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Introduccion

Con la evolucién de la tecnologia y de los medios por los cuales los usuarios se comunican,
relacionan y vinculan con otras personas, empresas o instituciones se ha hecho indispensable el
trabajo de los disefiadores y comunicadores visuales. Hoy, no solo importa la manera de comunicar
sino el cébmo hacerlo, por ejemplo para la creacion de sitios web no so6lo se necesita a un
programador, sino ademas a un disefiador quien defina la forma y los elementos con los que el

usuario se relacionara.

En el diplomado Disefio de interfaz (Ul) y experiencia de usuario (UX) para proyectos digitales se
explicaron, analizaron y aplicaron los diferentes conceptos teoricos que se necesitan para la
elaboracién, desde los diferentes formatos de pantalla. Asimismo, del software con el que se puede

realizar los diferentes bocetos, maquetacién de las ideas y el sitio web final.

En esta tesina se podra conocer el proceso para la elaboraciéon de un sitio web, para la casa
productora Cuyo Films, y por ello se compone de 3 capitulos; en el primer capitulo, se hablara del
Disefio y la Comunicacion Visual, asi como de sitio web y otros aspectos conceptuales para el disefio
de la interfaz. En el capitulo 2, se da la descripcion del cliente, del mercado meta y de la
competencias directa e indirecta. Y en el capitulo 3, se presenta el proceso de disefio mediante el

cual se creo el sitio web.



Capitulo 1. Conceptos basicos de diseio para el desarrollo de

proyectos digitales

1.1 Disefio y Comunicacion Visual

Hacia finales del siglo XX con la llegada de la World Wide Web (WWW) se inicio la era de la
globalizacién tecnolégica y de la informacion, puesto que brindo la posibilidad de una comunicacion a
cualquier parte del mundo en cuestion de segundos. Asi, algunas areas basicas de desarrollo del
Disefio y la Comunicacion Visual, tales como los recursos audiovisuales y multimedia, han cobrado
mayor importancia en la sociedad, y por ello, los profesionistas involucrados en este ambito tienen

gue estar preparados para afrontar cualquier problema que el contexto socioeconémico demande.

La licenciatura en Disefio y Comunicacién Visual, es una disciplina que tiene sus antecedentes en
primer lugar en las artes plasticas, cuando el objetivo era transmitir algdn mensaje; y en segundo
lugar, a partir de la Revolucién Industrial. Hoy en dia “... puede entenderse como el conjunto de
estrategias, instrumentos, procedimientos, técnicas y recursos del saber humano en que se
establecen relaciones de intercambio de conocimientos y en los que interviene la percepcion
fundamentalmente a través del sentido de la vista® (ENAP-UNAM, 1998: 4). Asimismo, es una
disciplina que tiene que estar renovandose para estar a la altura de los desafios actuales y del

desarrollo social y tecnolégico.

Otra manera de conocer el significado del Disefio y la Comunicacion Visual, es analizando cada uno
de estos términos. Se puede considerar como disefiar a la “... actividad tedrico-practica de caracter
proyectual que conduce a la elaboracion de obras, objetos, imadgenes que responden a una necesidad
individual o colectiva del hombre* (Pérez, 2003:16). En opinion de Abelardo Rodriguez (2005)
comunicacion es una accion permanente, ya que esta en la psique humana desde que nace, es toda
la transmision de informacion, mediante: la emisién, la conduccién y recepcién de un mensaje. Y por
ultimo, visual hace referencia al estimulo dirigido al sentido de la vista, mediante el uso de formas,

colores, signos y simbolos.

Como se mencionaba en un inicio, en esta era de tecnologia e informacion, hay un tema que también

va adquiriendo mayor relevancia en el mundo del Disefio y de la Comunicacion Visual, el “Disefio de
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Interfaz de Usuario” (Ul por sus siglas en inglés User Interface) y el “Disefio de Experiencia de

Usuario" (UX por sus siglas en inglés User Experience).

Por un lado, el Disefio de Interfaz de Usuario es la aplicacion de todos los conocimientos técnicos
necesarios para la creacion de interfaces en proyectos digitales, por el otro, el Disefio de Experiencia
de Usuario es el estudio de la interfaz creada por el disefiador Ul y en el cual se analiza que la
percepcién y sensacién que el uso de un proyecto digital sea el 6ptimo para el usuario. Asi, el
conocimiento del Disefio de Interfaz de Usuario y de Experiencia de Usuario, en conjunto y
correctamente estructurado brindara la posibilidad de desarrollar proyectos digitales funcionales ante

las demandas individuales o colectivas del hombre.

