4 85 UNIVERSIDAD NACIONAL

AUTONOMA DE MEXICO

FACULTAD DE ESTUDIOS
SUPERIORES CUAUTITLAN

DISENO DE UN SITIO WEB PARA LA EMPRESA
GASTRONOMICA ESMERALDA S.A. DE C.V.

TESIS

QUE PARA OBTENER EL TiTULO DE:
LICENCIADA EN DISENO Y COMUNICACION VISUAL

PRESENTA:
CINTHIA ANABEL ROSAS GOMEZ

ASESOR: LDG. LUIS DAVID MIRANDA TAPIA

CUAUTITLAN IZCALLI, ESTADO DE MEXICO 2010



e e

Universidad Nacional - J ~  Biblioteca Central
Auténoma de México -

Direccion General de Bibliotecas de la UNAM
Swmie 1 Bpg L IR

UNAM - Direccion General de Bibliotecas
Tesis Digitales
Restricciones de uso

DERECHOS RESERVADQOS ©
PROHIBIDA SU REPRODUCCION TOTAL O PARCIAL

Todo el material contenido en esta tesis esta protegido por la Ley Federal
del Derecho de Autor (LFDA) de los Estados Unidos Mexicanos (México).

El uso de imagenes, fragmentos de videos, y demas material que sea
objeto de proteccion de los derechos de autor, serd exclusivamente para
fines educativos e informativos y debera citar la fuente donde la obtuvo
mencionando el autor o autores. Cualquier uso distinto como el lucro,
reproduccion, edicion o modificacion, sera perseguido y sancionado por el
respectivo titular de los Derechos de Autor.



Al terminar un trabajo tan arduo y lleno de dificultades como lo es una tesis de
licenciatura, nos embarga un egocentrismo perfectamente humano y creemos que no
hubiera sido posible llevarla a buen término sin darnos propiamente el mayor mérito.
Sin embargo, vivimos en sociedad y no hubiera sido viable sin la participacion de
personas e instituciones que nos facilitan las cosas en gran proporcion. Por estarazon, es

un placer para mi utilizar este espacio para ser justa y expresar mis agradecimientos.



il afriag

Agradezco de manera especial al Lic. Antonio Rosas por haber elegido ser mi padre
en esta vida; agradezco cada consejo que me dio a lo largo de su vida y estoy aqui
cumpliendo su ultima voluntad: ser feliz en lo que hago, trabajar en aquello que me
apasiona y me llena de gusto. Gracias por ensefiarme a creer en Dios. S¢€ que desde las

estrellas me mira bastante orgulloso; de verdad espero verte en nuestra préxima vida.

Quiero expresar mis mayores respetos a la mujer que me ha cuidado con tanto esmero
desde hace mas de 20 afios, que ha tenido siempre las palabras correctas para decirme
todo lo bueno y lo malo que hago. Una mujer maravillosa que me ha alentado desde el
jardin de nifios a continuar, a levantarme, a no dejarme vencer por nada ni por nadie.

Gracias a mi mama Mari, sabes que si he llegado tan lejos, mucho has tenido que ver.

Quiero extender mis agradecimientos a mi hermana Perla y al dngel que tiene por hijo,
por su apoyo en todo momento, por su carifio verdaderamente incondicional y sobre
todo, por dejarme ser parte de su vida. Gracias por las risas que hemos compartido.

Gracias a mi hermanita consentida por tener siempre una sonrisa para mi.

Mi mas sincera gratitud a mi petite sceur Corin que me ensefio que todo en esta vida es
posible, sdlo hace falta sofiarlo. Te agradezco por dejarme creer en la espontaneidad,
en hacer las cosas por corazonadas. Gracias por nuestras charlas en las noches y por

ser parte tan importante de mi vida. Te agradezco mucho cada palabra.

Mis profundos agradecimientos a mis compafieros que hicieron mi estancia en la
Maxima Casa de Estudios una época increible en mi vida. Saben que sin su ayuda en
momentos dificiles no estaria a punto de finalizar mi carrera de esta manera. Gracias
a Andrea, Cristobal, Erik, Gonzalo, Jess, Jimena, Lety y Wendyx por su apoyo moral

en todo momento, por confiar en mi y en todo lo que soy capaz de hacer.

Y por ultimo agradezco a Jorge por su infinita paciencia en todo este proceso y por

darme animos en todo momento. Gracias por llegar en el momento exacto. Dije.



%@%ffﬁw%

No podria comenzar sin agradecer profundamente a la Universidad por todo lo que
me aportd de manera académica y personal; es un inmenso orgullo poder decir que
fue mi Alma Mater.

Agradezco al Jefe de Departamento, el Lic. Héctor Miranda por haber confiado en
mi desde el inicio, sabe que sin sus ensefianzas y consejos no hubiera concluido
satisfactoriamente mis estudios de licenciatura. Gracias por transmitirnos esa pasion

por el Disefio.

Gracias al Coordinador de la Carrera de Disefio y Comunicacion Visual, el Lic.

Archundia por su instruccion, por el apoyo recibido durante la carrera.

Gracias a mi asesor de tesis, el Lic. Luis Miranda por su apoyo en todo el proceso, por

todo aquello que me ensefio de manera académica y personal.

Agradezco atodos los profesores que han guiado mis pasos. Gracias Miriam Granados,
Aurora Mufioz, Luis Miranda, Fermin Anaya, Jose Luis Tobias, Verdnica Pifia, Osvaldo

Archundia, Marina Pérez, Héctor Miranda y Laura Olmos.

Del Restaurante Argentalia agradezco a la Lic. Rosas y al Ing. Espinosa por su
colaboracion para la exitosa culminacion de este proyecto. De igual manera agradezco
a todos aquellos que laboran en el establecimiento por su ayuda y cooperacion para

que este trabajo sea todo un éxito.

Quisiera reconocer a todos aquellos que de manera directa o indirecta lograron que

este proyecto pueda servir a futuras generaciones.

Por ultimo, quisiera agradecerme por mantener las fuerzas, el impetu, el coraje y la
dedicacion para lograr todo aquello que me propongo. Sé que este trabajo es solo el
inicio de una larga vida llena de éxitos. Como diria el Lic. Nicodemus Méndez “La

suerte no existe, solo se vive el éxito”.



RESUMEN . .....ciiitiiiieei e

INTRODUCCION....nieeeeeeeeeeeeeeeeeeaannns

CapiTuLO 1: CONCEPTOS DEL DISENO
1.1 DISETO0...eeeeiiieeiiee et
1.1.1 Elementos basicos del disefio........
1.1.1.1 Elementos Conceptuales

1.1.1.2 Elementos Visuales........

1.1.1.3 Elementos de Relacion...

1.1.1.4 Elementos Practicos.......

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Y LA COMUNICACION VISUAL...

L. 1.2 TAPOZIATTa. ..ottt ettt e

1.1.3 Mddulos y reticulas...........ccuee..ee.

1.1.4 IMAgenes. ......ceeevveeenueeiniieeieens
1.1.4.1 Funciones de la Imagen..

1.1.4.2 Caracterisitcas de las Im

1.2 ComUNICacCiON.........cecueeeieeniiieiiesiieeiee e

1.2.1 Comunicacidn Interactiva.............

AZENCS...eeeneiieeiieeeiee et

L3 IMIUIIIMIEAIA. ..o et e e e e e e e et e e e e e e e e e e aaeeaaaees

1.3.1 Usos frecuentes de Elementos Multimedia.........cooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeann..

1.3.1.1 Multimedia en 108 NeZOCIOS. ......cccueriieriieriieiieeiie e

1.3.1.2 Multimedia en 1as ESCUELAS. ......ccoveeeimeeeeeee e

1.3.1.3 Multimedia en el Hogar..

1.3.1.4 Multimedia en Lugares PUblICOS..........ccceoiiiiiieniiiiiiieiee,

CAPITULO 2: INTERNET COMO NUEVO MEDIO DE COMUNICACION........

2.1 DefINICION A€ INTEINIET. ...ceeeeeeeeeee et e e e e e e e e e e e e e eeeaens

2.2 Caracteristicas de Internet...........cooveuuuunnn....

2.2.1 Caracteristicas diferenciales de Internet como Medio de

COMUNICACION. ..ottt e e e e e e e e e e e e e e e eereaaeeeens

2.3 Operacidnes bdscias y servicios en internet

11
12
13
13
14
23
23
24
25
27
27
28
31
32
33
34
35
35
36
36

37
38
39

40
41



2.4 STHO WED.c.eiii ittt e

2.4.1 Partes de U STHHO WED ....eeeeeeeeeeeeee e

2.4.2 Tipo

S A STEIO WED ...t eeeeene

CAPIiTULO 3: LA ARQUITECTURA DE LA INFORMACION.......uvvevneeennnnenn

3.1 Ventajas de la Arquitectura de la Informacion............cccoeeeveeeiienieniienieeiieieeieee.

3.2 FUNCIONMAMIEIITO . ¢ttt et e e e e et e e e e e e e et e aeeeeeeeeeeeeaaeeaaeeeeaeaes

I I o 411 Lo3 1 o) Lo LTSRS
3.4 Aplicacion de 1a Al.......cc.ooviiiiiiiiicie e
34T FASES. ettt

3.4.2 Herramientas MetodolOZICAS. .....ccuvveeruiieeriiieeiiieeiiee e

CaprituLO 4: GASTRONOMICA ESMERALDA S A.DEC. V.o,
4.1 Descripcion del CHENLE..........ceviiiieiiieiiecieecee et

4.2 Mision, VISION Y VAIOTES......c..ieuiiiiiiiieiieeieecie ettt eveesaae e es

CAPITULO 5: REALIZACION DEL SITIO WEB...ueeneeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesaenens

5.1 Andlisis.........

5.1.1 Entrevista COn €l CHENTC.......oooviviiiiiieeeeeeeeeeeeeeeee

5.1.2 Analisis de Comparables...........cocueervieiiieiiieiiieiiecie e

5.1.3 Inventario de CONtENIAOS. .....oeviitiieiiieieeee e

5.2 DISETIO PIIMATTIO. coceeiiitiieee et e et ee e e e e e e eeereaee e e

5.2.1 Mapa de NavVeZaCION.........ceeiiieiiiieeiieeeiie ettt eaeeeeeaee s
5.2.2 WATETTAMES. ....eeeiiieeiiie ettt ettt e e eeeneeas

5.2.3 DISENIO d€ INTETACCION. ... .eeeeeeiieeeee e e e e e et eeeeeeeeeeeeeeeaaaans

5.3 PrUEDaS ¥ @JUSLES...cccuviiieiieeiiie ettt ettt et e e e e enaeeen

CONCLUSIONE

BIBLIOGRAFiA

et et e e e e

42
43
46

49
51
51
53
54
54
56

65
66
67

69
70
70
71
73
74
74
75
83
92

94

96



?fﬂzméfg

El desarrollo del presente trabajo consiste en la aplicacién de conceptos de disefio y
comunicacion visual en la creacién de un sitio web para la empresa Gastrondmica
Esmeralda S.A. de C.V. Para llevar a cabo esta aplicacion se utilizd una nueva
metodologia denominada Arquitectura de la Informacion para Web que se fundamenta
en la usabilidad del sitio. Con este proyecto se persigue aumentar la difusion de la
empresa y lograr colocarla dentro de las nuevas tecnologias como el uso de Internet. El
resultado logrado fue un sitio que se adapta al usuario final con criterios profesionales

de disefio y fotografia.



Internet se ha vuelto, sin duda, una herramienta indispensable en la difusion de cualquier
producto o servicio. Es por ello que medianas empresas se ven en la necesidad de estar

actualizadas en este ambito.

La Arquitectura de Informacién para Internet es una metodologia innovadora de la
cual poco se ha investigado y no se ha explotado su potencial a fin de equilibrar las

funciones de los encargados de disefiar un sitio web.

Dentro del disefio web, la Al es capaz de agilizar el tiempo de desarrollo del sitio,
debido a que, dentro del planteamiento, estd considerada una propuesta grafica

completamente estructurada que se ve reflejada en usabilidad para el cliente final.

Cabe mencionar que dentro de las metodologias propuestas para el disefio, no se
encuentran autores contemporaneos que ahonden en el disefio de sitios web, por lo
tanto, los métodos no se mantienen vigentes. Al realizar la presente investigacion
se pretende dar al cliente final una plusvalia, se le ofrece una pagina en internet que

garantiza su funcionalidad, ademds de un disefio elegante.

Con esta investigacion se procuran aplicar conceptos fundamentales del disefio para
crear una pagina web que sea agradable visualmente; utilizar los conocimientos
aprendidos durante la carrera de Disefio y Comunicacion Visual en materias como
Disefio, Fotografia y Multimedia; seguir la Metodologia de Louis Rosenfeld de
Arquitectura de la Informacidn para lograr un sitio que sea funcional en su navegacion
y con informacidn util; reconocer los temas que debera contener la pagina en conjunto
con los directivos de la empresa Gastronomica Esmeralda S.A. de C.V. con el fin de
que el sitio web pueda ser practico a los comensales; mejorar la difusion que tiene la
empresa e indagar acerca de la compra de un dominio en internet con el objetivo de

que el cliente pueda ver el sitio web en linea.

Se tiene en cuenta que si se sigue una metodologia innovadora especificamente
creada para el disefio de un sitio web, se obtendran los resultados éptimos en la menor

cantidad de tiempo, asi logrando la satisfaccion del cliente. Si un sitio en linea cuenta



con elementos animados y agradables, fotografias y el menu, entonces los usuarios se

sentiran atraidos a conocer el establecimiento y éste podra aumentar su difusion.

El primer capitulo aborda temas fundamentales de disefio y comunicacién visual que
son utiles en el disefio de un sitio web. De esta manera se asienta una justificacion

tedrica a las propuestas realizadas posteriormente.

En el segundo capitulo se hace una breve mencién a temas relacionados con Internet,
las caracteristicas que tiene al ser una supervia de comunicacion y la importancia que
ha cobrado a ultimas fechas. Asimismo, se aclaran algunos términos que son Tttiles

para la aplicacion de elementos de disefio a un sitio web.

El tercer capitulo describe la metodologia de la Arquitectura de la Informacion. Debido
a que su uso no se ha popularizado en el disefio de sitios por parte de Disefiadores y
Comunicadores Visuales debido a la creencia que s6lo los encargados de programacion

pueden emplearla.

En el cuarto capitulo se hace una resefia de la empresa Gastrondmica Esmeralda S.A.
de C.V. con el fin de conocer como es que surgid la necesidad de la creacion de un

sitio web.
Para finalizar, en el capitulo cinco se muestra la propuesta final para el sitio web. Se

incluyen las fases tradicionales de disefio como son el bocetaje, los disefios preliminares,

los disefios finales etc.; todo esto dentro de la metodologia considerada.
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Conceptos del Disefio y
la Comunicacion Visual



CariTUuLO 1:
CoNCcEPTOS DEL DISENO Y LA COMUNICACION VISUAL

Desde el inicio de la civilizacidn tal y como se conoce hoy en dia, el ser humano se ha
comunicado con sus semejantes de diversas maneras, y cada lenguaje tiene sus propias

reglas y codigos a fin de ser entendido por los demas miembros de la sociedad.

Dentro de la comunicacién visual, se ha establecido un cédigo propio en la disciplina
del disefio. Con la finalidad de comprender como se estructura este codigo se desglosan

términos fundamentales de la disciplina.

Para la creacién de un Sitio Web, se deben delimitar algunos conceptos a fin de

establecer un criterio en su utilizacion.
1.1 DiseNo

Este concepto resulta complejo de ser definido y mucho mads, delimitado. Si bien
algunos disefiadores y estudiosos acerca del tema coinciden en que Disefio es la

apariencia de los objetos, abarca mucho mas.

