de la construcción y adapta-
ción de los Stand e incrementar el número de usuarios que prefie-
ren sus servicios en un 50%.

Visión del Programa a Mediano Plazo (1 año)
Captar más usuarios y mantener los que ya son fiel a la marca, 
además de estar presente en cualquier búsqueda de diseño de 
Stand.

Formas de Medir la Efectividad del Programa
- Encuestas en redes sociales.
- Like en redes sociales.
- Comentarios diarios en redes sociales.
- Estadísticas de usuarios en las diversas ferias.
- Participación en diversas ferias colocando Stans.

Estrategias de Comunicación
- Redes sociales
- Publicaciones interactivas
- Revisión de estadísticas de preferencia de los usuarios. En 
cuanto a frecuencia de participación en eventos con stands y es-
caparates.

  



31

3.6 Moodboard

Moodboard es la expresión inglesa de lo que llamamos en Espa-
ñol muro de inspiración. Cualquier proyecto de creación que sea 
de moda o de interiorismo pasa por este proceso. Un moodboard 
es una herramienta gracias a la cual conseguirás tener las ideas 
muy claras para avanzar o arrancar un proyecto.
Recordemos que este proceso es la muestra de cómo se propone 
el diseño para la empresa, es una idea en donde predomina el 
color azul que es un color institucional ya que el logotipo esta 
conformado por color azu, verde, blanco, y azul marino.
Según la psicología del color, el color azul representa la templan-
za, la esperanza, la inteligencia y la seguridad. Por ello es el color 
que se pretende utilizar como base en la propuesta gráfica de la 
página.
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3.7 Proceso de Bocetaje

El concepto de boceto refiere al esquema o el proyecto que sirve 
de bosquejo para cualquier obra. Se trata de una guía que permi-
te volcar y exhibir sobre un papel una idea general antes de arri-
bar al trabajo que arrojará un resultado final.

Podemos observar que en esta primer idea se propone un diseño 
en scrolling que consiste en un
solo despliegue vertical de la página que va descendiendo junto 
con la navegacion del usuario, desde hacer unos años a la fecha 
este sistema se considera uno de los más practicos según la
experiencia de usuario, considerando que no tarda tanto en 
cargar cada una de las subventanas de la página, además por los 
dispositivos móviles como celulares o tabletas se ha reconocido 
que los usarios usan más estos sistemas para acercarse a la web 
que los computadores por ello es muy
practico para este tipo de perfiles.
Despues de analizar esta propuesta se comenzará a desarrollar 
los bocetos que a continuación se exponen.
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Dentro del desarrollo del diseño de la página web es muy impor-
tante hacer las diversas pruebas
visuales que permitian encontrar la mejor opción para el cliente, 
aquella que cumpla todas sus
espectativas y que además le sea útil en todo momento. Por ello 
analizaremos los bocetos que son
la muestra de esas posibles soluciones que pueden sufrir transo-
frmaciones importantes en el
proceso pero que sirven para aterrizar de manera correcta las 
propouestas de Diseño.

  

BOCETO 1
Como se puede observar en esta 
propuesta se coloca en la parte 
superior izquierda el cuadro para 
acceder a las funciones y el logo-
tipo en la parte derecha acompa-
ñado por una imagen de fondo 
que indique al usuario el giro y 
perl comercial de la empresa.

BOCETO 2
Con esta propuesta se muestra 
una disposición diferente de los 
mismos elementos donde se 
divide el formato en 2 partes una 
a la izquierda más delgada donde 
se ubicarán los botones de inte-
racción y otra a la derecha más 
ancha donde se colocarán los 
gráficos.
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BOCETO 3
En esta propuesta hay más diver-
sidad de elementos, podemos ver 
una retícula jerárquica que divide 
en módulos los elementos, y po-
demos ver cajas dinámicas de 
textos que se despliegan según 
el interés de los usuarios, 
además gráficos que muestran 
de manera dinámica el giro
de la empresa.

