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Resumen

En el mundo actual donde el entorno Web crece més dia con
dia, evoluciona a una velocidad sin precedentes y parece que
no se detendrd en muchos afios por venir. Es importante estar
al tanto de que elementos afectan e influencian la forma en
que se desarrollan los sitios web y cémo dejaron de ser algo
puramente enfocado en atractivo visual, y ahora se busca més

su funcionabilidad y usabilidad.

La presente investigacién destaca tanto las tendencias y
tecnologias que afectan a los Gltimos sitios web desarrollados,
como los procesos y las metodologias utilizadas para su
desarrollo. Obteniendo informacién vital sobre el tema de
dos empresas lideres en disefio Web en Guatemala: Milk n’
Cookies y Nadd.co, ademds de la experiencia de cuatro
disefadores Web con afios de experiencia en el dmbito de
desarrollo Web: Gustavo Ortiz, Julie Grajeda, Marcelo Ardon
y Ericka Herrera. Ademds de una observacién a 4 sitios web
desarrollados por Milk n’ Cookies, Nadd.co, Julie Grajeda
y Gustavo Ortiz con la finalidad de evaluar su funcionalidad
y navegabilidad. Con esto se evidencia la influencia qué las
practicas de los disefiadores gréficos a través de las tendencias,
la aplicacién de las tecnologias y sus procesos de desarrollo

tienen en la usabilidad y funcionalidad de los sitios web finales.



1. Introduccion

Las tendencias web son précticas muy utilizadas y populares
en el entorno Web, generalmente con una finalidad de dar
buena funcionalidad. Estas buscan facilitarle a los usuarios
el uso del sitio web por medio de elementos minimalistas por
ejemplo, que resumen la informacién a solo lo mdas importante
para que los usuarios tengan las menores distracciones posi-
bles hacia lo que buscan en el sitio. Otras tendencias se valen
de las tecnologias para el mejor aprovechamiento de su uso.
La més importante es la adaptabilidad a diferentes resolucio-
nes, lo que permite que se pueda visualizar de forma apropia-
da un sitio web desde un computador, un celular inteligente

o una tableta.

Pero para poder seguir todas estas tendencias y usar las tec-
nologias apropiadas, se debe de tener una metodologia para
el proceso de desarrollo de cada sitio web. Las metodologias
facilitan la creacién de sitios dptimos, funcionales, y con la
mejor usabilidad gracias a sus esquemas de trabajo y la opor-
tunidad que dan de lograr tener un sitio web que represente
al cliente y que tome como objetivo primario que los usuarios

puedan usar el sitio efectivamente y sin contratiempos.

Por esto surge el interés por investigar sobre qué tendencias y
qué tecnologias influencian el desarrollo de sitios web y cémo
esta influencia le da la buena funcionalidad y usabilidad a los
sitios creados. Ademds, indagar en que proceso de desarrollo
utilizan las empresas de disefio guatemaltecas como Milk n’
Cookies y Nadd.co, y los procesos utilizados por disefiadores
freelance guatemaltecos como Julie Grajeda y Gustavo Ortiz.
Por Gltimo, cémo estos afectan la forma en que se desarrollan
y qué diferencias existen, entre los procesos que usan las

empresas y los disefiadores freelance.

Debido al enfoque de la investigacién en cuanto a tendendcias
y tecnologias, se tomé como objetos de estudio los sitios web
de Irtra, Cbc, Descargas y Gt Outsourcing, con el interés de
lograr determinar como el uso de estas influencian la funcio-

nalidad y usabilidad de un sitio web.

Con esto se puede mostrar la influencia que el disefiador gréfico
tiene en la usabilidad y funcionalidad en los sitios web, al ser
el disefio Web una rama del Disefio Grdfico, haciendo uso de
los recursos como las tendencias y las tecnologias como parte

del proceso del desarrollo de sitios web.



2. Planteamiento del problema

El disefio Web segin Kioskea (en red, 2015): “se refiere a la
actividad que consiste en estructurar los elementos gréficos
de un sitio web para expresar estéticamente la identidad
visual de una compaiia u organizacién. Se trata de una etapa
de disefio virtual mds que de disefio funcional (ergonomia,
navegacién).” Y también comenta que su objetivo es realzar
la imagen de una campaiia u organizacién haciendo uso de
elementos gréficos con el fin de reforzar la identidad visual de
la misma y proveer de manera eficiente la informacién que el

usuario busque sobre dicha campaiia u organizacién.

Segun los disefiadores guatemaltecos, el disefio Web como tal
no es la mejor forma de referirse a lo que se crea para la
Web. Herrera comenta que en realidad se divide en la crea-
cién de la interfaz de usuario (Ul Design) y creacién de la
experiencia del usuario (UX Design). Segin Chavez (en red,
2012) el disefio de interfaz de usuario en términos simples:
“Es aquello con lo que el usuario se encontraréd en su llegada
al sitio, y el experto en Ul creard un disefio visual y técnica-
mente atractivo. Una analogia en la vida fisica seria llegar a
un hotel y ver la decoracién de los interiores, desde el hall
hasta las habitaciones”. Entonces se puede concluir que el
disefio de la interfaz es el aspecto visual de un sitio web. Por

el otro lado el disefio de experiencia del usuario es el proceso

de creacién donde el experto en el tema o el que lo estd
creando por un momento, se convierte en un usuario mds y
bajo este rol aunque la pégina sea atractiva, evalia:

-Si el disefio en realidad sirve.

-Si le facilita la vida al usuario.

-Si todo lo que se necesitara buscar se encuentra facilmente.

Bdsicamente el disefio de experiencia de usuario se asegura que
el disefio de la pagina web no sea un obstéculo entre la relacién

del usuario con la informacién dentro de la pdgina web.

Las tendencias segin Erner (2014, pp. 13-14) son: “La ortodoxia
sociolégica sostiene que las tendencias son un comportamiento
adoptado temporalmente por una parte sustancial de un grupo
social que lo percibe como socialmente apropiado para la
época y la situacién.” Es importante tomar en cuenta que luego
de que surgen nuevas tendencias las pasadas se vuelven
estilos los cuales segin la Real Academia Espafola (en red,
2015) son: “Conjunto de caracteristicas que individualizan la

tendencia artistica de una época.”

En disefio Web las tendencias se evidencian por medio de
caracteristicas que se pueden observar a lo largo de diversos
sitios web. Por mencionar algunos ejemplos de caracteristicas
en tendencias Web, Dulin (2014) colaboradora de 40defie-

bre.com se atreve a augurar cuales serdn las tendencias en el



disefio Web para el afio 2015. Ella hace mencién de que
cada vez se estd avanzando mds hacia disefios menos com-
plicados y mads sofisticados. Esta es la lista de tendencias que

Dulin augura para el 2015:

-Imégenes grandes.

-Videos a toda pantalla.

-Responsive design.

-Mends version mobile desde la versién escritorio.
-lconos simples.

-Menos Click y més Scroll.

-Desorden Ordenado.

Los avances en la tecnologia han influenciado en gran medida
a la forma en que se desarrollan las tendencias. Por ejemplo
segin Herrera® (2015) algo de lo que més ha marcado al
disefio web y la forma en que se desarrolla es la incorporacién
de tecnologias touch como los iPad (tablets) y los smartphones.
Ademds menciona que las consideraciones para la interfaz
varian para acomodar el input posible con esos dispositivos
nuevos. Una tendencia que respondié a estos avances en la
tecnologia es la tendencia Flat Design. Clum (2014) define
el disefio flat como una forma de disefio minimalista que se
enfoca en la usabilidad. Entre sus caracteristicas principales
esta la limpieza, espacios libres, bordes cerrados, colores

brillantes e ilustraciones bidimensionales. En este tipo de

disefio los ornamentos se ven como innecesarios y menciona
que si la caracteristica no tiene una propésito funcional, es
una distraccién para la experiencia del usuario. Al avanzar
la tecnologia se ha vuelto més complicada con los afios y es
por eso que un disefio que busque la mejor y més simple
experiencia del usuario es necesaria para ser un balance

entre esto y proveer la mejor usabilidad para los usuarios.

Es importante tomar en cuenta que el desarrollo de péginas
web es un aspecto muy influyente y relevante para el creci-
miento de las empresas. Segin Estrasol (en red, s.f.): “Un
disefio Web no es solo preocuparse por pintar de manera
atractiva un lienzo digital. Un buen disefio Web tendré que
lograr que la creatividad y el disefio comulguen con la comu-
nicacién correcta y estratégica de lo que se quiere transmitir.
De esta manera, se consigue un medio poderoso y eficaz.”
Un término muy importante utilizado en esa declaracién es
“estratégica”; lo que deben tener los disefiadores presentes
al momento de realizar un disefio Web para una empresa es
planear un proceso de trabajo que haga que el sitio web no
sea solo una cara de la empresa en la Web, pero que sea
una oportunidad para la empresa de expandirse y lograr
vender mds ya sea de sus servicios, ideas o productos. Siempre
recordando lo importante que es consolidar la imagen de la
empresa y agregarle valor frente a los posibles clientes.

*Informacién obtenida de conversacién previa a la enirevista por medio de
correo con Ericka Herrera. (2015)



En Guatemala existen diversas empresas que se dedican a
realizar disefios de Ul y UX para diferentes entidades
corporativas como Milk n” Cookies y Nadd.co, cada una con
clientes importantes como Banco Industrial, Bayer, Cementos
Progreso, Visa, Irtra por mencionar algunos de Milk n Cookies
y Seguros Universales, Emisoras Unidas, CBC, Multimedica y
Banco Industrial para Para Nadd.co. Estas empresas manejan
procesos especificos para la creacién de las pdginas web con
el fin de lograr alta calidad y funcionalidad que aporten

beneficios a las empresas.

Luego de una entrevista con Ardén* (2015) comenta que no
se maneja el mismo proceso en cada empresa de disefio
y que al mismo tiempo varia en cuanto a para que tipo de
empresa se trabaje y que tan complicada requiere que sea el
siio web. Para ejemplificar comenta que en Milk n’ Cookies
se maneja un proceso rigido y estructurado de la creacién de

sitios web que consiste en los siguientes pasos:

- Arquitectura de la informacién
- Mockups y creatividad

- Disefio

- Programacién

- Bugfixes y mejoras

Por todos estos aspectos mencionados es relevante mostrar
qué tendencias y tecnologias forman parte e influencian a
los sitios web funcionales y de mejor usabilidad. Ademas,
analizar que tipos de procesos se manejan para la creacién
de sitios web y confrontar las diferencias entre los creados
por empresas de disefio y los creados por disefiadores
freelancers tanto en disefios para sitios pequefios como para

sitios mds complejos.

Con base a lo expuesto con anterioridad surgen las siguientes

interrogantes:

2Cudles son las tendencias y tecnologias de los dltimos 5 afios
que han influenciado al desarrollo de sitios web y como afectan

la usabilidad y funcionabilidad de las mismas?

2Cudles son los procesos de disefio para un sitio web que
manejan tanto Milk n’ Cookies y Nadd.co como algunos

disefiadores web guatemaltecos en freelance?

*Informacién obtenida de conversacién previa a la enirevista por medio de
correo con Marcelo Ardén. (2015)



3. Objetivos de investigacion

Identificar que tendencias y tecnologias que influencian en la Confrontar los procesos de desarrollo que manejan las

usabilidad y funcionalidad del desarrollo de sitios web en los empresas de disefio en la creacién de sitios web y los

Sltimos 5 arios disefiadores freelancers guatemaltecos que permita definir

sus ventajas y desventajas.




4. Metodologia

a. Sujetos de estudio

Al ser una investigacién del tipo cualitativo, los sujetos de
estudio fueron escogidos por dmbito conforme a su experiencia
y trayectoria en el cambo del desarrollo de sitios web en

Guatemala para el cumplimiento de los objetivos planteados.

Agencia intergctiva de comunicacién
Milloof@anldesokies.tv

http://www.milkncookies.tv
hitps://www.facebook.com/milkncookies.tv

Contacto directo:
Claudia Argueta
Disefiadora Senior

Milk n” Cookies es una agencia de disefio Web guatemalteca
ganadora de numerosos premios como por ejemplo: FWA
del 2010, AGEXPORT 2011/2012, WSA 2010/2011/2013 y
UNESCO 2013. Cuenta con clientes reconocidos como: Banco
Indistrial, Visa, USAID, Trans Express y McDonald’s por
mencionar algunos. Para la investigacién esta empresa aporté
informacién sobre sus procesos y la forma en que desarrollan

sitios web.

Nadd.co

Agencia de disefio digital

info@nadd.co

hitps://www.nadd.co
hitps://www.facebook.com/NADDCompany?2fref=ts

Contacto directo
Javier Castillo Vésquez
Director Creativo

Nadd.co es una agencia de disefio digital fundada en marzo
de 2014, siendo una fusién de Royal Estudios y Pixmenta. Con
clientes importantes como Emisoras Unidas, Taco Bell, Cementos
Progreso, Kimberly Clark, entre otros. Nadd.co aporté a la
investigacién informacién sobre sus procesos de desarrollo de

sitios web y sus metodologias.

¢



Gustavo Otriz Pedromo

Disefiador Grdfico y Web

Catedrdtico en la Universidad Rafael Landivar
guss.ortiz@gmail.com
https://www.facebook.com/guss.ortizperdomo

Gustavo Ortiz es un disefiador gréfico egresado de la Universidad
Rafael Landivar con una Maestria en Disefio de Aplicaciones
Multimedia de la Universidad Politécnica de Catalufia y un
Posgrado en Docencia de la Universidad Rafael Landivar.
Ademds de esto, ha realizado diversos proyectos de sitios
web freelance. Se le contacté con el objetivo de obtener in-
formacién sobre los procesos que utiliza en el desarrollo de

sitios web como un disefador freelance.

Julie Grajeda

Disefiadora Gréfico y Web

Catedrdtica en la Universidad Rafael Landivar
https://www.facebook.com/julieggajeda
hitps://www.juliegrajeda.com
juliegrajeda@gmail.com

Julie Grajeda es una disefiadora guatemalteca con experiencia
en compaiiias de Roma como Neomobile. Tiene 12 afios de
experiencia en el sector digital, especificamente en disefio
para méviles, con un conocimiento avanzado en marketing
digital enfocado en Ul y UX. Se le contacté gracias a su ex-
periencia en el mbito de disefio web y se buscé obtener in-
formacién sobre que procesos maneja para el desarrollo

de sitios web como diseiiadora freelancer.



Ericka Herrera

Disefiadora Gréfica y Web

Disefiadora Freelance

Catedrdtica en la Universidad Rafael Landivar
Erickanat.url@gmail.com

Ericka Herrera es una disefiadora gréfica graduada de la
Universidad Rafael Landivar. Ha trabajado en empresas de
disefio pero actualmente se dedica a ser catedrética en la
Universidad Rafael Landivar y a realizar trabajos freelance.
Se le contacté gracias a su experiencia en el dmbito del
disefio web y se buscé obtener de el informacién sobre las
tendencias y las tecnologias que influencian la creacién de

sitios web.

Marcelo Ardon

Disefiador Grdfico y Web

Ex colaborador en Milk n” Cookies y Freelancer
Catedrdtico en la Universidad Rafael Landivar
deusxviking@gmail.com

Marcelo Ardén es un disefador gréfico graduado de la
Universidad Rafael Landivar. Trabajo en la empresa Milk n’
Cookies y luego se trasladé hacia otras empresas, en estos
momentos se encuentra trabajando en la creacién de su
estudio de disefio. Se le contacté gracias a su experiencia
en el dmbito de diseiio web y se buscé obtener informacién
sobre las tendencias y las tecnologias que influencian la
creacién de sitios web e informacién de su experiencia

trabajando para Milk n” Cookies.



b. Objetos de estudio

Como objetos de estudio se seleccionaron sitios web desarro-
llados por las empresas Milk n” Cookies y Perinola, ademds de
algunos web desarrolladas por los sujetos de estudio. Estos sitios
web serdn evaluados segin la guia de observacién con el fin
de identificar que tendencias, o caracteristicas de tendencias
fueron utilizadas en estos sitios web, evaluar la navegacién
de los sitios (que tan intuitiva es/Ul) y la experiencia de usuario

que provee cada sitio. Estos sitios web son los siguientes:

1. Milk n” Cookies: http://www.irtra.org.gt
2. Nadd.co: hitp://www.cbc.co

3. Gustavo Ortiz: http://www.gto.com.gt

4. Julie Grajeda: hitp://www.descargas.com

ambev
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C. Instrumentos

En base a los objetivos establecidos se utilizé una guia de
entrevista para la recopilacién de la informacién para conocer
sobre los procesos de desarrollo de sitios web y sobre las tecno-

logias y tendencias que influencian la creacién de los mismos.

Guia de entrevista:
Se establecieron una serie de preguntas abiertas estructuradas
que permitieron conocer mds a fondo sobre los procesos, las
tendencias y la tecnologia que influencia el desarrollo de
sitios web. Dirigida a:

* Milk n’ Cookies —
* Nadd.co

* Gustavo Ortiz
* Julie Grajeda —
* Ericka Herrera —
* Marcelo Ardén |

— (Ver anexo 1)

— (Ver anexo 2)

Guia de observacion:
Ademés, se llevé a cabo una guia de observacién para
recopilar informacién sobre los objetos de estudio previa-

mente mencionados. La cual se aplicard a los sitios:

1. Milk n” Cookies: http://www.irtra.org.gt
2. Nadd.co: hitp://www.cbc.co

3. Gustavo Ortiz: http://www.gto.com.gt

4. Julie Grajeda: hitp://www.descargas.com

(Ver anexo 3)




d. Procedimientos

1. Planteamiento del problema

Se selecciono el tema de desarrollo web como eje central de
la investigacién. Luego, se contextualizo sobre el tema con el
objetivo de explorar los posibles enfoques. Se terminé por
definir el tema central como: “Procesos, tendencias y tecnologia

que influencia el desarrollo del disefio web”.

2. Objetivos de investigacion
Se plantearon objetivos que ayudaron a direccionar y terminar

de definir el enfoque de la investigacién.

3. Definicion de sujetos y objetos de estudio

Se llevo a cabo la elaboracién de una metodologia en la cual
se seleccionaron los sujetos de estudio, objetos de estudio,
instrumentos y procedimiento para el desarrollo de la investi-

gacion.

4. Contenido tedrico y experiencias desde diseino
Se definié un indice de temas para cubrir la informacién segin
los objetivos plateados. Se obtuvo informacién de diversas

fuentes de referencia electrénicas para el contenido.

5. Creacion de instrumentos
Se crearon instrumentos que permitieran la recopilacién de
informacién de los sujetos y de los objetos de estudio. Los

instrumentos consistieron de guias de entrevista y observacién.

6. Aplicacion de instrumentos a sujetos de estudio
Se le realizaron las entrevistas a los siete sujetos de estudio

que se habian definido para esta investigacién.

7. Aplicacion de instrumentos a objetos de estudio
Se aplicaron las cuatro guias de observacién, especificas a

cada sitio web de los enlistados.

8. Descripcion de resultados
Se incluyeron los resultados obtenidos de las entrevistas y

guias de observacién.

9. Interpretacion y sintesis

Se analizo y comparo la informacién del contenido teérico,
experiencias desde disefio y los resultados de los instrumentos
aplicados a los sujetos y objetos de estudio. En base a los
objetivos de investigacién se creo una interpretacién critica

sobre los temas de la investigacién.



10. Conclusiones y recomendaciones
En base a los argumentos expuestos en la interpretacién y
sintesis, se establecieron las conclusiones y las recomendaciones

de la investigacién.

11. Referencias
Se citaron, segin la normativa APA, todas las fuentes de

informacién utilizadas para el contenido de la investigacién.

12. Anexos
Se adjuntaron los instrumentos utilizados para recopilar la
informacién, siendo estos las guias de entrevista y las guias

de observacién.

13. Introduccion
Se realizo la preparacién del documento, lo cual incluye un

resumen de la investigacién y el indice.




5. Contenido teoérico
y experiencias desde Diseno

a. Conceptos principales

Aunque muchas veces se tome a sitio web y pagina web como
sinénimos, realmente no son lo mismo. Tal como dice Master
magazine (2015) un sitio web es el conjunto de paginas web
que guardan una relacién entre si. Cada sitio web estd identi-
ficado bajo un dominio web especifico al cual se accede a través
de una direccién URL. Alegsa (en red, 2015) también define
un dominio como: “el nombre Gnico que permite ingresar a
un servidor.” Y un URL es: “URL significa Uniform Resource
Locator o, en espaiol, Localizador Uniforme de Recursos. La
URL es una forma de organizar la informacién en la Web.”
Para ampliar un poco més la comprencién de este Gltimo
término, Alegsa (2015) especifica que un URL es una direccién
que permite el acceso a recursos como pdginas html, php,
asp o archivos como gif, jpg, pdf, entre otros. Para organizar
este tipo de recursos y archivos se vale de una cadena de
caracteres disponibles en la WWW. En ofra seccién de su
sitio web, Alegsa (en red, 2015) define WWW como “World
Wide Web, Telarafia mundial. Permite incorporar multimedia
e hipertextos en Internet, dando origen a la Web como la

conocemos.”

ST o
Pagina web: Home

—— Sitio web

Pég}ha web: Blog

E@ https./Awww.swallowsndaggers.com

~ URL

Fuente: https://www.swallowsndaggers.com



Mastermagazine (2015) indica que la estructura de la Web se
compone por una parte fisica y una parte l6gica. La parte fisica
de la Web, se compone de los servidores donde se alojan los
archivos necesarios para el funcionamiento de la misma. A su
vez, se encuentra la parte |égica, dentro de la cual se encuentra
la organizacién, la jerarquia y la conexién que ofrecen los
servidores entre los hiperenlaces. Ahora bien, respecto a la
otra parte de esta ecuacién, el cliente, siendo en este caso
el usuario que desde su computadora, Tablet, Smartphone u
otro dispositivo busca acceder a un sitio web, necesita de un
navegador Web para acceder a los archivos necesarios. A
un navegador web o explorador web Alegsa (en red, 2015)
se le define como “Aplicacién que permite navegar por la

WWW, es decir los sitios web disponibles en Internet.”

Usabilidad

Segun La Calle (2008) usabilidad es “cémo la gente usa un pro-
ducto”. Con esto se evalia qué tanto los usuarios saben utilizar
las funcionalidad de un producto para poder cumplir los obje-
tivos del mismo. Lo ideal en cuanto a la usabilidad es que los
usuarios puedan realizar las tareas que necesiten hacer con el
producto de forma répida y fdcil. Los cuatro puntos en los que
se enfoca la usabilidad son los siguientes. Primero, debe de estar
enfocado en los usuarios. Segundo, orientado hacia la product-

vidad, como tercer punto debe ayudar a los usuarios ocupados,

para que obtengan lo que necesitan de forma répida y por

dltimo, qué el usuario decida que puede hacer con el producto.

Funcionalidad

Segin La Calle (2008) la funcionalidad es “lo que un pro-
ducto puede hacer”. Basicamente la funcionalidad es que un
producto en especifico funcione tal como debe y realice todas

las tareas que necesita.

Accesibilidad

Segin la Universidad de Alicante (en red, s.f.) la accesibili-
dad web: “tiene como objetivo lograr que las pdginas web
sean utilizables por el mdximo nimero de personas, indepen-
dientemente de sus conocimientos o capacidades personales
e independientemente de las caracteristicas técnicas del equi-
po utilizado para acceder a la Web”. Con esto, se sintetiza
que la accesibilidad web es la darle la oportunidad a todos
los usuarios de poder acceder a un sitio web sin importar de
donde se busque acceder (navegador, dispositivo) y sin im-

portar los conocimientos y capacidades del usuario.

Consistencia visual

Traynor (2001) hace referencia a que la consistencia es sinénimo de
estabilidad, lo cual la Real Academia Espafiola define como
“que se mantiene sin peligro de cambiar, caer o desaparecer”.
Es importante que los usuarios obtengan una consistencia al

navegar por un sitio ya que los mismos comienzan a aprender



The Witcher 2; Assassins of Kings Enhanced Edition

o ' B . W By The ichr 2 Ao o rgs WALV
~ Este es un ejemplo de cémo se mantiene la consistencia visual de
un sitio web a través de elementos similares, el meni en el mismo
lugar y una diagramacién de contenido muy parecida que permite
ubicarse facilmente en cada pdagina del sitio.

Fuente: http://store.steampowered.com
en base a lo que ven un sistema de comunicacién y patrones

en el sitio y esto permite un mejor entendimiento de cémo se
comportara y como utilizar el sitio completo. Ademés hace
referencia a que le consistencia mejora la experiencia del
usuario debido a que genera una navegacién con mds
fluidez, evita los comportamientos inesperados de elementos,
reduce el riesgo a la desorientacién, respeta el aprendizaje
que los usuarios obtienen de las péginas previas visitas en el

sitio y transmite estabilidad, tranquilidad y confianza.

Metodologia

Segun la Real Academia Espafiola (2015, en red) metodologia
es el: “Conjunto de métodos que se siguen en una investigacién
cientifica o en una exposicién doctrinal”. De lo cual se puede
decir que es un conjunto de pasos distintos para llevar a cabo un

contenido, en otras palabras es un sinénimo de la palabra proceso.

Tecnologia de codigo y diseio

Para ampliar un poco mds en estos términos y conocer nuevos
también, se recurrié al articulo “10 Términos Importantes
del Disefio Web que Necesitamos Saber” de Sudrez (2015),
quien plantea que lo primero que se debe conocer a fondo es
HTMLS, CSS3 y JavaScript.

HTML, segin Alvarez (2001) es un lenguaje con el que se
arman los sitios web. Este lenguaje sirve para definir los
elementos dentro del sitio web como los textos, las imdgenes,
los bloques, por mencionar algunos. HTML es una herramienta
que proporciona a los disefiadores Web una forma de
comunicarse con los navegadores Web y decirles cémo
deben tratar o representar un objeto del contenido Web. Esto
lo hace por medio de etiquetas que le permiten al disefador
darle al contenido un valor semdntico para que los parrafos
se identifiquen como texto, las imdgenes como imdgenes y asi

sucesivamente con todos los elementos.

<HTML>

<html>
<title>HTML</title>
<body>

This is HTML! o
</body> Fuente: http://upload.wikimedia.

</html> org/wikipedia/commons/e/e4/
HTML_logo.png




Para complementar al HTML esté el CSS, el cual proporciona
un método para que los disefiadores establezcan diversas reglas
visuales que determinan cémo se representardn los elementos a
través del navegador Web. Entre estas representaciones, CSS
permite la seleccién del color de fondos, el color del texto, el ta-
mafio de los elementos y su posicién dentro de la pdgina web. A
su vez, Javascript segin Pérez (en red, 2007) es: “un lenguaje de
programacién que permite a los desarrolladores crear acciones
en sus pdginas web”. Sudrez hace mencién de que antes, JavaS-
cript se utilizaba principalmente para la validacién de formula-
rios, en forma de las ventanas emergentes cuando no se ingre-
saba toda la informacién requerida en un formulario. Ademés,
comenta que actualmente JavaScript tiene usos més viables como
efectos visuales dentro del contenido o la posibilidad de cargar

nuevo contenido sin tener que recargar toda la pégina

16  body

17 {

18 Eproperty "body";

19 font-family: 'Trebuchet M5', Helvetica, Arial, sans-serif:
20 color: BcontentText;

21 word-wrap: break-word;

22 line-height: 1.27;

23 Bproperty "/body";

24 1

25

26 /* counteract the word-wrap setting in "body' */
27 pre, textarea

28

29 word-wrap: normal ;

3 1

3

~ Este es un ejemplo de como se ve un cédigo en CSS.

Fuente: https://xenforo.com/doc-images/css-code.png

Lépez (2010) indica que una de las mayores confusiones que
existen en el tema de posicionamiento digital es que este se
divide en dos: SEM que es el pago por posicionamiento y el
SEO que seria el posicionamiento orgénico. También aclara
que SEM se deberia de llamar realmente PPC (Pay per Clic)
ya que esta prdctica se refiere a los enlaces patrocinados.
De acuerdo a Lépez, SEO es SEM ya que al final de cuentas
SEO es solo otra forma de lograr aparecer bien posicionado
en los resultados de un buscador, y aunque una préctica sea
gracias a la influencia monetaria y la otra gracias al contenido

ofrecido, ambas tienen la misma finalidad.

Borgje  tontococis Ew < El posiciono-
miento SEO es

el que deter
mina que sitios
aparecen  de
primero en los

motores de bus-
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El disefio responsivo, como término bdsico dentro de este breve
andlisis que se ampliard més adelante en este documento, es
definido por Sudrez (2015) como el disefio que se adapta al
dispositivo del usuario, sin importar cual sea, puede ser un
mévil grande o pequefio, una Tablet, una laptop o incluso un
desktop con una gran pantalla. Este tipo de disefio es en si,
una pégina web que se reajusté autométicamente al tamaiio
de la pantalla en la que el sitio web estd siendo observado,
ya sea reduciéndose o aumentando de tamafio, siempre
buscando darle la mejor usabilidad al contenido del sitio sin

importar en qué dispositivo se accede.

~ Aqui se observa un sitio web y cémo se visualiza en diversos
dispositivos.

Fuente: http://blog.neothek.com/wp-content/uploads/2015/01/dispositivos.
png

Sudrez también habla del marcado seméntico indicando que
este es una aproximacién a la codificacién HTML, donde las
etiquetas utilizadas para la descripcién del contenido en el
cédigo también proporcionan metadatos relevantes para el
contenido mismo. Luego explica brevemente cémo, aunque
esto parezca una metodologia obvia de buenas prdcticas a la
hora de realizar el cédigo, anteriormente esto no era posible
ya que en los comienzos del disefio web las etiquetas HTML
disponibles eran limitadas. Este tipo de etiquetas ayudan a
decirle a los motores de bisqueda cudl es la parte més
importante de una pégina web, solo con leer su cédigo y
de esta forma, los motores logran organizar de manera mas
eficiente la informacién que proporcionan a través de sus bases
de datos. Luego, con la creacién de CSS, este tipo de etiquetas
sirvieron para la optimizacién del proceso de estilizar una
pdgina web, ya que permite que se edite solo una parte
especifica del contenido en vez de un conjunto. Ejemplos de
este tipo de etiquetas son <header>, <body>, <Footer>, <ar-
ticle>, <aside>, para identificar las secciones del contenido en
general, o aspectos més especificos como <h1>, <Ii>, <span>

para elementos adn mds especificos dentro del contenido.

El siguiente término a analizar es Saa$, el cual es un acrénimo
de Software de Servicio. Mds simplificado, se define como
cualquier servicio que proporcione una plataforma de softwa-

re ya sea desde o a través de la nube. Este tipo de programas



lo que hacen es proporcionarle a los usuarios una experiencia
de software en sus dispositivos, pero desde la Web, sin
necesidad de instalar ningin software adicional en el

dispositivo del usuario.

Google docs
— . i @_ﬁ

" Google docs es el ejemplo de un servicio SaaS. Desde un com-
putador de escritorio permite realizar diversos documentos ya sea
de Word, Power Point o Publisher sin necesidad de instalarlos en el
disco duro.

Fuente: http://1.bp.blogspot.com/-UgP16skfd Aw/T_phGSalqU1/
AAAAAAAA]JLo/r7EnJMhIg1Y/s1600/googledocstuto.png

Se hace necesario definir también en este punto, las pruebas
A/B, las cuales son una metodologia para probar distintas
formas de lograr un mismo resultado final, con el fin de
establecer a través de experimentacién la solucién mas efectiva.
Generalmente este tipo de pruebas A/B se utilizan para
evaluar diferentes disefios de un mismo sitio web, y compa-

rando cdmo reaccionan ante estos, los usuarios del sitio.

THACK CLICKS ON THIS
CALL TO ACTION

4

120 120

ACME WIDGETS

ACME WIDGETS

Thanks for purchasing!

~ Este es un ejemplo de pruebas A y B con respecto a un botén en
un sitio web donde se busca vender un producto. Se realizaron es-
tos disefios para evaluar que color de botén tendria un efecto més
grande en aumentar las ventas del producto.

Fuente: https://d1qmdf3vop2l07.cloudfront.net/optimizely-marketer-assets.
cloudvent.net/raw/seo-pages/ab-flow-cta.png

ARIA, que desglosado es: Accesible Rich Internet Application
se refiere a la ideologia de que las aplicaciones web son utili-
zadas por diferentes personas con necesidades de tecnologia
y disefio Unicas. Comenta Sudrez (2015) que ARIA se utiliza

comdnmente como un término que ayuda a la descripcién de



las tecnologias utilizadas para ayudar a cerrar la brecha que
existe entre las necesidades de los usuarios y las de una App
o Web. Basicamente se refiere a incrementar la accesibilidad
hacia al contenido para los usuarios que puedan tener algin

tipo de dificultad o impedimento para acezar al mismo.

Sudrez (2015) también define la arquitectura de la informa-
cién, como un término que describe la distribucién seméntica
de los contenidos y la informacién en un sitio web. En este tipo
de mapas conceptuales se muestra que contenido que debe
estar en cada pdgina y cémo cada una de ellos interactia
con otras pdginas dentro del mismo sitio web. Se trabaja con

una jerarquia que muestra desde la pdgina general, hasta el

< Este es un

contenido més especifico.
ejemplo de la
arquitectura

8 8 Lo V
de informa-
| cién en un sitio
Te

Products Product Mini Sites

web. Esto se
Abol

conoce como
un mapa de
‘

sitio.

Fuente: http://www.glifty.com/_ui/images/examples/example_sitemap_large.png

El siguiente término es Server-side scripting. Existen dos formas
diferentes de proporcionar funcionalidad a las aplicaciones
de un sitio web. La primera es por el lado del cliente, donde
toda la légica y la manipulacién de los datos es tratado por
medio del navegador web utilizando JavaScript y la segunda
es por el lado del servidor, donde se lleva a cabo la
manipulacién de los datos en el mismo. Sudrez agrega que
la mayoria de aplicaciones web combinan estas dos tecnologias
al hacer que todo lo que el usuario maneja en el navegador
es enviado de vuelta hacia el servidor principal para ser
almacenado, manipulado o generado. Dicho esto, serverside
scripting es la descripcién de las lenguas utilizadas para
programar la manipulacién de datos en el servidor. Estos
lenguajes de programacién son PHP y ASP.NET (entre otros),
los cuales proporcionan de una forma sencilla, diversas
formulas matemdticas que hacen posible la interaccién con
la base de datos, realizar operaciones complejas de datos y
proporcionar informacién de vuelta al navegador del usuario.
Cabe destacar que todo este proceso se lleva a cabo en el

servidor y no en el ordenador del usuario.