1.2 Disefio de interfaz para sitio web

Un sitio web, es una herramienta eficaz para poder comunicar cualquier tipo de informacién al mundo,
via internet. Internet se ha convertido en el principal medio de comunicacién para la sociedad por la
cantidad de informacién que fluye a través de él. “Un sitio web se compone de uno o mas archivos
gue se descargan al navegador, este los interpreta y los muestra en la pantalla. (...) es un archivo de
texto que contiene las instrucciones acerca del tipo de contenido contiene. Estas instrucciones estan

escritas en lenguaje HTML.” (Springer, 2012: 7)

“Una pagina web es el nombre de un documento o informacién electrénica adaptada para la World Wide Web y a la
que se puede acceder mediante un navegador. Esta informacion se encuentra generalmente en formato HTML o
XHTML, y puede proporcionar navegacion a otras paginas web mediante enlaces de hipertexto. Las paginas web
frecuentemente incluyen otros recursos como hojas de estilo en cascada, guiones (scripts) e imagenes digitales, entre

otros” (Instituto Artes Visuales, 2012).

Actualmente, cualquier persona, empresa o institucion puede tener un sitio web y utilizarlo segin sus
intereses. Por ejemplo, los sitios web empresariales muestran su historia, su giro comercial y su
trabajo; algunos cuentan con su reel,’ asi cualquier persona puede contactarlos, ya sea por el enlace

de correo o de sus redes sociales.

Proyectar el disefio de un sitio web implica el manejo de la correcta aplicacion del conocimiento

(tedrico, metodoldgico...), la investigacion del cliente en cuestién y el domino de la técnica, para asi

! Reel: es una muestra gréfica de su trabajo o presentacion. 5



asegurar la mejor experiencia al usuario en el momento de la navegacion por él, asi como su

usabilidad y la legibilidad de los contenidos.

1.3 Aspectos conceptuales necesarios para la produccion del sitio web

Cada sitio web tiene diferentes propositos que el disefio intenta reflejar con las diferentes
caracteristicas que se ajustan a su adiencia y a su fin especifico, por lo cual es importante conocer los

elementos que son necesarios para poder construirlo.

Color
Manera como la luz es reflejada y percibida por el ojo a través de la superficie de una figura fondo,
“Cuando vemos el color, lo que vemos es un objeto que absorbe ciertas longitudes de onda de la luz y

la refleja de nuevo a los demas nuestros ojos” (Carter, 2002:19).

Reticula

“Una reticula es simplemente una forma de presentar juntas todas esas piezas. Las reticulas pueden
ser flexibles y organicas, o bien rigurosas y mecanicas” (Samara, 2004:21), con ella puedes tener un
mayor orden y poder acomodar la diferente informacién que tienes, planeando y facilitando la

navegacion del usuario a través del contenido, dandole claridad, eficacia y continuidad al sitio web.



Tipografia

La tipografia puede ser mejor descrito como “el arte o la practica de organizar las letras y palabras
[...] implica como las letras y palabras se organizan, como se componen en relacién el uno al otro, y
el lugar que ocupan dentro de una composicion” (Harkins, 2010: 8). Actia como el elemento basico
gue puede guiarnos a lo largo y a través de las paginas, que puede expresar y transmitir el

significado, al tiempo que facilita la lectura del lenguaje.

Tipografias e imagenes sensibles

El texto juega un papel protagonista en el disefio de paginas web sensibles. De esta forma, se usan
un tamafo de fuente definido en la unidad de medida ems (unidades porcentuales), consiguiendo que
los tipos de letras de adapten a los nuevos tamafios de la pantalla.” Un em es una unidad de medida
en el campo de la tipografia, lo que equivale al tamafio en puntos especificado actualmente.

El nombre de EM est4 relacionada con la M. Originalmente, la unidad se deriva de la anchura de la

letra mayuscula "M" en el tipo de letra dado.