BOCETO 4
Esta propuesta es una retícula 
modular que permite jugar con 
mayores elementos en el formato 
de la página web, podemos
ver el logotipo de manera sobre-
saliente en la parte superior de la 
página, acompañado por una 
pleca de gráficos interactivos, y
después bloques o cajas de texto 
que se desplegarán según el inte-
rés del usuario.

BOCETO 5
Esta propuesta es más sintética 
puesto que se trata de una caja 
de texto muy amplia acompaña-
da de espacios para los gráficos 
donde el ususario puede visuali-
zar de manera más cercana los 
gráficos del perfil y giro de la em-
presa.
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3.8 Propuesta Final

Después del trabajo del bocetaje se llegó a la porpuesta final en 
la cual se decidió que lo más adecuado sería un diseño en scroll 
que permite mayor movilidad en los diversos dispositivos asi 
como tener a la mano del usuario toda la información necesaria.
Se trabajó en una retícula modular adecuada para las páginas 
web.

La página se despliega en una pleca ubicada en la parte superior 
por una textura de modulos azules que refuerzan de manera 
visual los colores corporativos de la empresa además de ser colo-
res de temporada, esto hace que el usuario perciba el sitio como 
una empresa actual, juvenil, fresca y seria. Que mantiene a la van-
guardia tanto el trabajo profesional como en el servcio a los clien-
tes.
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Podemos ver que en la galería se encuentra el pie de imagen 
donde especifica las características de los stands que Dingenium 
ofrece.
En esta parte del sitio el usuario puede tener interacción donde el 
dandole clic y desplegar el texto informa el contenido de ese vin-
culo.
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Es muy importante realizar una investigación adecuada para el 
desarrollo de proyectos de diseño de sitios web o páginas web.
Ya que el proceso es un determinante para elaborar de la manera 
más adecuada cada uno de los espacios de diseño.
Para este proyecto gráfico fue importante primero buscar un 
cliente que requiera de servicios de un profesional de la comuni-
cación. Posteriormente se analizó sus necesidades y se comenzó 
a indagar puntos muy propios de la empresa y de los jefes para 
poder relacionar estos conceptos con el lenguaje gráfico apropia-
do. 

Es muy interesante cómo un profesional del diseño debe conocer 
todos los aspectos de la empresa para poder dar las soluciones 
gráficas adecuadas y cubrir las expectativas del cliente de la 
manera adecuada. Con respecto a el lenguaje gráfico es tan diver-
so y amplio que posibilita infinitas opciones para decir lo que se 
pretende, pero es trabajo del diseñador encontrar y justificar la 
manera correcta, única y adecuada de decir precisamente lo que 
el cliente quiere que expresar.
Este ejercicio no es algo al azar, ni se trata de atinarle o de acer-
tarle al diseño optimo, es más bien algo planificado, adecuado, 
acertado que solo el experto en comunicación gráfica puede 
lograr.

Para ello es necesario ser un conocedor de los elementos grácos, 
del lenguaje especializado, del comportamiento del usuario, del 
comportamiento del consumidor y de las formas de comunica-
ción actual. También debe ser un experto de las vanguardias grá-
ficas, de las formas de expresión y del leguaje que se está utili-
zando actualmente en el entorno digital.
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Todo lo anterior no es una receta que al final dará como resultado 
la página correcta. Es un proceso que posibilita el éxito del len-
guaje y la comunicación visual y que obviamente generará un ade-
cuado diseño que no solo gustará estéticamente al cliente y a los 
usuarios, sino que dará resultados de comunicación y entendi-
miento entre el usuario y el cliente es decir la empresa.

Por ello la colusión que considero importante en este proyecto es 
que un diseño debe estar fundamentado y justicado para que 
tenga el éxito esperado. No solo es saber hacer paginas es hacer-
las con sentido y estructuradas. Por ello el proceso de investiga-
ción y adecuación de los procesos dará un ordenamiento natural 
al experto y profesional de la comunicación visual. Para hacer de 
sus diseños algo trascendente.
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