En 1947, en el apogeo de la Escuela Bauhaus, Moholy Hagy apunto a que el disefio es la
organizacion de un equilibrio armonioso entre materiales, procedimientos y elementos
que tienen una funcion perfectamente determinada. No resulta simplemente hablar de
una apariencia exterior; es mas como una manera de comprender la esencia de los
productos. La funcidn del disefiador consiste por lo tanto en analizar la utilizacion de

materiales y técnicas a fin de solucionar una necesidad del usuario.

Adrian Shaughnessy cita a Jessica Helfand con una definicion bastante concisa acerca
del disefio grafico que es “un lenguaje visual que atina armonia y equilibrio, luz y color,
proporcion y tension, forma y contenido. Pero también es un lenguaje idiomatico, en
lenguaje de sefiales y retruécanos y simbolos y alusiones, de referencias culturales y

deducciones de percepcion que retan al intelecto y a la vista” (Shaughnessy, 2006,

pag. 18).
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El disefio es, en consecuencia, un proceso de creacion visual con un proposito. A
diferencia de las artes, que son la realizacion de los gustos y visiones personales del
artista, el disefio resuelve problemas practicos. “Su creacion (del disefiador) no debe
ser solo estética, sino también funcional, mientras refleja o guia el gusto de su época”
(Wong, 1992, pag. 9). O en palabras de Joan Costa (2005) “El arte hace preguntas y

el disefio resuelve problemas”.
En términos generales, el proceso de disefio implica las siguientes fases:

1. Observacion. Se analiza el medio en el cual se desarrolla el ser humano revelando
alguna necesidad que requiera ser solucionada.

2. Planeacion. Se proyecta y propone una manera de resolver €ste problema a través
de planos, esquemas, maquetas, etc., tratando de encontrar la solucién mas viable.

3. Construccion. Se elaboran dummies o pruebas llevando a la vida real la idea inicial
probando materiales y procesos.

4. Evaluacion. Se corrobora que el disefio es funcional y esta finalizado.
1.1.1 ELEMENTOS BASICOS DEL DISENO

A partir de los conceptos fundamentales, se consideran los elementos basicos que
nos ayudan a generar un disefio. Algunos elementos como el punto, linea o plano nos
resultan muy familiares, sin embargo, términos como gravedad o representacion nos

plantean dudas en cuanto a su aplicacion en el Disefio.

1.1.1.1 ELEMENTOS CONCEPTUALES

—I— @ Punto

o ———————— Linea
‘ ‘ Plano
‘ | Volumen
Z L/
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No son visibles. No existen de hecho, sino que parecen estar presentes. Por ejemplo,
creemos que hay un punto en el dngulo de cierta forma, que hay una linea en el
contorno de un objeto y que hay planos que envuelven un volumen y que un volumen
ocupa un espacio. Estos puntos, lineas, planos y volumenes no estan realmente alli; si

lo estan, ya no son conceptuales.

PUNTO.
Indica posicion. No tiene largo ni ancho. No ocupa una zona del espacio. Es el principio

y fin de una linea, y es donde dos lineas se encuentran o se cruzan.

LINEA.
Cuando un punto se mueve, su recorrido se transforma en una linea. La linea tiene
largo pero no ancho. Tiene posicion y direccidon. Estd limitada por puntos. Forma los

bordes de un plano.

PLANO.
El recorrido de una linea en movimiento (en una direccion distinta a la suya) se
convierte en un plano. Un plano tiene largo y ancho pero no grosor. Tiene posicion y

direccion. Esta limitado por lineas. Define los limites extremos de un volumen.

VOLUMEN.
El recorrido de un plano en movimiento (en una direccion distinta a la suya) se
convierte en un volumen. Tiene una posicion en el espacio y esta limitado por planos.

En un disefio bidimensional, el volumen es ilusorio.

1.1.1.2 ELEMENTOS VISUALES

ON* 4 h*

Forma Tamaiio
Textura Color
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Cuando los elementos conceptuales son visibles, tienen forma, medida, color y textura.
Los elementos visuales forman la parte mas prominente de un diseflo, porque son lo

que realmente vemos.

FORMA.
Todo lo que pueda ser visto posee una forma que aporta la identificacion principal en

nuestra percepcion.

TEXTURA.
Se refiere a las cercanias en la superficie de la forma. Puede ser plana o decorada,

suave o rugosa, y puede atraer tanto al sentido del tacto como al de la vista.

TAMANO.
Todas las formas tienen un tamaifio. Es relativo si lo describimos en términos de

magnitud y pequefiez, pero asimismo es fisicamente mensurable.

COLOR.
Una forma se distingue de sus cercanias por medio del color. Se utiliza en su sentido
amplio, comprendiendo no sélo los del espectro solar sino asimismo los neutros y

asimismo sus variaciones tonales y cromaticas.

El estudio del color se basa en tres aspectos fundamentales de la percepcion que
tenemos de él: su composicion fisica (luz), su presentacion segin sus pigmentos
y las sensaciones que nos produce. En términos de Disefio, se le conoce como la
Teoria Aditiva (Color Luz), la Teoria Sustractiva (Color Pigmento) y la Psicologia del

Color.

La Teoria Aditiva declara que: La luz blanca que a diario vemos esta inserta en lo que
graficamente conocemos como el espectro electromagnético en donde un segmento
de éste corresponde a la luz visible, y que responde a diferentes longitudes de onda.

La luz blanca fisicamente se descompone en tres colores primarios: el Rojo, el Verde
y el Azul. Cada uno de estos colores tienen una longitud de onda diferente, por lo
que cuando esta energia luminosa llega a un cuerpo es parcialmente absorbida y nos

permite observar el color que refleja.

15



Se utiliza en pantallas, monitores bajo el formato RGB (Red, Green, Blue).

Colores Primarios: Rojo, Verde y Azul.

Colores Secundarios: Cyan, Magenta y Amarillo.

En este punto se describen los fundamentos de los colores RGB con posterior aplicacion

en paginas web. Es el llamado Codigo Hexadecimal.

La paleta de colores RGB consta, basicamente, de tres colores primarios aditivos:
Rojo-Verde-Azul. Estos colores primarios aditivos, en HTML, estan representados
por tres pares hexadecimales del tipo OxHH-HH-HH segun el siguiente formato
#RRGGBB.

Los valores que puede adoptar cada uno de los tres pares hexadecimales van del 0x00
(0 decimal) al OxFF (255 decimal). Sea el valor del par, tanto mayor sera también la

intensidad del color correspondiente a ese par (y viceversa).

Primarios aditivos absoluto
- Rojo = FF0000

- Verde = 00FF00

- Azul = 0000FF

Combinacién de los tres primarios aditivos absolutos
- Blanco = FFFFFF

Primarios sustractivos nulos (absolutos)
- Cyan = 00FFFF

- Magenta = FFOOFF

- Amarillo = FFFF00

16



Combinacién de los tres primarios sustractivos absolutos
- Negro = 000000

Algunos secundarios y terciarios
- Gris = 808080

- Rosa = FF8080

- Violeta = 800080

- Celeste = 8OFFFF

- Marrén = 800000

- Naranja = FF8000

- Lavanda = 8000FF

- Turquesa = 00FF80

- Oro viejo = BBBB20

La Teoria Sustractiva afirma que: Cuando nos referimos a la sintesis sustractiva del

color, nos referimos al color como pigmentos, como pintura. Los pigmentos no emiten
luz sino que sustraen parte de las radiaciones de la luz. Dependiendo que radiacion de
luz absorban los veremos de uno u otro color. Como cada pigmento quita parte de la

luz, cuantos mas pigmentos mezclemos mas oscuro sera el color que obtendremos.

Es utilizada en general en impresion bajo el término CMY (Cyan, Magenta, Yellow).

r

Colores Primarios: Cyan, Magenta y Amarillo.

Colores Secundarios: Anaranjado, Verde y Purpura.

La Psicologia del Color es la percepcion subjetiva que se tiene de los colores de

acuerdo al fenomeno cromatico que capta nuestro sentido de la vista, es decir, la
psicologia del color, en donde segun el color que percibimos es la sensacion que

producimos. Las distintas culturas asignan significados diferentes a los colores. Todo

17



disefiador debe tener en cuenta tales connotaciones especificas a la hora de seleccionar

los colores.

A partir de los estudios de Maria Claudia Cortés (COLOR IN MOTION, 2003) se

pueden asignar los siguientes significados a los colores:

ROJO

Complementario: Verde

Representa: alerta, agresion, circulacion, comunismo, coraje, calor, dinamismo,
erotismo, fuego, alto voltaje, intensidad, vida, amor, sensualidad, asesinato, dolor,

pasion, prohibicion, romanticismo, velocidad y tensidn (politica, social).

En el Mundo: En China es de buena suerte y es usado en los vestidos de novia. En
Rusia representa el comunismo. En Londres, Inglaterra es iconico por los autobuses
y las cabinas telefonicas. En Espafia remite a la tauromaquia. Para los cristianos es
simbolo de la Navidad.

o Iniciar sesitn Lutra =

} NOTELO I‘I[ZIlI".-\\'\:ﬁ:x,g

Edith Gonzilez,

Clara, Fantasiosa

DLTIMAS NOTICIAS jl-
Hoy el agua se tine de sangre Conoce las Teorias

nadoras
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@ Capitulo 1
ANARANJADO

Complementario: Azul

Representa: Seguridad, certeza, comunicacion, comodidad, creatividad, determinacion,
\ denominacion, tierra, aptitud, generosidad, calor, humor, alegria, éxito, puesta del sol,
L' tropico y escandalo.
{)
\Vi En el Mundo: Para los budistas denota la humildad y desprendimiento. Para el
\E:/ Occidente nos recuerda el Halloween.

gﬂf aranja.com

Dl debol 8 5 casa an 24 horas

AMARILLO

[ T

Complementario: Morado

Representa: Actividad, alerta, brillantez, precaucion, energia, expansion, alegria,

imaginacion, inteligencia, luz, optimismo, filosofia, espontaneidad, estimulacion,
verano, juventud, brillo solar, incertidumbre, calidez, enfermedad y traicion.

En el Mundo: Para los hindues significa la verdad. Para Egipto es prosperidad. En

China es el color imperial para venerar el cielo. En el futbol denota advertencia.
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Fartido dela Revolucién Democritica

S zulur da la SIPSILULL nuD iy

3

Moticla principal

ENTRVETA

VERDE
Complementario: Rojo

Representa: Aventura, aspiracidon, calma, eficiencia, ambiente, fertilidad, follaje,
frescura, pasto, crecimiento, salud, esperanza, vida al aire libre, humedecido,
naturaleza, progreso, relajamiento, renovacion, vegetacion, vigor, inexperiencia,

inmadurez y enfermedad.

En el Mundo: Para los isldmicos es Ala en la naturaleza. Para Europa del Norte
representa el mito celta del Hombre Verde.

Dia Internacional de la | !
Biodiversidad
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AZUL

Complementario: Anaranjado

Representa: Autoridad, equilibrio, calma, depresion, proteccion, melancolia, limpieza,
frialdad, compasion, confianza, profundidad, libertad, tristeza, fidelidad, frescura,
hielo, infinito, inteligencia, introspeccion, ldégica, orden, quietud, estabilidad,

tecnologia, tranquilidad, verdad, agua y honestidad.

En el Mundo: Para los catolicos es la Virgen Maria y Dios Padre. Para los islamicos
alude a las decoraciones en las mezquitas. En India representa piedad. Para los judios
es santidad.

Descubre lo que astl ocurriondo on exte momento, en cualquier legar del mundo il

MORADO

Complementario: Amarillo

Representa: Aristocracia, arte, belleza, conflicto, creatividad, encantamiento, enigma,
moda, fantasia, feminidad, lujo, magia, misticismo, religiocidad, secreto, sensualidad,
solemnidad, luto, duelo y tristeza.

En el Mundo: Para las culturas antiguas representa riqueza puesto que so6lo la gente

rica podia disponer de las tinturas moradas que resultaban muy costosas. Para los

cristianos es duelo y el color caracteristico de la Cuaresma.
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i o Extrrmst . Animentermint

ANIMEXTREMIST
-

En Términos Adicionales tenemos:

a) Gama: Es la gradaciéon luminica que obtenemos de un color cuando los combinamos
y cuando cada uno en su mezcla se agrega blanco o negro para conferirle oscuridad o

claridad.
b) Matiz: Cuando al color se le agrega el negro y obtener asi un color mas oscuro.

¢) Tinte: Es cuando a un determinado color le agregamos en su mezcla blanco, para
obtener una claridad.

d) Tono: Es la peculiaridad del color, diferenciado inicamente por la naturaleza quimica
de su componente; sea suave o intenso, vibrante u opaco, denso o transparente, claro u

oscuro. Ejemplo: entre los rojos; Bermellon, Carmin, Rojo inglés, Terracota, etc.

Gama Matiz
Tinte Tono
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1.1.1.3 ELEMENTOS DE RELACION

Direccion Posicion
Espacio Gravedad

Este grupo de elementos gobierna la ubicacién y la interrelacion de las formas en un
disefio. Algunos pueden ser percibidos, como la direccion y la posicion; otros pueden

ser sentidos, como el espacio y la gravedad.

DIRECCION.
Depende de cdmo esta relacionada con el observador, con el marco que la contiene o

con otras formas cercanas.

POSICION.

Es juzgada por su relacion respecto al cuadro o la estructura.

ESPACIO.
Cualquier forma ocupa un espacio. Asi, ese espacio puede estar ocupado o vacio.

Puede asimismo ser liso o puede ser ilusorio, para sugerir una profundidad.
GRAVEDAD.

La sensacion de gravedad no es visual sino psicologica. Tal como somos atraidos por
la gravedad de la Tierra, tenemos tendencia a atribuir pesadez o liviandad, estabilidad
o inestabilidad a formas, o grupos de formas.

1.1.1.4 ELEMENTOS PRACTICOS

Subyacen el contenido y alcance de un disefio.
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REPRESENTACION.

Cuando una forma ha sido derivada de la naturaleza o del mundo hecho por el
ser humano, es representativa. La representacion puede ser realista, estilizada o

semiabstracta.

SIGNIFICADO.

Se hace presente cuando el disefio transporta un mensaje.

FUNCION.

Se hace presente cuando un disefio debe servir un determinado proposito.

1.1.2 TIPOGRAFiA

De los tipos de letras que se pueden emplear, algunos estan especialmente pensados
para ser vistos en el monitor de una computadora, y se ha tenido especial cuidado
en hacerlas muy facilmente legibles en las condiciones de baja resolucion de estas

pantallas.

El trabajo con los tipos en pantalla comparte muchos de los problemas y requisitos de
los tipos impresos. Los conceptos relativos a la composicion y eleccion de las fuentes
de los mismos, pero el resultado final es menos determinable debido a factores ajenos

al control del disefiador.

Los tipos de letra estandar suelen dividirse en dos categorias: con serifa o sin serifa.
Los tipos con serifa o remate son tipos que presentan pequeiias lineas transversales en
los extremos de sus astas, mientras que las letras sin serifa no tienen ese tipo de remate.
Dichas lineas, a menudo casi imperceptibles, ayudan a reconocer los caracteres y
facilitan la lectura, dado que dirigen la vista por la pagina. Por este motivo, los tipos
con serifa suelen ser mas faciles de leer que los tipos sin serifa. Se considera que el

estilo de los tipos sin serifa de lineas puras, es mas moderno que el de los tipos serif.