A su vez, la jerarquia visual, que aunque no sea exclusivo de
disefio web, como por ejemplo se utiliza mucho en editorial,
es un aspecto que toma mucha importancia en la elaboracién
de sitios web. Se refiere a la disposicién de elementos con

el fin de que los elementos de mayor importancia destaquen



mds entre el conjunto de elementos que componen el sitio
web. Este tipo de énfasis se puede lograr por medio de pero
no limitdndose a el tamafio, el color, la tipografia y efectos

especiales de sombras.

” Law Business Home Fealures Allorneys Services Blog Conacts

Quz_lliﬁed

legal

° WYSIWYG Editor O Solid Law Practic o Special Design e Powerlul Admin

" En este ejemplo se puede observar cémo por medio de tamaiio,
color y tipografia se pueden crear jerarquias visuales en un sitio
web.

Fuente: http://modernwpthemes.com/wp-content/uploads/2014/10/best-
wordpress-business-themes-of-2014-lawbusiness.jpg

Por ¢ltimo, es necesario definir el desplazamiento infinito o
parallax. Sudrez (2015) empieza aclarando que aunque el
desplazamiento infinito y el parallax no sean lo mismo, se
les unié para esta definicién ya que a menudo se utilizan en

conjunto. Empezando por el desplazamiento infinito, este es

la forma de presentar el contenido de un sitio web en una sola
pdgina, en la cual se puede desplazar para mostrar las dife-
rentes dreas de contenido. La idea de este tipo de navegacién
es que a medida que el usuario se desplaza y navega desde
el inicio hacia el final del contenido de la pdgina, se carga
el siguiente contenido y se agrega a la parte inferior de la pagi-
na, creando de esta forma un desplazamiento “infinito”. Para
tener una mejor comprensién, Sudrez da como ejemplo las
redes sociales Facebook, Pinterest y Tumblr. Por el otro lado,
parallax es el efecto visual de que los objetos més cercanos
al punto de vista parecen moverse mds rédpidamente que los
elementos mds lejanos. Ese efecto es utilizado en disefio web
para crear una sensacién de profundidad y generalmente
proporciona un movimiento en respuesta a la velocidad del
desplazamiento del usuario. Para comprender mejor este con-
cepto se da el ejemplo de cémo al manejar un carro, las cosas
como las casas o los demds carros se ven pasar répido pero
los objetos més alejados como una montaiia a la distancia

fparece no moverse.

CMS

Segin NewWweb (s.f) un sistema de gestién de contenido
(Control Management System) es un programa con la finali-
dad de creacién y administracién de contenidos para un sitio
web. Permite a los administradores del sitio crear diferentes

bases de datos del sitio, las cuales permiten realizar modifica-



ciones en el contenido que se muestra a los usuarios. Ademds
de permitir a estos, el poder interactuar con el sitio ya sea por
medio de comentarios, votos, hacer preguntas, etc. con la

finalidad de tener un sitio web interactivo.

b. Diserio Web

Para iniciar, el disefio web segin Kioskea (en red, 2015):
“se refiere a la actividad que consiste en estructurar los
elementos grdficos de un sitio web para expresar estética-
mente la identidad visual de una compaiiia y organizacién”.
Magaiia (2015) amplia esta definicién al comentar que no se
debe tomar al disefio web como una aplicacién del disefio
convencional en internet. Esto se debe a que para el disefio
web se requiere fomar en cuenta aspectos como la navegabilidad,
interactividad, usabilidad, arquitectura de la informacién y la

interaccién de medios como el audio, texto, imagen y video.

Breve historia del disefio web

Ruluks (s.f.), un disefador tanto grdfico como web, cofundador
de FROONT creé un articulo en su blog donde brevemente
explica la evolucién del disefio web para disefiadores. El articulo
empieza refiriéndose a 1989 como la era obscura del disefio
web. El considera esta época como el comienzo del disefio web
y explica que literalmente las pantallas eran negras y solo unos
pocos pixeles monocromdticos existian. El disefio era realizado a

través de simbolos y tabulaciones.

Indagando en los comentarios sobre el articulo destacé el
hecho de que muchas personas criticaron esta seccién en especifico
ya que dicen que en esos afios, el desarrollo web no era solo
una pantalla negra con algunos pixeles monocrométicos. Esto se
debe a que en esos afios se creé el programa WWW, luego
renombrado a Nexus para evitar confusiones, el cual era tanto
un navegador Web como un editor Web. Este navegador contaba
con una interfaz de usuario que no era negra y era un poco mds

compleja que lo que originalmente planteaba Ruluks.

® 00 Terminal — node — 93x19 "

+ themes cd mxb2015 && 1s

a s grunt
ftpsync.settings X
functions

+ mxb2015 git:[master] x git add .

+ mxb2015 git:[master] x git commit -m “added script enqueing func"
[master 23cabe@] added script enqueing func

14 files changed, 106 insertions(+), 81 deletions(-)

create mode 100644 assets/css/admin.css

-+ mxb2015 git

Running "watch" task
Waiting...

rl cd grunt & grunt watch

" En este ejemplo aproximado de como se veia la terminal donde se
desarrollaban los sitios web en 1989. Aunque este sea un ejemplo
de una interfaz mds moderna, se utilizo por la semejanza visual con
como eran las terminales de ese afio.

Fuente: http://www.mxbdesign.at/mxb/wp-content/uploads/2014/12/
ohmyzsh.jpg

Luego, en 1995 fue donde realmente empezé a darse el disefio
Web. En este afio se vio el nacimiento de los navegadores Web que

podian mostrar imdgenes, y este fue el primer paso hacia el disefio



web de hoy en dia. En este tiempo, la opcién més accesible para la
estructuracién fue el concepto de tablas que existia en HTML. David
Siegel escribi6 un libro llamado “Creating Killer Sites” el cual dio
las bases sobre cémo crear tablas dentro de tablas y combinar de
forma creativa celdas estdticas con celdas fluidas para la arquitec-
tura de la informacién. El problema con este tipo de organizacién
para el disefio web es que las tablas originalmente fueron creadas
para las estructuracién de nimeros y no de contenidos. Este fue el
tiempo donde se hizo popular el término de slicing designs, lo cual
consistia en el proceso de separar en partes pequefias que debian
realizar los programadores Web al disefio que habian creado los
disefiadores Web y tratar de hacerlo funcionar de la mejor forma
posible. Algo importante para tomar en cuenta sobre las tablas en
esos tiempos es que se podia alinear elementos de forma vertical,
ya sea definiéndolo en pixeles o en porcentajes. El mayor beneficio
que tenian las tablas es que en esos tiempos era lo més cercano
que existia a una reticula.

< En este ejem-
plo muestra
HIEILIL|O cémo con el
cédigo de la
izquierda, se vi-
sualizaria el re-
sultado del lado
derecho en un
sitio web.

Fuente: http://blog.froont.com/content/images/2014/12/02-Tables-1.gif

Ese mismo afio fue creado JavaScript como respuesta a las
limitaciones de HTML. Java script introdujo la posibilidad de
crear ventanas emergentes (Pop-up Windows) o de modificar
dindmicamente el orden de algin elemento. El Gnico problema
con JavaScript es que se encuentra en una capa encima del
cédigo que hace que la Web funcione por lo que debia ser

cargado de forma separada.

| Siefinition of invoice - M 18] x|
=
Qe - x| |2 ¢ - seach & ¢ Favornes ) -
adckess [ ] titp: i, o, com{dctionary frwvcics 8=

& Pop-up blocked. To see this pop-up o additional opticns chck here..

Merriam-Webster OnLine

MerramWebster FOR KIDS Encyclopmdia BRITANNICA

wdia.fastchck.net - 1: Chick here! - Microsoft Internet Explorer

No Late Fees
Over 55,000 Titles

Free Shipping

"~ DVD RENTALS DELIVERED

ONLY $ €3 99 Click
A MONTH here »

Main Entry: limvvoice o) *§* Britannica
Promunciation: ' in="vois

Funetion nown

Etymology. modification of Middle French envois, plural of
envel message - more at ENVOI Babylon-Pro

Gt inskant razults fram

poice_Find|

1 : an steruzed kst of goods shipped usually specifjing the price i e { e
and the terme of sale - BILL CLET el e O
] ') © Tntenet
Fistart| | @ I BR [} O B <l | £ riacig Nethle  Inelifi | &) Defintion of ok - e |[E) tge/ fmechafastcic. B Jssc Paint Fiop Pro- Im «Bal coom

~ En este ejemplo muestra una ventana emergente del sitio web de
Netflix, ofreciendo una subscripcién a su servicio.

Fuente: https://d1aqgjv7vyrfltv.cloudfront.net/wp-content/uploads/2014/08/
Netflix-Popup.png



El afio 1996 Ruluks lo define como la era dorada de la
libertad. Como respuesta a las limitaciones existentes en esa
época en el disefio web, una nueva tecnologia fue creada
(Flash) donde los disefiadores podian crear cualquier tipo de
formas, layouts, animaciones, interacciones y usar cualquier
tipografia, entre otros. En Flash, el resultado final era empaco-
do como un solo archivo que luego es enviado al navegador
Web para presentarlo, siempre y cuando el usuario contara
con la ¢ltima actualizacién de Flash plugin y el tiempo para
que cargara el sitio. Esta fue la época de las animaciones de
introduccién, disefios interactivos y péginas llenas de animacién.
Desafortunadamente Flash no era muy amigable con los
motores de bisqueda ya que al estar todo empacado como
un solo archivo, los motores de busqueda no tenian donde
buscar la informacién necesaria para organizar el sitio web
dentro de sus bases de datos. Ademds, este tipo de pdginas
web consumian mucho poder de procesador en las computa-
doras de ese entonces. Flash empezé a decaer en su funcién
para sitios web cuando Apple decidié abandonarlo con el

lanzamiento de su primero iPhone en el 2007.

et milk?

~ Este es un ejemplo de un sitio web creado en Flash.

Fuente: http://www.1stwebdesigner.com/wp-content/up-
loads/2010/01/3d-flash-webdesigns/gettheglass-3d-flash-inspiration-webde-

sign.jpg

Dos afios mds tarde, en 1998 se cre un mejor acercamiento
hacia la estructuracién del disefio desde un punto de vista
técnico, Cascading Style Sheets (CSS). El concepto bésico de
CSS consistia en separar el contenido de la forma en que se
presentaba. De acuerdo a esto, la apariencia se define en
el CSS, mientras que el contenido se define en el HTML. Las

primeras versiones de CSS no eran nada flexibles, pero su



mayor problema fue el proceso de adopcién por parte de los
navegadores Web. Tomé varios afios para que los navegadores
Web empezaran a darle soporte completo a CSS y general-
mente habian bugs. Un bug segin el sitio web Masadelante.
com (en red, s.f.) es: “un error o un defecto de software o
hardware que hace que un programa funcione incorrectamente”.
Este fue también un tiempo donde un navegador Web tenia
las caracteristicas mds nuevas mientras que otros no las tenian
y esto se volvia una pesadilla para los desarrolladores.
Por ¢ltimo, menciona que, solo para aclarar, CSS no es

un lenguaje de cédigo, mds bien es un lenguaje declarativo.

h1{

color®F30163 !important;

display:block;

font-fami ly: Yerdana, Arial, Helvetica, sans-serif;

font-size:34px; < En este eiemp|o

font-style:inormal;
font-weightibold;
line-height:125%;
letter-spacing:inormal;
margin:a;
text-align:left;

h2{
color!#166897 !important;
display:block;

font—fami ly: VYerdana, Arial, Helvetica, sans-serif;

font-size::30px;
font-stule:normal;
font-weightinormal;
line-height:125%;
letter-spacing inormal;
margin:@;
text-align:left;

h3{
color I#G66666 ! important;
display:block;

font-fami ly:Verdana, Arial, Helvetica, sans-serif;

font-size:26px;
font-style:inormal;
font-weightinormal;
line-height:125%;
letter-spacing normal;
margin:@;
text-align:left;

se muestra cémo,
por medio de CSS,
se estilizan los titu-
lares de un sitio
web.

Fuente: http://clickdimensions.typepad.com/.a/6a0133f355d9b0970b019af-

£4945e1970b-pi

Luego existi6 un periodo de evolucién desde 1998 hasta
2007 donde se dio lugar a un acontecimiento importante, el
disefio web para celulares. Esto en si era un gran desafio
tomando en cuenta las diferentes estructuras que existen para
cada dispositivo, lo cual trajo consigo la interrogante sobre
qué debia suceder con el disefio. 3Debia el disefio verse igual
en una pantalla tan pequefia como en la pantalla de un
monitor? 3qué hacer con toda la publicidad que presentaban
las pdginas web?2 Otro factor importante era la velocidad, ya
que al cargar mucho contenido hacia que los paquetes de
Internet de los usuarios se acabaran répidamente. El primer
paso para una mejora fue la introduccién de la idea de una
reticula en columnas. Luego, la estandarizacién de
los elementos mds comdnmente utilizados en la Web como:
formas, navegaciones y botones. Basicamente lo que se hizo
fue una libreria de elementos visuales que contiene todos los

cédigos para los mismos.

4 < Un ejemplo de es-
tdndares en sitios web

m es la barra de nave-

Ik
p— ]
| e
]

gacién. Aunque hoy
en dia pueden existir
variaciones entre nave-
gadores.

41

Fuente: http://www.
reinegger.net/images/
ps-fw-webdesign/20_
ui-elemente.gif
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En el afio 2010, Ethan Marcotte decidié afrontar la forma
de adaptacién del contenido para celulares al proponer el
uso del mismo contenido que en las versiones para monitores,
pero con diferentes layouts para el disefio, y de esta forma
cred lo que hoy se conoce como disefio responsivo. Técni-
camente todavia se utiliza HTML y CSS para este proceso,
por lo que es mds un avance conceptual sobre como trabajar
esas adaptaciones. Esto para un disefiador implica realizar
los mock ups de diferentes layouts para demostrar al cliente
que su sitio web servird en un celular. Para el desarrollador /
programador, es la forma en que mostrardn las imdgenes, las
velocidades de descarga, la estructura para mobile, desktop
y mds. La ventaja principal de este sistema es que no se deben
hacer diferentes sitios web para cada dispositivo, si no que
uno mismo se adapta a los diferentes dispositivos y funciona
en todos. Gracias a este acontecimiento se llegé a la decisién
de volver més eficiente el proceso de crear diferentes layouts
al simplificar el disefio. Esto implicaba deshacerse de los efectos
de sombras, y regresar a las raices del disefio déndole
prioridad al contenido. El disefio flat introdujo fotografia
refinada, tipografias refinadas, ilustraciones sencillas y
layouts mejor pensados. El mayor beneficio de este nuevo
tipo de disefio es que se le da mds pensamiento a la forma
en que se hacen las jerarquias en el mensaje y al contenido

en general.
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~ Este es un ejemplo de un sitio web responsivo y su visualizacién en
diferentes dispositivos.

Fuente: http://revistageek.com/wp-content/uploads/2014/05/disefio-respon-
sivo.jpg

Por dltimo, el afio 2014 lo describe como “el futuro brillante”. En esta
seccién describe como el futuro del disefio web se estd orientando
a una paz entre disefiadores grdficos y programadores. Un futuro
donde un disefiador pueda mover elementos en la pantalla como
el desee y de eso se genere solo un cédigo limpio, teniendo
una completa flexibilidad y el control sobre los elementos. Un
futuro donde los programadores no deban preocuparse por compa-
tibilidades entre navegadores Web y se puedan concentrar en

resolver problemas mds importantes que puedan presentarse.



Técnicamente existen unos nuevos conceptos que apoyan el
encaminamiento hacia esa direccién. Nuevas en unidades en
CSS como vh, vw (viweport height and widht) permiten mucha
mds flexibilidad en el posicionamiento de elementos. Flexbox
es otro nuevo concepto que es parte de CSS. Permite crear
layouts y modificarlos con una sola propiedad en vez de tener
que escribir mucho cédigo. Por Gltimo los componentes web
son un paquete de elementos que introduce a flujo de trabajo
mds sencillo donde cada elemento se vuelve un bloque de cons-

truccién que puede ser reusado y actualizado individualmente.

User Interface / Interfaz de usuario / Ul

Segin Guiadigital (en red, s.f.) la interfaz es “el conjunto de
elementos de la pantalla que permiten al usuario realizar
acciones sobre el sitio web que esta visitando. Por lo mismo se
considera parte de la interfaz a sus elementos de identificacién,
de navegacién y de accién”. Luego, especifica un poco més
haciendo mencién que este tipo de elementos debe ofrecer
alguna utilidad a los usuarios con un propésito que deberia
de ser facilitar al usuario a obtener la informacién que esta
buscando. Sobre la usabilidad, Jakob Nielsen, citado por
Guiadigital (s.f.) dice que los elementos mds importantes en

la portada de todo sitio web son los siguientes:

El primero, es dejar claro cudl es el propésito del sitio. En
este punto se explica que un sitio web deberia de hacer ver
de forma muy clara a quién pertenece y qué permite hacer a
los usuarios que lo visitan. Segundo, ayudar a los usuarios a
encontrar lo que necesitan. Esto implica tener un sistema de
navegacién del sitio visible y completo, apoyado por algin
sistema de bisqueda que sea efectivo para localizar el contenido

especifico que pueda no estar a simple vista en el sitio web.

= -
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~ Este es un ejemplo de una barra de navegacién, que al mismo
tiempo cuenta con un botén para realizar una bisqueda dentro del
sitio.

Fuente: http://revistageek.com/wp-content/uploads/2014/05/disefio-respon-
sivo.jpg

El tercer elemento importante es demostrar contenido del sitio.
Este punto se refiere a que los contenidos del sitio deben
mostrarse de la forma mds clara posible, con titulos compren-
sibles para el usuario y con la presentacién de vinculos hacia
las secciones mds visitadas por los usuarios. Por lo cual es
importante llevar un andlisis de cual es la informacién més

visitada por los usuarios.
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~ Este es un ejemplo de un sitio web con titulos de las dreas mas
visitadas y una debida identificacién del contenido.

Fuente: http://na.lolesports.com

Por Gltimo, el cuarto punto es usar un disefio visual para mejorar
y no para definir la interaccién del sitio web. Esto se refiere
a que los elementos utilizados en el disefio deben tener una
usabilidad, si no tienen una razén de ser no deberian de estar
incluidos en el disefio. Esto se busca ya que de esta forma
se le presenta una navegacién més simple al usuario, donde
todos los elementos tienen un propésito real que lo ayudard a

la busqueda de la informacién especifica que necesita.

Para resumir, el sitio web debe enfocar su disefio en ser dtil
para el usuario y facilitar la usabilidad del mismo. La interfaz
debe buscar asistir al usuario a encontrar lo que hizo que
ingresara al sitio web en primer lugar, de la forma maés rapida

y eficiente posible.

Ecured (en red, s.f.) por su parte, define la interfaz de usuario
como: “El medio con el que usuario puede comunicarse con
una méquina, un equipo o una computadora, y comprende
todos los puntos de contacto entre el usuario y el equipo.
Normalmente suelen ser fdciles de entender y féciles de
accionar”. Los tipos de interfaz de usuario que presenta

ecured.cu (s.f.) son los siguientes:

* Una interfaz de hardware, a nivel de los dispositivos utili-
zados para ingresar, procesar y entregar los datos. Como

ejemplos menciona el teclado, el ratén y el monitor.

Fuente: http://globe-views.com/dcim/dreams/computer/computer-02.jpg



* Unainterfaz de software, destinada a entregar informacién
acerca de los procesos y herramientas de control, que viene

a representarse a través de lo que el usuario observa en

el monitor.

Music (TRwe | e seeai s

£ Recently Added
 Miami Croove &
wl &

W You Moo Fostrvst .. Rt v Bt £ o..
et H O ADELE B St o Fgplees

e Newaniss [
flalh to Watch: :
$6.99 Albums. i

 ltunes es un ejemplo de un software.

Fuente: https://macmagazine.com.br/wp-content/up-
loads/2012/05/02-itunes.jpg

* Una interfaz de software - hardware, que es el enlace
entre usuario y computador donde el computador reconoce
las acciones que el usuario desea hacer y el usuario ve
los resultados de forma legible interpretados por la

computadora.

~ Un ejemplo de este tipo de interfaz es tocar un monitor y que esto
tenga una reaccién en el software que se esta utilizando.

Fuente: http://www.informatica-hoy.com.ar/hardware-perifericos/imagenes/
Interfaz-Ocular-Controlar-PC-ojos_clip_image002.jpg

User Experiencie / Experiencia de usuario

Smith (2012) indica que UX es lo que se espera por su nombre,
la experiencia que el sitio web le proporciona al usuario, ya
sea positiva o negativa. También afirma que todos pueden
crear experiencias de usuario, sin embargo la diferencia se
encuentra en que no todos lo pueden hacer de forma efectiva.
Los dos aspectos méds importantes a la hora de realizar un
disefio UX son:

* Entender al usuario.

* Entender que usted mismo no es el usuario (la mayoria de

veces).



La idea es conocer a fondo a los usuarios que utilizaran el
sitio, ya que analizando sus patrones de uso y la forma en
que usan diversas opciones, se puede crear un UX dirigido
especificamente a estos aspectos y de esta forma darles una
grata experiencia de usuario. Segin Smith (2012) los pasos
para la elaboracién de disefios con un excelente UX son los

siguientes:

El primer paso son los requerimientos. En esta etapa se deben
realizar muchas preguntas y aunque no todas puedan ser re-
sueltas es importante no dejarlas de lado y seguir buscando

una respuesta. Los diferentes tipos de requerimientos son:

Requerimientos de la empresa: las metas y necesidades que
la compaiiia para la cual se esté trabajando desea alcanzar
o que es necesario para volver rentable el producto a través
del sitio web. Este paso puede cerrar muchas puertas a la
creatividad del proyecto ya que este disefio de UX debe tener

un propédsito exacto.

* Requerimientos de disefio: en algunas ocasiones existen
requerimientos especificos o necesidades que el disefio

debe cumplir.

* Requerimientos de tecnologia: podria existir una especifi-

cacién tecnolégica necesaria como un tipo especifico de

plataforma o lenguaje, por ejemplo, que deban ser
considerados para la elaboracién del disefio. En este

punto deben cuestionarse cuales son las limitaciones.

* Requerimientos de usuario: en este punto se cuestiona

2para quién es este producto? 3quién es el grupo objetivo?

El segundo paso es el andilisis de los usuarios. Generalmente se
puede tener conocimiento previo de los usuarios o se puede
asumir algunos aspectos de ellos, sin embargo esta informacién
no serd suficiente. El andlisis de los usuarios es importante
para entender sus necesidades y comportamientos. Como
minimo se deberian de realizar estas preguntas para lograr

tener un entendimiento bdsico de los usuarios:
* 3Para quién es? 3demogrdficamente? 3gustos? socupaciones?

* 3Qué requerimientos especificos representan? jtienen

algin problema en especifico que necesite ser resuelto?

* 3Qué modelos mentales de los usuarios necesitan ser
considerados? jvarian significativamente entre muestras

de usuarios?

* 3Cudndo, por qué y dénde tendrén interaccién los usuarios

con el sitio web?



* 3Qué problemas de accesibilidad deberian de ser

considerados para el disefio?

El tercer paso es analizar la tarea princpal, se debe analizar
cudl es la actividad principal que el usuario buscaré realizar en
el sitio, aunque esta pueda servir para diversos propésitos
siempre tiene una razén principal de ser. Luego se debe
analizar que tipo de acciones secundarias se pueden llevar a
cabo. Por dltimo, es importante que en este punto se definan

los siguientes pardmetros:

* 3Qué tipo de ayuda o preguntas frecuentes serdn

necesarias?

* 3Cudles son los casos marginales que los usuarios podrian

experimentar?

* jExisten diferentes formas en que los usuarios podrian

lograr una misma accién?
El cuarto paso es la asignacion de funciones. Este paso es
sobre entender qué elemento se necesita para operar las

diferentes funciones que deben suceder.

Se deben realizar las siguientes interrogantes:

* 3Se tienen diferentes sistemas o servidores, y cual es mejor

para manjar cada funcién en especifico?

* 3Qué se necesita que suceda en los servicios de fondo a

comparacién con los servicios de primera linea?
* 3Qué pdginas son mas eficientes para funciones en particular?

* 3Qué se necesita que sea automatizado y que se necesita

que sea manual o controlado por el usuario?

Es importante tomar en cuenta que la respuesta a estas
preguntas puede influenciar en gran medida la eficacia y la

usabilidad del sitio web.

El quinto paso es realizar bocetos. En este paso debe liberarse
la imaginacién sin importar que tan estrafalarios puedan ser
los resultados del bocetaje. Esto se debe a que una idea
excéntrica puede crear las bases para una idea més aterri-
zada y viable, ademés de permitir experimentar diferentes

alternativas.
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~ Este es un ejemplo del bocetaje para un sitio web.

Fuente: https://seriemalos.files.wordpress.com/2012/01/boceto-web.jpg

El sexto paso son los wireframes de nivel medio. A este punto
se deberia de tener al menos una idea de hacia donde se
desea que se dirija el disefio. Con los primeros wireframes
se deberd de empezar a definir mds los bocetos ademas de

empezar a estructurar el contenido y jerarquizarlo.

El séptimo paso son los prototipos. Es importante en este paso
tomar en cuenta los diferentes tipos de prototipos que se pueden
utilizar y que no necesariamente todos son tan complejos o no
llegan a cubrir todos los aspectos que podrian ser importantes
de considerar. Lo principal en un prototipo es que efectiva-
mente comunique el disefio y las interacciones que se esperan

para el sitio web.
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~ Este es un ejemplo del un prototipo para un sitio web.

Fuente: http://www.caffeinatedcoder.com/img/TheProperRoleofMockup-
Tools_AD66/balsamiq_website_thumb.gif



El octavo punto es wireframes de alta calidad. En este paso
se deben pulir los wireframes y asegurarse que nada quede
abierto a interpretacién ya que esto podria causar que se
malinterpreten las intenciones y cubrir la mayor cantidad de
detalles posibles. En esta etapa no es necesaria una alta
calidad visual del contenido ya que los wireframes se enfocan

mds en la funcionalidad y no tanto en el aspecto visual.

Company Logo Features : Examples : Pricing : SignUp : Login

This new product will solve
all the world's problems

This is where you write 4 sentences that explains
how your revolutionary new product will sclve all
’ the world's problems AND help you lose weight.

Do not write more than 4 sentences. If you write
more than 4 sentences | will fall asleep...zzzzz...
Lorem ipsum efc.

Video Intro of Product

Cool Feature 1 Cool Feature 2 Cool Feature 3

~ Este es un ejemplo del un wireframe donde se define especifica-
mente la posicién de los elementos en el sitio web.

Fuente: http://www.gliffy.com/_ui/images/examples/example_wireframe_
large.png

El noveno paso es la prueba de usabilidad. En esta etapa es
donde se muestra el disefio al usuario y se permite que
interactie con el. Esto sirve para conocer como el grupo
objetive percibe el proyecto que se estd realizando y si tiene
problemas o dificultades con algin factor de la usabilidad.
Este paso es de suma importancia ya que daré informacién
sobre que aspectos se deberian mejorar del disefio y cudles
puedan ser explotados para poder proporcionar la mejor

experiencia de usuario posible.

El décimo paso es la elaboracién del disefio visual. En esta
etapa los desarrolladores del UX y los disefiadores graficos
se unen para dar una mejor presentacién visual a los wireframes
propuestos. Es importante que los disefiadores graficos
tengan claro el por qué ciertos aspectos fueron pensados de
cierta manera para que se aproveche al méximo de los
insights y lograr una mejor experiencia de usuario. También
es valido que los disefiadores gréficos presenten su forma de
ver los disefios ya que podrian dar aportes de gran valor a

la propuesta.

El dltimo paso es el desarrollo. En esta etapa los desarrolladores
de UX y los programadores se rednen para trabajar en el
cédigo del sitio web. Es importante que en esta etapa
estén presentes los desarrolladores del UX ya que si se da un

problema que afecte la experiencia de usuario, ellos podran



resolver dicha situacién. Ademds, este tipo de experiencias
ayudan a que los desarrolladores de UX entiendan més sobre
las limitaciones técnicas en cuanto a los disefios y lo tomen en

cuenta para los futuros proyectos.

c. Disefio Responsivo

Segin 40defiebre en su diccionario inbound marketing (en
red, s.f.) el disefio responsivo es: “una técnica de disefio web
que busca la correcta visualizacién de una misma pégina en
distintos dispositivos. Desde ordenadores de escritorio a
tablets y méviles”. Agrega que el disefio responsivo en si, es
redimensionar y colocar los elementos en el sitio web de tal
forma que se adapten al ancho de cada dispositivo en el que
se visualicen creando asi, una mejor experiencia del usuario.
Se caracteriza porque los layouts e imdgenes son fluidos y
se usa media-queries de CSS. Entre las ventajas del disefio
responsivo esta la reduccién del tiempo de desarrollo de sitios
web, evita los contenidos duplicados y aumenta la virilidad de
los contenidos ya que al volverlos més accesibles permite ser
vistos y compartidos en més dispositivos. Este tipo de disefio
surgié en respuesta a evitar la necesidad de crear Apps para
sustituir a la pdgina web en los dispositivos méviles, al cambio
de dominios o los disefios web separados hechos especifica-

mente para cada tipo de dispositivo.

Para indagar més en el tema se tomaron en cuenta un par
articulos que ademds de ser interesantes, ayudan a dar una
mejor comprensién sobre que es el disefio responsivo. El
primer articulo por Garcia (2014) titulado “3 puntos a tener
en cuenta a la hora de hacer tu web responsive”. Comienza
indicando que existen tres opciones para ofrecer un sitio web
a usuarios que lo visitan por mévil: web mévil, app nativa y
web responsive. De estas tres la que tiene mds popularidad
actualmente es web responsive entre otras razones, porque
es més barata y rdpida. El primer punto a tener en cuenta
a la hora de hacer un sitio web responsivo es la carga de la
pdgina. El problema inicial que se puede dar con este tipo
de disefio es que la cantidad de contenidos que se deben
cargar serdn los mismos para las versiones de desktops como de
méviles lo cual estd mal, ya que la versién para mévil deberia
de tener menos elementos y deberia de requerir de menos
recursos. Para solucionar esto se deben utilizar librerias que
permitan hacer una carga de pégina condicional que evite la

carga innecesaria de recursos cuando se ve desde un mévil.

El segundo aspecto a tomar en cuenta es ojo con los tamafios
de pantalla. Se especifica que se debe tener cuidado con la
creacién de los sitios al momento de disefiar y se recomienda
trabajar con el patrén mobilefirst para evitar tener problemas
de adaptacién con las pantallas y evitar sobre cargar las

pdginas web con elementos indtiles. Es importante tomar en



cuenta la gran cantidad de dispositivos y tamafios de pantalla
que existen en el mercado para la generacién de contenidos
fluidos y no estdticos para evitar que hayan usuarios que no

logren tener una adaptacién adecuada del contenido.
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~ Este es un ejemplo de algunos de los tamafios de pantalla que
existen en diferentes dispositivos.

Fuente: https://clotosplace.files.wordpress.com/2012/07/captura-de-pantalla-
2012-07-21-a-las-17-33-43.png

Por Gltimo el tercer aspecto a tomar en cuenta es evitar los
efectos. Esto se debe principalmente a que algunos de los
efectos que se usan en la web para escritorio, no funcionan
en la web responsiva. Para evitar esto es indispensable realizar
una comprobacién multi-dispositivo para asegurarse de que
los efectos funcionen en diversos dispositivos, ya que por
ejemplificar el “leer mdas” que sea un hover en la versién de
escritorio no apareceria en la versién mévil, causando asi que las

personas no puedan tener acceso a esa parte de la informacién.

~ Este es un ejemplo de un efecto que solo puede verse al colocar el
mouse sobre una imagen, lo cual no se puede hacer en un teléfono.

Fuente: http://blog.tmimgcdn.com/wp-content/uploads/2011/12/css-hov-
er-effect-tutorials-4.jpg?e5af13



El segundo articulo que se consulta fue escrito por Cousins
(2013) y se titula “Diez cosas que necesitas saber acerca del
Disefio Responsivo”. Empezando por el disefio responsivo es
mds que una tendencia, deja en calro que el uso colectivo de
una gran variedad de dispositivos es algo que seguramente
no va a cambiar con el tiempo. La variedad de las formas y
los tamafios de pantallas tanto de computadores como de
Tablets y Smartphones seguird expandiéndose. Cousins da
estas dos declaraciones como las razones de mds peso por
la cual es disefio responsivo debe tomarse como un factor
importante y que deberia de convertirse en una practica
esténdar entre desarrolladores de sitios web. Comenta que
aunque esta préctica suelan requerir de mucho tiempo en la
fase de planeacién, a largo plazo es de mucha ayuda ya que
con un plan para un disefio responsivo no hay necesidad de
crear miltiples websites o re direccionar a los usuarios a los
sitios con disefios exclusivos para méviles o tabletas. Incluso
al momento que una actualizacién sea necesaria solo se debe
realizar una vez y esto se replicara en las adaptaciones, por

lo cual se ahorra mucho tiempo.

Como segundo punto el disefio responsivo no es disefio mévil.
Como lo decian algunos autores anteriormente citados, el
disefio responsivo es todo el disefio web de un sitio, no solo
una parte. Los disefios mévil a diferencia de los responsivos

son hechos especificamente para ser mostrados exclusivamente

cuando se acceda desde un dispositivo mévil, lo que implica
que es un disefio separado y con otro dominio. Agrega que
para muchos disefiadores resulta mds sencillo comenzar con
el disefio responsivo adaptado para méviles e ir trabajando

hacia resoluciones mds amplias.

El tercer punto es que todo es flexible. En este punto se habla
de cémo en un disefio responsivo todos los elementos deben
ser flexibles, tanto las imagenes como las tablas, pero sobre
todo el disefio en general. Es importante tomar en cuanta que
para las resoluciones mds pequefias que serdn observadas
en celulares podria ser una mejor opcién realizar adiciones y
sustracciones al disefio original. Ya que para teléfono puede ser
mds beneficioso que algunos contenidos estén ocultos, y de
esta forma crear una mejor experiencia de usuario. O simple-
mente se puede tomar la iniciativa de crear un disefio global

muy sencillo para que el sitio maneje un aspecto mds uniforme

a través de los distintos dispositivos.

< Este es un ejem-
plo donde se pue-
de apreciar imé-
genes flexibles y
columnas flexibles.