Para leer texto en pantalla se recomienda un tamafio de fuente de 0.8em, aunque debemos tener en
cuenta que en la pantalla de los dispositivos moviles, aumenta un poco. De ahi a que contemos con

menos espacio para exponer la informacion.

Como solucion se recomienda optimizar el contenido, eliminando la informacion irrelevante y

favoreciendo el uso de frases cortas y términos simples.” (Instituto Artes Visuales, 2012.)
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Resoluciones de pantalla

Es una parte muy importante a la hora de empezar a disefiar ya se necesita definir en que dispositivo
se realizara teniendo asi que elegir una resolucién de pantalla que es definida como “el nimero de
pixeles que puede ser mostrado en la pantalla. Viene dada por el producto del ancho por el alto,
medidos ambos en pixeles, con lo que se obtiene una relacion, llamada relacion de aspecto. En esta
relacion de aspecto, se puede encontrar una variacion, esta de acuerdo a la forma del monitor y de la

tarjeta grafica. Se pueden diferenciar dos tamafios de pantalla diferentes:

« Tamafio absoluto: son las dimensiones anchura y altura de la ventana del monitor, medido

generalmente en pulgadas. Depende del monitor.
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* Resolucion o tamafio relativo: viene determinada por el nimero de pixeles que se muestran en
la ventana del monitor, siendo el pixel la unidad minima de informacién que se puede
presentar en pantalla, de forma generalmente rectangular. Depende de la tarjeta grafica.”
(Instituto Artes Visuales, 2012.)

: 12000
- [ 1306768 §
o




Capitulo 2. Casa productora “Cuyo films”. Descripcion del

cliente

2.1 Casa productora Cuyo Films

Cuyo Films es una casa productora dedicada a la creacién cinematografica, cuyo lema es “cine, antes
gue un negocio, es un arte sagrado”. Tiene sus inicios en 2009 cuando fue fundada por Pablo
Tonathiu Alvarez Reyes, quien también es director, productor, realizador y editor, poco a poco el crew
se fue armando de gente que estaba bien preparada y que poco a poco con el arduo esfuerzo y

trabajo se convirtieron en profesionales.

Desde entonces se dedica a producir proyectos audiovisuales de distintas categorias por ejemplo
cortometrajes, campafias de concientizacion ambiental, videodanzas y videos musicales. Dentro de
los proyectos realizados por Cuyo films se encuentran “Encadenados” y “La Cantante”, que esta
préxima a estrenarse, el video clip de “Jamas”, la videodanza “Piel Tapiz” en co produccién con
Cuatro Puntos Suspensivos, los producidos para el Festival EcoFilms son “Pequefios grandes

Cambios”, “Pieza Clave” que es acredora del 2do lugar a campaifia, y el de este afio que es “El ciclo”.
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2.2 Usuario (Mercado meta)

Principalmente el gente del medio u otras casas productoras para co-producir, rentar equipo, para
edicién, como contacto para poder contratar al personal para diversos proyectos de acuerdo a las
necesidades del cliente, en un rango de edad de 23-55 con un nivel socioeconémico B, C+ Y C que
son las que tienen a oportunidad de poder pagar y tener la solvencia econémica para soportar los

proyectos.

El publico que ve cortometrajes independientes y esta interesado en propuestas artisticas y la
creciente gente del medio que igual que nosotros se esta dedicando a crear audiovisuales con fines

expresivos, culturales, artisticos mas que para vender.

AB|C+ |C C- D+ | D E | TOTAL
DISTRITO FEDERAL | 6.5 | 1591 20.9|18.1 214|156 | 1.7 | 100%
MEXICO 3.9 111.018.1|18.7 239|221 | 2.3 | 100%
NACIONAL 3.6 |97 |17.0/193 (218|244 4.2 |100%

2.3 Competencias (directas e indirectas)

Dentro de las competencias directas encontramos a “Caponeto films”, “Contenido Neto”, “Pimienta
Films”, “Hormiga Films”

Dentro de las competencias indirectas estan “Terciopelo FilmS”, “Alamedafiims”, “Bulldog Films”.

En la pagina de “pimienta films” se puede ver que solo se usan dos colores: rojo y amarillo, que van
de acuerdo a su imagen corporativa, no usaron la reticula 960, y sin embargo claramente se nota un
disefio y alguna otra reticula a la hora de disefiar. A continuacion se presenta una vista simple de su

pagina.