En la legibilidad y facilidad de lectura se confunden a menudo ambos términos. En

el sentido estricto de la palabra, la legibilidad hace referencia a la capacidad para
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distinguir una letra de otra por sus propiedades fisicas inherentes, tales como la altura
de la x, la forma de los caracteres, el tamafio de las contraformas, el contraste de las
astas y el espesor de los tipos. Sin embargo, la facilidad de lectura hace referencia

a las caracteristicas de un bloque de tipos o de un disefio que influyen sobre su

composicion.
:i Decorativa 12 pt
2 Becorativa 14 pt
2 Decorativa 20 pt
5 fDecorativa 24 pt

Decorativa 30 pt

Con serifa 12 pt
Con serifa 14 pt

Con serifa 20 pt
Con serifa 24 pt

Con serifa 30 pt

Sin serifa 12 pt
Sin serifa 14 pt

Sin serifa 20 pt
Sin serifa 24 pt

Sin serifa 30

Legibilidad de texto en pantalla

Mayor legibilidad

1.1.3 M6puLos Y RETicULAS
De acuerdo a Wicius Wong, cuando un disefio ha sido compuesto por una cantidad de

formas, las idénticas o similares entre si son formas unitarias o modulos. Estos tienden

a unificar el disefio.
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La repeticion de modulos es el método mas simple para el disefio y aporta una
sensacion inmediata de armonia. Cuando se encuentran compuestos por elementos
mas pequefios, a estos se les denomina submodulos. Si los médulos se agrupan para

convertirse en una forma mayor, los denominados supermddulos.

Casi todos los disefios tienen una estructura que impone un orden y predetermina las
relaciones internas de las formas de un disefio. A la estructura en el disefio grafico

también se le conoce como reticula.

La reticula es la base visual para organizar la informacion en una pagina web y nos
darén los tamafios de las columnas para el texto, graficos y animaciones que tengamos
que componer. Es la unica via para lograr un disefio escalable. Las mas comunes
se forman en base de columnas, margenes y espacios horizontales, previstos para

titulares, secciones o otros elementos del disefo.

La primera consideracion que se debe tener en cuenta para poder plantear una reticula

es conocer el contenido, jerarquias y objetivos del documento.

Existen dos maneras basicas de aproximarse al disefio de la reticula:

EL MATEMATICO

Se toma el ancho del documento, se calcula la proporcidn 4durea y se saca la reticula.

EL ORGANICO.

Es la aproximacion mas natural donde el contenido nos dara las proporciones. Para
establecer esta reticula se colocan los contenidos sobre una pagina en blanco y se
determina cual es la manera en que se leen de manera fluida.

Dentro de una pagina web es necesario dividir la reticula en un nimero suficiente de
columnas y filas para poder alojar todo tipo de elementos pero sin que sean demasiados

como para que parezca arbitrario.

26



1.1.4 IMAGENES

Dentro de una pagina web, al ser un plano visual, las imagenes cobran vital importancia
ya que forman parte del impacto que queremos provocar en el receptor. En proyectos
similares, las imagenes poseen toda la carga de contenidos, el texto pasa a segundo

plano y en él no recae completamente el mensaje que se desea comunicar.

1.1.4.1 FUNCIONES DE LA IMAGEN

Miguel Angel Santos (Imagen y Educacion, 1984) le otorga estas 11 funciones a las

imagenes:

1. Traductora: puede servir para traducir simbolos verbales a simbolos visuales.

2. Social: nos puede transmitir no solamente ideas y conceptos, sino sentimientos y

actitudes.

3. Analitica: permite estudiar los distintos momentos de un proceso con gran economia

de esfuerzo y tiempo.

4. Observadora de segundo grado: mediante ella podemos captar datos y aspectos de

la realidad que la vista no puede captar.

5. Simplificadora: por su capacidad de reducir la complejidad de ciertas realidades

facilitando con ello su estudio.

6. Comparativa: ya que nos permite realizar andlisis comparados de aspectos

morfoldgicos, fisiologicos, histdricos, etc.

7. Temporalizadora: la imagen congela en el tiempo una realidad mediante el registro

grafico estable.

8. Espacial: nos permite visualizar realidades lejanas y, en muchos casos,

inaccesibles.
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9. Nostalgica: en cuanto es capaz de evocar épocas o circunstancias ligadas al contexto

donde se produce la imagen.

10. Estética: capaz crear sentimientos y emociones.

11. Sociopolitica: escandaliza, engendra o mantiene mitos sociales, denuncia y crea

moda.

1.1.4.2 CARACTERISTICAS DE LAS IMAGENES

Las caracteristicas de las imagenes aparecen formuladas en parejas opuestas, pero se
puede establecer una amplia gama de posibilidades entre ambas. De igual manera,
y aunque seleccionemos una imagen en cada caso, las caracteristicas no se dan

necesariamente aisladas.

ORIGINALIDAD / REDUNDANCIA

El concepto de redundancia, referido a las imagenes, tiene que ver con el uso de
estereotipos 0 modelos: determinadas concepciones que se tienen en torno a personas,

forma de interpretar el mundo, etc.

En estos momentos en que las imagenes lo invaden todo, la saturacién de imagenes
puede llevar a la repeticion de esquemas, al uso de estereotipos, a la insistencia en

estimulos conocidos y redundantes que ya no llaman la atencion.

Otras imagenes sorprenden porque tienen un toque diferente (innovacion) en lo que
representan o en la forma grafica de representarlo, en el tema o en la composicion de

la imagen.

La originalidad en el mundo de las imédgenes, consiste en planteamientos estéticos
nuevos y sobre todo en formas diferentes de entender la realidad. Originalidad no
tiene que significar algo abstracto, dificil de entender, sino en imdgenes que escapen

a la estandarizacion
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MONOSEMIA / POLISEMIA

Hayimagenes que tienen un solo significado, son imagenes monosémicas. Lasimagenes
monosémicas tienen un sentido obvio: la imagen de un automovil tiene un significado
inmediato: vehiculo personal de transporte con unas determinadas caracteristicas. Sin
embargo, hay otro tipo de imagenes que provocan un cierto desconcierto en la medida
que pueden ofrecer varias significaciones, son imagenes polisémicas. Las imagenes

metaforicas, al tener mas de un significado, tienen mayor cantidad de significados.

En la recepcidn de los mensajes el espectador estd influido por un contexto personal y
social que aflade matices al significado original, provocando la aparicion de diferentes

sentidos para idénticas imagenes.

DENOTACION / CONNOTACION

Las imégenes, como textos visuales que son, pueden leerse de dos maneras:
denotativamente, es decir, enumerando y describiendo cada elemento de la imagen
simplemente ajustandose a lo que se ve objetivamente; y connotativamente, tratando
de ver aquello que nos sugiere, (la connotacion supone la asociacion de la imagen con
determinados sentimientos) esos otros significados subjetivos que la imagen puede
ofrecer al observador: alegria, tristeza, frio, calor...

Al hablar de imagenes denotativas debemos tener en cuenta también el contexto si no
queremos correr el riesgo de equivocarnos: una imagen descontextualizada puede dar

lugar a equivocos y adquirir significados distintos segun el contexto.

ICONICIDAD/ABSTRACCION

La iconicidad hace referencia a la semejanza de la imagen con la realidad exterior.
Las imagenes pueden acercarse mas o menos a la realidad que tratan de representar,
desde la fotografia en color como imagen o texto visual mds iconico, es decir, mas
“parecido” a la realidad, al mayor grado de abstraccién que puede suponer la escritura
(una fotografia de un automdvil frente a “automovil” como manera de representar el

objeto)
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La iconicidad es, pues, la capacidad que posee la representacion de algo para producir
en nosotros un efecto visual similar al que nos produce la realidad representada.

Mientras mas similar sea el efecto, mas iconica serd la representacion.

La abstraccion supone que la imagen no tiene parecido con una realidad concreta,

puede ser producto de la fantasia o relaciones arbitrarias.

Para llevar a cabo un analisis en un sistema de iconos es necesario establecer criterios
universales, utilizables para el disefio y la estandarizacion de cualquier sistema
de iconos que nos planteemos. Se contemplan las tres dimensiones semioticas del

icono:

a) Dimension Semantica: Es decir, la relacién de la imagen con su significado: jen
qué medida el icono representa el mensaje? Es necesario que el icono sea inequivoco,
es decir, que no lleve a confusiones por el posible parecido con la representacion de
otro objeto o accion. Asi como en la Psicologia del Color, hay que tomar en cuenta las

significaciones que puede tener en otra cultura.

b) Dimensioén Sintactica: Se refiere a las relaciones entre unos iconos y otros:
Jpertenecen todos a un mismo sistema visual? Debe existir una coherencia formal
entre las diferentes partes del icono en cuanto a la forma, color, tamafio, tipo de lineas,
etc. La relacion de un icono con otros de su mismo sistema en el aspecto formal debe

ser clara a simple vista.

¢) Dimension pragmatica: Donde se estudian las relaciones de los iconos con el
usuario: jes legible el icono? En este apartado vale la pena mencionar el tamafio del
icono tomando en cuenta la distancia entre éste y el usuario, el contraste adecuado, la

memorizacidn y la cantidad de iconos dispuestos.
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1.2 COMUNICACION

Es un proceso de elaboracion, difusién y recepcion de mensajes. En ella influyen

segin David Berlo:

LA FUENTE (CODIFICADOR)
Es el origen del mensaje; puede ser cualquier persona, grupo o institucidon, que genere

un mensaje para transmitirlo.

EL EMISOR.
También formula un mensaje siguiendo las reglas de un cddigo. Es la persona que
emite o envia el mensaje. Fuente y emisor se consideran un solo elemento cuando la

persona que idea y crea el mensaje es la misma que lo transmite.

EL RECEPTOR

Es la persona o el grupo de personas a quien o a quienes se dirige el mensaje. Es el
destinatario o la audiencia objetivo de la comunicacion y todo aquel que capte el
mensaje. Al igual que el emisor, el receptor cuenta con capacidades para interpretar o
traducir la informacidn que recibe a través de un lenguaje. Entre ellas se encuentran:
a) Habilidades comunicativas. Implican ver, leer, escribir, hablar, etc.

b) Conocimientos. Sobre el tema, la gente, la situacion o sobre si mismo.

c)Actitudes. Para juzgar a la fuente y al emisor, el tema, la situacion.

d) Sistema social. Grupo al que pertenece, region o pais en donde se encuentran el

emisor y el receptor.
EL MENSAJE
Es el contenido expresado y transmitido por el emisor al receptor, el cual estd integrado

por tres elementos:

a) El codigo. Es el sistema estructurado de signos, como son los lenguajes.
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b) El contenido. Son las ideas que constituyen el mensaje; es lo que se comunica.

c) El tratamiento. Es la eleccion de un modo de decir las cosas, con el objetivo de

facilitarle al receptor la compresion del mensaje.

EL CANAL
Es el medio o vehiculo por el cual se envia el mensaje. Existen un gran nimero de
canales o tipos de medios, sin embargo, mientras mas directo sea el canal utilizado y

mas sentidos se estimulen, mayor impacto producira el mensaje en el destinatario.

RETROALIMENTACION
Es el elemento clave que propicia la interaccién o transaccion entre el emisor
y el receptor, ya que ambas partes se aseguran de que el mensaje fue recibido y

compartido.

EL RUIDO
Son barreras u obstaculos que se presentan en cualquier momento del proceso y

provocan confusiones e incluso que el mensaje llegue a su destino.

EL CONTEXTO
Se refiere al ambiente fisico, la situacion social y el estado psicoldgico en que se

encuentran el emisor y el receptor en el momento de la comunicacion.

1.2.1 COMUNICACION INTERACTIVA

No resulta lo mismo hablar de comunicaciéon, donde existe un emisor y un
receptor claramente definidos, que hablar de la comunicacién en medios masivos e

interactivos.

La comunicacion interactiva (Cebrian, 2005) se puede definir por un intercambio
de textos entre los emisores y los usuarios; cuyos encuentros son en un tiempo y
espacio virtuales y con un lenguaje de didlogos interpersonales que son mediados por
maquinas informaticas y redes; y con posibles contextualizaciones con enlaces a otros

textos con los que guarda alguna vinculacion.
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En el clasico modelo de comunicacion, el emisor es el que genera los mensajes y tiene
un control absoluto del proceso. Algunos estudios hablan de la retroalimentacion,
pero no podria ser catalogado como interactividad; ya que esta la supera al ser un
intercambio real y transformar el rol de cada uno: el emisor se vuelve receptor y

viceversa.

De igual manera, el mensaje y los contenidos no se dan de una manera clasica o
lineal, quedan abiertos a la logica de cada usuario. Se pierde un poco la comunicacién
jerarquizada, no existen mas reglas o protocolos que los que los usuarios quieran
imponerse. La informacion aparece en estructuras donde cada usuario puede elegir el

nivel de profundidad que desee.

En el caso de medios interactivos como Internet, no se puede establecer meramente a
modo de un medio de comunicacién masivo como el perioddico o la television, a pesar
de que intervienen miles de personas. La comunicacion interactiva puede darse en 3

Casos:

a) Individual: El emisor almacena un mensaje en una web a la espera de que los
usuarios accedan a él. Tal es el caso de las obras literarias en red.

b) Interpersonal: Es un proceso entre dos o mas usuarios para relacionarse entre si. Por
ejemplo, los chats, foros de discusion y debate.

¢) Colectiva: Cada usuario interactua como quiere, busca lo que desea y todos pueden
acceder de manera simultanea, sucesiva o en tiempos separados. Las redes sociales

como Twitter o Facebook son un ejemplo de este tipo de comunicacién interactiva.
1.3 MULTIMEDIA

El término Multimedia se encuentra sobrexplotado a ultimas fechas, sobre todo, en
cuanto a su uso en medios electronicos se refiere. Si bien podria sencillamente definir
a cualquier objeto o sistema que utiliza diversos medios tales como texto, audio,
imagenes, animaciones, video, etc., es algo més que eso. Tomando en cuenta a Alonso
y Gallego en Sistemas Multimedia, podemos ampliar la definicién de la siguiente

mancra:
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Multimedia es un sistema que facilita todo el
material de equipo (hardware) y todo el material de
paso (software) necesarios para producir y combinar
textos, graficos, animacion y sonido, imdgenes fijas
y en movimiento, coordinado por un ordenador que
proporciona un entorno de trabajo para funcionar con

estos elementos por medio de enlaces.

Una de las principales caracteristicas de los materiales multimedia es que facilita el
acceso a la informacidn y puede ser interactiva. Considerando que el ser humano en
la comunicacion utiliza diversos medios como el sonido mientras hablamos, el texto
en la comunicacidn escrita, el video mientras observamos a nuestro interlocutor y la
animacion en el lenguaje quinésico corporal, se considera que al utilizar elementos
multimedia simplemente nos acercamos mas al proceso basico de comunicacion

interpersonal.

Y asi como en el modelo de comunicacidn encontramos que la retroalimentacion es el
elemento que convierte al receptor en emisor y asi es un circuito, la interactividad en
multimedia permite al medio que emite el mensaje conocer de inmediato la respuesta

del sujeto que lo recibid.

De esta manera, la interactividad en internet supera al cine y a la television como
medio de comunicacién multimedia, que si bien estos medios combinan imagenes,
animaciones y sonido, no son capaces de aportar una retroalimentacion de manera

directa e inmediata.

1.3.1 Us0oS FRECUENTES DE ELEMENTOS MULTIMEDIA

Es conveniente utilizar multimedia cuando las personas necesitan tener acceso
a informacion electrénica de cualquier tipo. Multimedia mejora las interfaces
tradicionales basada solo en texto y proporciona beneficios importantes que atraen y
mantienes la atencion y el interés. Multimedia mejora la retencion de la informacion

presentada, cuando esta bien disefiada puede ser enormemente divertida.
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También proporciona una via para llegar a personas que tienen computadoras, ya que

presenta la informacion en diferentes formas a la que estan acostumbrados.