Fuente: http://designmodo.com/wp-content/uploads/2011/10/5.jpg



El cuarto tema es que un buen disefio responsivo inicia con
una cuadricula. Aunque el concepto de una cuadricula no es
nuevo, este punto habla més sobre una cuadricula fluida. Este
tipo de cuadricula hace que un sitio web pueda escalarse pro-
porcionalmente en base a porcentajes o adaptarse en base a
un nimero de limites. Con el disefio en base a limites, se
trabaja las adaptaciones considerando los anchos mdas comu-
nes que los usuarios pueden utilizar a la hora de visualizar el
sitio web. Afiade que las cuadriculas mds responsivas incluyen
navegaciones para al menos tres dimensiones de navegadores
diferentes: 768px o mds, 480px a 768px y 320px a 480px.
De esta forma se puede preparar de mejor forma el contenido
para las diferentes dimensiones de pantalla que pueden existir.
Otra opcidn que existe para resolver esta situacién es el uso
de puntos de interrupcién fluidos, que son dictados por el
disefio global en vez de los limites predeterminados. Este tipo
de disefio tiene la ventaja de poderse mantener al dia con la
creciente variedad de dispositivos y variaciones en resolucién

que existen en el mercado.

5 an Open Source s
rodc your world.
=

open source
rock your world
—

™ En este ejemplo se peude observar como el disefio cambia en
cada punto de quiebre.

Fuente: http://jesusgilhernandez.com/wp-content/uploads/2012/10/respon-
sive-web-design.jpg

Como quinto punto establece que la calidad y tamafo de
las im&genes es importante para el disefio responsivo. El tipo
de imdgenes que se utiliza ha ganando mucha importancia
ya que para empezar, una imagen de mala calidad no se
vera bien en muchas de las resoluciones mds amplias, pero
una imagen muy pesada incremente al peso de la pdgina lo
cual afecta a los usuarios que cargan el sitio web desde su
mévil, debido a que tipicamente tienen un ancho de banda
més limitado que el de un computador casero. Para utilizar
imdgenes en un disefio responsivo se recomienda utilizar una
cantidad limitada de imdgenes, limitar las imégenes en tamao
de mévil, usar miltiples versiones y tamafios de archivos u
ocultar las imdgenes para los dispositivos méviles. El Gnico
problema con ocultar las imégenes es que el usuario igual

debe cargarlas en su dispositivo aunque no sean visibles.



El sexto punto es que el disefio responsivo es bueno para el
SEO. El disefio responsivo mejora lo optimizacién de los motores
de bisqueda debido a que todo el contenido se encuentra
en un solo URL, a diferencia de diversas paginas adaptadas
para distintos dispositivos. Esto también es beneficioso para
el andlisis y recopilacién de datos ya que toda la informacién
se obtiene desde un mismo sitio y no es necesario darle
seguimiento a diferentes URLs. Ahora bien si lo que se busca
es hacer un andlisis especifico de los usuarios que usan un

tipo de dispositivo esta no seria la mejor opcién.

Para el octavo punto es que la tipografia debe ser responsiva.
Para que una tipografia mantenga su legibilidad en diferen-
tes dispositivos debe optimizarse baséndose en el ancho de
la pantalla. Por ejemplo para un sitio web de escritorio, 50
a 70 caracteres por linea se considera como ideal, mientras
que para dispositivos méviles este nGmero se reduce de 35 a
50 por linea. Para los bloques de texto los sitios web suelen
utilizar un interlineado de 140% el tamaiio de la tipografia
para evitar el cansancio a la hora de la lectura del contenido.
Este nimero deberia de incrementar al tratarse de una pan-
talla més pequefia, para facilitar la lectura. En disefio web en
general se tiene a utilizar més tipografias estilo san serif, ya que
aunque sean mds simples, una tipografia estilizada y con serif
seria muy dificil de leer en tamafios pequefios que el sitio web

pueda necesitar.

Como noveno tema presenta que los media queries no tienen
que intimidar. Esto se debe a que los media queries pueden
ayudar a determinar las capacidades de los dispositivos que
acceden al sitio web y proporcionar diferentes estilos a través
de CSS. Estos permiten que el disefiador web pueda utilizar el
mismo HTML para soportar diferentes resoluciones de pantallas
y que el navegador utilice el CSS adecuado baséndose en la
informacién recopilada de los ajustes de pantalla del usuario.
Estos se complementan con los puntos de quiebre y los limites

especificos establecidos para las diferentes variantes de ancho.

El décimo punto es que la clave es la navegacién. En esta
seccién se habla sobre como es muy importante tomar en
cuenta que muchos de los elementos que utilizan el hover de
un mouse en la versién Web para escritorio no tiene funcio-
nalidad en un dispositivo mévil. Agrega que es importante al
momento de disefiar tomar en cuenta los tamafios més pequefios
de los elementos y los tamafios més grandes para que estos
se adapten de forma correcta y en cada versién aporten la

mejor usabilidad a los usuarios.



d. Tendencias

Como fue mencionado en el planteamiento del problema, las
tendencias son, segin Erner (2008, pp. 13-14): “La ortodoxia
sociolégica sostiene que las tendencias son un comportamiento
adoptado temporalmente por una parte sustancial de un grupo
social que lo percibe como socialmente apropiado para la época
y la situacién”. Mdés especificamente, en disefio web Iribarren
(2015) se hace una comparacién entre como en la Web aunque
no se vea de forma tan explicita, lo que estd de moda cambia
o evoluciona constantemente. En el dmbito del disefio web los
diferentes disefiadoras y empresas importantes de este mundo
son quienes marcan los cambios que existen en las tendencias.
Como ejemplo, Iribarren menciona a Jonathan lve, el disefiador
lider de la empresa Apple. A continuacién se presentan las
caracteristicas mds predominantes desde el afio 2010 hasta lo

que se espera para el 2015, seccionadas por afio.

< Jonathan lve

Fuente: https://www.apple.
com/pr/bios/images/ive_
hero20110204.png

2010

Para este afio se expondrd lo que las dos fuentes comentaron
que fueron las tendencias del afio 2010. Se proveyé de imagenes
segun fue posible, debido a que muchos de los sitios con este
tipo de caracteristicas ya no existen o han sido actualizados. La
primera fuente, Kaosconcept (2010) expone que las tendencias
con mds fuerza del afio 2010 son las siguientes: empezando por
botones de papel doblados, un elemento que puede ser utilizado
tanto para un mend en secciones como para anotar frases en

secciones especificas del sitio web.

Luego, los pies de peagina con contraste absoluto que permiten la
separacién visual entre el contenido principal y el érea de pie de

pdgina o footer como se le conoce en inglés.

Share. Get good karma. Get more Karma. Repeat.

~ Este es un ejemplo de un pie de pdgina con contraste de color
fuerte con el resto del contenido del sitio web.

Fuente: http://media.creativebloq.futurecdn.net/sites/creativebloq.com/files/
images/2013/01/karma.jpg



Imagenes de cabecera flotantes. En este caso las imagenes utili-
zadas en la cabecera del sitio tienen incluida una sombra que da
la impresién de que la imagen estd flotando sobre el contenido.
Adicional a esto, muchos sitios trabajan en este tipo de imégenes

una galeria del tipo slide (transicién de imdagenes).
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~ En este ejemplo se puede apreciar una cabecera de un sitio web
que da la impresién de estar flotando sobre el resto del contenido.

Fuente: http://www.amp-your-biz.com

Sitios web en una sola pagina. Este tipo de sitios cargan todo el
contenido en una sola pégina web con el fin de someter solo a
una carga al usuario y para ayudar a navegar dentro del sitio se

utiliza un menu fijo que sigue al usuario por todas las secciones.

My name is Jacob Morse.

-
\Wﬁ

~ Este es un ejemplo de un sitio web de una sola pdgina. Toda la
informacién se encuentra en esta misma pdgina.

Fuente: http://www.designjuices.co.uk/wp-content/uploads/2011/04/Screen-
shot-2011-04-05-at-17.07.30.png

Como segunda fuente, Vuelodigital (2010) realizé una reco-
pilacién de las caracteristicas que ellos recomendaron para el
desarrollo de sitios web del afio 2010. Comenzando por la
utilizacién de tipografias que sean llamativas. Comenta sobre
como las fuentes formales, por ejemplo Times New Roman o
Arial, son demasiado sistemdticas y no logran captar la atencién
del usuario y el uso de fuentes mas informales ayudara a

cumplir este cometido.



Para las imdgenes recomiendan evitar el uso de imdagenes
y grdficos tradicionales. En vez de eso, optar por el uso de

imdgenes mds sencillas.

En cuanto el contenido recomiendan armar articulos cortos
y faciles de leer. También recomiendan colocar en el drea
superior izquierda de la pdgina, una introduccion al sitio o un
texto corto que cuente sobre el propietario del mismo, esto
debido a que este es el primero lugar que ven los usuarios al
entrar a un sitio web y por lo tanto debe de ser aprovechado.
Enfatizar la importancia de incluir enlaces con las redes
sociales de la compaiiia o el producto y de esta forma crear
comunidades en linea que giren en torno a la compaiia o al

producto.

-
(@) palantirnet WhatWeDe  TheTeam  Expedience  Biq  Contact
=

Exploring online space

Our mission at Palantir® is to empower and
enable people everywhere to share information
through highly functional websites and
interactive software.

AT

~ En este ejemplo se puede observar una introduccién en el drea
superior izquierda del sitio, tal y como lo describe Vuelodigital.

Fuente: http://ceblog.s3.amazonaws.com/wp-content/uploads/2011/11/
palantir.jpg

Para ayudar a resaltar textos o contenido recomiendan en
uso de fondos blancos, que no solo logra este cometido, si
no también ayudan a dar una imagen mds limpia del sitio y

argumentan que lo més sencillo es la clave.

En cuanto a los iconos recomiendan que sean grandes, por lo
menos de un tamaiio lo suficientemente grande para que el

usuario los pueda localizar répido.

Por ultimo, se recomienda la utilizacién de pop ups que ayuden
al sitio web a verse més limpio y que direccionen la atencién
del usuario hacia contenido especifico, ya sea texto, imdgenes

o videos.

Enter your Name and Email below
to Discover True Holistic Mind
Body Healing..

2

~ En este ejemplo se observa la utilizacién de una ventana pop up
para mostrar mds informacién.

Fuente: http://s54.mindvalley.us/mindvalleyinsights/media/images/screen_
shot_2012-03-20_at_11.25.37_am.png



2011

Buibee (2011) ofirma que aunque las tendencias del 2010
se mantienen, existen cambios sutiles que llevan al disefio a
un nuevo nivel en el 2011. Empezando por los logos sobredi-
mensionados. A diferencia de las pdginas de introduccién de
antes, los nuevos sitios web cuentan con logotipos de gran
tamafio que abarcan toda la pantalla, pero se limitan a ser la
seccién del encabezado de la pdgina en la que se encuentran
a diferencia de las pdginas de introduccién que solian ser
una pégina completa. Esto da la ventaja de que el usuario no
debe hacer ningin click para continuar con la navegacién,

solo debe desplazarse por medio de un scroll hacia abajo.

Hello my name is q
I do web and graphic design. i

¥ -
1w o e G, '- n =
pm T mITIRET B .

~ En este sitio se puede observar la introduccion al sitio web que se
menciona en el recuadro cyan.

Fuente: http://www.buibee.com/blog/2011/02/02/top-10-tendencias-diseno-
web-2011/

La elaboracién de dibujos a mano y silvetados son una
caracteristica que tiene auge en la tendencia del afio 2011.
Este tipo de ilustraciones buscan transmitir la personalidad de
la empresa o del propietario del sitio web de una forma mdés

orgédnica. Ayuda a darle a los sitios web una sensacién de

fantasia y originalidad que no se veia previamente.

lbuda Happening
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~ En este sitio web se puede observar la utilizacién de dibujos a
mano en el disefio.

Fuente: http://www.buibee.com/blog/2011/02/02/top-10-tendencias-diseno-
web-2011/



Se introducen los mensajes de redamo a la Web. Este tipo de
mensajes son afirmaciones en letras grandes y gruesas, carac-
teristica que se ha visto anteriormente en los medios impresos
pero gracias a la implementacién de encabezados més grandes,

los mensajes de reclamo hacen su introduccién a la web.

HOME MEDTA WELOG ARMOUT CONTACT DIRECTIONS

« EVENTS

~ En este sitio se puede ver un mensaje de reclaro en el recuadro
cyan.

Fuente: http://www.buibee.com/blog/2011/02/02/top-10-tendencias-diseno-
web-2011/

Siguiendo la tendencia del 2010, las tipografias siguen evolu-
cionando en el 2011. A pesar de los inconvenientes de posi-
cionamiento web y usabilidad, las tipografias mas populares
se empiezan a rasterizar para ser incluidas como texto web.

Las fuentes se deforman, moldean y se adaptan para generar

efectos interesantes que ayudan a destacar a los sitios que los

utilicen de los que se valen de las imdgenes para diferenciarse.

g m

~ En este sitio se puede observar la utilizacién de las tipografias
como parte del disefio Web.

Fuente: http://www.buibee.com/blog/2011/02/02/top-10-tendencias-diseno-
web-2011/

La tendencia de los sitios de una sola carga evoluciona a sitios
de contenido totalmente resumido al punto que no es necesario
el uso del scroll. Todo el contenido se encuentra accesible al

frente y se podria comparar con una tarjeta de presentacién.



Existen cambios en la perspectiva. 2011 inicia un cambio dréstico
en los sitios web hacia el realismo. En los sitios web se maneja
una perspectiva mds realista e innovadora que crea pdginas
muy interesantes y da un respiro de lo que se miraba en los

sitios hasta entonces.

En el 2011 flash toma una actitud mds pasiva en los sitios
web. Sigue siendo utilizado pero ya no se abusa de las
animaciones ni las interfaces sobre cargadas de elementos.
La utilizacién de flash se enfoca mdés en el uso de elementos

mds sofisticados y sencillos.

El uso de pop ups es elevado; siguiendo las tendencias del
2010, en el 2011 los pop ups siguen siendo utilizados gracias
a la facilidad que presentan al evitar que sea innecesario dirigirse

a otra pdgina para acceder a un contenido.

Se comienza a ver una influencia marcada entre disefios
minimalistas y disefios retro. Muchas sitios empiezan a hacer
uso de estos estilos para la imagen que presentan. Siempre
haciendo mucho uso del tratamiento de tipografias para

generar disefios interesantes.

En el 2011 los pies de pagina adquieren més importancia y
se les da més espacio dentro del contenido. Se exagera el

tamaiio de los pies de pdgina, esto se debe a que ademés de

incluir informacién corporativa o de contacto, ahora deben

contener informacién de redes sociales.

——— - -
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~ En este sitio se puede observar el incremento en el tamafio de los
pies de pdgina. Contiene mds informacién y tiene més peso visual.

Fuente: http://www.buibee.com/blog/2011/02/02/top-10-tendencias-diseno-
web-2011/

Para los sitios de informacién, entretenimiento o blogs emerge
la utilizacién de un diseiio inspirado en las revistas para los
sitios. Este tipo de formato pretende mostrarle toda la infor-
macién relevante al usuario de primera mano, y que los usuarios
acostumbrados a este tipo de formatos gracias a las revistas

tengan una transicién mds sencilla hacia los sitios web.



~ En este sitio web se ve el uso de la inspiracién de revistas imple-
mentado en disefio Web.

Fuente: http://www.buibee.com/blog/2011/02/02/top-10-tendencias-diseno-
web-2011/

Para complementar las caracteristicas, Thier (2011) agrega
los siguientes elementos. Comenzando por los diseiios adap-
tados de los sitios web. Se empieza a crear adaptaciones en
los disefios de los sitios gracias a la utilizacién de CSS3 que
permiten a los disefiadores enfocar cada disefio al dispositivo
en el que se vera el contenido. Gracias a las hojas de estilo
ya no es necesario la creacién de tres diferentes disefios, ya

que uno mismo se puede adaptar a los diversos dispositivos.

Se busca crear profundidad en los sitios web. Por medio de

sombras, degradados, texturas y luces, los sitios web comienzan

a tener profundidad en sus contenidos, con el afdn de romper
con la bidimensionalidad de la pantalla. Estas caracteristicas
mds la utilizacién de elementos gréficos de apoyo como cintas,

stickers o ribetes contribuyen a visualizar la ilusién de una

tercera dimensién en los sitios web.

« @Kallc Moodn Your fix Works excelicnt
a7 9 nours ago

= Ouly works on nodejs .52
4 day 19 nours ago

« respond

~ como se puede observar en este sitio, existe una utilizacién de
profundidad y tridimensionalidad en el mend principal que se en-
cuentra en el header.

Fuente: http://www.thuer.com.ar/wp-content/uploads/2011/12/profundidad.
png



2012

Gémez (en red, 2012) comienza dando una afirmacién
sumamente importante: “las tendencias web no dejan de
ser el reflejo del contexto en el que vivimos, adaptdndose
a un mundo donde hay méviles tdctiles, los usuarios exigen
cada vez més a las webs que visitan y HTML5 abre las puertas
hasta hace poco sofiadas”. Luego presenta las tendencias del

afio 2012, las cuales son:

Lo primero mencionado es el disefio responsivo, en el 2012
parece haber llegado para volverse un estdndar en el disefio
Web. Es un momento donde el disefio Web debe desligarse
del disefio en papel, el disefio Web debe poder adaptarse a
cualquier dispositivo en el que se vea y no tener un tamaiio
estdndar. Para los botones o iconos, el tamafio de 48px
parece ser el estdndar para el cémodo uso con los dedos, ya
que ahora los disefios deben estar dirigidos a ser usados de

forma tdctil.

En cuanto a las tipografias, se sigue la tendencia de utilizar
tamaiios exageradamente grandes. Puede ser gracias a la
comodidad que agregan en los formatos téctiles, pero defini-
tivamente se sigue viendo un crecimiento en el uso de tipografias

de gran tamafio.

Se comienza a ver un uso de imagenes a pantalla completa.
Empezando por el hecho de que las personas prefieren ver
una imagen que leer un texto, este tipo de imdgenes también
ayuda a vender mds un producto o servicio. Por ejemplo en
el sitio web de un hotel, convencerd mds a una persona ver

imdgenes del hotel y sus habitaciones, que leer sobre ello.

~ En este sitio web se puede observar la utilizacién de imdgenes de
pantalla completa.

Fuente: http://mercacdnzone2.grupodecomunicac.netdna-cdn.com/wp-con-
tent/uploads/2012/05/skdok.jpg

Gracias a CSS3 se comienza a dejar de lado las animaciones en
los sitios web creadas en flash y en Javascript. Dando un mejor
orden vy sitios més livianos gracias a que todo se puede hacer
desde la hoja de estilos. Lo Gnico negativo, es que depende
mucho de que las personas actualicen sus navegadores Web,

debido a problemas de compatibilidad.



Los sitios de una sola pagina al estilo parallax empiezan a
surgir. Este tipo de sitios combinan el concepto de un Slider y
de un video al presentar una animacién secuencial que se
desarrolla a medida que se usa el scroll del mouse. Este tipo
de sitios son perfectos para contar historias y vender productos
o servicios. Para agregar un poco de informacién sobre este
punto y otros mds, Rattinger (2012) comenta que este tipo de
disefios con parallax cuentan con planos, textos, imégenes y
mends que se mueven a distintas velocidades, lo cual crea una

ilusién éptica muy interesante.

Un punto muy importante que menciona Rattinger, es que los
usuarios se han acostumbrado cada vez mds a ver interfaces

realistas que buscan emular tanto texturas, como iluminacién

del mundo real en los disefios.

C

Bagigia

TICKLES

your euriosity

~ En este sitio web se puede observar la utilizacién de texturas rea-
les en elementos como el mend.

Fuente: http://mercacdnzone2.grupodecomunicac.netdna-cdn.com/wp-con-
tent/uploads/2012/05/bagigia.jpg

2013

Para este afio se puede ver que continGan muchas de las caracte-
risticas y tendencias que se venian dando en afios anteriores por lo
que solo se hard mencién de las que sean diferentes. Como fue ex-
puesto previamente, las tendencias van evolucionando durante los
afos, por lo que aunque no se mencionen, si existieron pequefios

cambios en caracteristicas que se siguieron viendo en el afio 2013.

Rosado (2013) realiza un articulo donde expone los elementos
que surgieron en el afio 2013 y que su popularidad sigue en creci-
miento. Empezando por los disefios planos, sencillos o minimalistas
llenos de color. Se termino el tiempo de los degrades, los brillos
y las sombras, los colores totalmente saturados y planos llegan a
tomar terreno acompafniados de formas sencillas y geométricas,
ademdés de tipografias grandes. Este tipo de disefio se enfoca en

Unicamente utilizar lo necesario, y destacarlo como se merece.

Easy Email
Newsletters

3 million propie Lse MailChimp,
Sign up and join them today.

~ Este sitio web es un ejemplo del disefio minimalista.

Fuente: http://www.concepto05.com/2013/06/tendencias-de-dise-
no-web-2013/



Es en el 2013 que los disefios se empiezan a centrar en el Ul
o interfaz de usuario. Los disefios se empiezan a centrar en
la atencién a la funcionalidad, la usabilidad y la claridad de
contenidos. Esto crea grupos de personas asignadas especi-
ficamente al estudio de los usuarios para que lestos den la

mejor experiencia a los mismos.

B® Microsoft )

Podeion e gratitabe  Apcse  Segrideds  Compries

Surface Pro

Descubre, compane y
haz mas

~ Windows 8 es un ejemplo de disefio centrado en el Ul gracias a
su simplicidad y enfoque en solo lo necesario.

Fuente: http://www.concepto05.com/2013/06/tendencias-de-dise-
no-web-2013/

Gracias a las redes sociales se introduce el scroll infinito.
Como fue explicado anteriormente, este tipo de scroll es el que
al llegar al fondo del contenido, més contenido se carga
y se posiciona al final del contenido, por lo que esencialmente se
podria seguir haciendo scroll infinitamente siempre y cuando
exista el contenido disponible para seguir cargando. También,
por las redes sociales, se hace la introduccién del header o

encabezado con posicién fija. Esto viene a complementar el

scroll infinito ya que al seguir desplazdndose hacia abajo
para ver mds contenido, si no existiera un encabezado con
posicién fija, se perderia y seria agregarle trabajo al usuario
el tener que subir hasta el tope de la pagina para poder hacer
uso del encabezado.

< Este es un ejemplo de

como se ve un sitio web
con scroll infinito.
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Fuente: http://www.concep-
t005.com/2013/06/tenden-
cias-de-diseno-web-2013/
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En cuanto a los sitios web de una sola pdgina, empiezan a
mostrar caracteristicas del disefio por médulos, donde un
encabezado fijo y animaciones ayudan a la transicién entre

el contenido que ofrece el sitio.

Por ¢ltimo la caracteristica final importante que el autor
presenta es el uso de videos de fondo. Al mismo estilo que las
imégenes de pantalla completa, llegan los videos de pantalla

completa queriendo generar més impacto visual.



~ Este es un ejemplo de un sitio web con un video de fondo a pan-
talla completa.

Fuente: http://www.quelinka.com/blog/index.php/8-tendencias-de-diseno-
web-para-2015/

Blanco (2013) agrega que en cuanto a las tendencias del 2013,
los logotipos y el branding es muy importante. Menciona que se
dejara de hacer disefios solo en base a las ultimas tendencias,
se comienza a crear disefios tomando muy en cuenta los valores
y la imagen de la marca. Los sitios web ayudaran a reforzar la

imagen de las marcas y complementar sus demés activos.

Por Gltimo, Blanco (2013) marca este afio como el afio final
definitivo de la tecnologia Flash en sitios web. Esto en gran
parte a que dispositivos como el iPhone no aceptan Flash, por
lo que usar esta tecnologia para el desarrollo de animaciones,
limitaria al sitio web a uno de los mercados mds crecientes en

cuanto a tecnologia.

2014

Este afio estd marcado por momentos importantes como por
la evolucién de las tendencias que se vienen desarrollando de
afos anteriores. Trigueros (2014) marca el 2014 como el afio
en que las webs para méviles dejan de existir. Gracias a la
llegada del diseiio responsivo, los sitios web disefiados espe-
cificamente para méviles se volvieron una perdida de tiempo
y recursos, resulta mucho mdés productivo que el mismo sitio
web se adapte a los diferentes dispositivos en los que se

acceda a él.

¢/PLOMEROS GUZMAN .
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~ Este es un ejemplo de un sitio web con disefio responsivo visuali-
zado a través de diferentes dispositivos.

Fuente: http://www.distecnoweb.com/images/sliders/diseno-pagina-web-bo-
gota.png



Con respecto al posicionamiento SEO, existe una mayor
importancia de no solo estar colocado en los lugares mas
altos de los buscadores como Google, pero es importante
que los sitios web den contenido rico a sus usuarios. Es
indispensable que la informacién en los sitios sea actualizada
constantemente ya sea por medio de blogs, noticias o una
revisién del contenido cada ciertos meses para asegurarse

que la informacién que se muestra sigue siendo vigente.

La aplicacién de imagenes en formato SVG se imponen sobre
los demds formatos. Debido a que ahora todos los sitios web
deben poder adaptarse a diversos tamafios de formato, es
importante que las imégenes no pierdan calidad al cambiar
de tamaio. Para solucionar esto, el formato SVG permite el

crecimiento y disminucién de tamafio de imégenes sin la perdida

de calidad.

Por Gltimo se empieza a dejar de usar la funcién de :hover en
los sitios web. Como muchas otras de las caracteristicas men-
cionadas, los méviles cambiaron de forma drdstica la manera
en que se disefia para la Web. Por su parte, los hover al ser
efectos accionados por sobre poner el mouse en un objeto,
en los méviles no tiene funcién ya que los botones se accionan
por medio de tacto. Esto ha creado que el hover empiece a

desaparecer en los disefios Web.

Jorge (2013) escribe un articulo en 40defiere.com donde predice
las tendencias que se desarrollaran durante el afio 2014. A
continuacién se hard mencién de las caracteristicas que no
formen parte de las ya antes mencionadas. Comenzando por
las pantallas de retina. Introducido por Apple, este tipo de
resolucién de pantallas més grande se expande por diversos
dispositivos, en ocasiones llegando hasta una resolucién de
2k en teléfonos méviles. Por lo mismo, los disefios para Web
deben adaptarse a este tipo de resoluciones y subir su
calidad para poder mostrar de mejor forma el sitio web.
Ademds agrega que los sitios web hardn mayor uso del tamaiio
de los pixeles y tratar de que los disefios estén mds cerca del

margen de los navegadores.

Por dltimo menciona que se vera un incremento de los sitios
web que utilizan animaciones dentro de ellos para ayudar a
retener la atencién del usuario dentro de la pagina. Ademds
este tipo de animaciones pueden ayudar a entretener en lo

que se le da el tiempo a algin contenido de cargar.



2015

Como dltimo punto, se hard una recopilacién de lo que se
espera como tendencia en el 2015, debido a que este afio no
se ha desarrollado por completo no se puede decir a ciencia
cierta cuales serdn todas las tendencias que se verdn, pero
gracias a la evolucién que se ha dado se puede tener una
idea de hacia donde se dirigen las tendencias para el 2015.
Andrés (2014) realiza una recopilacién de las tendencias,
que segun su criterio y el de su empresa, serdn imprescindibles
en el 2015. Comenta que serd un afio de evolucién y conso-
lidacién de muchas de las tendencias del 2014 por lo que se

mencionaran pero no se tocaran a fondo.

Comenzando por imdgenes y videos a toda pantalla. Esto es
con el fin de darles una utilidad que va més alla de lo deco-
rativo. Se eliminaran los sliders tradicionales y las imégenes
pasaran a ser las protagonistas de lo primero que se ve al
entrar a un sitio web. Ademds, se seguird con el minimalismo
y el disefio flat ya que su sencillez, limpieza y colores planos

sigue siendo de gran utilidad a como se esta evolucionando

la Web.

En cuanto a los botones se incrementard el uso de hotones
reducidos a su minima expresion. Los botones serdn texto
rodeados por un recuadro sin relleno, de esta forma creando

un disefio més limpio y elegante.

Se continuar la creacién de pdginas que cuentan historias a
través del uso del scroll y el parallax. También serd el afio
donde muchos de los sitios web que no han sido adaptados
para ser responsivos, recibirdn los tratamientos adecuados
para solucionar esto ya que es un elemento demasiado
importante como para dejarse de aprovechar. El disefio para
méviles aportard al disefio Web en general el uso de las tres
rayitas como un icono estdndar para simbolizar el meng

principal del sitio web.
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~ Este es un ejemplo de un sitio web de escritorio haciendo uso de
un mend de tres rayitas como un sitio web de mévil.

Fuente: http://www.quelinka.com/blog/index.php/8-tendencias-de-diseno-
web-para-2015/

Para terminar de complementar esta informacién, Trigueros
(2014) ailade que gracias a que existen muchas mds tipografias
gratuitas o de bajo costo, se espera que la tipografia tenga

un gran impacto en los disefios de este afio. El tratamiento de



textos y los usos de fuentes especificas serd més planeado y
tendrd un impacto més grande en los sitios web del 2015. Por
dltimo, agrega que las infografias seran mas utilizadas en los
sitios web. Debido a que las usuarios prefieren absorber
informacién a través de la combinacién de imdgenes y
texto que dan las infografias, sobre solo un texto largo y sin
imagenes, se espera que las infografias tomen mayor campo

en el dmbito de los sitios web.

e. Tecnologias

Debido a que no necesariamente salen nuevas tecnologias
cada afio, o por lo menos tecnologias especificas que impacten
el disefio Web, se expuso un panorama general sobre las
tecnologias que se desarrollaron del afio 2010 al afio 2014
que directamente influyan en el disefio Web. No se tomé en
cuenta el 2015 debido a que por estar comenzando el afio,
no se ha desarrollado tecnologia que impacte el disefio Web

hasta el momento.

2010

Reig (2010) expone que entre la tecnologia més relevante del
2010 estd la telefonia mévil. Comentando que es una de las
tendencias més claras, el crecimiento de la Web para méviles,
traerd el surgimiento de nuevas aplicaciones y aun mds ser-

vicios para el internet mévil. También comenta que a finales

del 2010 se espera que Android sea la segunda plataforma
mévil en importancia. Se espera ver una interseccién entre el
mercado mévil y las redes sociales, ademds de la integracién

de los juegos de rol a los méviles.

Como segundo punto menciona el uso de computacion en la
nube. Existe un hibrido entre los métodos tradicionales de
almacenamiento y almacenamiento en la nube. Mientras que
las redes sociales proveen de més datos analiticos que ayudan

a evaluar el impacto de la inversién en redes sociales.
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Fuente: http://www.nec.com/en/global/solutions/cloud/portfolio/images/
storage_img01.jpg

Las empresas empiezan a emigrar a las redes sociales. Ya que
estas proveen la oportunidad de que la empresa interactie
mds con sus clientes, aunque todavia se necesita que las redes
sociales den servicios dentro de su plataforma especificos a

los negocios.



La realidad aumentada abre fronteras en cuanto a lo que se
puede desarrollar en dispositivos y la experiencia que se le
puede dar a los usuarios. Aunque no se de mucho en la Web
podria ser un elemento que genere mucho impacto en la misma

mds adelante.

A S )
" Este es un ejemplo de como funciona la realidad aumentada.

Fuente: http://blogs.solidworks.com/solidworksblog/wp-content/uploads/
sites/2/6a00d83451706569e2017ee8115a91970d.jpg

2011

Cuen (2010) habla sobre las tecnologias que marcarén el
siguiente afio, 2011. Empezando por el problema que existe
con la privacdidad. Gracias a péginas como Facebook, que
acumulan mucha informacién de sus usuarios para luego
venderla a empresas, genera polémica ya que de principio
muchas personas no sabian que su informacién seria usada

para el beneficio de los creadores de Facebook. Cuen (2010)

cita a Sean Murphy (en red, s.f.) de CEA que dice que “Las
compaiiias utilizaran este modelo (darle una ganancia econémica
a los usuarios por su informacién) porque se convierte en una
transaccién donde el consumidor autoriza el uso de su

informacién como parte de un acuerdo de negocios”.

Otro acontecimiento importante es la introduccién de una
banda ancha moévil y tecnologia 46. Con una velocidad mds
répida para el internet mévil, se abren diferentes oportunidades
para el tipo de sitios y el contenido que pueden tener ya que
ahora los méviles pueden cargar mds datos de una forma més

rapida.

Por dltimo las apps vienen a cambiar el entorno web. Ya que
muchos de los sitios, especialmente redes sociales, manejan
sus sitios web en forma de aplicacién en vez de un disefio

responsivo para los celulares.

2012

Lorenzo (2011) se basa en el informe anual de Cisco sobre
las tendencias tecnolégicas del afio 2012 para redactar su
articulo. En este, el comenta que en 2012 la tecnologia de
almacenamiento en la nube dejara de ser un privilegio para
las grandes compafias y se volverd accesible para individuos

particulares.



Luego, Lorezno cita a datos de IDC (s.f.) los cuales aseguran
que en el 2012: “habré alrededor de 1,200 millones de
trabajadores méviles (cerca del 35% de la poblacién activa)
que demandan acceso a los recursos y aplicaciones corporativas
en cualquier momento y lugar, con independencia del dispositivo
utilizado”. Luego menciona que los expertos de Cisco predicen
que el tréfico global de datos méviles crecerd a un ritmo anual
de 108% entre 2012 y 2014.

El 2012 es el afio donde se da un boom en la migracién
de las empresas hacia las redes socales. Usando como ejemplo
Facebook, gracias a que es un nuevo espacio de trabajo
colaborativo més mévil, visual, virtual y social se estima que
habré un crecimiento de un 38% interanual durante el 2012
y el 2017.

2013

Segin Puromarketing (2013), las tendencias tecnolégicas que
marcaran el marketing Web para el afio 2013 son las siguientes.
Empezando por el boom de las tabletas. Con el lanzamiento
del iPad mini, el Galaxy note, Nexus 7 y Surface, el crecimiento
en usuarios de tabletas se dispara a las nubes. Esto pone a
las empresas en una situacién donde no pueden ignorar que
creciente mercado de tabletas a la hora de disefiar sus sitios
Web. Otro gigante que sigue creciendo es el mercado de los

smartphones. Dicho mercado llega al punto que se estima que

en Norteamérica para el 2013 existan mds accesos a Internet
desde méviles que desde PC’s de escritorio o portdtiles. Con el
mercado e los dispositivo méviles creciendo a tan gran escala
es importante que las empresas presten especial atencién al
desarrollo de sus webs para asegurarse de que se aproveche
lo mds posible de presentarse de forma correcta para este

mercado.