11



En la sitio web de “contenido neto” se puede ver que solo se usan dos colores: negro y café, que van
de acuerdo a su imagen corporativa, ademas incluyen un elemento bastante parecido al cartén y su
logotipo pareciera que es un sello de goma también sobre el carton. Se usa una reticula 960. A

continuacién se presenta una vista su dicha pagina.
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Capitulo 3. Realizacion de sitio web

3.1 Proceso de disefio

El disefio es un proceso donde se conjuntan elementos de orden subjetivo, es decir de la intuicion y
de la razén, algunos autores (Irigoyen, 1998) lo presentan como un producto conformado por pasos.

Para el desarrollo de este proyecto el proceso se integro de los siguientes pasos:

Ruta critica

Brief

Mood board

Mapa de navegaciéon
Desarrollo de bocetos rough
Wireframe

Story board

Paper prototype

© ® N o g > w DN

Mock up

10. Disefo de interfaz

3.2 Ruta critica

La ruta critica es un proceso administrativo de planeacién, programacion, ejecuciéon y control de todas
y cada una de las actividades componentes de un proyecto que debe desarrollarse dentro de un

tiempo critico y al costo éptimo.

Siendo la administracion tan importante dentro de la ruta critica, fue conveniente analizar lo que se
debia entender por dicho término. Segun Henry Fayol, es conducir a la empresa hacia su objetivo
tratando de sacar el mejor provecho de todos los recursos de que se dispone, o bien el conjunto de
reglas y técnicas cuyo objeto es alcanzar la maxima eficiencia en la coordinacién de los elementos

basicos.

De acuerdo con lo anterior para la realizacion de la inferfaz del sitio web de la casa productora
13



“"Cuyo Films" se elabord la ruta critica especificando los dias en los que se trabajaria en cada uno de

los pasos dependiendo de cada una de las etapas para el desarrollo de proyecto.

JuLIO AGOSTO
L [M[M[J |V [s |[D L [M[M]J |V [Ss |D
1 |2 [3 |4 |5 |6 1 3
7 |8 |9 [10]11]12 |13 B B |F | B [9 |10
14 |15 |16 |17 |18 |19 | 20 11 (12 |13 |14 |15 | 16 | 17
21 |22 |23 |24 |25 | 26 | 27 I BN N ERE
28 |29 |30 |31 L [M[M|J |V |s |D
SEPTIEMBRE OCTUBRE
L [M|M]J |v |s |D L [M[MJ[J [V [s |D
0 B |§ (B |B [6 |7 1 3
B |8 0|0 B2 13|14 T I R B 11 |12
H EH EHENENE =2 13 |14 |15 | 16 | 17 | 18 | 19
H H H E HE N :: 20 |21 |22 [23 24 |25 | 26
1 N 27 (28 |29 |30 |31

INVESTIGACION Y PLANEACION BRIEF
DESARROLLO DE BOCETOS MOOD BOARD

WIREFRAME
STORY BOARD

TERMINO DEL PROYECTO
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3.3 Brief

La denominacién “brief” deriva del término inglés briefing, y la definicion que se da es “asamblea o
reunion cuyo fin es el de informar o definir oficialmente el trabajo a realizar y las tareas que incumben
a los que participan en el proceso de difusion publicitaria”, es el esquema de trabajo que ordenara la
tarea de todo aquél que esté involucrado en su realizacidén, es una serie de instrucciones y, también,
el documento que la contiene, en las que se define concisamente su producto y su mercado e indica
los objetivos que espera alcanzar, objetivos que se refieren al producto, al mercado, a la publicidad o
a los medios. Contiene indicaciones acerca de la parte que corresponde a la agencia en la tarea

global, comprometiéndose él como fabricante a cumplir sus compromisos de inversion.

En al ambito del Disefio y la Comunicacion Visual, para realizar un brief o plan de medios es
necesario como en todo plan estratégico definir el trabajo a efectuar, la asignacion de recursos con
gue se cuenta para ello y los medios y soportes que se utilizaran para llegar de mejor manera, mas

eficiente y mas econdmica a la meta fijada.
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MEXICO D.F. A 18 DE JULIO DE 2014
YANINA PAOLA CHONG LOPEZ
PRESENTE

El objetivo de este proyecto es la realizacién del sitio web para la Casa
Productora “Cuyo films”, es una casa productora dedicada a la creacidn
cinematografica, cuyo lema es “cine, antes qgque un negocio, es un arte
sagrado”, gue tiene sus inicios en 2009 fundada por Pablo Tonathiu Alvarez
Reyes, desarrollando una interfaz a fin de que el usuarioc pueda accesar a

la informacidén de la empresa, conocer y contactarlos.