1.3.1.1 MULTIMEDIA EN LOS NEGOCIOS

Lasaplicacionesde multimediaenlosnegociosincluyenpresentaciones, capacitaciones,
mercadotecnia, publicidad, demostracion de productos, bases de datos, catdlogos
y comunicaciones en red. El correo de voz y videoconferencia, se proporcionan en

muchas redes de area local o de area amplia.

La mayoria de los programas de presentacion permiten agregar clips de audio y video
a las presentaciones de diapositivas pantalla por pantalla (slide shows) de graficas y
textos.

Multimedia se ha vuelto muy popular en la capacitacion. Las sobrecargos de aviacion
aprender a manejar situaciones de terrorismo internacional y seguridad a través de
la simulacion. Los mecénicos aprenden a reparar motores, los vendedores aprenden
acerca de las lineas de productos y ofrecen a sus clientes programas de capacitacion.
Los pilotos de combate practican ejercicios de asalto antes de arriesgarse a una

situacion real.

A medida que las compaiiias se actualizan en multimedia, y el costo de instalacion y el
costo de capacidad de multimedia disminuye, se desarrollan mas aplicaciones dentro
de las mismas empresa y por terceros para hacer que los negocios se administren mas

facil y efectivamente.

1.3.1.2 MULTIMEDIA EN LAS ESCUELAS

Las escuelas son quizas los lugares donde mas se necesita multimedia. Multimedia
causara cambios radicales en el proceso de ensefianza en las proximas décadas, en

particular cuando los estudiantes descubran que pueden ir mas alla de los limites de

los métodos de ensefianza tradicionales.
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1.3.1.3 MULTIMEDIA EN EL HOGAR

Finalmente, la mayoria de los proyectos de multimedia llegaran a los hogares a través
de los televisores o monitores con facilidades interactivas, ya sea en televisores a
color tradicionales o en los nuevos televisores de alta definicion, la multimedia en

estos televisores probablemente a través de la autopista de datos.

Actualmente, sin embargo, los consumidores caseros de multimedia poseen una
computadora con una unidad de CD-ROM, o un reproductor que se conecta a la

television.

La casa de futuro sera muy diferente cuando los costos de los aparatos y televisores
para multimedia se vuelvan accesible al mercado masivo, y la conexion a la autopista
de datos mas accesible. Cuando el nimero de hogares multimedia crezca de miles
a millones, se requerird de una vasta seleccion de titulos y material para satisfacer
a este mercado y, también, se ganaran enormes cantidades de dinero produciendo y

distribuyendo esos productos.

1.3.1.4 MULTIMEDIA EN LUGARES PUBLICOS

En hoteles, estaciones de trenes, centros comerciales, museos y tiendas multimedia
estard disponible en terminales independientes o quioscos para proporcionar
informacion y ayuda. Estas instalaciones reducen la demanda tradicional de personal
y puestos de informacion, agregan valor y pueden trabajar las 24 horas, aun a

medianoche, cuando la ayuda humana esté fuera de servicio.

Los quioscos de los hoteles listan los restaurantes cercanos, mapas de ciudad,
programacion de vuelos y proporcionan servicios al cliente, como pedir la cuenta del
hotel. A menudo se conectan impresoras para que los usuarios puedan obtener una

copia impresa de la informacion.
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CAPITULO 2: INTERNET COMO NUEVO MEDIO DE
COMUNICACION

El avance tecnoldgico que se ha manifestado actualmente coloca a Internet como un
nuevo medio masivo de comunicacion, pretendiendo de muchas maneras superar a los
medios escritos y electronicos como radio y television. Sin embargo, a pesar de que
aun falta mucho para prescindir de ellos, Internet se perfila como un medio que sera

accesible a una gran cantidad de personas.

Debido a ello, los disefiadores han de utilizar sus aptitudes y conocimientos a fin
de establecer mensajes que sean eficaces dentro de esta nueva modalidad de

comunicacion.
2.1 DEFINICION DE INTERNET

Las redes, en informatica, son dos o0 mas computadoras conectadas con el proposito

de intercambiar mensajes y compartir datos y recursos del sistema.

El término Internet es la abreviatura de Interconnected Networks, es decir, Redes
interconectadas, o red de redes, y es la suma de diversas redes de ordenadores
mundiales que, gracias a las innovaciones tecnologicas, hace posibles que puedan
comunicarse los usuarios que hay por todo el mundo. Se trata, por lo tanto de una gran

Autopista de la Informacion.

La comunicacion entre ordenadores se realiza mediante Protocolos, que son reglas de
comunicacion que han de adoptarse para ser entendido por los otros ordenadores de
la red. Los dos protocolos mas importantes son Protocolo de Control de Transmisioén
(Transfer Control Protocol) y el Protocolo de Internet (Internet Protocol). El protocolo
TCP divide en paquetes los mensajes generados en origen, asignandoles un nimero
de secuencia y la direccion de destino, y los recompone en destino, mientras que IP
se ocupa del direccionamiento de los paquetes (del transporte), que pueden recorrer el
camino por diversas rutas, incluso con tecnologias diferentes. Usualmente se trata a

estos dos protocolos cono si fueran uno solo TCP/IP.
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La aparicidn a principios de los noventa de las paginas Web significé un gran impulso
para que los usuarios particulares se conectaran a Internet. Con esta aparicion, la
“gran telarafia mundial” (World Wide Web) comenzo a extenderse y el crecimiento

del trafico de Internet ha sido exponencial.

De esta manera el Web server, con herramienta HTML (HyperText Markup Language)
se ha convertido en el servidor mas utilizado. World Wide Web es, por lo tanto, un
conjunto interconectado de documentos de hipertexto que residen en servidores Web
y otros documentos, menus y bases de datos disponibles a través de los Localizadores
de Recursos Uniformes (URL). Cualquier red que utilice la plataforma de protocolo

TCP/IP se la conoce como red Internet.

El diario Wall Street Journal describio Internet como “...la cadena de redes que es, en
general, la formamas facil y barata de que los negocios se comuniquen electronicamente
con el mundo exterior”. Esta definicion describe a Internet desde un punto de vista

empresarial.
2.2 CARACTERISTICAS DE INTERNET

Las caracteristicas de Internet son las siguientes (Castro Gil, Arroba, & Durdn Heras,
2000):

- Internet es una red de redes. Pero internet no es una red mas importante que las
demas. Simplemente, Internet no es una tnica red monolitica, con un unico duefio; al

contrario, es el resultado de unir miles de redes distintas.

- Internet tiene cobertura global. Internet es accesible desde practicamente todos los

paises, y por parte de todo tipo de usuarios.

- Internet sirve de soporte a un conjunto de herramientas multimedia muy populares. El
término Internet se utiliza para hacer referencia a la infraestructura de comunicaciones,
pero ésta aislada no es atractiva para los usuarios. El atractivo de Internet se basa en
las herramientas que permiten consultar e intercambiar informacion variada de una

forma sencilla.
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- Internet se gestiona segun un modelo hibrido privado/compartido. Los duefios
y gestores de las redes individuales que componen Internet, asi como los de las
compaifiias que operan los enlaces entre éstas, tienen una considerable autonomia
en el disefio, configuracion y gestion de “sus” redes. Sin embargo, el requisito de
“interoperatividad” (esto es, que el conjunto de todos estos elementos funcione
integradamente) exige un mecanismo de coordinacion, emision de normas y estandares
minimos comunes, y la gestion de algunos aspectos criticos como las direcciones IP

(Internet Protocol) o los nombres de dominio.

2.2.1 CARACTERISTICAS DIFERENCIALES DE INTERNET COMO MEDIO DE
COMUNICACION

Se trata de un conjunto de caracteristicas que hacen de Internet un instrumento
especialmente idoneo en la tendencia actual de marketing: la precision y su maxima
expresion: el Marketing one fo one, de forma masiva, incrementando el valor ofrecido,

sin incrementar costes.

- Bajo coste relativo. Por un lado, puede evitar con mayor facilidad impactos inttiles
(los realizados sobre publico no objetivo) y por otro, el precio del impacto ttil suele
ser menor que, incluso, el correo convencional, mejorando sensiblemente sus indices

de respuesta.

- Internacionalizacion. Se trata de un medio que permite superar fronteras geograficas,
politicas y radioeléctricas, con costes locales y obstaculos lingiiisticos e idiomaticos,
muy faciles de superar, lo que facilita el acceso a una gran audiencia potencial.

- Amplitud horaria. Disponible todos los dias del afio, las 24 horas del dia.

- Automatizacion. Posibilidad de automatiza gran parte de los servicios prestados a

través de la red.
- Interactividad. Permite una estrecha relacion usuario empresa, ya que da al usuario

la oportunidad de poder interactuar, dindole acceso directo a mensajes, propuestas,

productos, servicios y punto de venta.
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a) Se interactua con el medio. La primera relacion entre el emisor y el

receptor no es entre ellos sino con el medio con el que interactuan.

b) Se interactia a través del medio, por lo que intervienen aspectos
propios del entorno tecnoldgico: velocidad de acceso, caracteristicas

del hardware, etc.
La bidireccionalidad en tiempo real, en que se basa la interactividad, posibilita la
retroalimentacidon inmediata; la influencia reciproca, convirtiéndose en estimulo para
el otro sujeto/individuo.

2.3 OPERACIONES BASICAS Y SERVICIOS EN INTERNET

El niimero de operaciones que se pueden realizar con Internet son casi innumerables.
Por lo general depende de las necesidades personales o grupales de cada usuario o

usuarios. Las operaciones mas habituales son:

- Enviar mensajes electronicos (correo electronico) a otros usuarios de la red,

independientemente de su lugar de destino.

- Consultar, a través de menus, la base de datos existente en una biblioteca.

- Ver imagenes y secuencias de video existentes en museos y galerias de arte.

- Conseguir informacion de cualquier indole siempre y cuando dicha informacion
se encuentre depositada en los ficheros de los ordenadores consultados. Es lo que se

conoce como sistema de transferencias de ficheros o File Transfer Protocol (FTP).

- Mantener conversaciones en tiempo real con cualquier parte del mundo, es lo que se

conoce como chat.
- Los servicios privados de las empresas miembros de la Red, dependeran del tipo de

empresa que esté adherida. Una Agencia de Viajes, por ejemplo, que tiene pagina en

Internet pondria su oferta de hoteles, viajes, etc., a disposicion del cliente para que
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este pudiera realizar las correspondientes reservas sin moverse de su domicilio.

El objetivo basico de Internet consiste en servir de medio para que los millones de
personas usuarias de esos ordenadores lleven a cabo tareas utiles y necesarias de
forma mucho mas eficiente y rapida que antes. Para ellos se dispone de multitud de
servicios o aplicaciones, que constituyen las herramientas de trabajo del usuario de
Internet. Para cumplir ese objetivo Internet ofrece un conjunto de servicios para cubrir
las necesidades de sus usuarios.

2.4 SITIO WEB

Un sitio web es una localizacién en la World Wide Web que contiene documentos
(paginas web) organizados jerarquicamente. Cada sitio web tiene una pagina de inicio
(Index o Home Page) que es el primer documento que ve el usuario cuando entra
en el sitio web poniendo el nombre del dominio de ese sitio web en un navegador.
El sitio normalmente tiene otras paginas web adicionales. Cada sitio pertenece y es

gestionado por un individuo, una compaiiia o una organizacion.

Si lo compararamos con un libro, un sitio web seria el libro entero y una pagina
web de ese sitio seria un capitulo de ese libro. El titulo del libro seria el nombre del
dominio del sitio web. El indice de los capitulos del libro seria el equivalente al mapa
del sitio web (SiteMap).

Como medio de comunicacion, los sitios web son similares a la television o a las
revistas, en que también crean y manipulan imagenes digitales y texto. La diferencia
principal entre un sitio web y los medios tradicionales, es que el primero estd en
una red de ordenadores (Internet) y estd codificado de manera que permite que los

usuarios interactuen con €l.
Un dominio de Internet es un nombre de un servidor de Internet que facilita recordar

de forma mas sencilla la direccion IP de un servidor de Internet, por ejemplo mipagina.

com.mx
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Todos los servidores y paginas de Internet tienen una direccion numérica que se conoce

como direccion IP (Protocolo de Internet), por ejemplo 216.29.152.110

Los dominios fueron creados para evitar el que tuviéramos que recordar las direcciones
numéricas de las paginas y servidores web. De forma que cuando escribimos en internet
el dominio mipagina.com.mx el servidor de DNS (Servidor de Nombres de Dominio)
del proveedor de web hosting del dominio internetworks.com.mx nos proporciona la
direccion IP 216.29.152.110 y nuestro navegador se va directamente a esa direccion

numérica.

Cuando se cred el Sistema de Nombres de Dominio en los afios 80, el espacio de
nombres se dividio en dos grandes grupos. El primero incluye los dominios, basados
en los dos caracteres de identificacidon de cada territorio (Ej. mipagin.do, mipagina.
mx) y se denomina ccTLD (Dominio de nivel superior de cédigo de pais), los
segundos, incluyen un grupo de siete dominios de primer nivel genéricos, (gTLD),
que representan una serie de nombres y multi-organizaciones: .gov, .edu, .com, .mil,

.org, .net e .int.
2.4.1 PARTES DE UN SITIO WEB

ENCABEZADO

Es la parte superior del sitio, la que se mantiene igual a través de todas las secciones.
En ella aparecen en logo, el nombre del sitio, a veces los botones, una fotografia, etc.
Es en el encabezado donde se concentran las mayores capacidades del disefiador ya

que es el rostro del sitio.

BOTONES

Sirve para transportar al usuario de una seccién a otra. Estos también requieren
gran trabajo de disefio. Generalmente, se les agrega efectos para que se modifiquen
o reproduzcan una animacion cuando se pasa el cursor sobre ellos o cuando se les

presiona.

SECCIONES
Son las partes en las que se divide el sitio. Generalmente, se utilizan entre 5 y 9
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secciones de un sitio estandar. Cada seccion debera tratar un tema especifico y no
confundir su contenido o su titulo con el de otras secciones. El objetivo es que el
visitante encuentre una distribucion de secciones tal que se le permita encontrar la

informacion que busca sin problema alguno y sin confusiones.

ANIMACION

Suele hacerse con Adobe Flash. Se puede utilizar para hacer la introduccién del sitio o
para animar algiin elemento interno. Bien utilizado le da una excelente apariencia a la
pagina, pero si se utiliza en exceso, puede hacer que el acceso al sitio sea lento, dificil

de navegar y que algunos usuarios no puedan visualizarlo correctamente.

INTRODUCCION
Es por lo general, una animacion que antecede a la pagina de Inicio. Si se desea un
sitio que contenga introduccion debe considerarse que posee la desventaja de que el

usuario cierre el sitio al encontrarse con ella.