2014

Teresa (2013) realiza un articulo en ohmybusiness.orange.
donde habla sobre las 10 tendencias tecnolégicas del 2014,
de estos 10 se mencionardn solo los mds relevantes al disefio
Web. Comenzando por la diversidad de dispositivos moviles
que existen, esto complica el desarrollo de sitios web gracias

a la variacién de dimensiones.

Un acontecimiento muy importante es el hecho de que el
acceso a internet se esta expandiendo mucho més allé del
PC y de los dispositivos méviles. Ahora existen televisores,
electrodomésticos e incluso automéviles con acceso a internet
y esto aunque todavia es en una escala pequefia, crea una

nueva capa de complejidad a la creacién de contenidos Web.



f. Proceso estandar para la creacion de sitios web
Luego de una pequefia charla con Marcelo Ardén* (2015)
por correo electrénico, el comentaba que el proceso para el
desarrollo de un sitio web en su forma més pura se dividia en
los siguientes pasos: Arquitectura de la informacién, Mockups
y creatividad, Disefio, Programacién, Bugfixes y mejoras. A
continuacién se presenta informacién més a fondo de cada

paso, consultando diversas referencias electrénicas.

Arquitectura de la informacion

Segin Webcom (en red, s.f.) la arquitectura de la informacién
es: “La disciplina y arte encargada del estudio, andlisis,
organizacién, disposicién y estructuracién de la informacién
en espacios de informacién, y de la seleccién y presentacién
de los datos en los sistemas de informacién interactivos y no
interactivos”. Luego agrega que la arquitectura de informacién
sirve para el disefio de sitios web e interfaces de dispositivos
méviles o gadgets. Su objetivo principal es facilitar los
procesos de comprensién y asimilacién de informacién para

los usuarios.
Para asegurarse de que la asimilacién de contenidos por parte del

usuario del sitio sea lo mds eficiente y efectiva posible, la arqui-

tectura de informacién se encarga de definir los siguientes puntos:

*Informacién obtenida entrevista via correo electronico con Ardén. (2015)

* El objeto, propésito y fines del sistema de informacién o
sitio.

* La definicién del piblico objetivo y los estudios de la
audiencia.

* La realizacién de andlisis competitivos.

* El disefio de la interaccién.

* El disefio de la navegacién, esquema de organizacién y
afectacién de los contenidos.

* El etiquetado o rotulado de los contenidos para acceder
a la informacién.

* La planificacién, gestién y desarrollo de contenidos.

* La facilidad de busqueda y el disefio de la interfaz de
busqueda.

* La usabilidad.

* La accesibilidad.
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~ Este es un ejemplo de como se realiza la arquitectura de la informacién.

Fuente: http://www.eacc.go.ke/images/sitemap.gif



Mockups y creatividad

Segin Guadalupe (2013) los mockups, maquetas o wireframes
tienen el propésito de mostrarle una mejor visualizacién al
cliente del proyecto para que logre entender el camino que
tomara el mismo y se evite tener que retroceder en el disefio
mds adelante. También comenta que un mockup es un boceto
bésico y de baja calidad del desarrollo de una pégina web
o del disefio de una interfaz, que muestra la posicién que
tendrdn los elementos en el trabajo final para que el cliente
se pueda hacer una idea visual més concreta de hacia donde
se dirige el proyecto.

El mockup busca poder definir objetos en una etapa temprana
del disefio y es basicamente referencial. Esto permite hacer
cambios en la maquetacién del sitio para no tener que hacerlos
después de que todo el disefio y la programacién estén reali-

zados, lo cual ahorra tiempo.

Empowering Createive Entreprenuers

Young Love - the pros and cons
of being a young entrepreneur

~ Este es un ejemplo de un mockup para sitio web.

Fuente: http://theonramp.com/wp-content/uploads/mockup-1024x765.png

Disefio

Segln Ortiz (en red, 2013), el disefio web se define como:
“La actividad que consiste en la planificacién, disefio e
implementacién de sitios web y pdginas web”. El disefio web
se diferencia del disefio convencional por el hecho de que se
requiere tener en cuenta los siguientes aspectos:

1. Navegabilidad

Interactividad

3. Usabilidad
4. Arquitectura de informacién
5. Interaccién de funcionalidades multimedia

Segin Neominds (en red, s.f.), dice que: “La unién de un
buen disefio con una jerarquia bien elaborada de contenidos
aumenta la eficiencia de la Web como canal de comunicacién
e intercambio de datos, que brinda posibilidades como el
contacto directo entre el productor y el consumidor de conte-

nidos, caracteristica destacable del medio Internet.”

De esta informacién se concluye que en el disefio web es
importante tomar en consideracién los diferentes aspectos
planteados en el pre-desarrollo del sitio para obtener la mayor
eficiencia de la pdagina web y lograr que el disefio genere

mayor impacto y sea usado para su fin planteado.



Programacion

Lenguaijes de programacion (2009) para realizar la progra-
macién de un sitio web se deben tener claros tres conceptos.
El primero, URL (Uniform Resource Locators), el cual es un
sistema con el que se localiza un recurso dentro de la Web.
Basicamente un URL es un nombre, que identifica un archivo
en especifico dentro de un servidor el cual en este caso es un
sitio web. El segundo término es hitp (Hypertext Transfer
Protocol) el cual es el protocolo encargado de llevar la infor-
macién que contiene un sitio web por toda la red de Internet.
Por Gltimo, esta HTML (Hypertext Markup Language), el cual
es un lenguaje cuya funcionalidad es la de representar los
diferentes tipo de informacién que se encuentren en un sitio
web. HTML es el lenguaje mds comun que se utiliza para
codificar documentos de hipertexto para la creacién de un

sitio web.

Bug fixes y mejoras

Segin Pcmag (s.f.) un bug fix un archivo de programa revisado
o parche que corrige un bug en el software; un bug es un
error persistente en un software o en un hardware. Si el error
existe en el software, este puede ser corregido cambiando
el cédigo de programacién. Si el bug es en el hardware, un
nuevo circuito debe ser disefiado, y el chip erréneo debe ser
remplazado. Por Gltimo, un parche es un correccién a un
programa. Mds concretamente, implica el remplazar de forma
electrénica un médulo completo, tal como un archivo .EXE O
un .DLL. Se aclara que un parche también puede referirse a
remplazar un médulo, con el fin de mejorarlo, o agregar més

médulos a un software existente.



Experiencia desde diseiho
An inside peek into the Polygon design process

Vox Media Product es una empresa conformada por disefia-
dores, desarrolladores, ingenieros en operaciones y product
and community managers, de Washintong, DC, Nueva York
y Austin que se dedican al disefio de sitios web y marcas.
Ellos desarrollaron los sitios web de SB Nation, The Verge,
Polygon, Curbed, Eater, Racked y Voc.com. A continuacién se
presentara su proceso de trabajo para la realizacién del sitio

web de Polygon.

Segun el articulo escrito por Irvine (2013) (Director de Disefio)
este fue el proceso para el desarrollo del sitio web de Polygon.
El proyecto empezé al crear un grupo de disefiadores
editoriales con el fin de que establecieran una nueva direccién
para el reportaje de video juegos. Conformado por Chris
Grant, Brian Crecente, Justin McElroy y Russ Pitts, este equipo
empezé por seleccionar diferentes opciones de nombres para
el sitio. Luego, se unieron tres disefiadores al equipo: Ryan
McCullah, Cory Schmitz y Juhana Schulman. Los cuales estu-
vieron encargados de realizar el un poco de branding para
cada uno de los nombres posibles, para explorar més las
opciones. Esto lo debieron hacer muy répido ya que se debia
presentar el nombre y el branding final del nombre escogido

en Pax East.

Brief Creativo de Polygon

¢Qué quéremos? (¢cuales son los objetivos mas altos que se

pueden alcanzar?)

* Desarrollar una identidad de sistema para apoyar el
lanzamiento.

* Crear el sistema y sus activos asociados accesibles, permi-

tiendo asi una aplicacién consistente.

¢Cémo ayudara a la empresa? (¢;cuales son los impactos
empresariales de este proyecto?)
* Crear una consistente experiencia de marca.

* Empezar a crear equidad entre las marcas.

¢Qué recibiremos? (¢ cuales seran las prestaciones al final del
proyecto?)

* Una buena marca y solucién que las masas amaran.

Algunas limitaciones (¢;existen limites, o especificaciones

que se deban incorporar?)

* La marca serd utilizada mayormente en la Web (Pensar
en logo de Twitter) pero puede utilizarse offline también

(Pensar en disefios de camisas).

¢Para quién es esto? (cuéntanos de tu grupo objetivo?
* Las publicaciones estén dirigidas a hombres de una edad entre

18 y 34 afios, pero también deberia poder apelar a las mujeres.



Da la impresién correcta ((como esperan que las personas
reacciones ante su marca?)

* Con curiosidad

* Con optimismo

* Con idealismo

e Con confianza

¢Qué no es la marca? (este no es el sitio de videojuegos de tu

abuelo)

o 8-bit

* Pixeleado
* Juegoy

* Adorable
* Extremo

Influencias de diseno

* hitp://juhana-schulman.tumblr.com/
* http://www.polygonheroes.com/

* http://low-poly.deviantart.com/

Valores y mision (resuman sus valores y mision)

* Elevar el reportaje de video juegos por medio de reportes
y caracteristicas profundas.

* Re enfocar la cobertura de las personas que hacen video
juegos y poner los video juegos en un contexto histérico.

* Ser comprensivo y autoritario

Los resultados
Los resultados por parte de los disefiadores fueron impresio-
nantes. Aunque no se tratara de una competencia, uno de los

disefios resalto sobre los demds.

POLYGO

&Nl VENAN

Fuente: http://product.voxmedia.com/2013/1/24/5426808/an-inside-peek-
into-the-polygon-design-process



La eleccion

Realmente solo hubo una opcién que fue realmente conside-
rada, y es la reina del baile. La marca que Cory Shmitz cred,
encaja perfectamente estéticamente con las ofras marcas creadas
por Vox pero aun resaltando. Coincidentemente, también
refleja nuestro amor por la geometria, triGngulos y los iluminati.

El equipo

'Polygon“
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togotype:
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Fuente: http://product.voxmedia.com/2013/1/24/5426808/an-inside-peek-
into-the-polygon-design-process

Para el desarrollo del disefio se tuvo que crear un equipo
estelar. Georgia Cowley, Brent Laverty, Ally Palanzi, Tyson
Whiting y Warren Schultheis conforman el grupo de talen-
tosos individuos que aunque nunca trabajaron juntos antes,

crearon el disefio que se presenta a continuacién.

Fase de exploracion de diseio

El equipo pasé cuatro semanas creando ideas y construyendo
diferentes direcciones de disefio en una presentacién. Fue uno
de los procesos mds intensos pero realmente divertidos para
el equipo, que saco tanto lo mejor como lo peor del equipo

de disefio.

Analisis competitivo

Se empezé un andlisis detallado de los sitios que existian en
el mismo espacio, y los sitios que fueron inspiracién. Se utilizaron
estos conocimientos para realizar decisiones informadas en la
fase de exploracién de disefio. Esta también fue una oportunidad

para determinar como no debia verse el sitio.

Las personas juegan

Se tuvo una reunién con Chris Grant y Justin McElroy en la
oficina de DC para discutir respuestas e ideas existentes en el
brief creativo de marca inicial, para explorarlas aun més. La
conversacién cubrié muchas dreas pero una cuantas ideas

resonaron muy fuerte. A Chris le gusto el hecho de que el



logo de Polygon representard a un libro de 1960 pero actuali-
zada con las sensibilidades del disefio actual, y creia que esto
dirigiria al sitio a una fuerte direccién. El grupo de editores
mencionaron “Las personas juegan”, y Polygon deberia de
ser un sitio sobre las personas y cultura, no solo sobre video
juegos. El equipo editorial queria que las publicaciones tuvieran

importancia en 100 afos.

Cada disefiador tuvo la oportunidad de dirigir el disefio a
diferentes direcciones basandose en el brief y en las ideas

analizadas. A continuacién se presentan estos disefios.

Semana 1: tipografia

Se sabia que la tipografia iba a sentar las bases para direccién
visual que se escogiera, asi que se empezé por explorar fuentes.
Se enfoco en puntuaciones, titulares, comentarios, cuerpos de
texto ya que son elementos que aparecerdn en el sitio. Se
utilizé el contenido publicado por The Verge para tener mds

precision.

Cuando se disefia responsablemente, la tipografia tiene un rol
critico como la espina dorsal del disefio, especialmente por
que no todo elemento de disefio es visible en cada adaptacién
del sitio web. La tipografia escogida puede lograr mantener

la integridad de la direccién del disefio.
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Se trabaj6é con Chris para que revisara estos disefios con ti-
pografia, y se seleccionaron las tipografias: Gotham, Avant

Garde y Mercury.

Semana 2: representacion visual

Con las fuentes seleccionadas, se tenia una estructura simple
para poder presentar el tono y la voz por medio de elementos;
ahora era el momento para agregar cardcter visual. El equipo
crearon 5 diferentes direcciones para presentarle a los stake-
hoalders, con el objetivo de elegir tres direccién para expandir

para la presentacién final.

Objetivo
Definir la identidad visual de Polygon. llustrando el tono gréfico
y la voz, no el layout ni la funcionalidad. Cada direccién esté
presentada primero con titulares en Avant Garde y luego en
Gotham.



Opcion 1
Esta opcién gira en torno a la visualizacién literal del logo de
Polygon combinado con la idea de encontrar una estructura a

través de ejes diagonales y espacio negativo.
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Opcion 2
Esta direccién se mezcla con el look and feel de portadas
de libros de la mitad del siglo 20 con tratamientos gréficos

contempordneos para crear una sofisticada identidad Web.
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Opcion 3
La elegancia simple de una lustrosa revista de moda, que se

encuentra con video juegos. Los cuales tienen un hermoso hijo.
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Opcion 4
Una direccién simple que se enfoca en las imégenes de video

juegos y permite que definan la pégina.
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Opcion 5 Se seleccionaron las opciones 5, 3 y 2.

Con tonos sutiles, altos contrastes y un look esquemético, esta

direccién representa accesibilidad, optimismo e inteligencia. Semana 3y 4: presentacion final

Ofreciendo una vista de un futuro compartido, misterioso y Ya que el sitio Polygon.com debe ser responsivo, se decidié

un viaje predeterminado, se mantiene fiel a sus raices nerds. mostrar el disefio en méviles, tabletas y desktops. También se

creo el “Polybagged cover” que le daré al usuario la sensacién
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A continuacién se muestran imégenes de la presentacién descrita:

Fuente: http://product.voxmedia.com/2013/1/24/5426808/an-inside-peek-
into-the-polygon-design-process
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iSolo puede haber uno!
Aunque las direcciones de disefio creadas son geniales, se tiene
que seleccionar una. Luego de una discusién larga, Chris

Grant y el equipo se decidieron por la direccién 2.

Pensamientos en la esquematizacion del editor en jefe
Chris Grant

Ted le pregunto a Chris que contribuyera con algunos de sus
pensamientos y como estos sirvieron de base para la eleccién
final del disefio de Polygon. Aunque hubiera mas de algo para
apreciar en cada moodboard, algunas cosas destacaron inme-
diatamente y fueron enviadas al siguiente paso. El siguiente
paso sirvié para destilar que era lo que servia en cada uno de
estos tres conceptos, y lo reinterpreto por medio del lenguaje
visual del moodboard original. Se incluyeron elementos que

hacian a las otras propuestas un buen disefio.

Finalmente cuando los tres disefios estaban refinados y
pulidos, y se les incluyeron los elementos que ayudaban a
los otros disefios, todavia se necesitaba una decisién final.
La habilidad par articular precisamente porque a Chris le
gusto més la esquematizacién mds que las otras dos opciones
no existe. Segin el esta esquematizacién era lo que mds
representaba a Polygon y los mds cercano a su idea de cémo
Polygon debia verse. Aun en esta etapa, se encontraban a

semanas de codificar el lenguaje visual del sitio.

También se le pregunté a Warren Shultheis que compartiera
un poco sobre su proceso de pensamiento sobre la creacién

de la direccién esquemética.

Pensamientos sobre la esquematizacion del disenador
Warren Schultheis

Como un antropdlogo geek, y un muy casual gamer, tenia una vista
parcial sobre la cultura de los video juegos. Como uno de los disefia-
dores seleccionados para trabajar en Polygon, sintié que no era lo

suficientemente gamer como para crear un disefio apropiado.

Asi que cuando el equipo se reunié con Chris Grant y Justin
McElroy para tener una idea del proyecto y ellos mencionaron

“Las personajes juegan”, fue un alivio.

Lo que hacia sentido para Warren era que Polygon debia
estar centrado en las personas. Las perspectivas de Justin y
Chris eran mdés parecidas a las de Warren de lo que el se
imaginaba. Se hicieron més evidente mientras mds conversaban,
hablaron sobre la creatividad, la inteligencia y la pasién del
grupo de escritores y reporteros. El lenguaje visual que
aparecié en la mente de Warren ese dia eventualmente se
convirtié en la direccién esquemdtica. Pretendia personificar
la inteligencia, autoconciencia y el orgullo de ser nerd. Algunas

de las palabras que se encuentran en un mapa mental fueron:



Viaje compartido

Preciso

Un sentido compartido de curiosidad y entusiasmo
Accesible + Cool

Celebracién

Una arquitectura scii / Un mapa hacia lo desconocido

Volverlo un poco nerd

Se pretendia que el disefio expresara audacia, pero sin
sacrificar la complejidad visual. Las mejores experiencias en
video juegos surgen de una combinacién de pensatividad y
explorar lo desconocido. Por lo que, desde una perspectiva
de disefio, esto significaba tomar riesgos y no permitir que
estos se salieran de la linea hasta matar el disefio. Otra de las
decisiones inusuales fue la paleta de colores. Gradientes rosados,
en contraste con blanco y negro se sentia muy riesgoso, pero
estaba seguro de que los lectores mas maduros lo apreciarian
en lugar de encontrarlo femenino. Ademds parecia una eleccién
natural de acuerdo con el branding de Polygon. Gran parte
de la ecuacién fue la atencién al os detalles y es increible que
mucho que permanecié del disefio original después de las

mejores.

Lo principal de este articulo era resaltar la importancia de
establecer un lenguaje visual para sitios tan grandes como

Polygon. Aunque parezca que se presto demasiada atencién

al disefio aqui, es importante tener en cuenta que solo se lanza
un sitio una vez, por lo que es importante profundizar en

encontrar el lenguaje correcto.
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Fuente: http://product.voxmedia.com/2013/1/24/5426808/an-inside-peek-
into-the-polygon-design-process

Lo que se presenté aqui es solo el inicio del disefio y el proceso
de desarrollo. Luego de la seleccién del lenguaije visual a
mediados de Junio, se continuo por meses con la iteracién del
disefio, los articulos, las funciones, el prototipo del disefio
responsivo, las bases del desarrollo, pulir la imagen, elementos

de estilo y la interaccién con el disefio.



6. Descripcion de resultados
Guia de entrevista

A continuacién se presentan los resultados obtenidos tanto de
las entrevistas realizadas a los seis sujetos de estudio como
de las guias de observacién que se realizaron a los cuatro
sitios web de los sujetos de estudio: Milk n’ Cookies, Nadd.

co, Gustavo Ortiz y Julie Grajeda.

Tendencias y tecnologia
Entrevista: Ericka Herrera

1. ;Cuales son las dltimas tendencias considera relevantes
de los Gltimos 5 afnos?

Con esta pregunta, mucho depende a qué te refieres con ten-
dencia. Si la tomamos como ciertas caracteristicas que estén
“de moda” y que marcan la vanguardia en el disefio web
podria mencionar varias cosas. Estd el disefio responsivo que
arrasé como tendencia en la web, por las posibilidades y fa-
cilidades que ofrecié con la popularizacién de dispositivos
con acceso a la web (mds notablemente los dispositivos touch
y smartTvs) y la gran variedad de resoluciones de pantalla

resultantes de esta popularizacién.

Como complemento del disefio responsivo (incluso podria de-

cirse que en respuesta a este) estd el flat design, que por

sus caracteristicas (muchas derivadas del minimalismo) fue un
buen complemento para disefiar el layout de sitios adaptables
a la resolucién de pantalla por buscar limitar el uso de ele-
mentos y concentrarse en el aprovechamiento del espacio y
en establecer jerarquias de elementos més marcadas. Como
tendencias més recientes, se puede mencionar el card based
design que no es tanto un ‘estilo visual’ sino la tendencia de
separar el contenido por bloques que asemejan ‘cartas’ y
que facilitan el uso de médulos para separar la informacién.
En la misma linea, se puede mencionar el material design,
que demuestra a través de su manifiesto (http://www.google.
com/design/spec/material-design/introduction.html) la exten-
sién de las consideraciones que se deben tener en el disefio
web actual, al contemplar desde los elementos de disefio,
hasta las animaciones y usabilidad del disefio creado. Cabe
mencionar que al final, este estilo refleja uno de los puntos
mds importantes del disefio web actual, que es facilitar la co-
nexién de los disefios con sus contrapartes respectivas en la
forma de aplicaciones para teléfonos y/o computadoras, con
el objetivo final de garantizar la cohesién en todos los medios
para garantizar una experiencia del usuario constante, sin
importar a través de qué dispositivo sea realizada (como lo

hacen las aplicaciones de google, evernote, etc).



~ Este es un ejemplo de cémo el Material Design puede ser usado
para interactuar con los usuarios de formas nuevas y creativas.

Fuente: http://www.google.com/design/spec/material-design/introduction.
html

Considero importante mencionar también las tendencias mds
especificas e individuales, que se relacionan més al uso de ele-
mentos individuales y reflejan mds notablemente la ampliacién
de funcionalidades del HTML y CSS principalmente. Como la
tendencia de usar imégenes grandes como fondo y/o en sliders
full-screen, la implementacién de tipografias mds personalizadas
y variadas en el disefio, el uso més frecuente de elementos ani-
mados (como el Canvas, imagenes SVG, videos o gifs) y la ten-
dencia de darle el usuario el control sobre la reproduccién de di-
chas animaciones (por ejemplo, videos o SVGs cuya animacién
se controla a través del scroll). Estd también la implementacién
de transiciones para cargar contenido nuevo, buscando que el

cambio de A a B sea fluido y sin interrupciones. Otra tendencia

que se ve mucho es la de realizar sitios web de una sola pégina
(que cargan todo el contenido en una pdgina, ya sea utilizan-
do transiciones para hacer los cambios entre contenidos que se
cargan siempre en el mismo lugar o sitios que utilizan la funcién
del scroll para navegar a través de todo el contenido). De igual
forma, se puede notar que cada vez mds sitios tienden a ofre-
cer una experiencia més personalizada al usuario al guardar
sus preferencias para futuras sesiones, ofreciéndole sugerencias
al usuario sobre materiales relacionados. Estoy segura de que
hay muchas mds tendencias, pero estas son las que tengo mds

presentes.

~ Este es un ejemplo de como se veria una animacién en SVG. Es im-
portante notar la calidad que mantienen este tipo de animaciones.

Fuente: http://cdn.pencilscoop.netdna-cdn.com/wp-content/up-
loads/2013/11/SVG_animation.jpg



2. De todas las tendencias que conoce, ¢cudl cree ha sido
la que mas aporté positivamente al desarrollo de sitios
web? ;Por qué?

El disefio responsivo definitivamente, ya que introdujo una
nueva forma de pensar al construir sitios. Si te fijas, todas
las tendencias que mencioné en la respuesta anterior, de una
forma v otra benefician o responden a las necesidades de un
disefio responsivo y se han ido construyendo con lo adapta-
ble en mente, adaptable a diferentes pantallas, adaptable
a diferentes dispositivos, adaptable a diferentes formas de

navegar y a diferentes personas.

3. ¢Hacia donde cree usted que iran evolucionando las ten-
dencias en el diseno web? ;Qué caracteristicas?

Es muy dificil decirlo, pero lo que no dudo es que van a haber
muchos més dispositivos para navegar en la web (toma los re-
lojes como ejemplo, particularmente el AppleWatch que estd
por salir, ya puedes ver tu correo con ese dispositivo, quién
sabe hasta donde planean llevarlos) asi que lo responsivo y
adaptable estd para quedarse. Segin yo, los usuarios van a
seguir viendo los layouts fluidos, las separaciones modulares,
el uso de textos grandes, la tendencia a lo minimalista y el
aprovechamiento del scroll para navegar por un buen tiempo.
Y los disefiadores, nos vamos a concentrar en todo lo que
facilite la transicién entre dispositivos, con suerte también va

a lograrse una mayor funcionalidad y consistencia en los na-

vegadores y creo que seguiremos ampliando la incorporacién
de animaciones tanto en la navegacién como en la carga de

contenido para garantizar la fluidez al navegar.

I Activity

EX

~ Este es un Apple Watch. En esta imagen se puede apreciar la
visualizacién de contenidos en un Apple Watch.

Fuente: http://blogs-images.forbes.com/anthonykosner/files/2014/10/apple-
watch-selling-points.jpg

4. ¢Qué caracteristicas cree usted que no se deberia perder
con el tiempo? ;Por qué?

Generales o especificas? Como caracteristica general, creo
que nunca debe perderse la bisqueda por la funcionalidad
y consistencia, porque con eso garantizo que ‘mi’ usuario se
sienta a gusto mientras estd navegando. Como caracteristicas
especificas, de forma muy personal porque es algo que disfru-
to bastante cuando navego un sitio, creo que la implementa-
cién de animaciones para realzar la experiencia del usuario

no deberia perderse (y espero que no suceda) porque es algo



que hace la experiencia agradable y muchas veces divertida.
Otra cosa que nunca deberia perderse es el aprovechamiento
e implementacién del espacio negativo, darle chance al usua-

rio de ‘respirar’ al navegar es esencial.

5. ¢Qué tendencia considera usted que surgié como
respuesta a una tecnologia? Explicar por qué.

La verdad es que no entiendo mucho esta pregunta. La cone-
xién més marcada? Si te refieres a lo que mds influye de una
tecnologia a los cambios o surgimiento de una tendencia, es
sin lugar a dudas la adaptabilidad. Como ya lo mencioné,
el disefio responsivo surgié como respuesta a la gran varie-
dad de resoluciones de pantalla resultantes del auge en nue-
vos dispositivos para navegar en internet, lo que hizo que la
adaptabilidad de un sitio fuera indispensable. Llegamos a un
punto en donde, a mi parecer, un sitio que no se adapta no

sirve (deja de ser funcional y ya no es efectivo).

6. ¢Para usted es importante seguir las ultimas tendencias
o caracteristicas de ellas en todos los proyectos de diseiio
web que realice? ;por qué?

Si interpreto el ‘seguir’ como ‘conocer y estar al tanto’ en-
tonces, definitivamente. Hago la aclaracién porque en ciertas
ocasiones, no todas las tendencias son aplicables a todos los
proyectos. Idealmente, uno deberia de discernir entre las que

lo son.

El porqué es, entre otros, porque las tendencias surgen de lo
popular, que al menos en el disefio web se traduce a algo que
funciona o es efectivo. Si es algo que funciona, es porque se
basa en los pardmetros o necesidades del disefio web actual
y logra complementarlas, asi que contemplar las tendencias y
entender porqué funcionan (no necesariamente usarlas, aun-
que ciertamente es lo usual) va a ayudar y a facilitar en la

creacidn de disefios exitosos.

Otro por qué, es que se va a garantizar la funcionalidad,
considerando que la mayoria de tendencias van de la mano
con las nuevas tecnologias y opciones que se van generando
para una buena experiencia del usuario, con lograr un sitio
funcional se comunica también que se estd considerando al
usuario (los interesados y posibles clientes) que estd visitando
el sitio, porque no se va a frustrar cuando navega el sitio y no

le va a costar lograr lo que quiere.

También es importante considerarlas porque el mensaje que
se manda con un disefio a la vanguardia es que la empresa o
persona a la que se esté representando con el sitio estd a la
vanguardia también, que estd al tanto de cémo van las cosas
y las aplica si sabe que funcionan; lo que autométicamente
genera un lazo de confianza entre ellos (la empresa o perso-

na y el usuario).



7. ¢Cree usted que las tendencias limitan la creatividad
y originalidad de los nuevos sitios web desarrollados? Si
la respuesta fue si, ;¢en qué forma?

Depende. Las tendencias pueden limitar a alguien si va con la
mentalidad de ‘esta tendencia existe para que yo no tenga que
pensar mds, voy a hacer exactamente lo que estd de moda y no

es necesario que haga mds que eso’.

Pero si se toma como una forma de explotar la creatividad, una
forma de impulsarse a uno mismo de buscar nuevas soluciones,
entonces definitivamente no es una limitante. La mentalidad con

la que se pretende acoger una tendencia, es la que cambia todo.

Si voy con la idea de cémo puedo hacerla mejor, cémo puedo
usarla mejor, etc, simplemente se convierte en un trampolin que
empuja a un disefiador a llegar més alto. Porque los disefios que
tienen una buena base, que son influenciados por las tendencias
y complementados con ideas nuevas son los que logran los sitios

diferentes, los sitios inolvidables.

8. ¢De qué forma considera que las tendencias benefician
al desarrollo de sitios web?

Relacionado con lo anterior, al verlas como un reto y un me-
dio para lograr més, a cémo puedo mejorar tal tendencia o
aprovecharla para hacer equis accién o equis objetivo mds

facil y funcional, eso solo las convierte en beneficio.

9. ¢Cree que el uso de tendencias tienen un mayor
impacto el area de experiencia de usuario o interfaz de
usuario? Explicar por qué.

Es algo que impacta en ambos, el grado de mayor o menor

depende mds del tipo de disefiador que las tendencias en si.

Por ejemplo, si es un disefiador UX, las tendencias las enfoca
a esa dreq, si es un disefiador Ul entonces las tendencias ten-
dran mayor impacto en el drea de la interfaz. En el caso de
los disefiadores “visuales “(cuyo trabajo se limita a solo hacer
las maquetas visuales en Photoshop del disefio en un proyec-
to) se enfocard en la interfaz a un nivel puramente visual. Fi-
nalmente en el caso de un ‘disefiador web’ que hace proyec-
tos individuales, idealmente, deberia de encontrar un balance

en las dos dreas y considerar las tendencias en ambas.

10. ;{Qué tecnologia es la que ha tenido un mayor impacto
en la evolucion del desarrollo de sitios web?

Me da duda a que te refieres con tecnologia.... Si es tecno-
logia a nivel de dispositivo, a mi criterio todos los que son
touchscreen, ya que introdujo mds consideraciones (y posibi-
lidades) a la hora de hacer un sitio web (considerando que
no es lo mismo navegar con un mouse, que con la mano, o
utilizando un dispositivo hibrido). Si es tecnologia a nivel de
construccién de sitios web, entonces todas las actualizaciones

que han facilitado la integracién de animaciones y elementos



mds interactivos (el uso de canvas, nuevos elementos y tran-
siciones en CSS3, elementos svg, el regreso del gif etc), las
tecnologias que hicieron posible y efectivo el disefio respon-
sivo, la optimizacién de los CMS, y por supuesto, las actua-
lizaciones a los exploradores web (unos mds que otros) que

permiten la implementacién efectiva de todo lo anterior.

11. Cree usted que en los proximos 5 anos suceda algin
avance importante en la tecnologia que genere un cambio
drastico en el desarrollo de sitios web? Si la respuesta
fue si, scual?

Es imposible de decir. Pero no creo que vaya a haber un cam-
bio ‘dréstico’ per se, sino mejoras y expansiones a lo que ya

existe.

Si hacemos una retrospeccién, podemos ver que las tecno-
logias relacionadas a la web se han desarrollado con el ob-
jetivo de garantizar que las personas tengan la facilidad de
navegar cémodamente en todo momento y en todo lugar (el
acceso a internet se ha facilitado gracias a todos los disposi-
tivos y se ha facilitado el poder de recibir y enviar informa-
cién gracias al wi-fi y la tecnologia celular (que ya va por la
4Generacién)), el disefio de sitios web ha respondido a todos
estos cambios. Pero, en lo personal no considero que ninguno
de ellos ha sido ‘drdstico’, sino que todos han sido légicos y

han ido respondiendo a un (ese) mismo objetivo.

Yo calculo que asi va a seguir el disefio y la tecnologia web,
haciendo mejorias, buscando funcionalidad y facilitando el
acceso...

.... Aunque hay que reconocer que nunca se sabe.

12. ;Tiene alguna experiencia interesante con respecto
a un proyecto trabajado que tenga que ver con tendencias
o tecnologias?

El mds interesante que se relaciona al tema es un sitio web que
tuve que redisefiar. El cliente me pasé la maqueta del sitio web
anterior y los archivos que lo construian. Luego de que lo revisé
todo, me quedé sorprendida y lo primero que pensé fue “Que

bueno que lo quiere redisefiar”.

Todos los elementos que tenia el sitio eran estéticos, siper bdsicos,
el layout era estdtico y estaba completamente saturado de cosas
innecesarias, el disefio no se relacionaba en nada con la empre-
sa, y lo peor de todo (al menos para mi) era que estaba hecho de
una manera en que lo Gnico que cambiaba entre secciones era un
cuadro que tenia distinto contenido segin la seccién, como todo
lo demds era exactamente igual, llegaba el punto en que uno per-
dia la orientacién y no podia determinar en que seccién estaba
navegando. Y como es de esperarse, la poca variedad rendia el

sitio como algo completamente monétono.



Durante el desarrollo del proyecto, el cliente me aclaré que era
un disefio de un poco mds de diez afios. Un detalle que explicaba

mucho.

Esta experiencia me hizo caer en cuenta lo mucho que las cosas
han evolucionado en tan (relativamente) corto tiempo, en una dé-
cada el disefio web se ha convertido en algo mucho més intere-
sante, creativo y funcional (y que por ende se ha hecho un tanto
més complejo). Este sitio evidencié que la manera de pensar de los
disefiadores web ‘de antes’ (de hace diez afios) es completamen-
te diferente a la mentalidad que tienen (y tienen que tener)
los disefiadores ‘de hoy’ para crear propuestas mucho mds
fluidas y Gnicas, que sean mds que una simple pieza y se con-
viertan una forma de interactuar con el usuario y llegar a ser

toda una experiencia.

Entrevista: Marcelo Ardén

1. ;Cuales son las dltimas tendencias considera relevantes
de los altimos 5 afnos?