Se realizarad dirigido a un mercado meta de entre 23-45 afios de un nivel

socioecondédmico B, C+, C.

Se utilizarad colores negros, azules y grises con sus escalas, de acuerdo a
los colores corporativos, con un estilo grafico minimalista, con una
tipografia “Helvetica”, utilizando la reticula 960, en un formato 1024 x

687, contendrd la siguientes secciones:

—-Condcenos: historia y crew; dentro de este apartado en la parte superior
se pondra un cuadro de texto con una breve historia de la casa productora,

y abajo la foto de los integrantes el crew con su nombre y puesto

-Videoteca: se creara una linea del tiempo con fotografias de los videos y

se crearan links que lleven a youtube para que puedan verlos.

-Equipo en renta: se pondran las fotos del equipo y con su nombre debajo
de cada uno de ellos, al final se adjuntara una lista de precios del

equipo.

-Contacto: en esta pagina se incluird google maps para dque el wusuario
pueda ubicar la casa productora dentro de la ciudad, los teléfonos para
que los contacten, al igual gue una opcidn para que puedan enviar algun
correc con preguntas o comentarios, se agregaran también los botones para

poder seguirlos en twitter, facebook y youtube.

Brief

16



3.4 Mood board

Un mood board es usado para compilar una serie de imadgenes que fueron de guia para ir dando una

idea y ver que era lo que se queria lograr al final.

mInImALISmOa
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Mood board

3.5 Mapa de navegacién

Un mapa de navegacion de sitio web, es la estructura de enlaces de paginas web que definira la
buena o mala navegacion de un sitio web. Una de las tareas principales en el momento de desarrollar
un sitio web es la eleccion de sus contenidos, por ello se que cre6 un mapa del sitio con una
arquitectura de enlaces adecuada para una correcta navegacion del usuario y un mejor

posicionamiento en motores de blusqueda.

17



A continuacién se incluye el mapa de navegacion inicial y el como quedo al final:

contacto

Mapa de navegacion

18



3.6 Desarrollo de bocetos rough

Un boceto o esbozo es un dibujo hecho de forma esquematica y sin preocuparse de los detalles o
terminaciones para representar una idea, un lugar, una persona, un aparato o cualquier cosa en
general.

Para este proyecto se creo un bocetaje muy general, donde se fue planificando el desarrollo grafico

del mismo, aqui se muestra el boceto que se realiz6.

Boceto
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3.7 Wireframe

El wireframe para sitio web es un esquema de pagina o plano de pantalla, es una guia visual que
representa el esqueleto o estructura visual de un sitio web, esquematiza el disefio de pagina u
ordenamiento del contenido del sitio web, incluyendo elementos de la interfaz y sistemas de
navegacion, y cémo funcionan en conjunto.

A continuacién se presenta el wireframe que se elabord para la creacién del sitio web para la casa

productora Cuyo Films

A Web Page

O O X Q (Btto //www cuyofilms com mx ) @

B¢ — o,

INICIO
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A Web Page

O Q X Q (Fito 77 www cuyofims commx ) @
00O
00
@
v
QUIENES SOMOS (HISTORIA'Y CREW)
0D X} (o mwmeurolimocomms = ) €D
O
v
VIDEOTECA
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A Wob Poge

o CD X Q (http //www cuyotima com mx

N

>< .

|

EQUIPO DE RENTA

A Web Page

aw O mmmmT

>< :

® option 1 (selected)
© option 2

@ optien 3 (indetermincte)

A row without o redio button

000

CONTACTO
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3.8 Story board

El story board es un bocetaje ordenado y simplificado de las escenas o0 acciones, que va acomodado

en recuadros constando de una descripcion detallada de lo que podemos ver en cada cuadro.

Para la elaboracion del sitio web se realiz6é un story board para tener una idea mas clara de como se
iba a ir conformando y como funcionaria, a continuacion se muestra el que se realiz6 para este

proyecto.