IMAGENES
El componente grafico de las paginas web tiene mucha importancia, es el que hace
que éstas sean vistosas y nos permite aplicar creatividad para hacer del disefio de
sitios una tarea agradable. Sin embargo, es también el causante de graves errores en
las paginas debido a que requieren desmasiado tiempo para desplegarse y provoca que
el usuario no desee seguir navegando.
Las nociones basicas para el uso de archivos graficos son sencillas. Conocerlas ayudara
a crear sitios agradables y rapidos. No cometer errores en el uso de las imagenes es
fundamental.
FORMATO GIF.
Fue desarrollado por CompuSErve en 1987 para dotar de un espacio de
imagen a color sus areas de descarga de ficheros. Se hizo muy popular
porque era mas eficiente a la hora de comprimir la imagen que la
compresion usada por los formatos PCX y MacPaint. Lo que implicaba
el poder descargar imagenes de gran tamafio en un periodo de tiempo
razonable. Es un formato sin pérdida de calidad para imagenes con hasta
256 colores. Para imagenes con mayor cantidad de colores, debe hacerse

una adpatacion reduciendo el nimero de colores, con la consecuente
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pérdida de calidad. Existen distintas versiones que permiten crear
animaciones simples, aunque la compresion es de baja calidad. Permite
también utilizar entrelazado, efecto de visualizacidon progresiva, etc. Es
ideal para imégenes tipo logos, iconos o banners, es decir, imagenes

pequefias con colores limitados.

FORMATO JPG.

Fue desarrollado por un grupo independiente, llamado JFIF (JPEG File
Interchange Format), quienes utilizan este formato s6lo para almacenar
imagenes, de ahi el alto poder de compresion del formato JPEG 6 JPG.
Es el formato mas utilizado para transmitir y almacenar archivos de fotos
en la Web. Sus principales caracteristicas son que permite comprimir la
imagen con 24 bits de profundidad (hasta 16.7 millones de colores),
permite modificar el indice de compresion y que al igual que el formato
GIF permite una visualizacion progresiva. Como principal inconveniente
se tiene que se trata de un algoritmo de compresion con pérdida, es decir,
que al descomprimir la imagen no se obtiene exactamente la imagen
original. Es ideal para tratar las imagenes fotograficas o digitalizadas.

Es indispensable para las imdgenes de gran tamafio.

FORMATO PNG.

Fue desarrollado por Portable Network Graphics en 1995, se trata de un
formato nuevo, y surgié cono respuesta a las limitaciones del formato
GIF. Por ejemplo, el poder codificar imdgenes con un nimero maximo
de 256 colores cuando los ordenadores soportaban millones de colores.
Se caracteriza por su alto poder de compresion conservando una gran
calidad. Es el formato més agil para presentar imégenes en internet ya

que ocupa menos espacio (kb).

FORMULARIO DE CONTACTO

Se puede utilizar para que los usuarios envien consultas con mucha comodidad. Tienen
la cantidad de campos necesarios para resolver el problema y es posible generar campos
obligatorios. De esta manera se asegura la obtencion de datos que son pertinentes para

satisfacer las demandas del usuario.
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2.4.2 TIPOS DE SITIO WEB

Los sitios se pueden clasificar de muchas maneras. Cada tipo de sitio tiene unas
caracteristicas y limitaciones propias. Una buena organizacion es vital para conseguir

los objetivos del Sitio.

POR SU AUDIENCIA

PUBLICOS
Es un WebSite normal, una pagina dirigida al publico general, sin

restricciones de acceso en principio.

EXTRANET

Son sitios limitados por el tipo de usuarios que pueden acceder, por
ejemplo los proveedores de una empresa determinada, o los clientes.
Existe en opuesto que es el Intranet que son sitios cuyo acceso esta
restringido a una empresa u organizacién, normalmente funcionan

dentro de redes privadas, aunque no siempre es asi.

POR SU DINAMISMO

SITIOS INTERACTIVOS

El usuario puede influir sobre el contenido del sitio que variard en
funcién de cada usuario y de los objetivos de éste. Normalmente, las
paginas se generan cuando el usuario las solicita, personalizando la

informacion que se le ofrece.

SITIOS ESTATICOS
Los usuarios no pueden modificar o afiadir nada al sitio, de cuyos

contenidos se encargan exclusivamente sus disefiadores.
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POR SU APERTURA

ESTRUCTURA ABIERTA
Todos los documentos disponen de su direccidon y los usuarios pueden

acceder a cualquier punto del WebSite.

ESTRUCTURA CERRADA

Limita el acceso a unos pocos puntos de entrada (incluso a uno solo).
Un ejemplo seria un sitio que requiere un registro previo para entrar, el
usuario siempre tendria que pasar primero por el registro antes de poder

acceder al resto de la pagina.

ESTRUCTURA SEMICERRADA
A medio camino entre ambas, obliga a los usuarios a acceder por unos
puntos especificos, como por ejemplo sélo la pagina principal y las

paginas de entrada a las secciones mas importantes.

POR SU PROFUNDIDAD.

Basada en el numero de enlaces que hay que pulsar para llegar al contenido. En general

los usuarios prefieren sitios poco profundos.

POR SUS OBJETIVOS

COMERCIALES.

Estan creados para promocionar los negocios de una empresa. Su
finalidad es econdémica. Su audiencia puede estar formada por clientes
(actuales y potenciales), inversores (actuales y potenciales), empleados
(actuales y potenciales) e incluso la competencia y los medios de
comunicacion. Podemos a su vez dividirlas en Corporativas (Informan

sobre la empresa) y Promocionales (promocionan productos).

INFORMATIVOS.

Su finalidad principal es distribuir informacion. La audiencia de este

47



tipo de sitios depende del tipo de informacion que distribuyen.

OCIO.

Aunque normalmente son sitios con una finalidad econémica, son un
caso especial. No son sitios faciles de crear ni de mantener y a veces
siguen reglas propias; puesto que a veces es mas importante sorprender al

usuario con innovaciones que mantener la consistencia y la estructura.

NAVEGACION.
Su finalidad es ayudar al usuario a encontrar lo que busca en Internet.
Dentro de este grupo se sitian los llamados portales, que intentan

abarcar practicamente todo dentro del propio sitio.

ARTISTICOS.
Son un medio de expresion artistica de su creador o creadores. Este tipo
de sitios suele saltarse todas las convenciones y las unicas normas a

aplicar son las que el propio artista o artistas deseen.

PERSONALES.

Al igual que los anteriores, son un medio de expresion de su creador o
creadores. Sus objetivos y su audiencia pueden ser de lo mas variopinto.
Dentro de este grupo puede haber de todo desde colecciones de fotos de
la familia hasta tratados cientificos de primer orden. En este apartado
se encuentran las redes sociales como Facebook y Twitter que son sitios

abiertos al publico y que el usuario es capaz de modificarlos.
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CAPITULO 3:
LA ARQUITECTURA DE LA INFORMACION

La Arquitectura de la Informacién (Al) es la disciplina encargada de estructurar la
informacién de tal forma que satisfaga las necesidades del usuario. Ya sea desde
edificios hasta sitios web, considera cumplir los requerimientos de las personas que
hacen uso de ellos. Richard Saul Wurman fue el primero en utilizar el término que fue

aplicado a disciplinas como planificacidon urbana y arquitectura.

En los términos en los que hoy se conoce, aplicada al web, nacié a mediados de los
70, de la mano de Louis Rosenfeld y Peter Morville. Se interesa por ordenar grandes
y pequefias cantidades de contenidos de forma que sus destinatarios puedan trabajar

con ellos adecuada y satisfactoriamente.

Cualquier compaiiia importante de desarrollo, soluciones informaticas, disefio grafico
web y afines, debe evaluar el contar con servicios de Al. Hoy es un valor agregado,
pero en poco tiempo de seguro se convertird en un requerimiento indispensable,
como hoy ocurre en los paises que estan a la vanguardia en las nuevas tecnologias de

informacion.

EMPRESAS DE DISENO WEB

La Al ayuda a disminuir el tiempo del desarrollo de la interfaz, puesto que el disefiador
recibe una propuesta grafica estructural de lo que se tiene que construir, mediante la
entrega de Wireframes. Esto es, la Al ya aplicada (menu, elementos de navegacion,

etc) y un bosquejo de la ubicacion de elementos en pantalla. Beneficio: tiempo y
usabilidad.

EMPRESAS DE SOLUCIONES INFORMATICAS

La AI expone las tecnologias de informacion mas adecuadas con el fin de mejorar
la gestion integral de cada proyecto. Pruebas de usabilidad, andlisis heuristicos
e interfaces amigables, entre otros, son servicios necesarios para la realizacion de
proyectos digitales, especialmente para aquellos en los cuales la Ingenieria de Software

es lo promordial. Beneficio: Contenido metodoldgico y usabilidad.
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EMPRESAS PRIVADAS

La Al contribuye en detectar la audiencia y sus necesidades, los objetivos de negocio
del proyecto, y las fortalezas y debilidades frente a la competencia. Retroalimenta
al cliente y al usuario evitando pérdida de tiempo, esfuerzo y dinero en ambos al
perseguir sus objetivos. Evitando el efecto inmediato que consiste en la ausencia de

acceso, permanencia, fidelidad y compra. Beneficio: Viabilidad del proyecto.
3.1 VENTAJAS DE LA ARQUITECTURA DE LA INFORMACION

Las decisiones de inversion en nuevos desarrollos tecnoldgicos o lamejora y correccion
de los ya existentes van de la mano con la retroalimentacidon que se obtenga de ellos.
La razon para aplicar la Al a un proyecto es tan simple de entender como compleja de
llevar a la practica sin una metodologia: para satisfacer las necesidades de un usuario

se debe pensar como tal.

Limitar desde el inicio el alcance del proyecto a los requerimientos del negocio, por
contundentes que parezcan, y no contemplar las necesidades de los futuros usuarios,
aumentara las posibilidades de fracaso. Probablemente mientras mas funcionalidades
posea el sitio, sin que éstas sean conjugadas por una necesidad real, mas dificil sera

definir el objetivo inicial de un proyecto.

Una de las funciones de la Al es interpretar al cliente y al usuario dentro del equipo
de trabajo, para conseguir equilibrio en escenarios como el descrito. Son estrategias

razonables para superar problemas reales.
3.2 FUNCIONAMIENTO

El mejor momento para involucrar a la Arquitectura de Informacion es al inicio del
desarrollo de un proyecto. Al igual que uno no llamaria a un arquitecto tradicional a
una construccion en el momento de techar un conjunto de paredes inestables. Hay que
hacer el disefio estructural antes de construir para que la “casa” no se derrumbe.

El arquitecto de informacion siempre buscara comprender los siguientes parametros

del proyecto:
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Metas y Necesidades Limitaciones

- Tecnologicas
- Del Usuario &

- De contenido
- Del Negocio

- Del proyecto

Analizar la audiencia y sus necesidades, los objetivos de negocio del proyecto, y las
fortalezasy debilidades delaempresa frente ala competenciaes el requisito fundamental

para la viabilidad de un proyecto web, idealmente antes de su desarrollo.

Una vez comprendido el problema y analizado su alcance, es preciso determinar cuales
seran los factores en que se descompone aquél para poder evaluarlos, cualitativa y
cuantitativamente, y se fijaran medidas de referencia satisfactorias. En funcién de esto
se elegiran las herramientas metodoldgicas mas convenientes: evaluacion heuristica,

analisis de comparables, test de usabilidad con usuarios reales, etc.

La idea es reducir el tiempo de realizacion de tareas y la tasa de errores por parte
del usuario. Una mayor eficiencia y efectividad de un sistema utilizable provoca un
aumento directo en la satisfaccion del usuario. Del mismo modo, un producto facil de
instalar y de usar, presenta menos fallas, y requiere menos mantenimiento interno. De

esta manera el producto es facil de aprender y de recordar.

Mucha gente se ha adaptado a la tecnologia durante tanto tiempo que no se dan cuenta
de que la tecnologia puede ser desarrollada para adaptarse a ellos. Demostraciones de
problemas de usabilidad encontrados por usuarios, o casos de estudio con ejemplos de
buenos y malos disefios, pueden alertar a los gestores.

La AI reside en la organizacién de la informacion, entendiendo que ésta engloba

tanto a la estructura propuesta para el contenido de la misma, como a los mecanismos

necesarios para conocer y explorar esa estructura, con base a su presentacion visual.
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3.3 PRINCIPIOS
Las caracteristicas fundamentales a las que estd orientada la Al son:

USABILIDAD
La Organizacidn Internacional para la Estandarizacion, ISO, define usabilidad como
la efectividad, eficiencia y satisfaccion con la que un producto permite alcanzar

objetivos especificos a usuarios especificos en un contexto de uso especifico.

En otras palabras, la usabilidad es la facilidad de uso de un producto. Términos como
sitio amigable o facil, frecuentemente escuchados, se relacionan directamente con

este principio.

Los mejores sistemas no son los mas complejos, los que ofrecen mas opciones en
una sola pantalla o los que tienen el disefio mas espectacular; por el contrario, son los
mas sencillos de utilizar. Esto motiva que el usuario no se sienta ineficiente por no
comprender lo que tiene frente a si en la pantalla y que cumpla con las operaciones

que se requieren en el menor tiempo y con el menor gasto de energia posibles.

DISENO CENTRADO EN EL USUARIO
El disefio centrado en el usuario o UCD (siglas del término en inglés User Centered
Design) se define como el disefio para ayudar al usuario a completar tareas en el

menor tiempo posible, haciendo del uso del sistema una experiencia positiva.

Desde el punto de vista del desarrollador del producto, implica que no una, sino todas
las acciones emprendidas para el avance de un proyecto tengan en mente de manera
permanente al usuario que lo utilizara. Esto requiere evaluar al menos las siguientes
preguntas, que deben quedar resueltas gracias a la aplicacion de las herramientas

metodoldgicas:
- (Qué quiere el usuario que el sistema haga para ¢1?

- (En qué tipo de ambiente se usara el sistema?

- (Cuales son las prioridades del usuario al utilizar el sistema?
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- (Cuadles funciones son usadas mas frecuentemente?
- (Como realiza el usuario las funciones deseadas hoy en dia?

- (Qué agrada / desagrada al usuario del cdmo hace estas funciones hoy en dia?
3.4 APLICACION DE LA Al

La Arquitectura de Informacion, Al, es una disciplina con una metodologia que
supone la aplicacion de principios como la usabilidad y disefio centrado en el usuario
y la ejecucidon de una serie de fases o pasos para asegurar el cumplimiento de los
plazos, estandares de calidad y objetivos de un proyecto. En cada una de estas etapas
se aplican herramientas metodoldgicas probadas iterativamente, que permiten la

obtencidn de metas concretas.
3.4.1 FASES

La arquitectura de informacion consta de cuatro fases de desarrollo, cada una de
las cuales cuenta con las correspondientes herramientas metodoldgicas. Un trabajo
exhaustivo y completo contempla la totalidad de las etapas, aunque dependiendo de

las necesidades del cliente, pueden desarrollarse como modulos por separado.

ANALISIS

En el periodo de analisis se estudia todo el material disponible asociado al proyecto,
de tal manera de definir claramente su alcance y asegurar que todos (cliente y empresa
desarrolladora del producto), comparten los mismos conceptos, principios, objetivos

y estrategias para conseguirlos.

Las preguntas a resolver mas importantes en esta etapa son: ;Qué necesidades del
cliente y del usuario final va a satisfacer el producto? ;Por medio de qué herramientas?

(Cuales seran los contenidos/funcionalidades prioritarios a exhibir?

DiseNO PRIMARIO
Ya con claridad respecto de los objetivos y alcance del proyecto, en la etapa de
disefio primario se hace la definicién general o de alto nivel de la arquitectura de

informacién.
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El mapa basico define las directrices generales de las estructura de organizacion de la

informacion en secciones excluyentes.

El wireframe tipo define la ubicacion de elementos en pantalla.

El disefio de interaccién preliminar esboza la manera en que un usuario tipo se

relacionara con el producto (experiencia de usuario).

DiseNo DETALLADO

Enlafasededisefodetallado, equivalenteal prototipado delaestructura, lasdefiniciones
de arquitectura de informacién se plasman en documentacién pormenorizada sobre
como quedard definitivamente el esquema de contenidos/funcionalidades de un

proyecto digital.