Hay muchas, lo que siento de las tendencias es que las ten-
dencias son tanto positivas como negativas para la web. Por
que las tendencias te cierran un poco y para la web por
ejemplo en disefio se tienen muchas tendencias: Tendencias
artisticas que influencian el disefio, pero en web casi lo Gnico
que se tiene son pequeiias influencias que van saliendo de
disefiadores grandes. Por ejemplo la que més he utilizado dl-
timamente son las tendencias que han puesto empresas como
Google y Apple. Por ejemplo de Google el flat design, disefio
soper sencillo y plano. Lo que tiene el flat design es que vino
a restringir un montén la forma en que las personas disefan;
mds adelante continuaremos hablando de esto. El disefio més
minimalista que aplica Apple en sus productos con imégenes
grandes, textos grandes. Y lo otro es que el contenido va
primero, no poner objetos, solo texto con buena tipografia y

trabajo de diagramacién.
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MacBook Air

Everyone should have a notebook
this advanced. G‘

Featuring 05 X Lion, Starting at $999.

~ Aqui se pueden observar los ejemplos tanto del disefio minimalis-
ta de Apple (foto izquierda), como el disefio flat de Google (foto
derecha).

Fuente: http://designmodo.com/wp-content/uploads/2012/02/mac.jpg
Fuente: http://www.webdesignonlineservices.com/wp-content/up-
loads/2014/03/flat-design-google.jpg

2. De todas las tendencias que conoce, ¢ cual cree ha sido
la que mas aport6 positivamente al desarrollo de sitios
web? ;Por qué?

Poner el contenido primero, se le podria llamar como minimalismo o
limpieza sobre todo. Esta es la més importante porque es como los
disefiadores y los programadores se dan cuenta que las personas si
leen en la web. Generalmente se asume que esto no es asi'y se crean
elementos impactantes, pero malos para la absorcién del contenido
por parte de los usuarios. Esta tendencia vino a poner el contenido
primero y logro que las personas trabajaran en buenas tipografias,
buenas diagramaciones, cosas mds limpias, también buenas practi-

cas para el disefio limpio en todos los dispositivos.

3. ¢Hacia donde cree usted que iran evolucionando las
tendencias en el diseno web? ;Qué caracteristicas?

A lo mismo, los disefiadores web poco a poco han ido cre-
ciendo en el sentido de que antes se trataba el disefio web
como algo ajeno al disefio grdfico, pero ahora se le empieza
a meter mds concepto y mds pensamiento a la web (los con-
ceptos basicos del disefio grafico). Ahora se tiene la idea de
que la web se puede tratar como el disefio editorial. Ahora
esta mejorando mds el tratamiento de la web, haciendo uso

de los principios del disefio grdfico.

4. ¢Qué caracteristicas cree usted que no se deberia perder
con el tiempo? ;Por qué?

El uso de referencias editoriales en disefio web. Tanto los di-
sefiadores como los disefiadores web y las personas que ex-
perimentan la web no deberian de perder el sentido de que
estén en una web, que en una pégina web la experiencia es
mucho més diferente, existe una mayor interaccién, y es total-
mente diferente a otras ramas del disefio. Esto es algo que se
esta mero perdiendo por el hecho de que se trata de hacer
ver a un sitio web como un libro o una revista. Se deberia de
encontrar un balance entre estos dos mundos para dar mejo-
res resultados en el disefio web sin perder lo esencial de los

sitios web.



< En este sitio web se ve el
uso de la inspiracién de
disefo editorial.

Fuente: http://www.buibee.
com/blog/2011/02/02/top-10-
tendencias-diseno-web-2011/

5. ¢Qué tendencia considera usted que surgié como
respuesta a una tecnologia? Explicar por qué.

El hecho de que ahora se use tanto dispositivo que fue necesa-
rio hacer disefios mds simples, minimalistas y al punto. El he-
cho de que ahora exista tanta variedad de dispositivos y na-
vegadores hace que lo mds importante sea hacer los disefios
responsivos, ya que si no son responsivos se pierde un gran

porcentaje de las personas que pueden accesar al sitio web.

6. ¢Para usted es importante seguir las dltimas tendencias
o caracteristicas de ellas en todos los proyectos de diseno
web que realice? ¢por qué?

Es importante tenerlas en cuenta, saber que estd pasando
alléd afuera. Un afio vez que la tendencia son las imégenes
grande, otro que es tipografias grandes, o los videos como
fondo de las péaginas web. Hay un montén de técnicas que se
estén convirtiendo en tendencias ahora y se estdn volviendo
modas. Pero asi como en cualquier otra rama del disefio hay

que tomarlas solo como referencia a lo que esta pasando y no

lo que tienes que hacer, por que eso te limita a que tu disefio
se vea reducido y sea parte simplemente de estas tendencias.
Uno deberia de buscar que el disefio y la funcionalidad salga
de lo comin, pero que siempre sea éptima para el grupo ob-
jetivo. Las tendencias deberian ser el punto de partida para

lo que querrds realizar como disefio.

7. ¢Cree usted que las tendencias limitan la creatividad
y originalidad de los nuevos sitios web desarrollados? Si
la respuesta fue si, ¢en qué forma?

Si, limitan tanto la creatividad como funcionalidad, pero tam-
bién limitan la tecnologia. Hacen que se tenga que seguir
aprendiendo, hoy es HTML5, mafiana es Canvas. Ayer era
mp4, ahora es WebM. Se va moviendo uno mucho. El uso
del mend de hamburguesita, es un icono que en mévil es muy
funcional, spero te queres quedar en eso? Yo creo que no,
se deberia de innovar. Esto ayuda a que las empresas que
se encargan de proporcional la tecnologia no se queden en
sus laureles por asi decirlo, por ejemplo viene Chrome y saca
una nueva tecnologia que con CSS3 se puede aprovechar en
la Web, que otros navegadores no podrian. Es importante in-
novar en nuevas tecnologias para que las empresas grandes

empiecen a aplicar esas tecnologias.



8. ¢De qué forma considera que las tendencias benefician
al desarrollo de sitios web?

Encaminan, dan una idea de que es un buen disefio. Las ten-
dencias pueden llegar a ser algo repetido pero eso no signi-
fica que sean mal disefio. Son buenas practicas a tomar en
cuanta cuando se hace algo funcional. Retomando el ejemplo
del mend de hamburguesa, aunque sea algo re usado y siper
comdn, es funcional por que las personas ya saben que signi-
fica y como usarlo. Paro esto sirven las tendencias, para crear
herramientas para que las futuras generaciones de disefiado-

res y desarrolladores tengan un punto de partida.

9. ¢(Cree que el uso de tendencias tienen un mayor
impacto el area de experiencia de usuario o interfaz de
usuario? Explicar por qué.

Lo que tienen las tendencias es que crean funcionalidades
bien estandarizadas. Por ejemplo hay una tendencia que es
una rama del flat design, que es usar iconos para todo. Esa
es una tendencia muy comin que aunque se este viendo un
poco gastada, el hecho es que funciona. Como por ejemplo
también, material design que es agarrar experiencias de co-
sas reales con las que uno interactia en la vida real, aplicado
a la Web. Por ejemplo las sombras que antes se utilizaban
en el disefio web que se ven re mal, es agarrar ese concepto
pero hacerlo bien. Por ejemplo botones que cuando se apa-

chan enserio se ve como que uno los estuviera apachando.

Son cosas que se han visto anteriormente, pero ahora Google
las esta retomando pero haciéndolas bien. Me gusta mucho
eso de tomar experiencias reales asi como lo editorial que te

comentaba pero aplicarlo a la Web.

10. ;Qué tecnologia es la que ha tenido un mayor impacto
en la evolucion del desarrollo de sitios web?

Es mezcla de varias tecnologias. La Web empezé siendo solo
HTML, luego llegé CSS y después jQuery. Creo que es la
mezcla de estas tres tecnologias que hace que la Web se mue-
va y es lo més importante. Ahorita se pueden encontrar otro
montén de tecnologias pero ninguna a marcado la historia de
la Web como estas tres tecnologias. Por que cada una cumple
una funcién muy bésica en la Web y se puede aprovechar
muy bien. Otra cosa que he visto que se ha estado utilizando
mucho, que es tanto una tecnologia como una herramienta es
el uso de Frameworks. Como ejemplo esta Foundation, Skele-
ton, Bootstrap, Boilerplate. Lo que hacen los Frameworks es
que son cédigos que ya vienen empacadas, vos lo metes a
tu pdgina y con eso se saca pequefios cédigos de esos Fra-
meworks para hacer maés fécil cosas como el responsive. Por
ejemplo Skeleton lo que hace es que te da un montén de
clases que luego se las aplicas por ejemplo a un bloque en
HTML y ya se vuelve responsive. Por ejemplo le pones a este
3 columnas y a otro 6 columnas, que tal vez se vean pegadas

en desktop pero en un celular ya se adecuan al tamafio.



11. Cree usted que en los proximos 5 afos suceda algin
avance importante en la tecnologia que genere un cambio
drastico en el desarrollo de sitios web? Si la respuesta
fue si, scual?

Si, ahorita creo que es mds el hecho de que es la tecnologia
de darle las herramientas a personas que no saben cédigo.
Creo que eso es lo que mds estd surgiendo, antes estaba
Dreamweaver, luego surgieron otras tecnologias como algu-
nas de Adobe que lo que hacen es que crean animaciones o
web que generan cédigo. Lo malo es que generan cédigo su-
cio. Pero poco a poco han ido surgiendo un par de software
que estén generando cédigo més limpio y optimizado como
por ejemplo Macow. Ya se estd creando una web no solo
para desarrolladores o programadores, sino también para

disefiadores y personas que no tiene conocimiento de cédigo.

12. ¢Tiene alguna experiencia interesante con respecto
aun proyecto trabajado que tenga que ver con tendencias
o tecnologias?

No especificamente de tendencia o tecnologia, pero si te po-
dria decir que he tenido un montén de experiencias en cuanto
lo que es trabajar con gente que sabe de la parte de tecno-
logia, aunque tal vez de procesos mi respuesta, pero he tra-
bajado mucho con esto de cémo trabajar con programacién,
como ser lo éptimo en el trabajo de disefio para que la parte

de programacién sea eficiente. Una experiencia es de un pro-

yecto de una inmobiliario, el proyecto fue bien dificil porque
todos, tanto desarrolladores como programadores tuvimos
que meternos en la parte de la légica. Entonces trabajamos
todo, desde antecedentes de tendencia, hasta los mock ups,
el cédigo y el disefio. El desarrollo fue afio y medio, todavia
no ha salido la pdgina, se llama www.vilia.com, ya préxima-

mente va a salir pero si fue un proyecto desgastante.



Procesos
Entrevista: Milk n" Cookies / Claudia Argueta

1. ;Como se inici6 en este campo del desarrollo web?

Empecé a darme cuenta que de aqui a unos 4 o 3 afios, siem-
pre que pedian un disefiador gréfico ya no era solo print.
Asi fue como entre a milk n cookies. Yo de experiencia tenia
minima, bdsicamente lo que aprendes en la U. En un concur-
so conoci a unas cuantas personas de milk y ellos me dieron
una oportunidad de venir acé y aprender acé. Yo la verdad
me tope con esa necesidad de aprender ambos lados para
ser un disefiador completo. Para ser sincera a mi lo que me
gusta es el disefio, y creo que eso es lo que a mi me llamaba

la atencién de aplicar esos conocimientos en web.

2. ;Qué tipos de metodologias o procesos conoce?

Cascada, que es como funciondbamos anteriormente y Scrum.
Con la metodologia Scrum se empieza por definir los sprints. Se
colocan tareas dentro de cada sprint que generalmente tiene una
duracién de 2 semanas cada uno. Las tareas dentro del sprint son
historias que crea el product owner sobre como el usuario iria
interactuando con nada paso del desarrollo del sitio web. Hay
reuniones cada dia para hablar sobre lo que se va desarrollando
y semanales para sintetizar los avances de la semana y resolver
cualquier problema que se pueda dar. Se hace una presentacién

al cliente donde se fundamenta todo lo que se busca hacer y se le

presta especial atencién al user interface. Después de hablar con
el cliente se hace una reunién para evaluar los avances y es ideal
que no se tenga que regresar a una historia. Luego se hacen los
wireframes, tomando en cuenta lo que se esta dando afuera del
pais pero no copiar, si no que hacer algo mejor. Teniendo eso
aprobado por el cliente se procede a redlizar el disefio final y

crear el cédigo para la implementacién del sitio.

3. ¢Qué proceso utiliza para el desarrollo de sitios web
actualmente, ya sea para sitios web simples o complejos?
Ejemplifique

Scrum, para los dos tipos de sitios web. Ya sea para una pégi-
na pequefia o una grande siempre es importante seguir esta
metodologia para obtener los mejores resultados de la forma

mds dgil posible.

4. ;De donde obtuvo el conocimiento de como llevar a
cabo esta metodologia?
Por medio de un documento llamado “La guia de Scrum”

creado por Ken Schwaber y Jeff Sutherland.

5. ¢Siempre ha manejado la misma metodologia? Si no
¢Por qué?

No, antes manejdbamos la metodologia de cascada pero se
dio el problema que los tiempos se alargaban mucho cuando

sucedia un problema y se debia regresar varios pasos atrds



para solucionarlo. Ademds cada quien resolvia las cosas
como creia adecuadas y no se tomaba en cuenta la opinién
de las personas en las demés dreas y etapas del desarrollo
del sitio, lo cual no permitia obtener los mejores resultados

posibles.

6. Segun su criterio, ¢cual es la ventaja de utilizar esa
metodologia en especifico?

Es una forma mas dgil para llevar los proyectos. Para mi cada
proyecto web o de aplicaciones que entra a milk llega a te-
ner su vida propia. Algo asi con la metodologia de cascada
no va a funcionar, por que con Scrum cada persona debe
cumplir su rol y vamos trabajando todos al mismo tiempo, la
informacién es transparente. Todos tenemos que ir al mismo
ritmo, son realmente equipos dedicados a un proyecto. Para
mi la ventaja es que hay mds comunicacién entre el equipo y
los proyectos pueden salir de una forma mds répida, es una
forma més 4gil de responder a los problemas que puedan
surgir en el camino y realmente es una forma de trabajar en
equipo. Osea, problemas siempre se va a tomar uno pero
aqui te responde todo un equipo y no solo una persona que

podria interpretar el problema y resolverlo a su modo.

7. ¢Cuales son los puntos fuertes de este proceso?
Punto fuerte de este proceso es que es un proceso dgil. Tie-

nes que ver como solucionar y todos arrancan al mismo tiem-

po. De cascada a Scrum es un gran ahorro de tiempo por
que por ejemplo se hace algo en creatividad, luego se pasa
a programacién y hasta en programacién se dan cuenta de
un problema, se debe regresar a solucionar ese problema y
volver a repetir todo el proceso. Por muy minimo que sea un
proyecto un problema como este si afecta mucho, por que te
alarga los tiempos. Esto hace que afecte mucho en cuanto a

horas, entregas y trabajo.

8. ¢{Cuales son los puntos débiles?

Para mi Scrum si me ha funcionado un montén. Pero para mi
un punto débil de Scrum puede ser que cuando iniciamos con
este proceso costo mucho llevarlo a cabo. Entender Scrum
es muy fdcil pero aplicarlo es bien dificil. Se necesita que las

personas deben estar comprometidas con el proceso.

9. En el proceso ¢quiénes estan involucrados y de qué
manera?

Product Owner: encargado, coordina las necesidades, traba-
jo con historias y trata de ponerse en el lugar de todos. No
necesariamente es un disefiador, puede ser alguien que sepa

de todo un poco.

Dev team: disefiadores, programadores. Definen por medio
de tarjetas que van desde small a Xl, que tan complejos son

los pasos especificos para el desarrollo del sitio.



Scrom Master: se asegura de que se cumpla la metodologia,
coordina los dailys y los weeklys, responde si hay una nece-
sidad en algin equipo y necesita ser una persona certificada

sobre el conocimiento de la metodologia.

Stake holders: personas ajenas al Dev team que ayudan al

equipo.

10. ¢Algun caso relevante en especifico del que me pueda
comentar?

Yo creo que uno de nuestros casos de éxito ahorita, fue una
pdgina que hicimos con un cliente que son personas mayores,
muy serias y desde un inicio dijeron que iba a costar hacer el
proyecto. Siento que para esto se presta Scrum, a mi me fo-
vorecié mucho en el camino y algo que se habia planificado
para dos meses o un mes, salié en cuestién de dos semanas. Y
Scrum no ayuda solo a los tiempos, sino que ahora llevamos un
proceso de investigacién previa, donde yo investigue mucho del
producto y sobre los targets. Esto favorecié mucho a que el dia
que nosotros llegamos a presentar la propuesta a los clientes,
entendieron el porque hicimos lo que hicimos, por que siempre
hagas lo que tu hagas sin importar el tipo de trabajo que seq,
investigas un poco de que cosas se han hecho y como te puede
favorecer hacer tales cosas, las estructuras, los layouts, todo eso
tiene que tener una razén de ser. Entonces cuando se lo presen-

tamos al cliente no hubo ningin problema por que realmente

habia mucha légica de por que se hicieron las cosas. Entonces
cuando yo llegue a presentarle al cliente ya se tenia un producto
fisico y no solo especulaciones de cémo podria llegar a ser el
sitio web. Para mi ese es uno de los ejemplos més grandes de
cémo esta metodologia ayuda a que los proyectos salgan mds

rapido y bien fundamentados con mucho peso detrds.
Tendencias y tecnologias

1. ;Cuales son las dltimas tendencias considera relevantes
de los altimos 5 afnos?

Yo creo que ahora todo tiene que ser més limpio, esto es clave
en cualquier proyecto que se hace ahora. Si se satura no hay
un orden légico de lo que deberia de seguir el usuario. Cada
elemento deberia tener una razén de ser, ya no es solo esté-
tico. Algo para nosotros es muy importante ver que sucede a
nivel mundial, no es copiar pero si saber que esta sucediendo
en el mundo. Entonces, uno la limpieza es clave, creo que hoy
en dia se piensa mucho en el usuario. Hay que pensar como
facilitarle la vida al usuario, tiene que dejarse muy en claro
por ejemplo que un botén es un botén para no causarle pro-

blemas al usuario, crear una mejor user experience.



2. De todas las tendencias que conoce, ¢cudl cree ha sido
la que mas aporté positivamente al desarrollo de sitios
web? ;Por qué?

El hecho de que sean responsive, esto cambio mucho la forma
en que se ven las pdginas. Antes ver una pdgina que no se

adapta a tu celular por ejemplo era muy complicado.

3. ¢Hacia donde cree usted que iran evolucionando las
tendencias en el diseno web? ;Qué caracteristicas?

Lo que se estd haciendo hoy en dia, en unos cuantos afios va
a ser totalmente diferente. Algo que vi hace unos dias fue una
interaccién mucho més compleja y completa con el usuario.
Ahora realmente existe una colaboracién mds completa entre

disefiadores, desarrolladores y las demés personas.

WE'VE GOT WE'VE GOT
AN

< Este es el sitio web

: del cual Argueta
WE'VE 60T ) 5
ANEW LODK { habla, donde con el
mouse se obtienen
respuestas directas
del contenido del sitio.

Fuente: http://craftedbygc.com

4. ¢Qué caracteristicas cree usted que no se deberia perder
con el tiempo? ;Por qué?

La prioridad ndmero uno es el usuario. Es de ponerse en el
lugar del usuario y ver como hacer para que el quiera se-
guir viendo més. Para esto es clave la investigacién del grupo
objetivo. Es necesario acercarse mdas al comportamiento del

usuario o la persona a la que le quieres llegar.

5. ¢Qué tendencia considera usted que surgié como
respuesta a una tecnologia? Explicar por qué.

Para mi, una tendencia ahorita, es el mend de 3 rayitas en una
pdgina web. Siento que es una tendencia que ahora surgié

gracias al disefio responsive y que este se volviera tan popular.

< Este es el boton de tres
rayitas o “menu de ham-
burguesita”

[ D— | —
Y f."_" I Fuente: http://www.psd-

graphics.com/wp-content/
uploads/2014/02/menu-but-

ton.jpg



6. ¢Para usted es importante seguir las ultimas tendencias
o caracteristicas de ellas en todos los proyectos de diseno
web que realice? ¢por qué?

Es importante estar actualizado, que esta sucediendo, pero
no todas las tendencias que existan las vas a poder aplicar.
Tal vez si es bueno saber que tendencias se estén dando y
cuales puedo usar yo que ayuden a responder a lo que el
usuario vaya a necesitar para esta pégina. Bueno si esta la
tendencia, pero uno tiene que ser consiente donde la podes

aplicar de forma efectiva en tus disefios.

7. {Cree usted que las tendencias limitan la creatividad
y originalidad de los nuevos sitios web desarrollados?
Si la respuesta fue si, ;¢en qué forma?

No, para mi cada quien hace los sitios web como los necesita.
Yo siento que no te deberia de limitar, te da siento yo mads

insumos para hacer mds cosas.

8. ¢De qué forma considera que las tendencias benefi-
cian al desarrollo de sitios web?

Realmente te mantienen més actual, puede ser una tendencia
que hoy en dia todos la estén utilizando y la podes aplicar
para una marca. Ahorita por ejemplo XL aunque sus anuncios
siempre han sido lo mismo: las mujeres, las chelas y verano
y todos bailando. El dltimo spot que sacaron me encanto por

que siento que fue mds actual la mésica, las gréficas, las ani-

maciones, para mi agarro una tendencia y supieron como

actualizarse como marca.

9. ¢{Cree que el uso de tendencias tienen un mayor
impacto el area de experiencia de usuario o interfaz de
usuario? Explicar por qué.

Creo que puede ser ambas. Como experiencia hay muchas
tendencias hoy en dia que te pueden ayudar a que tu usuario
se sepa ubicar mejor, que sepa en que parte de la pdgina
se encuentra, que sea mds légico como poder ir navegando.

Para mi realmente las tendencias lo podes aplicar en ambas.

10. ;Qué tecnologia es la que ha tenido un mayor impacto
en la evolucion del desarrollo de sitios web?

Todos los tipos distintos de dispositivos. Aqui nosotros tene-
mos que entender y saber como lograr que un sitio web se

pueda ver en todos los dispositivos posibles.

11. Cree usted que en los proximos 5 anos suceda algin
avance importante en la tecnologia que genere un cambio
drastico en el desarrollo de sitios web? Si la respuesta
fue si, scual?

La tecnologia va a cambiar todo, afectando cada parte de
cémo vivimos, no solo la Web. Exactamente como cambiara
el desarrollo de sitios web no estoy segura pero se que si

abran muchos cambios.



12. ¢Tiene alguna experiencia interesante con respecto
a un proyecto trabajado?

Ahorita tenemos en produccién una pdgina que nos solicita-
ron de fuera que especificamente nos solicitaron que fuera
minimal y que hagamos lo que creamos que es lo actual y lo
que se esta dando hoy en dia. Siento que esto reta por que
cuando te dicen eso uno tiene que traer algo nuevo a la mesa,
que se puede innovar. Este proyecto por ser trendy y actual
es algo que le hemos metido més al proyecto por que esto es

realmente lo que queremos trabaijar.

Procesos
Entrevista: Nadd.co / Javier Castillo

1. ;Como se inici6 en este campo del desarrollo web?

Te podria decir que entré a la Universidad a estudiar disefio
grdfico, ademas mis dos papas son profesores de matemdti-
ca, uno en San Carlos y otro en Landivar. Los dos son inge-
nieros, enfonces como que siempre tuve mucho ese tema de
la inclinacién hacia la ingenieria y sobre todo la ingenieria en
sistemas. Cuando estaba estudiando en el colegio, de hecho
toda mi vida tuve como que intenciones de estudiar ingenie-
ria en sistemas y fue hasta el Gltimo afio que me decidi por
disefio, por que me gustaba mucho dibujar y por algunos
proyectos que estaba haciendo para el colegio. Ya dentro
de la universidad encontré un proyecto que era de una re-
vista web y me meti con ellos a apoyarlos. Trabajando con
ellos me aventure a trabajarles un pequefio sitio web, asi fue
como conoci HTML, un poquito de CSS. No se me complico
mucho entender la estructura en si del cédigo. Luego empecé
a aprender bastante de Java Script. Luego empecé a hacer
mis propios sitios web, en ese entonces también uno de los
catedrdticos alli en la universidad nos, pues hizo un como
pequefio concurso de logotipo, que terminé ganando y pues
terminé desarrollando toda la imagen de un proyecto de un
congreso de psicologia bastante grande a nivel latinoameri-

cano. Ellos necesitaban un sitio web también y me anime a



hacerlo. Alli fue donde conoci también todo el tema de admi-
nistradores de contenido como Wordpress, para la gestién de
los contenidos en si. Entonces empecé a desarrollar sitios web
un poco més complejos, desarrolle mi propio sitio web como
portafolio y ese me sirvi6 mucho de carta de presentacién
para que luego algin cliente me referia con otro y pues veia
mi trabajo, veia que ya tenia algo de experiencia en eso y me
daban la oportunidad de trabajarlo. Asi fue también como
conoci a mi socio. Mi socio lo conoci por internet, da risq, el
también tiene mi edad y estaba desarrollando sitios web en
ese entonces. Compartimos un par de cafés, comenzamos a
platicar de algunas ideas que teniamos respecto a la web en
Guatemala, y asi es como nace el proyecto de la empresa.
Llevamos 6 afios trabajando en ella, hoy por hoy somos 23
personas ya las que la conformamos, entre disefiadores gréfi-
cos, programadores, gente que ve el tema de redes sociales,
tenemos un ejecutivo de cuentas, un administrador, una con-

tadora y pues alli vamos.

2. ;Qué tipos de metodologias o procesos conoce?

Te soy sincero hasta antes de ver tu entrevista pues no conocia
muchos, me meti un poquito a investigar y me di cuenta real-
mente de todos los distintos procesos que uno puede seguir
al desarrollar algin tipo de software. Sin embargo si hemos
trabajado con varios te podria decir, de los principales esta el

de la metodologia en cascada. Te podria decir que el 0% de

los proyectos se desarrollan bajo esa metodologia pues son
proyectos répidos que duran alrededor de uno o dos meses
con requerimientos muy especificos y que una vez definidos
los requerimientos, nosotros procedemos a trabajar el disefio,
luego este pasa a ser programado y luego el proyecto ya
se publica en internet donde se hacen revisiones, se hacen
algunos ajustes que se tengan que hacer y pues se lanza al

publico.

3. ¢Qué proceso utiliza para el desarrollo de sitios web
actualmente, ya sea para sitios web simples o complejos?
Ejemplifique

Pues como te comentaba en la pregunta anterior, el proceso
que seguimos es el proceso este de cascada en donde para
ampliarte un poco nosotros nos reunimos con el cliente, es-
cuchamos todos sus requerimientos, en baso a eso nosotros
desarrollamos un documento al que llamamos: “guia de con-
tenidos y requerimientos” en donde se divide, se define exac-
tamente que va a ir en cada una de las paginas del sitio web,
que funcionalidades va a tener, y pues ya con eso bien claro
y definido, nosotros procedemos a hacer un mockup, una dia-
gramacién en donde pues ya se le da formo como al esque-
leto donde va a estar ubicado cada uno de los contenidos
que el cliente desea publicar. Ya que tenemos esto definido y
aprobado, pues procedemos a disefiarlo, lo ponemos en base

a la linea gréfica que el cliente ya pueda tener, o el branding



de la empresa o nosotros proponemos algo dependiendo de
las ultimas tendencias que puedan haber por el mundo y una
vez nosotros ya tenemos definido el disefio, lo revisamos con
el cliente y hacemos los cambios que sean necesarios para
la aprobacién del cliente. Y ya que el disefio esta aprobado
pasamos a trabajar el front end: HTML, CSS, Javascript. Aqui
ya se puede ver un sitio web funcional y que una vez tenemos
esto definido ya procedemos a implementarlo sobre algin ad-
ministrador de contenidos, en la mayoria de los casos noso-
tros utilizamos Wordpress, de modo que el cliente ya puede
actualizar sus propios contenidos o hacer las modificaciones
que el considere necesarias si asi lo necesita. Para sitios web
que ya no son sitios web, que son web apps o app para dispo-
sitivos méviles, en muchas ocasiones utilizamos Scrum. Ahori-
ta estamos haciendo nosotros un proyecto para un start up en
Estados Unidos donde toda la programacién y disefio de este
start up se hace aqui en Guatemala. Lo hacemos dentro de la
empresa, tenemos un grupo dedicado de 4 programadores y
1 disefiadora trabajando en ello y entonces la plataforma ya
esta publicada y pues nuevos requerimientos o nuevas funcio-
nalidades se planifican, luego se disefian, una vez que ya te-
nemos claro el flujo de el requerimiento pues, se disefia y una
vez aprobado el disefio por el cliente pues también se inicia la
programacién. Una vez lista la programacién se hacen prue-
bas, se valida y el lead developer del equipo la publica en

una plataforma de demostracién en donde nosotros tenemos

ya la dltima versién de la aplicacién. Se continan haciendo
pruebas, se lanzan algunas betas con ya usuarios de la plo-
taforma y una vez pues vemos que todo estd funcionando

correctamente la publicamos para el resto de usuarios.

También tenemos experiencia trabajando con Dercas, que son
documentos de especificaciones y requerimientos para el de-
sarrollo de aplicaciones y software. Esto se esta desarrollan-
do para una aplicacién que estamos haciendo para el BAM,
el banco tiene un departamento de sistemas bastante grande,
bastante experimentado y ellos desarrollaron este documento
y en base a el nosotros trabajamos lo que son: diagramas
de flujo en donde con los diagramas nosotros definiamos las
distintas acciones que el usuario puede ejecutar dentro de
la aplicacién. Una vez definidos los diagramas, trabajamos
lo que son los mockups, utilizando exactamente los mismos
diagramas de flujo solo que sustituyendo los bloques de texto
por las pantallas en si del app. Una vez este fue aprobado
pues ya trabajamos el disefio como tal, le pusimos color, le
pusimos imagen, fotografia. Y se inicio con la programacién
de la aplicacién, la aplicacién también es un proyecto grande
que se ha estado ejecutando en los Gltimos 3 meses dentro de
la empresa y este otro proceso ligeramente diferente al que
normalmente hacemos con sitios web institucionales y sitios

web promocionales que es lo que més trabajamos.



4. ;De donde obtuvo el conocimiento de como llevar a
cabo esta metodologia?

Bueno te puedo decir que de la pura experiencia, la verdad
es que hasta hace poco me senté a leer acerca de las meto-
dologias y su teoria. El proceso que nosotros hemos llevado
a sido puramente a base de los proyectos que hemos ido
ejecutando a lo largo de estos 6 afios en la empresa. Hemos
hecho ya més de 200, tal vez hasta 300 sitios web y cada uno
de ellos ha tenido sus retos y hemos tenido que ir modificando
los procesos ligeramente pero asi es como hemos ido apren-
diendo y puliendo nuestro proceso. Hoy por hoy algo que nos
ha ensefiado mucho es darle mucha importancia al tema de
los contenidos, anteriormente esto lo dejdbamos de dltimo y
atrasaba increiblemente el proyecto por que el cliente nunca
tenia listos los contenidos. Ahora esto lo solicitamos de pri-
mero Yy ni si quiera se empieza a disefiar si no se tienen con-
tenidos lo que hace que el cliente tenga una mayor presién
por desarrollarlos e incluso nosotros nos sentamos con el y lo
asesoramos y lo apoyamos con el desarrollo de los mismos.
Tenemos mucho control en cuanta a cada una de las distintas
etapas que conlleva el desarrollo de sitio web y cada dia
vamos aprendiendo que nos funciona, que no funciona muy
bien y tratamos de corregirlo para que los sitios web salgan
mds rdpido, mds eficientemente y no se pierda tanto tiempo

en esta relacién o en la ejecucién del proceso como tal del

desarrollo del sitio web en conjunto con el cliente.

5. ¢Siempre ha manejado la misma metodologia? Si no
¢Por qué?

Si y no, por que los procesos han ido variando mucho, los
hemos ido modificando de acuerdo a necesidades, y a la ex-
periencia que hemos adquirido de los proyectos que vamos
haciendo y también a las necesidades particulares de un pro-
yecto. Por ejemplo para el start up que estamos haciendo
para Estados Unidos, es otra metodologia completamente dis-
tinta a la que se esta ejecutando y es la que toca trabajar en
ese momento. Entonces la metodologia depende mucho del
proyecto como tal y como lo que mds hacemos son sitios web
y proyectos institucionales para empresas, te puedo decir que
la metodologia varia poco, pero cuando nos toca hacer un

proyecto distinto alli es donde ya lo vamos modificando.

6. Segun su criterio, ¢cual es la ventaja de utilizar esa
metodologia en especifico?

Te puedo decir que si hemos experimentado, en alguna oco-
sién tal vez hace unos seis meses se nos ocurrié probar utilizar
Scrum para el desarrollo de un sitio web institucional, cosa
que no tuvo ningdn sentido por que las mismas guias de cémo
funciona Scrum hace que uno se enfoque en funcionalidad
mds que en; nuevos features para una aplicacién mds que en
un proyecto que se este iniciando de 0. Y los sitios web institu-

cionales tienen requerimientos muy similares entonces el tema



de la cascada es como que lo mds légico a la hora de ejecu-
tar el proyecto, pues es un proyecto corto que normalmente
dura alrededor de uno o dos meses. Y en ese proceso en una
semana se solicitan todos los contenidos, en dos semanas se
disefia y en tres a cuatro semanas se programa. Entonces no
hay tiempo de estar validando demasiado los requerimientos
como tal, realmente en todo ese proceso se hacen tal vez
unas 3 o 4 reuniones con el cliente y se entrega el proyecto
y se pasa al siguiente. Ahora con las otras aplicaciones pues
si tiene mucho mds valor el tema de Scrum pues nos apoya a
validar cada una de las nuevas funcionalidades que estamos
desarrollando dentro de la aplicacién y eso si nos permite en-
contrar errores antes de que este se lance y més gente tenga
acceso y pueda ver en si las nuevas funcionalidades que se

aplican.

7. ¢Cuales son los puntos fuertes de este proceso?