T

OO X0 s m—

/N | INICIO
EN LA PAGINA PRINCIPAL APARECERA EL MENU PRINCIPAL JUNTO
CON EL LOGO DE CUYO FILMS, UNA VENTANA DE VIDEO DONDE

‘ SE VERA LA VIDEODANZA “PIEL TAPIZ", EL FONDO SERA EN AZUL
MARINO, UTILIZANDO LA RETICULA 960.
S =&x)
=
AOXQ == —

QUIENES SOMOS

X - 1

EN LA PAGINA DE QUIENES SOMOS EN LA PARTE SUPERIOR
CENTRADA ESTARA LA HISTORIA DE CUYO FILMS REDUCIDA,
EN LA PARTE POSTERIOR SE VERA UN PEQUENO CUADRO

~
0] = CON LAS FOTOGRAFIAS DEL CREW, CON UNA BREVE
00 N - DESCRIPCION DE ELLOS ACOMPARADA DE SU FOTOFRAFIA
0 < EN LA VENTANA PRINCIPAL, SE MANTENDRA EL MENU
L i PRINCIPAL, EL LOGO, LA RETICULA 960, LA TIPOGRAFIA
o HELVETICA Y EL COLOR DE FONDO.
g ~_
s
SOX0c—r — =)
[ N I Z I : z VIDEOTECA
AN 4

EN LA PAGINA DE VIDEOTECA SE VERAN MINIATURAS DE LOS
VIDEOS QUE SE HAN REALIZADO EN CUYO FILMS, JUNTO A ELLOS
SE VERA EL TITULO Y UNA SINOPSIS CADA UNO, JUMTO CON EL
ARO DE REALIZACION, SE MANTENDRA EL MENU
: : PRINCIPAL, EL LOGO, LA RETICULA 960, LA TIPOGRAFIA

>< HELVETICA Y EL COLOR DE FONDO.
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QOXQ ==

D

QOXQ

EQUIPO DE RENTA

EN LA PAGINA DE EQUIPO DE RENTA SE MOSTRARAN LAS
FOTOGRAFIAS Y ABAJO ESTARA SU NOMBRE Y EL PRECIO DE EL
EQUIPO CON EL QUE SE CUENTA PARA SER RENTADO.

SE MANTENDRA EL MENU PRINCIPAL, EL LOGO, LA RETICULA 960,
LA TIPOGRAFIA HELVETICA Y EL COLOR DE FONDO, ADEMAS SE
ANADE UN BOTON PARA QUE SIRVA DE APOYO PARA REGRESAR A
LA PARTE SUPERIOR SIN LA NECESIDAD DE EL SCROLL.

CONTACTO

EN LA PAGINA DE CONTACTO, SE MOSTRARE LA DIRECCION, CON
UN MAPA DE GOOGLE PARA LA FACIL UBICACION DE LA CASA
PRODUCTORA, TAMBIEN SE PONDRAN A DISPOCISION DEL CLI-
ENTE LOS TELEFONOS, LA OPCION DE ENVIAR UN CORREO PARA
PONERSE EN CONTACTO CON LA GENTE DEL CREW, AL IGUAL
QUE LOS BOTONES PARA SEGUIR EL TWITTER, FACEBOOK O EL
CANAL DE YOUTUBE DE "CUYO FILMS", SE MANTENDRA EL MENU
PRINCIPAL, EL LOGO, LA RETICULA 960, LA TIPOGRAFIA
HELVETICA Y EL COLOR DE FONDO.

Story board
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3.9 Paper prototype

El paper prototype sirve para poder revisar el como funcionaria cada uno de los elementos que
participan el la interacciéncon el usuario y asi poder corregir con ello posibles errores. Para ello se
elaboro un paper prototype que fue la base para poder modificar algunos aspectos que no era

probable que no funcionarian en el sitio web.