El mapa detallado, ademés de identificar secciones, muestra todas las paginas del

sistema.

Los wireframes o bosquejos se extienden a todas las paginas representativas, en caso
de paginas con estructura equivalente, y a la totalidad de las paginas del sistema si
no existe equivalencia en este sentido (lo cual suele ocurrir en productos orientados a

acciones o funcionalidades).

El disefio de interaccion detallado identifica todas las operaciones que los diversos

tipos de usuarios pueden realizar.

Y los ments e hipervinculos en general se convierten en un sistema de rotulacion, en
el cual se asignan los nombres o etiquetas mas asertivos (y relacionados entre si) a
cada seccion.

PRUEBAS Y AJUSTES

Terminado todo el trabajo de arquitectura de informacién, una vez que el equipo

desarrollador genera el primer prototipo del proyecto (generalmente un prototipo

funcional, que da inicio a un periodo de marcha blanca previo al lanzamiento oficial),
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éste es sometido a una revision minuciosa, para evaluar que efectivamente el producto

cumpliré con las expectativas cifradas.

Las herramientas de verificacion iddneas, desde el punto de vista de la Al, son un
test heuristico, a través del cual se revisa si efectivamente se estan cumpliendo los
objetivos, y pruebas con usuarios, que permiten anticipar el comportamiento real del

producto y el nivel de satisfaccion que genera en quien lo utiliza.

3.4.2 HERRAMIENTAS METODOLOGICAS

El éxito de cualquier tipo de proyecto no se fundamenta solo en las habilidades
individuales de cada profesional participante. Una parte esencial del proceso descansa

en la metodologia y sus cualidades.

Las herramientas no s6lo garantizan la aplicacion de una metodologia coherente,
probada y perfeccionada permanentemente para el cumplimiento de objetivos. Al
mismo tiempo constituyen la base de la documentacion, que permite exponer con
claridad al cliente los avances de cada fase de desarrollo y sirve como soporte para el
trabajo de los restantes profesionales -como disefiadores y programadores- que toman

parte en el desarrollo del proyecto.

HERRAMIENTAS DE ANALISIS

ENTREVISTA CON EL CLIENTE

Una entrevista con el cliente consiste en la aplicacion de un cuestionario al cliente
(o personas designadas por éste por estar mas directamente vinculadas al proyecto,
generalmente de las areas de tecnologia, marketing y recursos humanos), cuyas
respuestas contribuyen significativamente a precisar el alcance de un proyecto y a

acotar al maximo posible los objetivos del mismo.

La correcta aplicacion de entrevistas con el cliente garantiza una definicion clara de los
objetivos a cumplir en un proyecto y permite al cliente revisar sus ideas y cerciorarse
de qué es lo que realmente busca. También garantiza que durante el desarrollo de todo

el proyecto habra consenso en los términos basicos.
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Es basico que el resultado de todo el trabajo refleje exactamente las aspiraciones del

cliente y la tinica manera de lograrlo es conociéndolas con claridad.

ANALISIS DE COMPARABLES

El analisis de comparables es el estudio de estructuras web de la competencia del

cliente, o equivalentes en términos de contenidos y orientacidn, con el objetivo de
b 2

poner el proyecto en su justo contexto y saber con qué requisitos minimos debe contar

para “entrar a la cancha” con posibilidades de ofrecer una real alternativa de servicios

y soluciones para los usuarios que constituyen el publico meta.

El andlisis de comparables, cuando nos referimos a la competencia, permite generar

basicamente tres escenarios en alguno de los cuales el cliente debe identificarse:

Escenario 1: el cliente simplemente desea cumplir con los minimos requerimientos
para no desentonar en su rubro. En este caso se hace un inventario de contenidos/
funcionalidades minimos y necesarios, que se repiten en todos los sitios/estructuras

equivalentes.

Escenario 2: el cliente desea insertarse en su respectivo rubro como lider, al menos
en igualdad de condiciones que sus referentes mas destacados. En este caso, ademas
de los elementos minimos necesarios, se analizan los elementos diferenciadores de
cada actor importante, generando a partir de este analisis un inventario de contenidos/

funcionalidades que aglutine lo mejor de cada actor.

Escenario 3: el cliente desea ir mas lejos e insertarse como lider absoluto de su
rubro en el formato escogido. En este caso, ademas del inventario de contenidos/
funcionalidades minimas y especializadas de la competencia, hacemos un analisis
exhaustivo para generar, en conjunto con el cliente, al menos un elemento nuevo,

diferenciador y inico que le posicione por sobre el resto.
Ademads de estudiar a la competencia, el andlisis de comparables permite otras

ventajas, como dar claridad a un cliente, mostrando cémo otros han hecho las cosas,

cuando no sabe a ciencia cierta qué espera de un proyecto. También permite realizar
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relaciones en términos de experiencia de usuario efectivas, aun cuando no se trate de

rubros directamente comparables.

Idealmente en todo proyecto web debe aplicarse el analisis de comparables, pero
resulta especialmente necesario cuando el producto que se va a generar esta inserto
en un contexto de competencia clara y directa. Es lo que ocurre, por ejemplo, entre
bancos e instituciones financieras, automotoras y en general empresas que ofrecen

productos y servicios que funcionan en un mercado claramente establecido.

INVENTARIO DE CONTENIDOS

El inventario de contenidos es la documentacidon que resume, con una breve y precisa
descripcion, todo el material disponible para incluir en un proyecto, tras el analisis
detallado de éste por parte de nuestros consultores. Este contempla tanto los contenidos

ya generados, como aquellos que es necesario generar.

Cuando se trata de un redisefio, el inventario de contenidos parte por toda la informacion
incluida en el producto anterior. Y debe ser exhaustivo para que permita el analisis, es
decir, incluir tanto el material que se considera importante, como aquel que se estima
desechable. El estudio a fondo de la informacidn suele arrojar sorpresas, como que
ciertos contenidos considerados a priori como poco relevantes, a la larga resultan

vitales para la obtencidon de objetivos importantes.

Un inventario de contenidos exhaustivo y profundo cumple con la funcidn bésica de
exponer, de manera concreta, al cliente y al equipo desarrollador, el verdadero punto
de partida de un proyecto. Otras herramientas de analisis, como las entrevistas con el
cliente y andlisis de comparables, dan una nocion de los aspectos generales a cubrir,

pero solo el inventario de contenidos aterriza las expectativas.

En todo proyecto web, es recomendable hacer un inventario de contenidos. Casi
siempre el cliente tiene elaborada al menos una parte del material. Ese es el punto de
partida, que luego debe complementarse con proyecciones sobre el resto del contenido,

aunque no esté elaborado.

De cualquier modo, el tipo de proyecto en el que se hace mas indispensable la
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aplicacion de esta herramienta metodologica es en aquellos que cuentan con grandes

volumenes de informacion.

HERRAMIENTAS DE DISENO

MAPA DE NAVEGACION

Unmapadenavegacion es larepresentacion grafica de la organizacién de lainformacion
de una estructura web. Expresa todas las relaciones de jerarquia y secuencia y permite
elaborar escenarios de comportamiento de los usuarios. También grafica, de modo que
todos los profesionales participantes en un proyecto lo tengan claro, diferencias entre

paginas dindmicas, administrables o estaticas.

El principal valor de un mapa de navegacion es que permite anticipar errores de
organizacion de la informacion, de modo de corregirlos cuando aun no se ha invertido

tiempo y dinero en la construccion del producto.

La falla mas frecuente que se busca soslayar a través de la conceptualizacion de un
mapa es el desequilibrio entre amplitud y profundidad de la informacién. Amplitud
se refiere a la cantidad de secciones o paginas de igual jerarquia a las que se puede
acceder desde el inicio o desde secciones concentradoras de contenidos y se expresa
horizontalmente en un mapa. La profundidad se grafica de manera vertical e indica el

numero de opciones de jerarquia decreciente que hay dentro de una misma seccion.

Un esquema de organizacion de la informacidon demasiado amplio y poco profundo
implica que desde la pagina de inicio habrd demasiadas alternativas, lo cual puede
agotar al usuario, y cada una de esas opciones tendrd muy poca informacidon que

ofrecer.

Un esquema de organizacion excesivamente profundo implica pocas opciones a las
que acceder directamente desde el inicio, pero cada una de ellas concentrando mucha
informacion a la que se accederd solo recorriendo todo el camino, desde la mayor, hasta
la menor jerarquia. El problema en este caso es que el usuario debe hacer demasiados

clics para llegar al contenido que le interesa.
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Casi cualquier proyecto en formato web requiere graficar la informacion en un mapa
de navegacion, pero resulta especialmente necesario en sitios web que poseen un

volumen importante de contenidos.

WIREFRAME

Un wireframe es un bosquejo de la ubicacion de elementos en una pantalla.
Dependiendo de la etapa de desarrollo del proyecto, generamos el wireframe basico,
que expresa los elementos de una pantalla genérica, aplicable a todo un sistema;
wireframe tipo, que expresa la estructura de pantallas de una misma categoria, como
canales o paginas terminales; y wireframe detallado, que especifica la composicion
de paginas especificas (se aplica especialmente a pantallas que implican la realizacién

de acciones).

A ellos debe sumarse, para ciertos proyectos en que tan relevante como ubicar los
elementos en pantalla es simular el funcionamiento, los wireframes funcionales, que
no se limitan a una estructura estatica, sino que también permiten la navegacion.

Un wireframe grafica basicamente:

- Elementos de navegacion: menus, accesos directos e hipervinculos.

- Elementos de informacién: contenidos de texto e imagenes.

- Elementos de interaccion: funcionalidades que el usuario puede realizar.

- Elementos de apoyo: items de ayuda y orientacion, como mapas de navegacion o

preguntas frecuentes.

- Elementos promocionales: espacio dedicado a banners publicitarios o a destacados

internos del propio producto.

Los wireframes sirven para anticipar cudl serd la estructura de cada pagina de un
sistema, antes de aplicar el disefio grafico definitivo. Dado que el wireframe posee una
composicion bastante sencilla, generalmente en blanco y negro y sin mayores detalles,

resulta facil su modificacidn para tener diferentes posibilidades de ubicacion.
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Es en este esquema que el equipo de disefio grafico debe basarse para la elaboracion
del producto definitivo. Las propuestas de interfaz grafica no pueden -o no deben-
partir desde cero, dada la complejidad de su elaboracién (y su posterior modificacion

en caso de requerirse). Tienen un minimo comun denominador que es la estructura.

Cuando un wireframe es aprobado por el cliente, los comentarios posteriores sobre la
presentacion de una pagina pueden estar asociados a la percepcidn de disefio, uso de
colores, tipografia, etc. Pero ya no debiera cuestionarse la estructura y disposicion de

elementos de una pagina.

Cualquier proyecto web, desde el mas sencillo hasta el mas complejo, debe contemplar
la realizacion al menos de un wireframe tipo. Por sofisticada que hoy en dia resulte
esta herramienta, el wireframe sigue cumpliendo la funcién de ser un bosquejo. Y

siempre serd mas sencillo hacer ajustes a un bosquejo que a un producto final.

En los proyectos orientados a funcionalidades, como intranets o extranets, se hace
mas patente aun la necesidad de contar con wireframes y la relacion entre ellos, para
anticipar el coherente desarrollo de los procesos antes de proceder a su programacion

y disefio definitivos.

DISENO DE INTERACCION

El disefio de interaccion es la expresion grafica que describe un proceso anticipando
las relaciones que un usuario (o un grupo de usuarios con diferentes caracteristicas)
sostendra(n) con un sistema, y las relaciones que distintas variables del propio sistema

tendran entre si, antes de que éste sea desarrollado.

Involucra todas las relaciones causa/efecto, identifica las variables relevantes que
intervienen y permite anticipar escenarios y controlar su ejecucion, previo al desarrollo

de un producto.
El disefio de interaccion funciona como instancia de planificacidon de un proceso para

que, en su caracter global, sea comprendido en los mismos términos por todos los

profesionales que intervienen en su ejecucion.
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Un programador podra tener claro de este modo todo lo que para su ambito de trabajo
implica una determinada interfaz; un disefiador grafico sabra qué consecuencias
tiene acceder a determinado vinculo, y por lo tanto, hacer una comunicacién visual
en funcion de dicha interaccidn; y finalmente el cliente podra apreciar todo lo que
involucra el desarrollo de un determinado proceso, para que, entre otras cosas, sepa
si estard en condiciones de responder adecuadamente a unos requerimientos que

seguramente ¢l mismo ha definido.

En todo proyecto de Internet con operaciones que involucren la participacién de
diversos usuarios y variables del propio proceso, debiera planificarse su ejecucion

partiendo con un disefio de interaccion que bosqueje el panorama general.

El sélo hecho de que un usuario ingrese su nombre y contrasefia en un producto de
acceso privado, involucra un llamado a una base de datos y una validacion. Puede
que existan distintos perfiles de usuarios que ingresen al sistema a través de la misma
puerta de entrada, como un administrador y editor de contenidos, por ejemplo. Todas
estas diferenciaciones, con las respectivas relaciones causa/efecto deben ser graficadas

en el disefio de interaccion.

HERRAMIENTAS DE PRUEBAS Y AJUSTES

PRUEBAS DE USABILIDAD CON LOS USUARIOS

El principal indicador de €xito o fracaso de un proyecto web es la facilidad con que
los usuarios finales del producto ven satisfechas las necesidades definidas como el
objetivo a cubrir. Una prueba con usuarios es precisamente la instancia experimental
que permite anticipar reacciones. Consiste en la aplicacion de tareas (generalmente
son las consideradas mas importantes para el cliente) para evaluar el grado de facilidad

con que son ejecutadas por los usuarios finales.
Una prueba o test con usuarios sirve para evaluar el grado de usabilidad de un producto.
La experiencia de registrar a un cliente real utilizando una web/Intranet/Extranet o

cualquier producto asociado, permite dos cosas:

Cuando se trata de un redisefio y la prueba con usuarios se aplica al producto a redisefiar,
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es decir al comienzo del trabajo de Al el test de usabilidad permite identificar las

areas criticas a mejorar en el nuevo proyecto.

Cuando el test con usuarios se aplica en el periodo de pruebas y ajustes de un proyecto,
es decir, al final del proceso de Al, permite la deteccidon detalles y dificultades que
el equipo consultor pudo pasar por alto. Siempre la relacion del usuario final con el

producto entregara matices.

Esaplicable en cualquier proyecto web, especialmente en aquellos de gran envergadura,
cantidad de contenidos/funcionalidades y que implican una inversidén importante. Si
se trata de un redisefio o reformulacion a un producto existente, debe realizarse como
primera tarea; sus resultados sentaran las bases de todo el trabajo de arquitectura de

informacion posterior.

En cualquier proyecto resulta aconsejable aplicar también estas pruebas en el inicio
del periodo de marcha blanca, para corregir posibles errores o deficiencias que se
hayan pasado por alto previamente.

ANALISIS O TEST HEURISTICO

El andlisis o test heuristico se aplica especialmente en caso de redisefios (productos
ya elaborados que se quieren mejorar) y consiste en la formulacién de una serie de 10
preguntas significativas, respecto de los aspectos cruciales para el buen funcionamiento
de una estructura web. Las respuestas a dichas preguntas permiten identificar las areas
mas débiles del producto para potenciarlas.

Las preguntas son:

1. (Se comunica de forma inmediata el objetivo del sitio a los clientes?

2. (El cliente estd informado constantemente acerca de su ubicacion?

3. (El sitio se adapta al mundo de sus clientes, su lenguaje y sus conocimientos?