Te puedo decir que los puntos fuertes son que es muy dgil,
nos permite ejecutar proyectos paso a paso y nos permite ver
exactamente en que etapa del proyecto estamos. Nosotros
tenemos plantillas de proyectos en donde se dividen cada una
de estas etapas en que se ejecuta el proyecto. Entonces pode-
mos ver del 100% de las tareas, nosotros definimos todas las
tareas antes de iniciar un proyecto, para un sitio web institu-
cional tenemos alrededor de unas 30 tareas que van desde:

el disefio grdfico, la diagramacién, front end, html, css, imple-

mentacién de Wordpress, implementacién de plug ins, con-
trol de calidad, las reuniones con los clientes y entonces nos
permite ver una calendarizacién del proyecto muy precisa y
nos permite ver en que momento se empieza a desviar la plo-
nificacién de lo que realmente esta pasando con el proyecto
y nos permite alertar al cliente si en algén momento definimos
que el disefio se iba a tomar una semana pero se esta to-
mando semana y media o dos semanas, nos permite ver muy
claramente ese tipo de atrasos. Si el cliente tenia que entregar
los contenidos tal dia pero los entrego otro, como eso afecta
todo el proceso y las fechas de entra se van corriendo. Enton-
ces eso y nos permite ver claramente en que etapa vamos, si
vamos en un 25%, 30%, 40%, 80% del proyecto ejecutado y

que hace falta hacer.

8. ¢{Cuales son los puntos débiles?

Te digo que para un proyecto muy grande de tal vez unos
dos o tres meses de duracién, en algin momento se puede
desvariar mucho la planificacién inicial con la ejecucién del
proyecto final y entonces hasta pierde un poco de sentido
la planificacién que se hizo en un inicio por que no se esta
llevando a cabo. Cada proyecto es muy distinto y muchas de
las cosas van variando, entonces muchas de las tareas que
nosotros tenemos definidas en la plantilla hay que modificar-
las, reajustarlas, y entonces es una metodologia que no es

perfecta y no se puede ejecutar al pie de la letra, uno tiene



que estar siempre muy atento a cualquier tipo de cambio en
la ejecucién del proyecto y pues ajustar tiempos y la planifi-
cacién acorde a eso. Entonces ese trabajo extra que hay que
hacer en temas de planeacién, es tiempo extra que hay que

tomar en cuenta a la hora de llevar a cabo esta metodologia.

9.En el proceso ¢quiénes estan involucrados y de qué manera?
Desde el proceso de venta te puedo decir que se involucra
nuestro administrador y el que ve todo el tema de ventas. El
es el que va a las primeras reuniones con el cliente y recopila
esos primeros requerimientos bésicos para que podamos pre-
parar una cotizacién. Una vez la cotizacién es aprobada y el
proyecto tiene luz verde, tenemos a un ejecutivo de cuentas
que se le presenta al cliente y le da seguimiento a todo el pro-
yecto, cualquier duda que tenga el cliente o cualquier cosa
que nosotros de la parte operativa necesitemos del cliente,
a través del ejecutivo de cuentas se solicita. La primer etapa
consiste en definir esta guia de contenidos entonces por lo ge-
neral es el ejecutivo de cuentas el que la trabaja junto con el
cliente, el que ayuda al diente a recopilar toda la informacién
que necesita publicar. Ya que tenemos la guia de contenidos
lista, ya entro yo a revisarla y a ver que todo este correcto,
si con la informacién esta bien, yo tengo una reunién con el
cliente para platicar acerca de por que linea le gustaria incli-
narse a la hora de disefiar el proyecto. En algunos casos lo di-

sefio yo, en otros casos tengo un equipo de tres disefiadoras

mds, en donde dependiendo de que proyectos estén ejecutan-
do delego en ellas el trabajo del disefio del sitio. Cuando te-
nemos ya listo el disefio se presenta nuevamente al cliente, se
aprueba y entran los programadores a trabajar. Ellos ya no
se rednen con el cliente, por lo general soy yo que me encar-
go de trasladarles el disefio y todo lo que se necesita llevar a
cabo en temas de funcionalidad. Ellos empiezan a trabajar en
eso, por lo general es un programador que trabaja un sitio,
tenemos 6. De la misma manera hay algunos que se especia-
lizan mas en algo que otras cosas, entonces dependiendo de
los requerimientos el proyecto alli entra cada programador a
batear. Una vez se termina con la programacién, tenemos a
una content manager, que ve el tema de publicar los conteni-
dos en el sitio web y una vez esto se publica, ya el ejecutivo

entrega el proyecto y se concluye.

10. ;Algin caso relevante en especifico del que me
pueda comentar?

Ahorita estamos trabajando en el redisefia de los sitos web
para emisoras unidas y su red de radios. El grupo tiene a
Yo si sideral, atmosfera, la grande, emisoras unidas noticias,
emisoras unidas deportes. El afio pasado lanzamos las apps
y entonces un proyecto muy bonito pues tenemos ya mucha
experiencia trabajando con ellos y el redisefiar estos sitios
web que han estado ya al aire por mucho tiempo, tal vez

unos 5 afos. Los primero sitios no los hice yo, no estoy seguro



de quien los hizo pero actualizarlos a las ultimas tendencias,
a la optimizacién para dispositivos méviles, son sitios web que
tiene mucho contenido, entonces el poder jugar con eso y
planificar una buena diagramacién, una buena usabilidad ha
sido un reto bien interesante y también de las reuniones se
aprende mucho. Pues es una empresa que tiene mucha ex-
periencia en el tema de desarrollo de contenidos por las ra-
dios. Tienen locutores, investigadores y estdn constantemente
desarrollando nuevas noticias y entonces ver de que manera
puede uno estar ajustando esos contenidos en una platafor-
ma que funcione bien , que funcione répida y sea fécil de
usar tanto para los usuarios como para la misma empresa ha
sido un reto interesante. Y te puedo decir que no se que meto-
dologia estariamos aplicando en ella, pues se han hecho ya
unas 7 u 8 revisiones al disefio, siempre estamos pensando en
nuevas caracteristicas que se le podrian afiadir, y es como un
proceso evolutivo el que el desarrollo de este sitio web ha ido
tomando. Ya estamos en las ultimas fases de disefio, tenemos
planeado iniciar el desarrollo ya en un par de semanas y ha
sido; solo en disefio nos hemos tomado de tres a cuatro meses
en trabajarlo entonces se nos ha permitido mucho explorar e
innovar, realmente ponerle mucha atencién a cada uno de los
procesos que rara vez un cliente tan grande permite ya que
siempre estdn con las urgencias que necesitan salir répido de

los proyectos.

Otro proyecto muy interesante que estamos ejecutando hoy
es todo el tema de branding y sitio web para una empresa
que se llama Kingo. Kingo le lleva energia por prepago a
dreas rurales que no tienen acceso a electricidad. Y te co-
mento que es un proyecto muy interesante por la labor social
que ellos estén haciendo y por que no tenian listos contenidos
para publicar en el sitio web. Entonces nosotros los hemos
apoyado mucho en el desarrollo de estos contenidos, hemos
aprendido mucho de lo que ellos hacen y realmente esta ex-
periencia en el apoyo al cliente para el desarrollo de sus con-
tenidos es invaluable por que, en la medida que el cliente ya
te pasa los contenidos listos uno deja de involucrarse mucho
en ellos. Mientras que si a uno le toca trabajarlos pues, ese
producto toma mds valor. Se han estado tomando fotografias
en las dreas rurales, en donde se puede ver a gente que no
tiene acceso a la eleciricidad, ven un foco encendido por pri-
mera vez. Nifios que a las 6 de la tarde ya estdn en cama por
que ya no hay luz, ahora estén despiertos haciendo tareas o
jugando. Amas de casa y madres que no tienen como cocinar,
ahora ya tienen acceso a una estufa eléctrica o una licuadora
por ejemplo. Entonces es muy importante; y también muchas
agencias a la hora de desarrollar un sitio web dejan muy
de lado del cliente la responsabilidad del desarrollo de sus
contenidos. Pero nosotros hemos aprendido que en la medida

que nosotros mismos nos involucramos a desarrollarlos junto



con el cliente salen mds répido, salen de mejor calidad y nos
permite a nosotros aprender mds del cliente y del proyecto
que se esta haciendo. Entonces a la hora de hacer el disefio
ya tiene uno esa experiencia un poco mds profunda de lo que
esta haciendo el cliente y al final todo eso aporta a un mejor

producto que se entrega.
Tendencias y tecnologia

1. ¢Cuales son las ualtimas tendencias que considera
relevantes de los ultimos 5 afios?

5 afos es mucho tiempo, mi empresa tiene 6 afios de estar
trabajando entonces, en ese tiempo han venido y se han ido
muchisimas tendencias distintas pero si te puedo hablar de
tendencias de tal ves hace un afio en donde el tema de la
optimizacién de sitios web para dispositivos méviles, el tema
de responsive design, es sumamente importante. Hoy por hoy
la empresa no hace ningin sitio que no este optimizado para
dispositivos méviles. Nos hemos dado cuenta ahora que hasta
en algunos sitios tenemos hasta un 80% de las visitan prove-
nientes a través de dispositivos méviles y no de computado-
ras. Y entonces ahora uno esta disefiando primordialmente

para el celular y luego las computadoras.

En temas de disefio grdfico puntualmente te puedo decir que

unas de las tendencias mds fuertes y que veo continuar por

mucho tiempo es el tema de minimalismo, el reducir de recur-
sos gréficos y de elementos gréficos, una interfaz que sea
mds limpia, mds usable, que cargue mds rdpido en disposi-
tivos méviles cuya conexién no es muy buena. Esto del flat
design donde los bloques y todo tienen colores sélidos, son
como muy fdciles de entender y de usar. Esa es una tendencia
muy importante y tomamos muy en cuenta en todos los dise-

fios que hacemos.

’ WELCOME
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Fuente: http://bit.ly/1Pa3Brf

< Este es un sitio web
minimalista, con una in-
terfaz limpia y con buena

usabilidad.
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También te podrd decir que en otras tendencias se esta viendo
mucho el uso de tipografia muy grande, jerarquias bien mar-
cadas que faciliten al usuario leer rdpidamente y entender
rapidamente los contenidos que se publican, fotos grandes,
mucho video y mucha atencién al contenido que se publica y
no tanto al disefio grdfico o a la estética como tal, elementos
gréfico que se puedan ver muy bonitos pero que no aporten
nada realmente al proyecto por lo general se estdn descar-

tando.



2. De todas las tendencias que conoce, ¢cudl cree ha sido
la que mas aporté positivamente al desarrollo de sitios
web? ;Por qué?

Bueno como te comentaba, justo lo que te comentaba en la
pregunta anterior, el tema de la simplificacién de recursos es
sumamente importante hoy en dia por que uno ya no tiene
que tomar en cuenta solamente que el sitio se vea en compu-
tadoras si no también se ve en celulares, en tablets, en cual-
quier tipo de tamafio de pantalla y con cualquier tipo de velo-
cidad de internet y de descarga, entonces hay que optimizar
todo mucho para que la gente pueda acceder rédpidamente
a la informacién. Creo que mucho de las tendencias que se
ven hoy en dia van apuntando a eso, obviamente también se
ve mucha interactividad, las tecnologias hoy en dia HTML5,
CSS3, Javascript. Permiten hacer todo ese tipo de transiciones
y animaciones por lo que hoy también se pueden ver proyec-
tos que de la calidad que antes solo se veia en flash, incluso
mejores que al mismo tiempo son muy accesibles, se pueden
ver bien desde un celular y una Tablet, entonces eso. Creo
que esto va a jugar un papel aun mds importante en el futuro
donde todo se conecta al internet, todo tiene una pantalla,
entonces todo debe de ser muy flexible para que funcionen
bien no solo en el dispositivo sino también que sean féciles de
usar y que juegue bien la interfaz en un celular que en algin

otro dispositivo.

3. ¢Hacia donde cree usted que iran evolucionando las
tendencias en el diseno web? ;Qué caracteristicas?

Nuevamente, la flexibilidad en las interfaces para que estas
funcionen bien en cualquier tipo de dispositivo. La simplifica-
cién de los disefios al punto de que removemos todo lo que
no es importante para una interfaz. Los sitios web ahora cada
vez tienden mds a lucir como apps y viceversa por que ya no
se trabaja un disefio para algo y luego un disefio para otra
cosa, por que es un disefio integrado funcional, que se puede
aplicar ya sea a una app o un sitio web. Hablamos en un fu-
turo del internet of things, ahora cualquier tipo de dispositivo,
cualquier tipo de producto se va a poder conectar a internet
y el usuario va a poder interactuar con ellos no solo directa-
mente sino también digitalmente, entonces las interfaces que
se trabajen para eso tendrdn que ser muy intuitivas, tomar
mucho en cuenta el tema de los gestos que ahora cada vez ya
no solo se tienen un solo método de input como el teclado o el
mouse, hoy tenemos pantallas tdctiles, por medio de produc-
tos como el kinekt, uno ya puede interactuar con televisores y
otros dispositivos utilizando Gnicamente las manos y entonces
eso también va a jugar un papel importante en la manera que
nosotros disefiamos interfaces tomando en cuenta todos esos
diferentes métodos de inputs y de gestos que el usuario ten-
drd a su disposicién para interactuar con las aplicaciones. La
realidad virtual en uno o dos afios va a venir a revolucionar

el tema e las interfaces, ya que serd la primera vez que no



accedamos a ellas por medio de una pantalla fisica sino que
es una pantalla virtual, se esta viendo ya con el oculus rift. Mi-
crosoft también esta viendo el lanzamiento de un nuevo set de
realidad virtual en donde uno va a poder ampliar su entorno
por medio de ayudas digitales, entonces todo eso va a jugar
un papel muy interesante en los préximos afios en la manera
en que se disefia, pues al final ya no son sitios web, son apli-
caciones web, es todo realmente la Web también en un futuro
serd la principal plataforma para la gestién, la interactividad

y el trabajo con contenidos.

4. ;Qué tecnologia es la que ha tenido un mayor impacto
en la evolucion del desarrollo de sitios web?

El tema de los dispositivos méviles es hoy lo que ha revolu-
cionado a la tecnologia completamente. Hace 4 o 3 afios yo
disefiaba sitios web para computadoras grandes, pantallas
grandes y hoy disefio sitios web para celulares. Es el primer
medio por el cual la gente entra y los visita y entonces es muy
importante, realmente viene a cambiar la manera en la que
uno disefia los sitios. También las tecnologias con las que uno
los desarrolla ha cambiado mucho. Y en un futuro como te
digo la realidad virtual y the internet of things, también va a
venir a revolucionar este trabajo tan interesante que tenemos

aqui en la empresa.

Procesos
Entrevista: Gustavo Ortiz

1. ;Como se inici6 en este campo del desarrollo web?

Siempre me gusté esa parte del disefio, en mi época de es-
tudiante no daban nada de eso entonces siempre me gusto
curiosear y ser auto didacta. Empezando por flash, ese fue
como que el boom de los programas y comencé a aprender
viendo el tutorial y me meti a unos cursos, para ese entonces
ya no estaba en la Universidad. Luego, en mi afdn de que me
gusta y todo, logre irme y saque una maestria en disefio de
aplicaciones y multimedia en Barcelona en el 2002. Alli es
donde aprendi toda la metodologia y la forma de trabaijar,
y el software. El software que me ensefiaron ya tiene més de
10 afos, era Dreamweaver y Fireworks pero todos eran de

Macromedia, flash también.

2. ;Qué tipos de metodologias o procesos conoce?

Alli fue donde aprendi como hay que trabajar y un poco com-
plementdndolo con la arquitectura web de contenidos. Em-
pezando por los contenidos del sitio, si tu cliente no los sabe
estamos mal, es un proyecto que va para largo. Luego, hay
que organizar el contenido y en base a eso se puede hacer o
un indice o un diagrama de flujo para entender la jerarquia
que tienen los contenidos. Esto da la base para crear el mapa

de navegacién. Muchas veces el cliente tiene desordenados



los temas por lo que uno deber ir ordenado y asesorando de
cémo se puede agrupar los contenidos. Una vez ya se tiene
esto, se traslada a un disefio formal o wireframe, donde se va
distribuyendo los espacios y luego el tratamiento visual que
son los mockups. Para luego empezar a desarrollar con un
cronograma de trabajo y como se va a ir avanzando, se hace

un equipo y quienes lo integrarian.

3. ¢Qué proceso utiliza para el desarrollo de sitios web
actualmente, ya sea para sitios web simples o complejos?
Ejemplifique

Le ofrezco al cliente 3 pasos, uno reunién para adquirir con-
tenido, luego le hago el mapa y se lo explico. Aprobado eso
ya hago una propuesta visual y aprobado eso ya se empieza
a trabajar. Se lo explica de forma como que estos son los pla-
nos de la casa, esta es la maqueta de la casa, y luego voy a
empezar a trabajar. Yo mismo hago la programacién excepto
cuando ya es php o algo més elevado busco a amigos infor-

mdticos, pero trato de hacerlo yo.

4. ;De donde obtuvo el conocimiento de como llevar a
cabo esta metodologia?
El conocimiento lo obtuve en la politécnica de Cataluiiq, el

mdster era Disefio de Aplicaciones Multimedia.

5. ¢Siempre ha manejado la misma metodologia? Si no
¢Por qué?

Si, siempre he manejado la misma metodologia, y creo que
todos hacen bdsicamente lo mismo aunque le pongan diferen-

tes nombres.

6. Segun su criterio, ¢cual es la ventaja de utilizar esa
metodologia en especifico?

La ventaja de trabajar esta metodologia es que en la forma
que se trabaja uno se asegura de que el cliente sabe qué estd
sucediendo a todo momento y no se pueden dar problemas

de que se haga algo que el cliente no queria.

7. ¢Cuales son los puntos fuertes de este proceso?

Que se presenta el mock up y el cliente ya tiene claro que se
va a hacer, entonces cuando se presenta el trabajo final ya
no hay sorpresas sobre lo que se hizo. Solo puede que haya

que pulir funcionalidades.

8. ¢Cuales son los puntos débiles?

El punto débil es si no se da contenido. Pero puede ser un
nicho de mercado donde se puede ofrecer generarles el con-
tenido, entonces ya se debe conseguir alianzas estratégicas

con alguien que pueda generar ese contenido.



9. En el proceso ¢quiénes estan involucrados y de qué
manera?

Regularmente, como soy independiente solo el cliente y yo. A
veces un tercero solo con un par de cédigos que no conozca

yo por ejemplo.

10. ;Algin caso relevante en especifico del que me
pueda comentar?

Hay clientes que no tienen claro por qué quieren o necesitan
el sitio. Y esperar a que tengan contenido porque sino no se

puede avanzar.
Tendencias y tecnologia

1. ¢Cuales son las daltimas tendencias que considera
relevantes de los Ultimos 5 anos?

El HTMLS le dio lugar al minimalismo o flat design lo cual ayu-
da a que se pueda ver claro en cualquier dispositivo. Existe
también la brecha de los sitios web desarrollados para cor-
poraciones que no son nada artisticos, es mds funcional. A
diferencia de los disefios de empresa de Disefio que son mds

artisticas.

2. De todas las tendencias que conoce, ¢cual cree ha sido
la que mas aporté positivamente al desarrollo de sitios
web? ;Por qué?

El flat design por que hace que los sitios web estén més enfo-
cado en la funcionalidad y esto hace la vida mas sencilla para

los usuarios.

3. ¢Hacia donde cree usted que iran evolucionando las
tendencias en el diseno web? ;Qué caracteristicas?

Se optimiza lo de menos es mds. Con la integracién de las
tipografias, como ahora se puede ingresar cualquier tipo de
letra hay tipografias que no contrastan bien con el fondo y

eso puede generar problemas.
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4. ;Qué tecnologia es la que ha tenido un mayor impacto
en la evolucion del desarrollo de sitios web?

HTML5 que incluso saco del mercado a Flash. A optimizado
el ancho de banda, a diferencia de flash que habia que espe-
rar a que se cargara. Lo cual creo que ahora se puedan hacer

cosas muy buenas y con menos taza de consumo.

Procesos
Entrevista: Julie Grajeda

1. ;Como se inici6 en este campo del desarrollo web?

Después de haber estudiado la licenciatura de disefio gréfico
en la Universidad Rafael Landivar me di cuenta que habian
varias ramas del disefio que me llamaban més la atencién,
una de estas fue el desarrollo web y la parte de new media

design.

2. ;Qué tipos de metodologias o procesos conoce?

No es metodologia de desarrollo de sitios en si, se llama
Scrum, es una metodologia que se utiliza cuando se necesita
trabajar en conjunto con desarrolladores, front end develo-
pers, back end, quality assurance y marketing. No es especi-
fica para el desarrollo de sitios web pero se puede aplicar a
la creacién de sitios o de cualquier proyecto que involucre el

trabajo de diferentes personas de diferentes campos.

3. ¢Qué proceso utiliza para el desarrollo de sitios web
actualmente, ya sea para sitios web simples o complejos?
Ejemplifique

Actualmente utilizo cascada, establecer cuales son los conte-
nidos, hacer un esquema, desarrollo de los mock ups, home
page y luego el resto. Utilizo la misma para ambos tipos de

sitios web. Aunque mientras mds complejos son, la estructura



mds complejos son, entonces las partes y los diferentes niveles

de interaccién de las paginas se tienen que detallar més.

4. ;De donde obtuvo el conocimiento de como llevar a
cabo esta metodologia?
Con la préctica, trabajando ya sea en agencias o trabajando

sola.

5. ¢Siempre ha manejado la misma metodologia? Si no
¢Por qué?

Antes no tenia ninguna técnica o metodologia. Poco a poco
me fui dando cuenta que si era necesario tener una entonces

lo fue perfecciondndolo poco a poco.

6. Segun su criterio, ¢cual es la ventaja de utilizar esa
metodologia en especifico?

Que se evitan problemas de rechazo de una linea de trabajo.
Se evita que después de que uno hace un sitio entero el clien-
te diga “sabes que no me gusté la linea gréfica” o “sabes
qué, después de tal botén deberia de ir a otra pégina”. Se
evita ese tipo de problemas y se asegura que contra entrega

hay una aprobacién. Se optimizan procesos.

7. ¢Cuales son los puntos fuertes de este proceso?

La optimizacién de los procesos.

8. ¢{Cuales son los puntos débiles?

El punto débil podria ser que se alarguen més los tiempos.
Aunque si por esta razén se asegura de que el resultado final
va a ser satisfactorio no es tan negativo, aunque si alarga los

tiempos.

9.En el proceso ¢quiénes estan involucrados y de qué manera?
Yo, mi socia que se encarga de ser el proyect mannager y el

cliente.

10. ;Algan caso relevante en especifico del que me pue-
da comentar?

Relevante no. Uno de los mds complejos aunque no fue free-
lance fue clasificados.com aunque alli intervino todo un equi-

po de trabajo.
Tendencias y tecnologia

1. ¢Cuales son las dltimas tendencias que considera re-
levantes de los dltimos 5 aiios?

El infinite scrolling, parallax, flat design y la sintonizacién del
contenido. Las pdginas ya no tan cargadas, sino un enfoque mds
minimalista. Antes se creia que en una pdgina debia de estar la
divina comedia de contenido, ahora vale mds un video bien hecho,
un icono bien explicado que 10 pérrafos de explicacién. La sintoni-

zacién de contenidos gréficos como por ejemplo en las infografias.



2. De todas las tendencias que conoce, ¢cudl cree ha sido
la que mas aporté positivamente al desarrollo de sitios
web? ;Por qué?

El infinite scrolling, la sintonizacién de ya no tener que pensar
en pdginas o sitios multi-pdgina, sino en una simple pégina se
pueden tener diferentes secciones. Entonces uno pasa de una

seccién a ofra dentro de una misma pégina.

3. ¢Hacia donde cree usted que iran evolucionando las
tendencias en el diseno web? ;Qué caracteristicas?

Pensar en el disefio web no tanto en desktop design, sino en
mobile design. Mds opciones para que los sitios sea mas fdcil

verlos desde distintos dispositivos.

4. ;Qué tecnologia es la que ha tenido un mayor impacto
en la evolucion del desarrollo de sitios web?

HTML5 y JavaScript, con eso se logré primero economizar el
tener que usa flash. Se sintetiza cualquier interaccién y desa-

rrollo.




Guia de observacion

Sitio web: http://irtra.org.gt

Temdtica o contenido: Parque de diversiones y Hotel
Disefiador o empresa: Milk n’ Cookies

1. sPertenece a una tendencia grdfica? Segin lo observado
en la navegacién:

Flat
Realista
Sketch
Futurismo
Surrealismo
Grunge

Retro
Pixel Art

sPor qué?

Por el uso de bloques de informacién con colores sélidos de
fondo. Ademés, hace uso de iconografia minimalista, titulos
grandes y el uso de imégenes a toda la pantalla.

2. 3El sitio web se beneficia de las caracteristicas de las ten-
dencias que utiliza?

Si / No

sPor quée

El uso de informacién modular, permite una mejor distribucién de
los contenidos y permite orientar de una forma més eficiente a los
usuarios a través del sitio web. Ademés la imagen de pantalla com-
pleta da un atractivo visual importante de lo mas facil de vender del
cliente lo cual son las atracciones del parque de diversiones.

3. 3Qué tan sencillo es encontrar la informacién de:
(Siendo 1 lo més sencillo y 5 lo mas dificil)
Contacto

X2 [3[4]5 |

QUISNes  aiiagos Parques Mostales LosCoromos Descargas Nifos  Disponibilidad | Contacto
= e g por

Som,

Informacién de la empresa (ej: historia, misién, visién)

]2 [3 [4[5 |

Descargas  Nifos Disponibilidad  Contacto fEY o



4. 3Cudl es el peso del sitio web?
4.4mb

5. 3Cudnto es el tiempo de carga?

1 segundo

2 segundos
3 segundos
4 segundos
5 segundos
6 sequndos

6. 3Cudntos puntos de enfoque tiene el home page? Colocar
imégenes de estos y observaciones si es necesario.

112 PX[4]5 |

7. 3Cudntas columnas maneja el sitio?

[112]3[4[50K

Kd: -y o — e

8. 3Cudl es la estructura del sitio de acuerdo a la ubicacién
de la navegacién?

Bloque de navegacién izquierda

Bloque de navegacién arriba

Bloque de navegacién derecha

Combinacién de los anteriores Bloque de navegacién

9. 3Qué paleta de color tiene el sitio web? 3y qué connota-
ciones tienen estos colores?

#2F3342 #8CBE95 #1DADES

Las tonalidades de azul dan una imagen institucional, segu-
ridad, confianza y fantasia. Combinado con los grises para
que reflejan limpieza y salud.



10. En cuanto a la tipografia y al fondo son:

a. Sencillos de leer debido al contraste entre la tipografia y
el fondo

b. Sencillos de leer debido a la tipografia pero se podria
mejorar con otro color de fondo

c. Sencillos de leer debido al fondo pero se podria mejorar
con otra tipografia

d. No son sencillos de leer

Los Hostales del IRTRA son un hermoso y

modemo complejo hotelero ubicado en
San Martin Zapotitidn, Retalhuleu a 180
kildmetros de la ciudad de Guatemala en
la carretera que conduce de Re...

11. La jerarquia entre los titulares y los textos:

a. Se evidencia una diferencia clara entre los titulares y los

textos

b. Se ve una jerarquia entre los titulares y los textos pero no

es muy marcada

c. No se evidencia una diferencia entre los titulares y los
textos

12. 3Pesan més visualmente las imégenes, los textos, el color
o la textura?

| [m&genes |Textos | color | Textura |

13. 3Qué elementos se ven en el footer? Colocar imagen.

Conéctate con Nosotros. Contictancs Informacién Legal

Redes Sociales

Links rdpidos

Logotipo

Derechos reservados

Link al home

boton de “subir”

14. 3Existe un botén para buscar contenido especifico dentro
del sitio web? Visualizar

Si / No

Q




15. 3Qué tipo de botones hay? Visualizar 17. 5Se mantiene una consistencia visual durante todo el sitio
web? Visualizar.

Textuales

Si / No

Grdficos

Textuales y grdficos
Solidos

Degrades

Con borde

Sin borde

Con Hover

Conoécenos

Sin Hover

16. 2El mend organiza bien el contenido del sitio?

Si / No

sPor qué?

Si porque provee de toda la informacién importante que un

usuario podria necesitar al ingresar al sitio, lo cual le da una
navegacién mds sencilla al usuario.

R =T




18. La identidad de la marca en el sitio web: 19. 3El sitio web es responsivo?

a. Se refleja perfectamente gracias al uso de colores y ele- Si / No
mentos grdficos de disefio

Quienes  pfiliados Parques  Hostales  LosCoroz

b. Se refleja en el uso de colores

¢. Se refleju en el uso de elementos grdficos

d. No se refleja ni en los colores ni en los elementos gréficos

del IRTRA

20. 3El sitio se diferencia de los otros analizados? Si la res-
G puesta fue si, 3En qué?
Caliente™
Amatitian

Un poco, aunque maneja la informacién de una forma perso-
nalizada, el hecho de hacer uso de la tendencia flat genera
una propuesta muy similar visualmente a otro de los sitios
web: www.cbc.com. Lo positivo, es que el uso de imdgenes de
pantalla completa editadas, da una muy buena imagen de
cémo es la empresa fisicamente y sirve como una introduccién

| IRTRA W .0 .
e q L= / a cada seccién del contenido.




Sitio web: http://www.cbc.co
Temdtica o contenido: Corporacién multinacional de bebidas
Disefiador o empresa: Nadd.co

1. 2Pertenece a una tendencia gréfica? Segin lo observado
en la navegacién:

Flat

Realista
Sketch
Futurismo
Surrealismo
Grunge
Retro

Pixel Art

sPor qué?

Por el uso de elementos modulares y colores sélidos. Esto
permite una mejor visualizacién del contenido al proveer es-
pacios establecidos donde esta la informacién. Los diversos
colores sélidos permiten que se diferencien los botones del
resto del contenido y da como resultado un sitio con mejor

usabilidad.

2. 3El sitio web se beneficia de las caracteristicas de las ten-
dencias que utiliza?

Si / No

sPor quée

Combina las caracteristicas de la tendencia con los colores ins-
titucionales lo cual logra un sitio que se ve muy identificado
con la empresa y sus médulos ayudan a la segmentacién de
la informacién lo cual provee de una navegacién mas sencilla.

3. 3Qué tan sencillo es encontrar la informacién de:
(Siendo 1 lo més sencillo y 5 lo mas dificil)

Contacto

[112]3 DXK]5 |

Informacién de la empresa (ej: historia, misién, visién)

X2 [3 [4]5 |

7 cbe ‘ = E_



4. 3Cudl es el peso del sitio web? 8. 5Cudl es la estructura del sitio de acuerdo a la ubicacién
de la navegacién?

3.2mb
Bloque de navegacién izquierda
5. 3Cudnto es el tiempo de carga? Bloque de navegacién arriba
Bloque de navegacién derecha
1 segundo Combinacién de los anteriores
2 segundos -
3 segundos Bloque de navegacién
4 segundos
5 segundos
6 sequndos

6. 3Cudntos puntos de enfoque tiene el home page? Colocar
imégenes de estos y observaciones si es necesario.

L3 [4]5 |

9. 3Qué paleta de color tiene el sitio web? 3y qué connota-
ciones tienen estos colores?

7. 3Cudntas columnas maneja el sitio?

[112[3[4[5]6]X]

Esta paleta de color predominantemente blanca y tonalida-
des de gris relfeja Limpieza, salud, paz, tranquilidad.

Por su parte el uso de negro refleja elegancia, responsabili-
dad y decoro.




10. En cuanto a la tipografia y al fondo son: 12. 3Pesan més visualmente las imégenes, los textos, el color
o la textura?

a. Sencillos de leer debido al contraste entre la tipografia y
el fondo | Im&eenes | Textos | color [ Textura |

b. Sencillos de leer debido a la tipografia pero se podria 13. 3Qué elementos se ven en el footer? Colocar imagen.
mejorar con otro color de fondo

c. Sencillos de leer debido al fondo pero se podria mejorar
con otra tipografia

d. No son sencillos de leer

Lanzamiento de cbc Honduras

Redes Sociales

Links rapidos

En el afio 2015 la Imagen de Embotelladora
La Reyna evoluciona, ahora es cbe
Honduras, y para comunicarlo a los clientes, Derechos reservados
consumidores, aliados estratégicos, medios
de comunicacién Y proveedores
reclentemente se llevé a cabo una boton de “subir”
presentacién en el Museo para la Identidad
MNacional. Esta fue también la oportunidad
de cbc de celebrar los 20 afios [...]

Logotipo

Link al home

14. 3Existe un botén para buscar contenido especifico dentro
del sitio web? Visualizar

11. La jerarquia entre los titulares y los textos:
Si / No

a. Se evidencia una diferencia clara entre los titulares y los

textos

b. Se ve una jerarquia entre los titulares y los textos pero no
es muy marcada

c. No se evidencia una diferencia entre los titulares y los
textos




15. 2Qué tipo de botones hay? Visualizar 17. 3Se mantiene una consistencia visual durante todo el sitio
web? Visualizar.

Textuales .
Quienes Somos _l / No

Grdficos

Textuales y grdficos

Solidos Quienes Somos

Degrade

Con borde
Sin borde VER MAS »

Con Hover

Sin Hover

16. 3El mend organiza bien el contenido del sitio?

Si / No

sPor qué?

Aunque muestre los sitios de interés que puedan ver, el mend
no cuenta ni con una opcién para contactarse con la empre-
sa o un botén para buscar contenido especifico dentro del
sitio, lo que previene que el usuario se contacte fécilmente
con la empresa y puede que un usuario no encuentre cierta
informacién por la falta del botén.

b Quienes Nuestro Soclos Un mundo English
-) CPoC. Somos. Portafolio Estratégicos mejor
— e |




18. La identidad de la marca en el sitio web: 19. 3El sitio web es responsivo?

a. Se refleja perfeciamente gracias al uso de colores y ele- Si / No
mentos grdaficos de diseiio

b. Se refleja en el uso de colores

vivimos la
cultura

de duefios

c. Se refleja en el uso de elementos gréficos

d. No se refleja ni en los colores ni en los elementos gréficos

Colaboradores de cbc apoyan el
programa de Seguridad Alimentaria
y Nutricional de Santa Apolonia,
Chimaltenango

Quienes Nuestro Socios Un mundo o

Somos Portafolio Estratégicos mejor

.10000.. i

:-_K‘(‘ cbe

» gente y eultura

20. 3El sitio se diferencia de los otros analizados? Si la res-
puesta fue si, 3En qué?

Como el sitio web anterior, el uso de la tendencia flat crea
un sitio visualmente muy parecido al anterior. Aunque mane-
ja el rompimiento de los ejes del sitio en la ubicacién de las
fotografias del contenido. Ademds, cabe destacar el uso de
los colores del logotipo a lo largo del sitio pero hubiera sido
apropiado utilizar los colores en el orden que mantienen en
g Sreruce el logotipo.




Sitio web: http//:www.gto.com.gt
Temdtica o contenido: Empresa de outsourcing
Disefiador o empresa: Gustavo Ortiz

1. 2Pertenece a una tendencia gréfica? Segin lo observado
en la navegacién:

Flat

Realista
Sketch
Futurismo
Surrealismo
Grunge
Retro

Pixel Art

sPor qué?