‘A Web Poge

QD X} fommcopimcomm ) €

INICIO

25



A Web Page

c Q*Q { Mlp l('wv‘rfvc-wo'm-wn mx

| Wﬂr»»\,(:

|
== = T
QUIENES SOMOS
O'D xQ hf‘ Tiweew cuyotims. i =7 @
[} ¢ S w‘r‘_:'f € (£ PENTR

VIDEOTECA
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7
EQUIPO DE RENTA
A Web Page
CJ o XQ hitp //www cuyofiims com mx )| @
7]
CONTACTO
Paper prototype
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3.10 Mock up

Un mock up basicamente es un boceto basico y de baja calidad, con un poco de texto necesario para
el desarrollo de una pagina web o el disefio de una interfaz, la finalidad de este es el mostrar al cliente
un disefio o boceto rapido de manera referencial y poder definir objetivos en una etapa temprana del
proyecto, incluso hacer modificaciones de manera rapida.

Aqui se puede observar el mock up que se creo para dar una idea mas concreta de como quedaria el

sitio web.

A Web Foge

CJ CD X Q (1120 77w w caryotims com mx ) @

>< yauenes somos? videoteco ©qupo de renta contocto |

INICIO

A Web Foge

0D X () [wrmwecostmcomms ) (-

>< o e — R

CUYO FILMS

ad
000

QUIENES SOMOS
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A Wb Poge

QO XQ @ —
4
VIDEOTECA

O Q xQ (it T wwm copotima com ma chieiined — @

= | I

 E—

| - ]
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EQUIPO DE RENTA
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A Web Foge.

C] $ X Q {htip 1/ www cyotibms com mx ) @

>< Quanes semos videoteca equpoderentsa | contocte

CONTACTO

Mock up

3.11 Disefio de interfaz
A lo largo de el proceso se realizaron varios cambios de la idea inicial. Este es el resultado final y la

correspondiente justificacién del disefio.

Se eligio un formato 1024 x 768 px, ya que es uno de los mas utilizados en la creacion de sitios web,

una reticula 960 para poder organizar y distribuir los elementos que conformaron el sitio web.

I

i
RN

(i, )
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El estilo gréfico fue minimalista, se eligio este estilo ya que con el cada unos de los elementos dentro
de ella fueran necesario, que fuera lo mas sencillo posible para que el usuario pudiera navegar con

fluidez en el sitio web.

Se utilizaron los colores negro y azul (con sus respectivas escalas) de acuerdo a los colores

corporativos de la casa productora Cuyo Films.

La tipografia que se utilizé es la helvetica creada por Max Miedinger en 1957 es la fuente mas usada
en internet y mejor aceptada en el mundo del disefio. Helvética es una fuente sans serif (sin remates)

de caréacter elegante ideal para cuerpos de texto debido a su sencillez y facil lectura.

Ihe 1234

The ABC567890

DEFGHIabcdefhij

JKLMNOkimnopq

PQRSTUstuvwxyz
VWXYZof Mate

nf Materialiet Dia

TIPOGRAFIA HELVETICA
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Todo lo anterior para que el usuario pueda navegar con facilidad y encontrar en ella la informacién
gue necesite, conteniendo la siguientes secciones:

e Condcenos (historia y crew)

» Videoteca

» Equipo en renta

« Contacto

A continuacién se presentan unas capturas del resultado final:

£ I = [l e

LA CANTANTE Trailer

INICIO

CUYO FILMS

QUIENES SOMOS
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Bl 2012

SELECCION OFICIAL DEL FESTIVAL FIVER
(ESPANA) FESTIVAL AGITE Y SIRVA
(LATINOAMERICA),VIDEODANZABA
(ARGENTINA) FIVU (URUGUAY) Y FACU
(MEXICO).

EQUIPO DE RENTA
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STt
Lago Chalco

Gustavo
A, Madero

taMari
I

T B v Thatelolce
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T " Ciudad de
Migue Fipa
Hidalgo Meéxico

LAGO CHALCO #14
ANAHUAC Il SECCION

MIGUEL HIDALGO
C.P. 11320 i Sequir

DISTRITO FEDERAL

CONTACTO
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Conclusion

Durante el diplomado aprendi a desarrollar un sitio web desde lo basico hasta llevarlo acabo, la importancia de
aprenderlo es que me abre las puertas a nuevas posibilidades de comunicacion y de trabajo con un cliente,

ampliando el conocimiento de disefio y del manejo de programas.

A lo largo del proceso de disefio del sitio web se hicieron varios cambios, manteniendo la idea de lo que se

queria lograr, que fuera funcional, sencillo y accesible.
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