4. (El cliente/usuario puede sentir que posee el control sobre lo que pasa en el sitio?
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5. (El sitio es consistente internamente y respeta estandares externos?

6. (El disefio ayuda a prevenir posibles errores?

7. (La pagina facilita y optimiza el acceso a los usuarios?

8. (Hay informacion irrelevante?

9. (La navegacion es recordada mas que redescubierta?

10. (El usuario recibe ayuda cuando la necesita?

Un test heuristico sirve para identificar rapidamente y con claridad el tipo de error mas
comun que se repite en proyectos web (Internet, Extranet o Intranet). La experiencia
de los investigadores en arquitectura de informacion y usabilidad demuestra que las
deficiencias en este ambito tienden a reiterarse. El test heuristico, permite, a través de
una metodologia muy sencilla y directa, descartar este tipo de fallas o corregirlas, si
es el caso, antes de entrar a un analisis mas detallado.

Un test de este tipo debe aplicarse en todo proyecto de redisefio al producto original
que se intenta modificar, para detectar rdpidamente los aspectos criticos a mejorar.

También resulta aconsejable aplicar un test heuristico a un proyecto en vias de ser

entregado para garantizar que se estan cumpliendo las orientaciones basicas.
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CAPITULO 4: GASTRONOMICA ESMERALDA
S.A.peE C.V.

4.1 DEScRrRIPCION DEL CLIENTE

Gastronémica Esmeralda S.A. de C.V. (Restaurante Argentalia) es una empresa
constituida por capital privado, a partir de marzo del 2009. Se encuentra ubicado en una
zona residencial exclusiva del Estado de México, la Zona Esmeralda (ZE) en Atizapan.
Cercano al Club Britania de Sayavedra, el Club de Golf Valle Escondido y el Club de

Golf Chiluca; Argentalia cuenta con un promedio de 2200 comensales al mes.
El establecimiento se especializa en cortes argentinos, pastas italianas y pizzas al
horno de lefia. Cuenta con bar, servicio para llevar, terraza para fumadores, carta de

vinos y estacionamiento dentro de Pabellon Esmeralda.

ORGANIGRAMA

Socios Capitalistas:
Fernando Diaz, Ramén Alvarez, Arturo Salazar, Miguel del Rio

Gerente Administrativo:
Ing.Miguel Angel Espinosa

Gerente de Alimentos y Bebidas:
Act. Corina Rosas

Caja: Jorge Macias y Ximena Escandia

Compras: José Segura

Encargado de Cocina: Oscar Téllez Cocina Fria: Rosa Segura
Pizzas: Mirta Juarez

Parrilla: Manuel Flores

Capitén de Meseros: Agustin Flores José Luis Corona
Oscar Angeles
Jesus Cana

Ernesto Suarez
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4.2 MISION, VISION Y VALORES

MISION

“La mision del Restaurante Argentalia es brindar alimentos de calidad, respaldados
por proveedores de primer nivel y procesos de higiene que garanticen un platillo
que supere las expectativas del paladar mas estricto. Coordinar los servicios de
administracion, cocina y servicio al cliente a fin de ser reconocidos en el pais como el

mejor restaurante italo-argentino”.

VISION

“El Restaurante Argentalia serd reconocido por ser toda una experiencia al visitar el
establecimiento debido a la excelente calidad en sus platillos asi como en el servicio
ofrecido, permitiendo a los comensales recomendarlo ampliamente e invitandolos a
regresar frecuentemente. Serd un establecimiento donde las personas que ahi laboran
trabajaran de manera coordinada y haciendo eficazmente su trabajo con respecto a su

area de servicio”.
VALORES

TRABAJO EN EQUIPO:

“Integramos un equipo en funcion del logro de objetivos compartidos, sumando
talento y compromiso, con apertura ante la diversidad de opiniones, conocimientos y
habilidades, porque la colaboracion, el respeto y el apoyo mutuo constituyen la base

de nuestras relaciones”.

ORIENTACION A RESULTADOS:

“Cumplimos con los compromisos establecidos, y siempre que es posible los
superamos, buscando mejores formas de hacer las cosas y teniendo presente que
somos responsables de asegurar que los resultados de nuestra actividad contribuyan a

agregar valor a los procesos en que participamos”.

ACTITUD DE SERVICIO:

“Porque sabemos que nuestras actividades son en funcidén de satisfacer al cliente,
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sabemos que es la persona mas importante de toda la empresa, no depende de nosotros,

nosotros dependemos de é1”.
CONFIANZA:

“La confianza genera confianza, es un circulo virtuoso en el que cualquier detalle
cuenta y se va sumando a una larga lista de cosas que construyen un excelente equipo
de trabajo. Si haces que tu compafiero de trabajo o comensal confie en ti, se ira sintiendo

capaz de corresponder poco a poco y esta dindmica sera beneficiosa para todos”.

COMUNICACION:
“Permiten a todos aquellos que interactiian con nosotros resolver desacuerdos, tomar
riesgos mas inteligentes, mejorar la productividad, contribuir con mejor ideas e

identificar los talentos y habilidades de cada uno”.
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CAPITULO 5: REALIZACION DEL SiTi0 WEB

La realizacion de este proyecto surgié desde septiembre de 2009, a partir de entonces
fue necesario trabajar sobre la metodologia y seguir los pasos a fin de no atrasar el

proyecto.
5.1 ANALISIS

En esta etapa, es fundamental conocer qué es lo que desea el cliente, saber las

expectativas con las que cuenta y brindar una correcta planeacion.

5.1.1 ENTREVISTA CON EL CLIENTE

El objetivo principal fue medir claramente los objetivos del sitio web, asi como
conocer el publico meta. Se elabord un cronograma tentativo a fin de planear el sitio
web de manera que quedard un trabajo de excelente calidad. Los resultados obtenidos
de esta entrevista fueron los siguientes:

OBJETIVOS DEL SITIO WEB:

- Disefiar un sitio web sobrio acorde con la decoracion del establecimiento.

- Posicionar al restaurante Argentalia en la Zona Esmeralda (ZE) de Atizapan.

- Permitir las consultas por parte de los comensales al menu via internet.

- Contar con el servicio de Reservaciones via correo electronico.

- Mostrar una galeria fotografica de los platillos asi como del establecimiento.

DATOS DEL MERCADO (HINES MEXICO, 2009)

Actualmente la zona de influencia del restaurante Argentalia abarca a mas de 37,000

hogares que representan alrededor de 157,000 hab, en un radio no mayor a 5 km.

70



Se espera que en los siguientes dos afios, estas cifras continiien creciendo a un ritmo
de 14% anual, siendo esta la tasa de crecimiento demografico de la zona en los ultimos
dos afios. De tal manera que para el 2010, la zona de influencia primaria abarcard mas
de 48,000 hogares y mas de 200,000 habitantes.

MERCADO OBJETIVO (HINES MEXICO, 2009)

Mas del 50% de la poblacion de la zona de influencia son personas con un nivel
socioeconomico A/B, 25% son de nivel C+ y 14% son de nivel C. Esto quiere decir
que el 89% de la poblacion, dentro de la zona de influencia, son clientes potenciales
con un alto poder adquisitivo ya que el ingreso promedio por hogar es superior a
$40,000 pesos mensuales, por lo que el gasto destinado a entretenimiento, restaurantes
y diversion, supera los $2,800 pesos mensuales.

CRONOGRAMA

- Septiembre 2009: Recopilacion de datos.

- Octubre 2009: Tomas fotograficas.

- Noviembre 2009: Realizacion de graficos para las paginas que conforman el sitio y

construccion del sitio.

- Diciembre 2009: Sitio Web terminado y puesto en linea.

En esta entrevista también se consideraron los costos de la creacion del Sitio Web,
considerando que también se realizaria un estudio fotografico de los platillos y del
establecimiento, asi como la compra del dominio web.

5.1.2 ANALISIS DE COMPARABLES

Para conocer a la competencia directa del restaurante Argentalia, se hizo una busqueda

bajo diversas caracteristicas que van de lo general a lo particular:
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- Restaurantes de comida italiana y/o argentina a nivel internacional
- Restaurantes en la ciudad de México
- Restaurantes de comida italiana y/o argentina en la ciudad de México

En el primer punto se encontraron establecimientos de comida argentina como:
Che Chivito, Checho Resto, El Estuario, El Haragan, El Palacio de la Papa Frita,
El Vesuvio, La Caballeriza, La Cabafia, La Carranzita, La Rosalia, La Unidn, La
Vakita y Selquet en la ciudad de Buenos Aires. En la comida italiana estan: 11 Gatto
Trattorias y Restaurante Giovannino en la ciudad de Coérdoba. En Buenos Aires, de
comida italiana se encuentran: Arte de Mafia, Bice Ristorante, Ciao Farina, Marcelo,
Positano, Amarcord, Bacaro, Baco Resto, Barolo Bistro, Bella Italia, Campo dei
Fiori, Campo e Mare, Duero Restaurante Bar, D’Oro Caffe y Filo Catering — Circolo

Italiano. (Acomer.com.ar, 2009)

Con esta especialidad se tomo6 en consideracion que se utiliza un disefio sobrio y
predominan los tonos rojizos. En los sitios web de El Estuario y El Vesubio, se muestra

el menu a fin de simular un libro real.

En el segundo, los resultados encontrados fueron: Au pied de cochon (Francesa,
Polanco), Zhen Shanghai (China Alta Cocina, Polanco), Palm (Americana, Polanco),
Harvey’s (Carnes, Polanco), Brasserie Lipp (Francesa, Polanco), Estoril (Internacional,
Polanco), Casa de Castilla (Espafiola, San Angel), Nobu (Fusién, Santa Fe), Mortons
The Steackhouse (Carnes, Tecamachalco), Torre de Castilla (Espafiola, Polanco),
L osteria del Becco (Italiana, Polanco), La Taberna del leén (Mexicana, San Angel),
Les Moustaches (Francesa, Zona Rosa), Xaak (Espafiola Vasca, Santa Fe), Bokenka
(Japonesa, Del Valle), Naos (Mexicana Contemporanea, Tecamachalco) y Salotto
(Italiana, Anazures). (Dreamscan S de RL de CV, 2009)

Por ultimo, en la ciudad de México con la misma especialidad, se encontraron
restaurantes como: Centro Argentino (Interlomas y Mundo E), El Buen Bife
(Insurgentes, Altavista y Patriotismo), Churrascos (Santa Fe y Coyoacan), Arrabal

(Satélite y Tecamachalco), La bodega de los Malazzo (Polanco), Rincdn Argentino
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(Polanco), Cumand (Interlomas), Parrillada Quilmes (Lomas Verdes), Quebracho
(Condesa, Zona Rosa y Satélite), Parrilladas Bariloche (Condesa), Puerto Madero
(Bosques de las Lomas), Alfredo di Roma (Polanco), Giacovanni (Santa Fe y Polanco),
La Bottiglia (Polanco), Piegari (Santa Fe y San Angel), Fiesole (Masaryk), Bellaria
(Santa Fe), Controne (Condesa), Tarantella (San Angel), Capri (Polanco), L’italiano
(Condesa) entre muchos otros. (Dreamscan S de RL de CV, 2009)

En esta busqueda se observo que la mayoria de los sitios web cuentan con paginas

como:
- Descripcion del Restaurante y los principales servicios que ofrece

- Menu (algunos incluyen fotografias)

- Galeria fotografica

- Ubicacion

Después de este andlisis exhaustivo, se llegé a la conclusion de que las paginas
anteriores son fundamentales en la creacion del sitio web de un restaurante. En cuanto
a diseflo, cabe mencionar que las propuestas son ilimitadas asi que no se podrian
generalizar u obtener puntos en comun.

5.1.3 INVENTARIO DE CONTENIDOS

Se puede generalizar el contenido en dos aspectos basicos: texto e imagen.

El texto se comenzo a recopilar con apoyo del Gerente Administrativo y el Gerente de
Alimentos y Bebidas del restaurante a partir de septiembre de 2009. Los archivos fueron

enviados via correo electronico debidamente firmados con el objetivo de garantizar

que estuviesen autorizados para su utilizacion en cualquier parte del proceso.
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Los textos solicitados fueron:

- Descripcion del cliente

- Menu de platillos

- Ment de vinos

En cuanto a las imagenes, se concertaron citas via telefonica para la realizacion de la
toma fotografica. Se realizé la toma en dos dias y se hizo una seleccion de entre 250
imagenes para considerar cuales eran las indicadas para el sitio web.

Las imagenes serian utilizadas en:

- Carta de platillos

- Galeria

- Indicacion del lugar dentro del sitio web

5.2 DISENO PRIMARIO

En esta etapa se realizan bocetos iniciales de la maquetacién del sitio web con ayuda

de las herramientas metodoldgicas indicadas.
5.2.1 MAPA DE NAVEGACION
Para proseguir con los principios de la Arquitectura de la Informacidn, se realizé un

mapa con poca profundidad donde siempre se pueda regresar de manera amigable al

inicio.
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Pagina Principal
Quienes Contacto Promociones
SOMOS

Platillos

Reservaciones

Vinos

5.2.2 WIREFRAMES

Es aqui donde se comienzan a bocetar las paginas principales.

Partiendo de una reticula de 950x550 px, con ocho columnas y ocho filas.

La reticula y los wireframes se crearon en el programa Adobe Illustrator, se guardan

como archivos png con fondo transparente.
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Dentro de los wireframes se ubican los botones principales y la localizacion de textos

e imagenes.
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5.2.3 DISENO DE INTERACCION
A partir de esta etapa comienza el disefio de elementos graficos y la programacion

dentro de los programas indicados.

Los graficos fueron creados en los programas de Adobe Illustrator CS2 con posteriores

retoques en Adobe Photoshop CS2; todo ello en plataforma PC.

En la entrevista, el cliente manifesto que una de las consideraciones que se debia tener

en el disefio seria la utilizacion del logo que ya existia asi como el uso de los colores

de este.

= _
RESTAURANTE & BAR

En un inicio se trabajé el fondo para todas las paginas, se manejo un color similar al

del logo. El hexddecimal en Flash corresponde al #99141B.
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Posterior a esto, se trabajaron los iconos principales en los colores presentes.
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=
!i
=

bi A partir de estos bocetos se inicid la vectorizacion de las imagenes.

Estas imagenes fueron enviadas via correo electrénico al cliente a fin de obtener el

visto bueno para continuar con el trabajo.

COntacto Contacto
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Galeria Galeria

Menu Menu

. ol » » - Ly
3 Quiénes somos? PO RIS 11K
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Posterior a los botones principales se fueron trabajando botones secundarios.

Teniendo ya todos los botones y los fondos de pagina, se trabajo especificamente con

graficos que serian insertados dentro de las paginas.
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Para este disefio de las pdginas internas del ment se utilizd un fondo de papel
desgastado creado en Adobe Photoshop. Este grafico seria utilizado dentro del menu

de platillos y de vinos.

Para los textos dentro de las paginas de ment se selecciond la fuente Edwardian Script

para los titulos y Bell Gothic para los textos.

%m Texto de lectura

Por ultimo se seleccionaron las fotografias que estarian insertas en todas las paginas,
se les dieron los retoques necesarios como modificacidon de perspectivas, ajustes de
color, redimensionar la fotografia asi como convertir las imagenes de formato JPG a

PNG para reducir el peso en kilobytes.
Se hizo la maquetacion en Macromedia Flash 8 para quedar de la siguiente manera:

PAGINA PRINCIPAL

U@ || files///C:/Usersfhina Rosas/Documents/Tesis/Practicos/Auchivos Flash/index html 7 - B8 Google P @

RESTAURANTE & BAR

iQuidnes so

Pabellén Esmeralda | Av. Jiménez Canti 113, Loma de Valle Escondido, Zona Esmeralda | 53.08.45.00
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/QUIENES SOMOS?