Debido a los elementos como botones planos, con colores
solidos. Ademads, el uso de solo los contenidos esenciales
manteniendo una composicién bastante limpia.

2. 3El sitio web se beneficia de las caracteristicas de las ten-
dencias que utiliza?

Si / No
sPor quée
Por que mantiene un sitio ordenado por el cual es facil de
navegar y visualizar debido a que al no estar saturado de

elementos es muy sencillo encontrar lo que se necesita.

3. 3Qué tan sencillo es encontrar la informacién de:
(Siendo 1 lo més sencillo y 5 lo mas dificil)

Contacto

>X[2[3[4]5 |

(502) 2301-1800 4 info@gto.com.gt

GT OUTSOURCING. S.A. m

Informacién de la empresa (ej: historia, misién, visién)

XI12 [3 [4]5 |

&5 (502) 2301-1800

GT OUTSOURCING. S.A. m

§ info@gto.com.gt




4. 3Cudl es el peso del sitio web? 8. 5Cudl es la estructura del sitio de acuerdo a la ubicacién
de la navegacién?

585.5kb

Bloque de navegacién izquierda

Bloque de navegacién arriba

5. 3Cudnto es el tiempo de carga?
Bloque de navegacién derecha

1 segundo Combinacién de los anteriores
2 segundos
3 segundos Bloque de navegacién
4 segundos
5 segundos |
6 sequndos

6. 3Cudntos puntos de enfoque tiene el home page? Colocar
imégenes de estos y observaciones si es necesario.

P3[4 ]5 |

9. 3Qué paleta de color tiene el sitio web? 3y qué connota-
ciones tienen estos colores?

#957548 SFFFFFF

7. 3Cudntas columnas maneja el sitio?

11123 4[5 Esta paleta de color predominantemente blanca relfeja Lim-
pieza, salud, paz, tranquilidad. Ademads, el color azul refleja
simpatia, amistad y confianza.




10. En cuanto a la tipografia y al fondo son:

a. Sencillos de leer debido al contraste entre la tipografia y

el fondo

b. Sencillos de leer debido a la tipografia pero se podria
mejorar con otro color de fondo

c. Sencillos de leer debido al fondo pero se podria mejorar
con otra tipografia

d. No son sencillos de leer

MISION

Ser la compafiia de outsourcing que garantice seguridad y satisfaccion a
nuestros clientes por medio del servicio tercerizado en las diferentes dreas
laborales donde seamos aliados, esto a través de la seleccién cuidadosa del
personal; con un constante anélisis, evaluacién, coaching e implementacién de

actividades por nuestro personal altamente calificado.

11. La jerarquia entre los titulares y los textos:

a. Se evidencia una diferencia clara entre los titulares y los

textos

b. Se ve una jerarquia entre los titulares y los textos pero no
es muy marcada

c. No se evidencia una diferencia entre los titulares y los
textos

12. 3Pesan més visualmente las imégenes, los textos, el color
o la textura?

[ Tiérepones | Textos | color | Textura |

13. 3Qué elementos se ven en el footer? Colocar imagen.

PEX. (502) + 2301-1800 55 Zona 14, Europlaza, Tomre 3 01, 804, Guatemala- CA. g i Buscar .

Redes Sociales

Links rdpidos

Logotipo

Derechos reservados

Link al home

boton de “subir”

14. 3Existe un botén para buscar contenido especifico dentro
del sitio web? Visualizar

Si / No

Buscar ...



15. 2Qué tipo de botones hay? Visualizar 17. 3Se mantiene una consistencia visual durante todo el sitio
web? Visualizar.

Textuales
Gréficos Si / No
Textuales y gréficos
Solidos

Degrade

Con borde

Sin borde

Con Hover

EESPR -. |

ﬁ info@gto.com.gt

Sin Hover

16. 3El mend organiza bien el contenido del sitio?

Si / No

sPor qué?

Por que presenta toda la informacién necesaria para los
usuarios. Ademds muestra una opcién para buscar conteni-

do y un botén répido para contactarse por medio de correo
con la empresa.

-
() B
B ) (502) 23011800 Bsq info@gto.com.gt

GT OUTSOURCING, S.A. m




18. La identidad de la marca en el sitio web: 19. 3El sitio web es responsivo?

a. Se refleja perfeciamente gracias al uso de colores y ele- Si / No
mentos grdaficos de diseiio

3 (502) 2301-1800

b. Se refleja en el uso de colores
GT OUTSOURCING, S.A.

s-‘/( %"A
‘ % ]

c. Se refleja en el uso de elementos gréficos

d. No se refleja ni en los colores ni en los elementos gréficos

N

Buscar ...

info@gto.com.gt

—

=5 (502) 23011800
20. 3El sitio se diferencia de los otros analizados? Si la res-

puesta fue si, 3En qué?

Este sitio, al ser uno con menos contenido que los anteriores
da una imagen mdés limpia y espaciosa. Ademds, el uso de
mayormente solo dos colores le da una imagen més tradicio-
nal e institucional al sitio.




Sitio web: http://www.descargas.com 2. 3El sitio web se beneficia de las caracteristicas de las ten-
dencias que utiliza?
Temdtica o contenido: Sitio para descargar softwares

Si / No
Disefiador o empresa: Julie Grajeda
sPor quée
Por que permite al sitio mostrar mucha informacién de forma
1. 2Pertenece a una tendencia gréfica? Segin lo observado ordenada y comprensible para el usuario, esto le agrega
en la navegacién: mucha usabilidad a un sitio que si no fuera por la tendencia
flat no se habria alcanzado a ese nivel.
Flat , . . y
Reqlst 3. 3Qué tan sencillo es encontrar la informacién de:
ealista (Siendo 1 lo més sencillo y 5 lo mas dificil)
Sketch
Futurismo Contacto
Surrealismo 1234 [X]
Grunge
Retro
Pixel Art &) DESCARGASCOM
éPor qué? Android ios Mac Windows  Windows Phone Consolas  BlackBerry

Complementos y extensiones

Por la utilizacién de iconos y botones planos, con colores
solidos y el uso de una diagramacién modular, aunque no Informacién de la empresa (ej: historia, misién, visién)
tan evidente por lo que no es un sitio al 100% flat design. 1213 [4 <]

&) DESCARGASCOM

Android iOS Mac Windows WindowsPhone Consolas BlackBerry

Complementos y extensiones




4. 3Cudl es el peso del sitio web? 8. 5Cudl es la estructura del sitio de acuerdo a la ubicacién
de la navegacién?

1.6mb

Bloque de navegacién izquierda

5. 3Cudnto es el tiempo de carga? Blogue de navegacién arriba —_—
Bloque de navegacién derecha

1 segundo Combinacién de los anteriores

2 segundos iy
3 segundos Bloque de navegacién
4 segundos @ xsison

5 segundos = e e

6 segundos York Fow Applcations

6. 3Cudntos puntos de enfoque tiene el home page? Colocar
imégenes de estos y observaciones si es necesario.

L1112 415 |
9. 3Qué paleta de color tiene el sitio web? 3y qué connota-
ey ciones tienen estos colores?

7. 3Cudntas columnas maneja el sitio?
Esta paleta de color predominantemente blanca y tonalidades

112 PX]4]5 | de gris relfeja Limpieza, salud, paz, tranquilidad. Por su parte
el uso de negro refleja elegancia, responsabilidad y decoro.




10. En cuanto a la tipografia y al fondo son: 12. 3Pesan més visualmente las imégenes, los textos, el color
o la textura?

a. Sencillos de leer debido al contraste entre la tipografia y
el fondo | Imérgenes | Textos | color | Textura |

b. Sencillos de leer debido a la tipografia pero se podria 13. 3Qué elementos se ven en el footer? Colocar imagen.
mejorar con otro color de fondo

c. Sencillos de leer debido al fondo pero se podria mejorar
con otra tipografia

d. No son sencillos de leer Redes Sociales ~

Links rdpidos

Logotipo

SBK14 para Android, juego oficial

Derechos reservados

Aprovecha hoy para descargar gratis SBK14
para Android, el juego oficial del mundial de
Superbikes con graficas de otro nivel. boton de “subir”

Link al home

14. 3Existe un botén para buscar contenido especifico dentro

11. La jerarquia entre los titulares y los textos: del sitio web? Visualizar
a. Se evidencia una diferencia clara entre los titulares y los Si / No
textos

b. Se ve una jerarquia entre los titulares y los textos pero no

es muy marcada
BUSCAR

c. No se evidencia una diferencia entre los titulares y los
textos




15. 3Qué tipo de botones hay? Visualizar 17. 5Se mantiene una consistencia visual durante todo el sitio
web? Visualizar.

Textuales

Grdficos BlackBerry

Textuales y gréficos
Solidos

Degrades BlackBerry
Con borde
Sin borde

Con Hover

Si / No

Sin Hover

16. 2El mend organiza bien el contenido del sitio?
Si / No
sPor qué?

Por que presenta a los usuarios lo que ofrece el sitio web.
No cuenta con informacién de contacto o sobre informacién
de la compaiiia por que se trata de una empresa que provee
de un servicio pero no es una empresa fisica, por lo que pro-
bablemente ningdn usuario tenga necesidad de comunicarse
con ellos.

Androld I0S Mac Windows Windows Phone Consolas BlackBerry

Complementos y extensiones




18. La identidad de la marca en el sitio web:

a. Se refleja perfeciamente gracias al uso de colores y ele-
mentos grdaficos de diseiio

b. Se refleja en el uso de colores
c. Se refleja en el uso de elementos gréficos

d. No se refleja ni en los colores ni en los elementos gréficos

19. 3El sitio web es responsivo?

Si / No .

)

n B oo s e s
n @ rretontwindons)

n A3 corernsow

n 43 Drosbox Windows)

Q oot

20. 3El sitio se diferencia de los otros analizados? Si la res-
puesta fue si, 3En qué?

El Gltimo sitio es el mas diferente de los anteriores. Aunque uti-
lice algunas caracteristicas de la tendencia flat, al no usar to-
das causa que no se vea muy parecida a las anteriores. Otro
aspecto, es que el sitio mantiene el estilo visual més antiguo
de los sitios analizados, por como se ve da la impresién de
que fue creado con la intencién de ser flat, pero el hecho de
tener que mostrar muchos elementos impidié que esto fuera
posible, ya que si se dividiera todo el sitio en médulos se veria
como un tablero de ajedrez de tantos cuadros que tendria.
Esto demuestra como para hacer uso de las nuevas tenden-
cias también se necesita hacer uso de las buenas practicas
que vienen con ellas, como la reduccién del contenido y la
presentacién ordenada del mismo.



7. Interpretacion y sintesis

Tendencias y tecnologias de los ultimos 5 afos que in-
fluencian la usabilida y funcionalidad en el desarrollo de
sitios web.

tendencias con enfoque en usabilidad y funcionabilidad

Al comienzo lo que parecia ser un tema muy simple y concreto,
terminé siendo algo més complejo de lo que se puede imaginar.
Empezando por las tendencias, segin lo investigado en el
contenido teérico una tendencia es bdasicamente lo que estd
de moda. En el dmbito Web esto viene a ser las prdcticas,
caracteristicas o elementos que mds se usan muchas veces
durante un periodo de tiempo actual. Con esto cabe recalcar
que las tendencias se consideran como tal cuando son algo
del momento, lo que estd sucediendo en el presente. Cuando
estas dejan de ser usadas porque se usan unas nuevas, estas
se vuelven estilos y quedan marcadas generalmente con nombres
que generalizan muchas caracteristicas con propésitos similares

dentro de un mismo estilo.

Segun el contenido teérico investigado se puede ver que existen
muchas caracteristicas que se originaron hace 5 afios que han
evolucionado con los afios y hoy en dia siguen influenciando

los disefios de los sitios web actuales. Se consideré una ven-

tana de tiempo de 5 afios para delimitar que se cubriria en esta
investigacién, y con el fin de mantener en foco solo las tendencias
y tecnologias mds actuales, ya que con el tiempo las tendencias y
tecnologias que no siguen respondiendo a las necesidades de la
Web actual se van perdiendo y no se considera importante men-
cionarlas mientras que las que si responden, siguen evolucionando
y perfecciondndose con los afios por lo que se incluyeron. Como
ejemplo se puede mencionar los pies de pégina de gran tamafio
que se originé en el 2010 segin Kaosconcept (2010). Los sitios
analizados como parte de los objetos de estudio, no aprovechan
esta caracteristica por lo que se pierde la oportunidad de dar una
mejor usabilidad al sitio por medio de proveer al usuario de una
navegacién completa aun estando en la parte inferior del sitio web.
Ademas, los sitios web de una sola pégina, cosa que es muy popu-

lar hoy en dia gracias al uso de parallax y el infinite scrolling.

L_JOA

Home | Abeutits | Senices: | Pomoa’ | Giog | Consatiis Coppright@ 2010 Company Name, A3 Rights Ressred

~ En este un ejemplo de un footer de gran tamaiio, con mucha infor-
macién y links dtiles para el usuario.

Fuente: http://www.1stwebdesigner.com/wp-content/uploads/2012/02/foot-
ersdesigns23.jpg



< En este sitio se
puede  apreciar
cémo se visualiza
un sitio web de
una sola pdgina, y
en este tipo de si-
tios web es donde
generalmente  se
hace uso del pa-
rallax para crear
transiciones mds
interesantes.

Let Us Show You the Way to Success

Fuente: http://blog.tmimgcdn.com/wp-content/
uploads/2013/09/Free-Single-Page-Website-
Template-in-Flat-Design.jpg?d8604c

Algo muy importante es el manejo de tipografias, que se em-
pezé en el 2011, pero en ese tiempo se saturaba de muchas
fuentes y realmente no se pensaba en que su uso tuviera una
razén de ser, a diferencia de hoy en dia que las tipografias
se usan con un enfoque més parecido al del disefio editorial,

donde cumplen una funcién y tienen razén de ser.

< Antes

Fuente: http://
www.buibee.com/
blog/2011/02/02/
top-10-tendencias-
diseno-web-2011/
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Ademas, por el afio 2011 se empezé a ver el surgimiento de
disefios minimalistas, concentrados en lo esencial y eliminando
los elementos que no tengan una razén de ser, que con el
tiempo fue evolucionando a lo que hoy en dia es el disefio
flat que es la maxima expresién de disefio enfocado en la
interfaz optimizada para el entendimiento del usuario y la

experiencia que esta le debe dar al mismo.

< Este sitio web es

w L un ejemplo de di-
sefio flat aplicado
en la Web. debido

al uso de informa-
cién  presentada

A higher plain
por médulos de
colores sélidos y a
la limpieza visual

' &
;'" . % que se visualiza.

Fuente: http://vanimg.s3.amazonaws.com/flat-design-1.jpg



Como Ortiz, Castillo y Ardén mencionaron, el disefio flat y
el minimalismo son de suma importancia para el desarrollo
de sitios web. Esto debido a que por medio de estos dos,
se pueden crear disefio estrictamente enfocados a darle la
mayor usabilidad y funcionalidad a los usuarios. Gracias a
caracteristicas como contenidos divididos por médulos, en
colores sélidos que le da un mejor entendimiento al usuario
sobre cuales son los diferentes elementos dentro del sitio, o el

minimalismo que reduce todo a solo lo esencial y necesario.

¥ < Sitio web

minimalista, evidencia-
do por el uso de ico-
nos planos a un solo
color, y solo la infor-

I COLOR GRADEIT

Color grading presets developed by De Vetpan studios

5 K5
d ¢ @ @ B macién esencial.
XK 8 8 @ Fuente: http://line25.
com/wp-content/
uploads/2012/mini-
mal/5.jpg

< Sitio web con
disefio flat, eviden-
ciado por el uso de
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En el 2012 se vuelve un estédndar el disefio responsivo en las
tendencias Web. Ericka Herrera, Milk n” Cookies y Nadd.co
tomaron el disefio responsivo como la caracteristica que mds
aporté positivamente al desarrollo de sitios web. Esto se debe
a que en la forma en que estd evolucionando en mundo en
general, donde cada afio aparecen nuevos dispositivos méviles
conectados a internet y con una pantalla, como por ejemplo
el nuevo mercado de los Smart watch. Aqui en este dmbito
ya no entra solo el desarrollo de sitios web, también entra el
desarrollo de aplicaciones que a fin de cuentas va ligado al
desarrollo de sitios web. Hablando de la dltima adiccién al

juego de los Smart watch, el AppleWatch de Apple cuenta
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con aplicaciones para revisar el correo, responder mensajes
y en palabras de Ericka Herrera: “Quién sabe hasta dénde
planean llevarlos”. Y asi como esto, en el futuro seguramente
la mayoria de electrénicos tendrén una conexién a internet
y se necesitara aun mds que los sitios web sean adaptables

para todos estos dispositivos que vendrén con el tiempo.

En el 2012 también empezé el uso de tipografias grandes.
Actualmente, gracias a la atencién que se le presta al conteni-
do y a la necesidad de dar contenido mucho més intuitivo a los
usuarios (mejor funcionaliad), los titulares grandes son un
elemento que se adopta en los sitios web. También se puede decir
que gracias a que el contenido debe poder ser visualizado en
distintos dispositivos, esto crea la necesidad perfecta para que
las tipografias sean de mayor tamafio y permitan una éptima

visualizacién en la més pequefia de las resoluciones actuales.
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~ Este sitio web es un ejemplo del uso de tipografias grandes.

Fuente: http://desgr.com/wp-content/uploads/2012/11/web-design-typogra-
phy-57.jpg

Las imégenes de pantalla completa es algo que se ha mantenido
en muchos de los sitios actuales. Aunque no es de lo mas
6ptimo debido a que generalmente una imagen muy grande
pesaria mucho, es un elemento que puede ser facilmente
adaptado desde dispositivos grandes hacia dispositivos de
resolucién pequefia por lo que seguramente se sigue dando

esta tendencia después de 3 afios de que surgié.

BEDTIME STORIES

~ Este sitio web es un ejemplo del uso de imégenes de pantalla
completa.

Fuente: http://www.smashingmagazine.com/images/movies-web-design/
bedtime.jpg

Un aspecto muy interesante que se dio también en el afio 2012,
las texturas reales en disefios web. Fue algo que mencioné en su
entrevista Marcelo Ardén. Ardén comentaba que Google retomé
esto y lo volvié6 Material Design, y que con esto busca aplicar

elementos y comportamientos de objetos en la vida real, pero



aplicarlos al disefio web. Lo cual lleva a la realizacién de cémo
muchas de las caracteristicas que se hacian en el pasado podrian
estar bien pensadas pero mal ejecutadas. Otro ejemplo que dio
Ardén fue el uso de sombras en sitios web. Antes se utilizaba para
tratar de crear elementos que resaltaran del resto del sitio, pero
no eran sombras que se comportaran como sus contrapartes
reales. Ahora Google busca implementar sombras en los sitios
web pero solo donde realmente se obtiene un beneficio de que
estén. Por ejemplo, en los botones al presionarlos para que sean
mds intuitivos hacia las personas nuevas a la Web. Que den la
impresién de realmente estar siendo presionados por medio de

sombras y de esta forma, hacerlos mds intuitivos.
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~ Este es un ejemplo de Material Design. Donde se puede observar
el uso de sombras mas reales y tridimensionalidad bien aplicada.

Fuente: http://www.nirvana-records.be/xda/material_design/Material_De-
sign_Pink.png

En el afio 2013 se dio un boom en los disefios planos. La empresa
grande que popularizé esta caracteristica fue Microsoft con el
disefio de Windows 8. Enfocdndose en el User Experiencie y el
User interfaz, Windows 8 es amigable hacia nuevos usuarios y
sencillo de entender visualmente. Cada seccién del contenido tiene
su propio médulo, por lo que es imposible confundir un contenido
con otro. Al utilizar este método de exponer la informacién se
consigue también la oportunidad de mostrar mucha informacién
al usuario de una forma comprensible e intuitiva para que el
usuario interactde con la misma. Por parte de los objetos de es-
tudio, se puede ver que esta presente en sus disefios la utilizacién de
médulos, como por ejemplo en el caso de el sitio www.irtra.org.
gt donde en cada érea se puede apreciar el contenido separado
por pequefios médulos de informacién dentro de un gran médulo.
Esto le da a los sitios una mejor funcionalidad al presentar de
una forma sencilla el contenido hacia los usuarios. Esto lleva a la
siguiente caracteristica, sitios web enfocados en el usuario. Lo mds
importante a considerar ademés del contenido hoy en diq, es que
los sitios web estén enfocados en proporcionar una interfaz de
usuario intuitiva y que ayude al usuario a encontrar el contenido
o la informacién que necesita. Anteriormente se veian los sitios
web como una expresién artistica del disefiador, para presentar
la empresa a la que le desarrollaba el sitio web como algo atrac-
tivo. Ahora, es evidente que no sirve de nada la forma bella y
adornada que se presente el contenido si este no es bueno, no

hace sentido y es confuso de encontrar.
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En el 2014 se enfatiza la importancia del posicionamiento
SEO. SEO es el posicionamiento orgénico en la parte superior
de los motores de buscada, que se da gracias a la optimiza-
cién del cédigo del sitio web y como se enfoque a este
objetivo. Esto se debe a que este posicionamiento es el que
da como resultado un lugar alto en los motores de bisqueda como
Google, lo que significa que de una forma gratuita se consigue
mayor exposicién hacia el grupo objetivo, o los usuarios que

estén buscando sitios web del tema afin.

Una caracteristica importante que tiene mucho que ver con el
disefio responsivo es quitar la animacién de poner el mouse
encima de un elemento. Esto surgié debido a que los dispo-
sitivos de pantallas téctiles en vez de manejar el click de un
mouse o el pasar el mouse por encima de un objeto como
input, manejan el dedo del usuario o un lapiz fisico especial.
La interfaz reconoce al dedo solo como un click y nunca como
un hover (posicionar el puntero del computador sobre un
elemento en un sitio web) sobre un elemento, debido a que la
tecnologia actual solo permite saber si un dedo por ejemplo
esta encima de la pantalla, pero no con cuanta presién la
estd apachando como para que se pueda hacer esa distincién
marcada. Puede que la detecte a cierto grado, pero no lo
suficiente como para dar una experiencia consistente de la
accién. Por medio de esta eliminacién de los hovers se
promueve una mejor usabilidad para los usuarios en dispo-
sitivos méviles, ya que de esta forma no se pierden de nada

solo por el hecho de estar en un mévil.

Actualmente, Apple estd produciendo una tecnologia que
puede sentir y distinguir mds precisamente la presién que se
le da. Integrada en la pantalla de los AppleWatch y en el
trackpad de sus nuevas MacBooks esta tecnologia podria de
alguna forma solucionar esto en el futuro y se podria ver el

regreso de los hovers.
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Por Gltimo, en el 2015 se han dado las mismas tendencias de
los afios anteriores, pero como fue establecido anteriormente,
con una mejor ejecucién. Pero por mucho lo que ha tenido
mds lugar es la creacién de mds elementos enfocados para la
adaptabilidad. Todo sigue girando en torno a ser adaptable, y
los botones no son la excepcién. Se da la creacién de botones

mds simples, y reducidos a su méxima expresién. Los botones

no necesitan necesariamente de la dependencia de una caja
alrededor con un gradiente para que se entienda que son
botones. Tanto los textuales como los visuales se han visto
reducidos a tener solo un pequefio stroke que los rodea para
delimitar el drea que se pueden clickear, o en algunos casos
ni si quiera este stroke. Esta caracteristica en particular puede

ser observada en todos los objetos de estudio.
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Fuente: http://bit.ly/1DUNIiq
Fuente: http://bit.ly/1JQVMQi

Otro aspecto interesante que estd sucediendo es la integracién
de elementos que antes eran propios y exclusivos del disefio
en dispositivos méviles, ahora aplicados también a la Web
en ordenadores. El ejemplo més claro de esto es el uso del
mend de tres rayitas, o como se le conoce més cominmente
entre disefiadores el “mend de hamburguesita”. Un mend que
nacié en el dmbito de los dispositivos méviles para simplificar
los mends y su visualizacién, al llevar varios afios en la web,
segun Ardén logré llegar a los sitos web en ordenadores por
que ya todos lo conocen, es funcional y es conveniente por el

poco espacio que ocupa.
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Algo importante de tomar en cuenta es que realmente no es
que cada afio surjan tendencias nuevas que vengan a dejar
atrds las anteriores. Més bien, las tendencias de afios ante-
riores van evolucionando y se van perfeccionando con los
afos a fin de servir al propésito que se necesita que realicen.
Por esto mismo si una caracteristica no cumple, o no llega a
evolucionar para resolver las necesidades que existen, estas
son las caracteristicas que se van dejando atrds y dejan de
aparecer en los nuevos disefios. Esto aplica actualmente ya
que los sitios web se estdn enfocando primordialmente a ser
mds que bellos, funcionales. Todo va dirigido a que ayude de

alguna forma al usuario, si no se considera como innecesario.

Al analizar la informacién obtenida por parte de los sujetos
de estudio, es increible como cada uno puede tener una visién
muy diferente sobre un mismo tema. Tomando por ejemplo
una de las preguntas donde se vio méds marcado esto: 3Cree
usted que las tendencias limitan la creatividad y originalidad
de los nuevos sitios web desarrollados? Si la respuesta fue
si, s3en qué forma? Esta pregunta fue respondida por Ericka

Herrera, Marcelo Ardén y Claudia Argueta. Empezando por

la primera postura, Argueta comenté que para ellos
las tendencias en realidad no limitan a los disefiadores, mds
bien, les dan insumos para hacer més cosas. Agregan que
para ellos cada quien hace los sitios web como los necesita,
no necesariamente segin lo que son las tendencias. Por otra
parte Marcelo Ardén comenta que las tendencias si tienden a
limitar a cierto grado. Al decir o crear expectativas de cémo
se deberia de ser o verse un sitio web, limita a jugar dentro
de esas reglas, aunque aclara que no por esto se debe limitar
a hacer lo esperado, siempre se debe buscar cémo innovar y
hacer algo mejor de lo que se tiene. Por Gltimo, Ericka Herrara
unifica estas dos opiniones diciendo que claro, las tendencias
pueden limitar a un disefiador si se tiene la mentalidad de que
las tendencias existes para que se hagan como estdn y no se
necesite pensar o hacer més allé de lo que esta de moda.
Dice que se deberia de tomar como una forma de “explorar
la creatividad”. Tomar las tendencias como base y explorar
como se puede dar esa misma solucién desde otros dngulos,
o como usarlas de mejor forma. La idea es dejarse influenciar
por las tendencias pero complementarlas con ideas nuevas
para crear propuestas inolvidables. Este lazo que crean las
tendencias en los sitos web se puede observar en los sujetos
de estudio y en como aunque cada uno sirve un propésito
diferente se pueden ver similitudes en muchos elementos que
utilizan en el disefio, debido a que estos proveen de una me-

jor usabilidad y funcionalidad a los sitios.



Al preguntarle a todos los sujetos de estudio sobre que ten-
dencias consideraban relevantes en los Gltimos 5 afios, todos
respondieron que lo més relevante es tanto el disefio responsi-
vo como el disefio minimalista o sintonizacién de contenidos
y el disefio flat. Es importante notar la conexién en que cémo
todas las nuevas tendencias surgen como respuesta a la
necesidad de que el disefio Web sea responsivo. Y lo més claro
de este argumento es el disefio minimalista y el disefio flat,
cada uno por su parte ya sea en contenidos o en lo visual se
encarga de que solo se tenga lo necesario y se presente de la
forma mas sencilla al usuario para que sea mucho mas fécil
su adaptacién a cualquier dispositivo. Nadd.co comentaba
que en un andlisis de el flujo de usuarios que entraban a los
sitios web que crean, se dieron cuenta de que el 80% de es-
tos usuarios provenian de dispositivos méviles, lo cual da mas
peso a por qué se hace este énfasis en que el contenido sea
optimizado para su adaptacién a diferentes dispositivos, por
que si no lo estd, en este ejemplo se perderia al 80% de los
usuarios que intentaron acceder al contenido desde un disposi-
tivo mévil. Otro aspecto importante que agrega Marcelo Ardén
es que lo negativo de estas tendencias es que realmente solo
surgen de empresas grandes como Apple o Microsoft, que
aunque son buenos en lo que hacen, limitan mucho el aporte

de personas individuales hacia que se da como tendencia.

En cuanto su opinién de a dénde creen que irdn evolucionando
las tendencias web. Hubo un consenso de que serd hacia aun
mds adaptabilidad hacia los distintos dispositivos que emergen.
Tanto por medio de seguir sintetizando el contenido, como el
abordar cada sitio web teniendo como uno de los puntos mas
importantes, que este sitio web debe poder ser visualizado

correctamente sin importar el dispositivo del cual se acceda.

Luego se interrogé a los sujetos de estudio sobre su postura
sobre la importancia de seguir las Gltimas tendencias o carac-
teristicas de ellas en todos los proyectos de diseiio web que
realizan. A esto respondieron que es importante conocerlas
y tomarlas en cuenta, pero no aplicar todas ni dejar que solo
las tendencias definan el disefio del sitio web. Por su parte no
se pueden aplicar todas por que cada proyecto es diferente y
tienen necesidades especificas, por lo cual se deben tomar en
cuenta las tendencias que ayuden a alcanzar estas necesidades,
las demdés serian solo un estorbo al disefio. Y por el otro lado
en el disefio de sitio web se debe buscar siempre innovar y no
utilizar las tendencias tal y como se presentan, siempre debe
buscarse modificarlas y adaptarlas a lo que se necesita en
cada proyecto especifico, asi de esta forma se obtiene un sitio

actual y trendy pero también un sitio web funcional.



Por dltimo, Herrera, Ardén y Milk n” Cookies coincidieron en
que aunque las tendencias pueden llegar a enfocarse a Ul o a
UX, asi como existen tendencias especificas que influencian un
drea o la otra, un buen disefiador deberia buscar encontrar
un balance y lograr que influencien positivamente estas dos

dreas para crear el mejor sitio web posible para el usuario.

Por otro lado, con las tecnologias se obtuvieron resultados
mds enriquecedores por parte de los sujetos de estudio,
debido a que en la Web se orientaba més hacia la tecnologia
como software y hardware mas especifico para la implemen-
tacién, manejo y visualizacién de los sitios y no tanto para la

creacién de estos.

Con el contenido teérico se logré investigar que en el 2010
hubo un boom de la tecnologia mévil, y el uso de la misma.
Mientras més usuarios tengan celulares con acceso a internet
se vuelve més necesario que los sitios web sean responsivos.
En el mismo afio también se creé el Cloud Storage, aunque
solo sea para las empresas, permite que se almacenen grandes
cantidades de informacién de forma digital y gracias a esto
compaiiias grandes e incluso redes sociales tienen la opcién
de almacenar la informacién de sus usuarios en la nube y
quita la necesidad de gastar grandes cantidades de dinero

en infraestructura.

Por dltimo, la popularidad que toman las redes sociales crea
una nueva alternativa en la actualidad a las empresas que
no pueden costear tener su propio sitio web, de tener una
opcién mucho mds barata y con la oportunidad de llegarle
especificamente a su grupo objetivo por una cantidad de
dinero relativamente baja como por ejemplo en Facebook y

sus anuncios pagados o promocién de una pdgina pagada.

Algo que no se debe dejar fuera que se creé en el 2010 es la
realidad aumentada. Esto abre la posibilidad a que en el futuro
se den muchas cosas interesantes. La realidad aumentada es
el enlace entre el mundo real y el internet. Por medio de un
dispositivo electrénico con acceso a internet y un software
especial de realidad aumentada, se puede interactuar de una
forma completamente distinta con la realidad. Por ejemplo,
si se esta en la calle enfrente de tres restaurantes pero no se
sabe cual es mejor, con un celular con el software adecuado
e internet se podria ver cada restaurante por medio de la
cdmara y se desplegaria informacién pertinente sobre cada
restaurante para poder tomar una mejor decisién sobre cual
es mejor para comer. Desde el 2013 se a estado probando
la tecnologia més avanzada en este campo, el Google Glass.
Este dispositivo funciona como un par de lentes con una
pequefia pantalla que despliega la informacién necesaria sin

obstruir la vista del usuario.
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~ De esta forma se podria visualizar informacién sobre comercios a
través de la pantalla de un teléfono.

Fuente: http://www.thedigitalmarketingbureau.com/wp-content/up-
loads/2013/11/AR2.jpg

Los acontecimientos importantes del afio 2011 son la creacién
del internet mévil 4G que provee a los usuarios de una mejor
y mds rdpida conexién a internet. Con mayor capacidad de
banda ancha de internet, los usuarios pueden tener acceso a
sitios web un poco més pesados, o con més contenido con un
tiempo de carga minimo. Junto con esta velocidad de internet
mévil vienen las apps. Software hecho especificamente para
funcionar en dispositivos méviles, como una forma més perso-
nalizada de acceder a un contenido hecho especificamente

para ser visualizado en resoluciones de méviles. Por ejemplo,

la aplicacién de Facebook, a diferencia del sitio en internet
visto en mévil, aprovecha de mejor forma las caracteristicas

de los celulares para dar una mejor experiencia a los usuarios.

En el afio 2012 aun mds empresas emigran a Facebook y
hacen uso de la forma de publicitarse gratuitamente. Este afio
también existe un incremento en el nimero de usuarios que

existen en el entorno mévil.

Luego en el afio 2013 aparecen las Tablets y lo que parecia
ser un mercado que no funcionaria por ser bdsicamente
teléfonos grandes sin la capacidad de realizar llamadas, se
volvié una de las tecnologias mds populares de los Gltimos
afos. Esto también implica para los desarrolladores web
tomar en cuenta estas nuevas resoluciones de pantalla para

la adaptabilidad de los sitios web.

La diversidad en dispositivos méviles que se da en el 2014, abre
un reto importante a los desarrolladores web. Anteriormente
se trabajaba por medio de puntos de quiebre para la adapta-
bilidad de los sitios. Pero con el nimero inmenso de tamafios
de resolucién que se da gracias a la creacién de tantos nuevos
dispositivos méviles, se vuelve necesario trabajar por medio
de porcentajes y columnas para asegurarse que el contenido
pueda ser visualizado apropiadamente en cada resolucién. A

esta cantidad de dispositivos méviles se le suman nuevos dispo-



sitivos tales como televisores con acceso a internet, refrigera-
doras con acceso a internet por mencionar algunos, y la lista
seguird aumentando con el tiempo, por lo que hace de suma
importancia que todos los sitios web que se creen e incluso los

ya existentes se optimicen para ser adaptables.