2 i zilla Firefox ==

LR <

Galeria Contacto

Pabellon Esmeralda | Av. Jiménez Cantd 113, Loma de Valle Escondido, Zona Esmeralda | 53.08.45.00

Menu

Pabellén Esmeralda | Av. Jiménez Canti 113, Loma de Valle Escondido, Zona Esmeralda | 53.08.45.00
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CARTA DE PLATILLOS

: aliaz. Restaurante Italo-Argentino - Mozills Firefox

n D file:f//C:/Users/fna Rosas/Documents Tesis/Practicos/&rchivos Flash/index hitml

Restaurante Italo-Arg;

Menii

Menu ia Contacto

Pabellon Esmeralda | Av. Jiménez Canti 113, Loma de Valle Escondido, Zona Esmeralda | 53.08.45.00

CARTA DE VINOS

@ ibrgentalizs, Restaurants Kalo-drg - Meilla Firefox ==

Mentt

Meni Contacto

Pabellon Esmeralda | Av. Jiménez Cantd 113, Loma de Valle Escondido, Zona Esmeralda | 53.08.45.00
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GALERIA

@ Argentaliaz, Restaurants Talo-Argerting - Mozila Firefax e |

Vol || file: /T Users/Ana Rosas/Docurnents/Tesis/Pricticos/Archivos Flash/indexhtrl

Menu Contacto

Pabell6n Esmeralda | Av. Jiménez Canti 113, Loma de Valle Escondido, Zona Esmeralda | 53.08.45.00

CONTACTO

. o, R 2 Tealo-rgentine - Mozilla Firefox ===
o &

V5

Menit saleri Contacto

Pabell6n Esmeralda | Av. Jiménez Cantii 113, Loma de Valle Escondido, Zona Esmeralda | 53.08.45.00
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En esta etapa se realizd toda la programacion para que los botones realizaran la accion
de dirigir al usuario a cada pagina sefialada. Para garantizar la amabilidad del sitio,
se dejaron los botones principales anclados al borde inferior de la pagina para poder

accesar a cualquier otro lugar del sitio sin la necesidad de regresar al inicio.
Dentro de la metodologia se sefiala que primero se realiza el diseflo de todos los
graficos y posteriormente se comienza la programacion. Sin embargo, en este proyecto

se realizaron ambas cosas a la par con el objetivo de probar la esteticidad de cada

grafico en la ubicacion sefialada en los wireframes.
5.3 PRUEBAS Y AJUSTES

Para probar la accesibilidad del sitio, se colocd en un dominio gratuito en Internet, de

esta manera se le permitio al cliente ver la propuesta final.

El proceso para colocar el sitio en internet en el sitio miarroba.com es el siguiente:
1. Registrarse como usuario

2. En el Panel de Control de Espacio Web se selecciona Nuevo Espacio.

3. Se llena el formato que aparece a continuacion

4. De regreso al Panel de Control de Espacio Web se selecciona en las Opciones la de

Administrar

5. Se selcciona la opcion de WebFTP

6. En las opciones de la parte inferior de la pagina de Subir ficheros se buscan los
archivos en el disco duro de la maquina y se envian. En este caso, la pagina fue
realizada en Maromedia Flash &, por lo tanto el programa genera o exporta un archivo
en SWF y HTML; se suben ambos.

Cabe mencionar que para que reconozca el HTML debe nombrarse index; por lo tanto

el dominio sera http://mipagina.webcindario.com/index.html
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Al terminar estos sencillos pasos, la padgina se encuentra en linea y cualquier persona

que tenga el nombre de dominio es capaz de visualizarla.

Finalmente se concluyd el proyecto con la entrega de los archivos utilizados en la
creacion del sitio para que el cliente decida en qué momento es pertinente subir el sitio

a Internet con un dominio propio.

Para lograr este cometido se requiere visitar paginas en internet que tienen por objetivo
vender dominios a los usuarios de Internet. En padginas como miarroba.com otorgan
100 MB para subir los archivos mediante el uso de ficheros que permiten una perfecta
organizacion de los archivos disponibles. El costo del dominio se encuentra en un
promedio de 70USD a 120USD.
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En la presente investigacion, se obtuvieron los siguientes resultados:

Se logré mediante una correcta eleccion de colores en el disefio del sitio, iconos
realizados con un correcto tamafio y con lineas que permiten su percepcion a primera
vista crear una pagina web que sea agradable visualmente. Cada enlace y cada botdn del
sitio nos dirigen hacia la pagina indicada por el nombre para lograr un sitio funcional
en su navegacion y con informacion util. Se utilizaron herramientas metodoldgicas
de la Arquitectura de la Informacion, en especifico el Analisis de Comparables, y en
este punto se localizo la informacién que se ha probado que es practica dentro de los

contenidos de un sitio web de un restaurante.

Con respecto a la utilizacion de conceptos aprendidos en la carrera de Disefio y
Comunicacidn Visual, se lograron completamente los objetivos. Dentro de la materia
de Disefio I, IT y IV se utilizaron los conocimientos basicos del lenguaje formal
basico del disefio; de Disefio VI se tomaron en cuenta las categorias sintacticas y
semanticas del signo que nos permiten realizar una armonia de conjunto mediante
disefios de repeticion y representar adecuadamente aquello que queremos transmitir,
respectivamente. De la materia de Foto Especializada I y I se tomd en cuenta la correcta
utilizacion de una camara réflex profesional que se vio reflejada en las fotografia
tomadas en el establecimiento asi como en las de alimentos preparados. En la materia
de Fotografia Digital se obtuvo experiencia en la utilizaciéon de formatos graficos de
las imagenes como PNG cuya utilizacion en el disefio del sitio nos permite reducir el
peso en KB del archivo. En Multimedia I y II se explotaron los conocimientos acerca
del uso de programas como Macromedia Flash y Dreamweaver para la realizacion del

sitio web y su posterior publicacion en Internet.

Se aplicé la metodologia de la Arquitectura de la Informacion, la cual estd planeada
para ser utilizada por todo un equipo de trabajo con el objetivo de lograr una perfecta
coordinacion en el desarrollo del proyecto entre todos los involucrados. Sin embargo
en esta investigacion no existia un equipo como tal, s6lo una persona para hacerse

cargo del 4rea de programacion y de disefio grafico. Esto redunda en un tiempo de
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trabajo de mdas de tres meses contrario a un equipo que lo hubiese logrado en un
maximo de 15 dias. Sin embargo, se confirmé que al seguir la metodologia se agiliza
el disefio por una excelente planeacion, lo que se manifiesta en una satisfaccion por
entero del cliente ya que se entrego el proyecto terminado en el tiempo acordado y con

una excelente calidad.

Con apoyo del personal de Gastrondmica Esmeralda se analizaron los contenidos
pertinentes en la entrevista y se llegd a un acuerdo con respecto a la informacion que

debia tener el sitio.

Se indagd acerca de la compra de un dominio web para asegurar al cliente que su
sitio podria estar en linea. Para la fecha en que el sitio estaba terminado, se mand¢ la
cotizacion al Gerente Administrativo a fin de que considerara la compra del dominio.
Sin embargo, debido a los tramites necesarios para la obtencion de los fondos, al dia

de hoy atin esta pendiente subir el sitio a una direccion URL propia.

Debido a que el sitio atin no estd en Internet para la consulta de los usuarios finales,

no resulto posible cuantificar la aceptacion del sitio.

Dentro del plan de estudios tendria que considerarse una adecuacion para adentrarnos
aun mas a las tecnologias vigentes, ya que hubiera resultado de gran ayuda una
base mas amplia en cuanto al uso de programas para el disefio de sitios web y de

programacion.

De igual manera, resultd una tarea bastante compleja encontrar fuentes adecuadas
que expliquen la manera de obtener una remuneracion adecuada por la realizacion del
trabajo. Tendria que considerarse dentro de la asignatura de Administracion para la
Comunicacidn Visual en el Plan Curricular un enfoque verdaderamente practico para

poder darle un valor monetario a nuestros conocimientos.
Por ultimo, sdlo resta confirmar que la disciplina y el empefio que se pone en la

ejecucion de un trabajo son las herramientas mas importantes con las que podemos

contar.

95



?%/ 28

Alonso, C., & Gallego, D. (1995). Sistemas multimedia. Enseiianza y tecnologia.

LiBRrROS

Revista de la Asociacion para el desarrollo de la Informativa Educativa, 14-22.

Ambrose, G., & Harris, P. (2007). Fundamentos de la tipografia. (M. Arcos, Trans.)

Barcelona, Espafia: Parramon.

Berlo, D. (1979). El proceso de la comunicacion: introduccion a la teoria y a la

practica (Décima ed.). El ateneo.

Castro Gil, M., Arroba, P., & Duran Heras, A. (2000). Vision de las Comunicaciones
e Internet. Uso prdactico de Internet e InfoVia Plus. Madrid, Espafia: Instituto
Universitario de Educacién a Distancia.

Cebrian, M. (2005). Semidtica de las comunicaciones interactivas, bases para una
teoria global. In P. Espinosa, Semiotica de los mass-media. Imperio del discurso de la

comunicacion global (pp. 89-111). México: Editorial Océano.

Dallera, O. (2005). Algirdas Julien Greimas. In V. Zecchetto, Seis semiologos en
busca del lector (pp. 155-169). Buenos Aires: La Crujia.

De Pablo, R. (2004). Las nuevas tecnologias aplicadas al sector turistico. Madrid:
Editorial Centro de Estudios Ramoén Areces SA de CV.

Dondis, A. D. (1987). La sintaxis de la imagen. Barcelona: Gustavo Gili.

Gotz, V. (2002). Reticulas para Internet y otros soportes digitales. Barcelona: Index
Book.

96



Lacruz Alcocer, M. (2002). Nuevas tecnologias para futuros docentes. Castilla,

Espaia: Ediciones de la Universidad de Castilla-La Mancha.
Le Comte, C. (2004). Manual tipogrdfico. Buenos Aires: Infinito.

Pérez Del Campo, E. (2002). Comunicacion fuera de los medios: “below the line” .
ESIC Editorial.

Publicaciones Vértice. (2008). Diseito de paginas web 1. Malaga: Publicaciones
Vértice.

Rosenfeld, L., & Morvill, P. (1998). Arquitectura de la informacion para WWW. (M.
Gonzalez, Trans.) Nueva York: McGraw Hill.

Royo, J. (2004). Disefio Digital (Vol. 3). (J. Costa, Ed.) Barcelona, Espafia: Paidds.
Santos, M. A. (1984). Imagen y Educacién. Madrid: Anaya.

Scolari, C. (2005). La mirada semiotica, el mal de ojo comunicacional y la miopia
digital. In P. Espinosa, Semidtica de los mass-media. Imperio del discurso de la

comunicacion global (pp. 133-150). México: Editorial Océano.

Shaughnessy, A. (2006). Como ser disefiador grdfico sin perder el alma. Barcelona:
Index Books.

Sonesson, G. (2005). La semidtica de imdgenes: de la reproduccion mecanica a la
produccion digital. In P. Espinosa, Semiotica de los mass-media. Imperio del discurso

de la comunicacion global (pp. 113-131). México: Editorial Océano.

Wong, W. (1992). Fundamentos del diserio bi- y tri-dimensional. Barcelona: Gustavo
Gili.

Zecchetto, V. (2006). La danza de los signos. Nociones de semiotica general. Buenos

Aires: La Crujia.

97



MEDIOS ELECTRONICOS

(n.d.). Retrieved Septiembre 7, 2009, from Arquitectura de Informacion - Consultoria:

http://arquitecturadeinformacion.cl/index.html

;Qué es un Sitio Web y Pagina Web? (n.d.). Retrieved Septiembre 19, 2009, from
Disefio web | Programacion y Disefio web: http://www.masadelante.com/fags/sitio-

web

(2009). Retrieved Septiembre 4, 2009, from Acomer.com.ar: http://www.acomer.

com.ar/

Compra - Web Hosting en México, registros de dominio. (n.d.). Retrieved Agosto

2009, from http://www.mexcompany.com/contratar/index.html

Cortes, M. C. (2003). COLOR IN MOTION. Retrieved Septiembre 27, 2009, from

http://www.mariaclaudiacortes.com/colores/Colors.html

Dreamscan S de RL de CV. (2009). La guia de restaurantes en la ciudad de
Meéxico. Retrieved Septiembre 4, 2009, from Queremos comer: http://www.

queremoscomer.com

Hines México. (2009). Retrieved Septiembre 13, 2009, from City Center Bosque

Esmeralda: http://www.citycenter.com.mx/bosque/ccBE.html
Internetworks. (2009). Qué es un dominio? Retrieved Mayo 5, 2010, from Hosting,
Dominio, Sitios Dedicados: http://www.internetworks.com.mx/dominios/que-es-un-

dominio.asp

Introduccion a la tipografia: Manual de disefio digital. (2005). Retrieved Septiembre

27,2009, from Vectoralia: http://www.vectoralia.com/manual/html/uso.html

Kueppers teoria del color: La Mezcla Aditiva. (2001). Retrieved Septiembre 25, 2009,

from http://www.uni-bielefeld.de/lili/kumu/farbenlehre-kueppers/es/mischen-a.html

98



Kueppers teoria del color: Sistesis Sustractiva. (2001). Retrieved Septiembre 25,
2009, from http://www.uni-bielefeld.de/lili/kumu/farbenlehre-kueppers/es/mischen-
s.html

Lobato Rivera, J. (n.d.). El Color. Retrieved Septiembre 21, 2009, from http://www.
lobato.com.mx/Dibujo/activ2.php

Lobato Rivera, J. (n.d.). El plano grdfico. Retrieved Septiembre 21, 2009, from http://

www.lobato.com.mx/Dibujo/activ5.php

Lobato Rivera, J. (n.d.). El punto grdfico. Retrieved Septiembre 21, 2009, from http://

www.lobato.com.mx/Dibujo/activ3.php

Lobato Rivera, J. (n.d.). Espacio y volumen. Retrieved Septiembre 21, 2009, from
http://www.lobato.com.mx/Dibujo/activ6.php

Lobato Rivera, J. (n.d.). La linea grdfica. Retrieved Septiembre 21, 2009, from http://

www.lobato.com.mx/Dibujo/activ4.php

Loépez, G. E. (2007). Internet - Caracteristicas. Retrieved Septiembre 5, 2009,
from Upload & Share Presentations: http://www.slideshare.net/teretsuji/internet-

caractersticas-presentation

Martin, C. (2005, Noviembre 16). Creando la reticula. Como organizar la informacion.

Retrieved Septiembre 21, 2009, from http://www.desarrolloweb.com/articulos/2259.
php

Mi Arroba Networks, S.L. (2001). Retrieved Noviembre 14, 2009, from Servicios

para Webmasters: http://miarroba.com/
Portal Webmaster :: La Webera.es. (2007). Tipos de sitio web : Manuales y tutoriales

de pdginas web. Retrieved Septiembre 21, 2009, from http://www.lawebera.es/

manuales/primeros-pasos/como-empezar/tipos-de-webs.php

99



	Portada

	Índice

	Resumen
	Introducción
	Capítulo 1. Conceptos del Diseño y la Comunicación Visual
 
	Capítulo 2.
Internet Como Nuevo Medio de Comunicación 
	Capítulo 3.
La Arquitectura de la Información 
	Capítulo 4. Gastronómica Esmeralda S.A. de C.V.

	Capítulo 5. Realización del Sitio Web

	Conclusiones
	Bibliografía