En cuanto a los resultados obtenidos por parte de los sujetos
de estudio, como se aclaré anteriormente, se obtuvieron
resultados mds enfocados a la tecnologia para la creacién de

sitios web, mdas que nada software.

Al preguntarle a los sujetos de estudio sobre cual es la tecnologia
que ha tenido un mayor impacto en el desarrollo de sitios web
hubieron opiniones divididas. Ardén, Ortiz y Grajeda (casual-
mente 3 de los 4 disefiadores independientes) opinaron que la
tecnologia que més ha aportado al desarrollo de sitios web es
HTMLS5, CSS y Jquery. Esto se debe a que cada una ayudé a
resolver una necesidad diferente de lo que se podia hacer en
flash, pero resolviéndolo més ordenado, con menos peso y con
la posibilidad de conseguir un buen posicionamiento SEO.
Empezando por HTML5 que se encarga de que nativamente
los navegadores puedan interpretar el contenido que se desea
presentar a los usuarios, por medio de etiquetas que también
ayuda a la optimizacién para el posicionamiento SEO. CSS se
encarga del aspecto visual de los contenidos, y actualmente se

pueden realizar animaciones por medio de CSS lo que hace que

optimiza el cédigo. Por su parte {Query se encarga del cédigo
para la mayoria de animaciones e interacciones, el Gnico problema
con esto es que para que funcione de la forma mds éptima, se
debe cargar los archivos de jQuery por medio de Javascript
para que esto funcione y esto agrega un peso al sitio. Ardén
agregaba que ademds de estas tecnologias, él cree que para el
futuro los FrameWorks ayudardn a que la Web se vuelva més
sencilla. Los FrameWorks son cédigos empacados para hacer
cosas en especifico que se meten al sitio web para lograr de
una forma més sencilla resultados buenos. Con elementos como
el disefio responsivo que es tan importante hoy en dia, existe
un FrameWork llamado Skeleton que su funcién es proveer el
cédigo necesario y muchas clases, al aplicarle estas clases a los
elementos del sitio web instanténeamente los vuelve responsivos.
Siempre se debe de delimitar cudntas columnas abarca cada
elemento, pero esto simplifica mucho el proceso que se tomaria

para hacer a un sitio web responsivo.

~ De esta forma los Frameworks como Skeleton se pueden usar para
adaptar contenido por medio de asignar un némero de columnas a
los elementos del sitio web.

Fuente: http://bit.ly/1aJp8Ea



Por su parte, tanto Castillo como Argueta mencionaron que
la tecnologia que més influencié el desarrollo de sitios web es
tanto los nuevos dispositivos méviles creados como la tecnologia
del disefio responsivo. Estos se complementan debido a que
la tecnologia del disefio responsivo surgié gracias a la
necesidad creada por todos los nuevos dispositivos méviles

con resoluciones distintas que salen al mercado cada afo.

A los sujetos de estudio Herrera y Ardén se les preguntd si
ellos creian que en los préximos 5 afios sucederia algin avance
importante en la tecnologia que generard un cambio drdstico
en el desarrollo de sitios web. Herrera Comenta que no cree
que se vaya a dar un cambio drdstico, més bien mejoras y
expansiones a lo que ya existe. Menciona que las tecnologias
relacionadas a la web se han desarrollado con el fin de
garantizar a los usuarios que puedas navegar cémodamente
en todo momento y lugar. Y concluye al decir que esto es lo
que va a pasar con el disefio y la tecnologia web, se seguirdn
haciendo mejoras, buscando funcionalidad y facilitando el
acceso al contenido. Ardén cree que lo que sucederd con
la tecnologia es que se seguird desarrollando software para
darle las herramientas necesarias de desarrollar disefio web
a personas que no saben cédigo. Hace la aclaracién de que
por el momento estas tecnologias no son tan confiables
debido a que generan cédigo sucio, pero definitivamente con

el tiempo las seguirdn mejorando y se solucionara este

problema, déndole a casi cualquier persona la oportunidad

de poder desarrollar sitios web.

Gracias al uso de los instrumentos de observacién, se obtuvo
informacién importante acerca de los sitios desarrollados por
parte de los sujetos de estudio. Empezando por la influencia
que el uso de tendencias y tecnologias tienen en sus sitios
web. Se puede ver claramente que una tendencia deja de ser
algo puramente visual y realmente deberian ser vistas como
algo funcional. Aunque el uso de tendencias agregue atrac-
tivo visual, su finalidad es el de crear un sito mas funcional y
usable para los usuarios. Por medio del uso de médulos por
ejemplo, se obtiene un sitio con informacién mds ordenada
lo cual ayuda a los usuarios a su facil identificacién y permite
delimitar bordes de cada contenido. Ademds, le tendencia
minimalista es la que mds aporta al sitio web de Gt Outsourcing,
ya que al reducir los contenidos y limitarse solo a los més
importantes se obtiene un sitio web muy limpio, con la infor-
macién que realmente necesita el cliente y esto reduce los
tiempos en que el usuario navega por el sitio, lo que da como
resultado usuarios felices ya que obtuvieron su contenido de

forma rdpida y eficiente.

En cuanto a la tecnologia, fue sorprendente saber que todos
los sitios utilizaban el disefio responsivo a excepcién del sitio
web de Irtra. Este es un error grave ya que en el mundo de

hoy, la mayoria de personas cuentan con un teléfono inteli-



gente y esto hace indispensable la adaptabilidad de los sitios
a tamafos de teléfono. Solo por esta falta se pierden muchos
de los usuarios que no pueden interactuar bien con el sitio

debido a su mala visualizacién en su teléfono.

Ademads se evalué el peso de los sitios web y el tiempo de carga.
Con esto se identifico que el sitio mds pesado era el del Irtra
pesando 4.4mb y el menor Gt Outsourcing con 585.5kb. Esto
se refleja en la reduccién de contenido que se comenté ante-
riormente, pero se ve gravemente influenciado por el tipo de
sitio web que se trabaja. Otro aspecto interesante de tomar
en cuenta es que aunque este sea el sitio mds pequefio en
cuanto a peso, no se refleja en el tiempo de carga ya que
este mismo sitio obtuvo 4 segundos de tiempo de carga. Dejéndolo
al lado de los otros sitios web que tienen més contenido. Esto
puede suceder debido al host con el que se cuente para el
sitio, si los servidores donde se encuentra almacenada la infor-
macién del sitio no son veloces, esto se vera reflejado en el

tiempo de carga del mismo.

En cuanto a la estructura de los sitios, todos manejan la més
comin que es con el bloque de navegacién en la parte supe-
rior del sitio web, a excepcién de Descargas.com que ademés
de este, maneja un bloque al lado derecho. Se maneja de
esta forma debido a que es el lugar mds estandar dentro de

la Web donde se ubica la barra de navegacién y por esto es

importante mantener esta préctica ya que si se cambia puede

generar confusién por parte de los usuarios.

Los colores que manejan los sitios web reflejan una combinacién
entre el color blanco y los colores de la empresa. Con esto
logran transmitir la identidad de la empresa a lo largo del
sitio web y hacer uso del respiro visual que crea el blanco y
el gris. Ademds estos dos Gltimos colores ayudan a crear un
contraste entre el fondo y el contenido, que ayuda a resaltar

la informacién del sitio.

Por dltimo, todos los sitios web manejan una consistencia
visual a lo largo de sus pdginas. Este es un aspecto muy
importante para los sitios web, debido que gracias a esto se
da una navegacién fluida por el contenido siempre reforzada
por la identidad de la empresa. Elemento que también se logra
ver en todos los sitios web analizados. Un sitio web debe ser
una extensién de la empresa y ser tratado como cualquier
otro material empresarial. Es mds, es de vital importancia que
se refleje la identidad empresarial dentro del sitio web debido

al alcance internacional que puede tener este.

A continuacién se presentan grdficamente los 4 sitios web

analizados:
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Confrontacién de procesos para la creacidn de sitios web
entre disefadores freelancers guatemaltecos y empresas
de diseno.

Procesos

En el contenido teérico del proceso que se investigd, segin
la informacién que Marcelo Ardén proveyé sobre cual es el
proceso estandar para la elaboracién de sitios web. Este fue
presentado en 5 pasos: Arquitectura de la Informacién, Mockups
y creatividad, Disefio, Programacién, Bug fixes y mejoras.
Luego gracias a las entrevistas se llegé a conocer a este proceso

como: “Metodologia de cascada”.

Empezando por la arquitectura de la informacién, en este
paso se delimita cudl es la informacién que se desea que se
presente en el sitio web y cédmo serdn los flujos de navegacién
del sitio. Es decir, cémo tendrd que navegar el usuario por
medio de las secciones del sitio para acceder al contenido
que busca. El contenido generalmente lo presenta el cliente
y en muchos casos esto es un gran problema. Segin las
entrevistas con los sujetos de estudio Javier Castillo y Gustavo
Ortiz comentaron que debido a clientes que no tenian listo
el contenido que deseaban presentar en sus sitios web, los
proyectos se pueden llegar desde varias semanas hasta

incluso meses si el cliente no ve como prioridad tener listo

este contenido. Nadd.co comentaba que es de suma impor-
tancia tener listo este contenido antes de realizar el sitio web
por que si no se disefia a ciegas a cierto nivel, porque al tener
el contenido puede que sea méds del que se esperaba o que
sea diferente y esto puede causar que se deba redisefiar los

wireframes y los mockups si ya se hicieron
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~ Este es un ejemplo de como se realiza la arquitectura de la infor-
macion.

Fuente: http://www.eacc.go.ke/images/sitemap.gif

Luego en cuando a la creatividad es el paso donde se
desarrollan los wireframes y los mockups. Los wireframes
son una versién simple de la diagramacién de los elementos sin
involucrar el contenido, para dar una idea general al cliente
sobre cual es la visién de disefio que se tiene para el sitio

web. Los mockups son propuestas de los wireframes pero ya



con color y ya mejor definido el contenido y cémo se imple-
mentard cada elemento. Sin importar el proceso que se lleve
a cabo, los sujetos de estudio dejaron muy en claro que es de
mucha importancia siempre tener la aprobacién del cliente
con cada uno de estos pasos antes de seguir adelante, esto
asegura que después del arduo trabajo de disefio final, no
existan sorpresas para el cliente de cémo se vera el sitio y
se reduzca al minimo la oportunidad de que se deban hacer
cambios grandes en el disefio final. Claudia Argueta, Disefiadora
Senior de Milk n’ Cookies, enfatizé que es importante que
en estos pasos todo tenga su razén de ser y vaya acorde a
responder a la necesidad, esto le da mds peso al trabajo y se
asegura de que el sitio web final responda tanto a las necesi-

dades de la empresa como de los usuarios.

< Este es un ejemplo de
un wireframe para sitio
YouTube i ——
e e B i i web.
==t Fuente: http://www.vive-
nocturno.com/wireprames/
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~ Este es un ejemplo de un mockup para sitio web.

Fuente: http://fc01.deviantart.net/fs70/i/2011/065/8/e/youtube_brand_chan-
nel_template_by_ko__design-d3b2nph.jpg

En disefio se elaboran los artes finales para presentarle al
cliente. Se presentan tal y como se verdn en el sitio web, lo Gnico
que falta después de este paso es la programacién del sitio. Al
estar aprobado el disefio, se procede a crear los archivos
de cédigo HTML, CSS, jQuery, Javascript, php si es necesario
para la programacién del sitio web. Esto mueve el arte de un
documento de Photoshop estédtico a la Web siendo totalmente
funcional. Un sitio web simple solo requiere de HTML, CSS y si
necesita animaciones especiales de jQuery y Javascript. Al
proceso que involucra esto, se le conoce como desarrollo del
sitio Front End, que es todo lo que pueden ver los usuarios y
lo que interactia directamente con ellos. Pero si es un sitio mds

complejo que requiera de usuarios, blogs, o chats se necesitara



de cédigo php, el cual generalmente es trabajado por ingenieros
en sistemas debido que requiere de conocimiento de bases de
datos y es mds complejo que los otros procesos. A esto se le
conoce como Back End, es todo el cédigo que se maneja por
detrds de la cara del sitio web pero que hace que funcionen
cosas claves como en este ejemplo que exista una base de datos
para que puedan existir usuarios en el sitio web. También se
puede utilizar para comentarios y estados como por ejemplo en
Facebook; toda esta informacién se almacena en el Back End

del sitio web y el mismo sitio se encarga de publicarlo.

Por ¢ltimo, los bug fixes y mejoras es lo que se hace después de
publicar el sitio web. Es importante tener un equipo dedicado a
analizar que problemas pueden existir con el cédigo del sitio,
por medio del feedback de los usuarios. Luego por medio
de actualizaciones o patches se corregir este cédigo para
solucionar estos problemas y asi asegurarse de que los usuarios
no tengan problemas al utilizar el sitio. Generalmente este tipo
de problemas se dan en sitios web grandes y en aplicaciones.
También es importante tomar en cuenta que para mantener el
sitio web fresco y actual, es necesario realizar mejoras periédi-

camente para mantenerlo interesante y lo mds funcional posible.

Para el objetivo sobre los procesos, se entrevisté a Claudia
Argueta, Javier Castillo, Gustavo Ortiz y Julie Grajeda para

obtener informacién sobre que procesos manejan ellos tanto

como empresas refiriéndonos a los dos primeros sujetos de
estudio, y freelancers guatemaltecos refiriéndonos a los
Oltimos dos. La interrogante era analizar: 3qué procesos
utilizaba cada sujeto de estudio? 3por qué usaban ese en
especifico? zexiste una variante del proceso utilizado entre las
empresas Yy los freelancers? 3por qué se escogié ese proceso

frente a los demds?

Para evaluar estas interrogantes y llegar al fondo del asunto
se desarrollo la encuesta. Empezando por que proceso utiliza
cada uno de los sujetos de estudio podemos ver que Milk
n’ Cookies maneja la metodologia Scrum. La metodologia
Scrum se basa en integras a todos los que llevan a cabo el
proyecto en cada parte del proyecto. Esto se hace con el fin
de buscar un mejor entendimiento por parte de cada miembro
del equipo Scrum sobre que tanto o que tan poco trabajo
requiere cada paso que se debe llevar a cabo en el desarrollo
del proyecto. Por poner un ejemplo, un disefiador puede hacer
el disefio de un sitio web y colocar un log in y pensar que eso
deberia de salir rapido en el érea de programacién, o que
solo es necesario incluir un espacio para usuario y otro para
contrasefia. Pero en realidad gracias a Scrum, el programador
desde la etapa de disefio le puede decir al disefiador que no
es algo que se implementa répido en programacién debido
a que se debe generar la base de datos para los usuarios y

también que no se tomo en cuenta en el disefio elementos



como un link para contrasefia olvidada o conectividad con
Facebook por ejemplo. Con esto se puede ver como la meto-
dologia de Scrum ayuda al equipo a poder abordar problemas
o confusiones desde una etapa temprana para que no se vuel-
van problemas mds adelante y que implique regresar a hacer
cambios en un érea lo cual causaria perdida de tiempo que

no estaba contemplada.
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~ La diferencia entre un log in simple (primero) con un log in més
complejo (segundo).

Fuente: http://www.facebook.com
Fuente: http://www.deezer.com

Nadd.co maneja dos metodologias en sus procesos de
desarrollo y ademds los adapta a cada proyecto. Empezando
por la metodologia de cascada para sus proyectos cortos y
largos. Puntualmente, comentan que los tiempos que le dan a

cada paso de la metodologia de cascada son los siguientes:

1 semana para solicitar todos los contenidos.
2 semanas se disefia.

3 o 4 semanas se programa.

Donde en todo el proceso se dan unas 3 o 4 reuniones. Y
como mencionado anteriormente se trabaja drea por drea
y se va avanzando a la siguiente hasta que este terminada
la anterior. Para ellos es la metodologia que consideran més
|6gica para sus procesos ya que mencionan que en una ocasién
trataron de utilizar Scrum para un proyecto pero ellos lo
percibieron como que estaba mds enfocado en funcionalidad,
o nuevos features de un sitio mds que en empezar un sitio desde
0. Realmente Scrum no fue creada como una metodologia
para ser usada en proyectos de sitios web, fue mds enfocada
a proyectos de disefio en general, por lo que la diferencia entre
Nadd.co y Milk n” Cookies puede ser como cada uno inter-
preto como se aplicarian los pasos de esa metodologia en el
desarrollo de sitios web. Nadd.co si aplica la metodologia de
Scrum pero en proyectos de aplicaciones. Por lo que mencio-

naban anteriormente para ellos, esta metodologia les permite



enfocarse en la funcionalidad de la aplicacién y les permite

evaluar més a detalle lo que proponen para la aplicacién.

Grajeda y Ortiz manejan la metodologia en cascada, esto se
debe en mayor parte a que al ser disefiadores freelance que
en su mayor parte trabajan los proyectos de forma individual
o con muy pocas personas, no tendria sentido trabajar por
medio de Scrum ya que no habrian personas a las cuales
involucrar. La ventaja es que, al ellos hacer tanto el disefio
como la programacién conocen que limitaciones tienen y hasta
donde se puede llegar con la programacién. Ambos disefia-
dores manejan solo el érea de Front End en la programacién,
si necesitan desarrollar un sitio que necesite de Back End muy
complicado, contactan a ingenieros en sistemas para desa-
rrollar esa parte. Es entendible que al usar esta metodologia
los dnicos contratiempos que pueden tener es por parte de
comentarios del cliente y la ausencia del contenido del sitio,
por que al tener todo el control sobre el proyecto no deberia
de existir mayor necesidad de regresar a hacer cambios en
una fase del proceso. Por esto mismo Grajeda comento que
eligié este proceso por la agilidad que le da al desarrollar los

proyectos.

Para Milk n” Cookies paso un tiempo donde utilizaban me-
todologia de cascada para desarrollar sus proyectos, pero

existia el problema que sus tiempos de desarrollos eran muy

largos por lo que buscaron cambiar su metodologia a Scrum
y de esta forma solucionar los problemas que ellos tenian
como empresa para poder entregar sitios web de calidad en
menor tiempo. En la entrevista mencionaban un ejemplo donde
habian calculado un lapso de 1 a 2 meses para un proyecto,
pero gracias a Scrum y a la investigacién previa que se realizo
del cliente y del grupo objetivo se logro llevar a cabo el
proyecto en 2 semanas. Es importante tener en cuenta que
Milk n’ Cookies comentaba que aunque Scrum puede ser fdcil
de comprender en teoriq, es dificil de aplicar debido a que todos
los miembros deben de estar en la misma pdgina y tener el
mismo compromiso que los demds para que se pueda llevar
a cabo la metodologia a todo su potencial. Ellos pasaron un
proceso donde se tuvieron que acomodar a sentirse cémodos
trabajando con los demds y comprendiendo que ahora
debian de tomar en cuenta la opinién de los demés para
resolver los problemas y no solo la suya. Esto exactamente
fue una de las caracteristicas que Milk n’ Cookies mencionaba
como uno de los puntos fuertes de esta metodologia, el hecho
de que cuando surge un problema, con la metodologia Scrum
responde todo un grupo de personas para resolverlo en vez

de solo una y esto ayuda a agilizar tiempos.

Lo que se puede deducir de estos resultados es lo siguiente.
Realmente no existen procesos exclusivos para empresas de

disefio y para freelancers, aunque si por la naturaleza de



sus metodologias solo pueden ser aplicados por empresas y
aun asi esto no quiere decir que sea la mejor metodologia
para cada empresa. Se puede observar que la metodologia
Scrum es una que solo puede ser adoptada por empresas con
grupos grandes de personas que se dedican a un proyecto
en especifico, esto se debe a que por la naturaleza de la
metodologia se necesita de varios sub grupos que conformen
el grupo Scrum para que se pueda aprovechar la forma de
trabajar que plantea. Pero ademds de esto como mencionaba
Milk n” Cookies, se necesita de un equipo coordinado y de
poder adaptar la metodologia apropiadamente a la empresa
y a los proyectos para que funcione. Como en el caso de
Nadd.co, aunque tengan un equipo lo suficientemente grande
como para poder ejecutar la metodologia Scrum, al tener una
interpretacién diferente de cémo se deberia de aplicar esta
metodologia, tomaron la decisién de solo aplicarla en ciertos
proyectos donde la metodologia ayude a solventar la necesidad.
En vez de esto, Nadd.co toma la decisién de utilizar la
metodologia de cascada pero siempre adaptdndola a

cada proyecto individual.

En cuanto a los sujetos de estudio que son freelancers no tienen
tanta libertad en que metodologia utilizar para sus procesos
de desarrollo de sitios web. Debido a que generalmente solo
son ellos mismos los que realizan todo el proceso o en ocasio-

nes puede llegar a ser un mdximo de tres personas. Por esto

se ven forzados a mantener la metodologia de cascada
para el desarrollo de su sitios web, que realmente no es
algo negativo. Esta metodologia se adapta perfectamente
al proceso de un disefiador freelancer al darle lineamientos
de cédmo abordar los proyectos de sitios web. Aunque
dependiendo del proyecto se podrian quitar o agregar
pasos, siempre se da un buen esqueleto sobre el cual
trabajar. Incluso en el caso de que al principio un disefiador
Web nuevo en el campo no sepa sobre las metodologias que
se puedan trabajar, como en el caso de Grajeda cuando empez$,
como comentaba por medio de la experiencia y el tiempo la
llevo a darse cuenta que la forma correcta de trabajar los
proyectos era la de cascada. Otra de las ventajas que le da a
un disefiador freelancer trabajar los proyectos por medio de
una metodologia de cascada es la opcién de saber en que
momentos es necesario tener una reunién con el cliente para
obtener aprobaciones de lo que se trabaja y de esta forma
evitar percances mds adelante en el proceso donde algo no
era como el cliente lo pensaba. Por estos motivos se puede con-
cluir que ya sea una empresa o un disefiador freelancer toma la
metodologia que més favorezca su forma de trabajar y su equipo
de trabajo siempre personalizédndolo un poco para obtener los
mejores resultados. Una metodologia solo ayuda a poner las
bases para que los disefiadores y desarrolladores tengan un
camino definido que seguir, buscando resolver de la mejor y

mds rapida forma la necesidad del cliente y de los usuarios.



8. Conclusiones y recomendaciones

Conclusiones

¢ Las tendencias que se han dado en los dltimos 5 afios y que

han influenciado en gran parte al desarrollo de disefio web
son la sintonizacién de contenidos, el disefio enfocado en la
interfaz y experiencia de usuario, el disefio flat y el disefio
responsivo , lo cual implica desde reducciones de contenido
que permiten una mejor asimilacién por parte de lo usuario
sobre lo que el sitio web desea transmitir como el uso de
iconos simples, elementos diagramados modularmente, todo
con la finalidad de presentar el contenido de la manera mas
sencilla de comprender para asegurar que el usuario pueda
utilizar el sitio web de forma adecuada y obtener lo que nece-
site del mismo. Ademdés, asegurdndose de que el sitio web sea
lo mds comprensible para el usuario considerando sus posibles
diagramas de flujo, mientras se mantiene una estética que
permite sitios web tanto atractivos a la vista como funcionales.
Por parte de las tecnologias esté el hibrido entre tendencia y
tecnologia que es el disefio responsivo, ya que es una tecno-
logia pero se aplica como una tendencia visual y funcional.
También estdn todos los nuevos dispositivos que se van creando
conforme al tiempo y que parece que solo habrdn més y mas

complicados, cubriendo desde teléfonos hasta relojes y otros

diversos articulos electrénicos. Las tecnologias de creacién de
contenidos como los Frameworks son paquetes de cédigo utili-
zados para implementar cédigos complicados de una forma
sencilla dentro de un sitio web. Ademds, se estan desarrollan-
do software que permiten que la persona disefie mientras que
el software genera el cédigo acorde al disefio, esto permitird
que cualquier persona sin conocimiento de cédigo pueda ser
un disefiador web. Por Ultimo, se puede deducir que estas
tendencias son més orientadas a la funcionalidad y la usabi-
lidad que a lo visual debido a que su finalidad primordial es
la de proveer a los usuarios de un sitio entendible, de féacil
navegacién y que permita que estos encuentre lo que necesita
de forma rdpida, lo cual se logra a través de la buena usabi-
lidad y funcionalidad que proveen las tendencias de disefio.
Se complementan las tendencias y las tecnologias y algunas
solo son posibles gracias a las tecnologias que permiten traba-
jar la Web de distintas formas cada vez més eficientes. Como
se pudo observar en los sitios web analizados, la correcta
utilizacién de las tendencias puede ser la diferencia entre un
sitio que cumple con facilitar la informacién a los usuarios, o
confundir al usuario y complicarle el acceso a la informacién

que estan buscando.



@ Los procesos que usan las empresas de disefio y los disefia-
dores freelancers de Guatemala provienen de estos 5 pasos:
Arquitectura de la informacion, donde se crea un mapa visual
que muestra las relaciones entre las paginas de un sitio web
y toma en consideracién los flujos de navegacién que puede
tener un usuario para buscar cierto contenido. Mockups y creati-
vidad, donde se realizan pruebas del disefio para el sitio web
de una forma mds simple ya que solo tienen la finalidad de
ordenar los elementos y hacerse una idea de cémo se vera
el sitio posteriormente, pero es importante no dedicarles
mucho tiempo ya que la idea principal de los mockups es que
sean flexibles y permitan visualizar diferentes diagramaciones
para el sitio. En la etapa de diseifio, se pulen los mock ups y
se trabajan los artes finales listos para ser parte del sitio web.
Programacion, este paso es donde se le da funcionalidad a
los elementos creados en el disefio. Se dan las interacciones
entre elementos y se prepara el sitio para poder ser visuali-
zado en la Web. Por dltimo los bugfixes y mejoras permiten
corregir errores que pueda tener el sitio web que tal vez no
se contemplaran al inicio, ademds de actualizar el contenido
periédicamente. Entre los sujetos de estudio: Nadd.co, Julie
Grajeda, Gustavo Ortiz y Milk n’ Cookies, los primeros tres
utilizan la metodologia de cascada mientras que Milk n” Cookies
utiliza la metodologia Scrum para el desarrollo de sitios web.
La metodologia de cascada obtiene su nombre al ser como

una cadena de cascadas donde no se avanza al siguiente

paso hasta que se termina el primero. La metodologia Scrum
por su parte fue creada por Ken Schwaber y Jeff Sutherland
como una metodologia para la elaboracién de proyectos de
disefio en general, pero puede ser adaptada para funcionar
en el desarrollo de sitios web. Se cuenta con un equipo Scrum
liderado por un Product Owner donde todos se involucran
en cada etapa del desarrollo para optimizar los tiempos de
desarrollo y tener al equipo entero de respaldo por cualquier
problema que pueda surgir. Cada uno de los sujetos de
estudio que trabaja bajo la metodologia de cascada adapta
el proceso a las necesidades de cada proyecto y a cémo se
conforma y trabaja el equipo de trabajo en el caso de Nadd.co.
Para terminar, las metodologias no son ni buenas ni malas,
simplemente son una forma distinta de abordar un mismo pro-
ceso y se adaptan mejor a cierto tipo de grupos de trabajo o
individuos dependiendo del numero de personas y la forma

de trabajar.



Recomendaciones

® En cuanto a las tendencias es importante estar informado
de lo que se estd dando dia a dia, como por ejemplo: 3qué
caracteristicas se estan usando mds en la Web y por que?,
2qué prdcticas son las més usadas y cuales son sus ventajas?,
ya que el entorno Web se encuentra en constante evolucién.
Siempre es importante tener en cuenta las Gltimas tendencias
a la hora de desarrollar un sitio web, pero no limitarse a que
estas no permitan crear un sitio web creativo, siempre tomando
en cuenta que la prioridad debe ser dar la mejor usabilidad y

funcionabilidad al sitio.

¢ Hablando de los procesos, es importante informarse previa-

mente sobre que metodologias existen para el desarrollo de
sitios web por medio de fuentes en internet o personas dentro
del medio y como estas influencian el proceso para la creacién
de los mismos. Luego, se debe evaluar que metodologia se
acopla de mejor forma al grupo de trabajo con el que se
cuenta para el desarrollo del sitio o al disefiador freelancer
y a la forma de trabajar de cualquiera de estos dos, debido
a que lo que puede funcionar para algunos, se puede volver

una carga para otros desarrolladores.
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10. Anexos

. Guia de entrevista: Clauda Argueta, Javier Castillo,

Gustavo Ortiz, Julie Grajeda
Guia de entrevista: Ericka Herrera, Marcelo Ardon

Guia de Observacion




1. Guia de entrevista: Clauda Argueta, Javier
Castillo, Gustavo Ortiz, Julie Grajeda

Procesos

1. ;Como se inicié en este campo del desarrollo web?

2. ;Qué tipos de metodologias o procesos conoce?

3. ¢Qué proceso utiliza para el desarrollo de sitios web
actualmente, ya sea para sitios web simples o complejos?

Ejemplifique

4. ;De donde obtuvo el conocimiento de como llevar a
cabo esta metodologia?

5. ¢Siempre ha manejado la misma metodologia? Si no
¢Por qué?

6. Segun su criterio, ¢cual es la ventaja de utilizar esa
metodologia en especifico?

7. ¢Cuales son los puntos fuertes de este proceso?

8. ¢{Cuales son los puntos débiles?

9.En el proceso ¢quiénes estan involucrados y de qué manera?

10. ;Algin caso relevante en especifico del que me
pueda comentar?

Tendencias y tecnologia

1. ¢Cuales son las ualtimas tendencias que considera
relevantes de los ultimos 5 afos?

2. De todas las tendencias que conoce, cual cree ha sido
la que mas aport6 positivamente al desarrollo de sitios
web? ;Por qué?

3. ¢Hacia donde cree usted que iran evolucionando las
tendencias en el diseno web? ;Qué caracteristicas?

4. ;Qué tecnologia es la que ha tenido un mayor impacto
en la evolucion del desarrollo de sitios web?

®



2. Guia de entrevista: Ericka Herrera, Marcelo Ardon

1. ;Cudles son las dltimas tendencias considera relevantes
de los dltimos 5 aios?

2. De todas las tendencias que conoce, ¢ cual cree ha sido
la que mas aporté positivamente al desarrollo de sitios
web? ;Por qué?

3. ¢Hacia donde cree usted que iran evolucionando las
tendencias en el diseno web? ;Qué caracteristicas?

4. ¢Qué caracteristicas cree usted que no se deberia perder
con el tiempo? ;Por qué?

5. ¢Qué tendencia considera usted que surgié como
respuesta a una tecnologia? Explicar por qué.

6. ¢Para usted es importante seguir las Gltimas tendencias
o caracteristicas de ellas en todos los proyectos de diseno
web que realice? ¢por qué?

7. ¢Cree usted que las tendencias limitan la creatividad
y originalidad de los nuevos sitios web desarrollados? Si
la respuesta fue si, ;¢en qué forma?

8. ¢De qué forma considera que las tendencias benefician
al desarrollo de sitios web?

9. ¢(Cree que el uso de tendencias tienen un mayor
impacto el area de experiencia de usuario o interfaz de
usuario? Explicar por qué.

10. ;{Qué tecnologia es la que ha tenido un mayor impacto
en la evolucion del desarrollo de sitios web?

11. Cree usted que en los proximos 5 afos suceda algin
avance importante en la tecnologia que genere un cambio
drastico en el desarrollo de sitios web? Si la respuesta
fue si, scual?

12. ¢Tiene alguna experiencia interesante con respecto
aun proyecto trabajado que tenga que ver con tendencias
o tecnologias?



3. Guia de observacion

Sitio web:

Temdtica o contenido:

Disefiador o empresa:

1. ;Pertenece a una tendencia grafica? Segun lo obser-
vado en la navegacion:

Flat

Realista

Sketch

Futurismo

Surrealismo

Grunge

Retro

Pixel Art

sPor qué?

2. ¢;El sitio web se beneficia de las caracteristicas de las
tendencias que utiliza?

Si / No

sPor qué?

3. ¢Qué tan sencillo es encontrar la informacion de:
(Siendo 1 lo més sencillo y 5 lo mas dificil)

Contacto
[1[2[3[4]5 ]

Informacién de la empresa (ej: historia, misién, visién)

L1123 [4]5]

4. ¢Cual es el peso del sitio web?

5. ¢Cuanto es el tiempo de carga?

1 segundo

2 segundos
3 segundos
4 segundos
5 segundos
6 segundos

6. ¢Cuantos puntos de enfoque tiene el home page? Co-
locar imagenes de estos y observaciones si es necesario.

[1[2]3[4]5]




7. ¢Cuantas columnas maneja el sitio?

[1[2]3[4]5 |

8. ¢Cual es la estructura del sitio de acuerdo a la ubica-
cion de la navegacion?

Bloque de navegacién izquierda

Bloque de navegacién arriba

Bloque de navegacién derecha

Combinacién de los anteriores

9. ¢Qué paleta de color tiene el sitio web? ¢y qué con-
notaciones tienen estos colores?

10. En cuanto a la tipografia y al fondo son:

a. Sencillos de leer debido al contraste entre la tipografia y
el fondo

b. Sencillos de leer debido a la tipografia pero se podria
mejorar con otro color de fondo

c. Sencillos de leer debido al fondo pero se podria mejorar
con otra tipografia

d. No son sencillos de leer

11. La jerarquia entre los titulares y los textos:

a. Se evidencia una diferencia clara entre los titulares y los
textos

b. Se ve una jerarquia entre los titulares y los textos pero no
es muy marcada

c. No se evidencia una diferencia entre los titulares y los
textos

12. ;Pesan mas visualmente las imagenes, los textos, el
color o la textura?

| Imégenes |Textos | color | Textura |

13. ;Qué elementos se ven en el footer?
Colocar imagen.

Redes Sociales

Links rdpidos

Logotipo

Derechos reservados

Link al home

boton de “subir”




14. ¢Existe un boton para buscar contenido especifico
dentro del sitio web? Visualizar

Si / No

15. ¢Qué tipo de botones hay? Visualizar

Textuales

Grdficos

Textuales y gréficos
Solidos

Degrades

Con borde

Sin borde

Con Hover

Sin Hover

16. ¢El menu organiza bien el contenido del sitio?
Si / No

sPor quée

17. ;Se mantiene una consistencia visual durante todo
el sitio web? Visualizar.

Si / No

18. La identidad de la marca en el sitio web:

a. Se refleja perfectamente gracias al uso de colores y ele-
mentos grdficos de disefio

b. Se refleja en el uso de colores
c. Se refleja en el uso de elementos gréficos

d. No se refleja ni en los colores ni en los elementos gréficos

19. ;El sitio se diferencia de los otros analizados? Si la
respuesta fue si, ¢En qué?



