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GLOSARIO

ACCESIBILIDAD WEB: Es permitir que el contenido de un sitio web sea accesible

para todo tipo de personas, incluyendo aquellas con alguna discapacidad.

ALINEAR: Accion de disponer ordenadamente los distintos componentes de una

pagina: letras y palabras, lineas, ilustraciones, columnas, etc.

ARQUITECTURA DE PRODUCTO: Es cuando se disefia una proyecto teniendo
en cuenta los diferentes componentes o elementos de este, lo que permite obtener
un producto escalable y facil de usar e implementar. Permite entender un producto

como un conjunto de moédulos.

ASP.NET (Pagina de Servidor Activo): EI ASP es un tipo de pagina que cuenta
con diferentes programas que nos permiten realizar, entre otras cosas, consultas a
bases de datos. Los resultados de esas consultas se pueden mostrar al usuario
final que puede recibir todo tipo de informacion: productos para tiendas on-line,
galerias de fotos personalizadas, estadisticas, gréficos, noticias o eventos que se
ordenan por fecha. Y todo ello puede ser gestionado por el administrador de la
pagina web a través de cualquier navegador y desde cualquier ordenador por

medio de un usuario y una contrasefia.

BACKGROUND: Imagen que se ubica en el fondo de una composicion de

imagenes o espacio alrededor de la figura principal de la imagen.

BANNERS: Elementos publicitarios; comerciales animados e interactivos que
tienen como finalidad la promocién en internet, pueden estar dentro de un sitio

web o0 en otros sitios web con contenido relacionado.



CAJA NEGRA: En teoria de sistemas, se denomina caja negra a aquel elemento
gue es estudiado desde el punto de vista de las entradas que recibe y las salidas o

respuestas que produce, sin tener en cuenta su funcionamiento interno.

CANVASI/LIENZO: Es el espacio sobre el que se pinta o trabaja cuando se utilizan

aplicaciones de disefio gréfico.

CODIGO: Sistema convencional de signos o de simbolos que permite trasmitir e

interpretar una informacion.

COLOR: Tono de un objeto determinado por la frecuencia de la luz emitida por el

mismo.

COPYWRITING: Es aquella tarea en la que se utiliza un conjunto de técnicas
destinadas a satisfacer al usuario que visita una pagina web, de modo que le
resulte agradable y que venda, pero a la vez, centra sus esfuerzos en los
buscadores, intentando que la pagina esté perfectamente optimizada para lograr
un posicionamiento adecuado. Métodos como estos buscan un equilibrio entre
técnicas de marketing, que atraen a los usuarios y venden el contenido del sitio
web, y lo optimizan para buscadores, sin sacrificar en ningln momento, la

informacion que se quiere proporcionar al usuario.

CSS (Cascade Style Sheet): Es un conjunto de normas que definen como se van a
ver los elementos que componen una pagina web. Su objetivo es unificar el
aspecto de la web controlando la apariencia de titulos, enlaces, colores, bordes, y
todo tipo de elementos propios del lenguaje HTML. Su uso también viene sujeto a
normas estandar que deben validarse para que una pagina web sea bien
calificada frente a otras paginas, lo que se traslada a un mejor posicionamiento en

los buscadores y por tanto, mayor presencia en directorios.



DISCLAIMER: Consiste en una declaraciéon por medio de la cual se renuncia o
abandona a derechos o acciones del contenido que se encuentra en este caso en
un sitio web. Entiéndase también como un descargo de responsabilidad o

limitacion de la misma.

DOMINIO: Dominio o nombre en propiedad que tiene una empresa o particular
para operar en la red (www.nombre.com). Hay elaborado un sistema internacional
de dominios o DNS que los agrupa por jerarquias, simplificando su identificacion.
Dominios comerciales terminan en .com; educativos en .edu; gubernamentales en

.gov. En Colombia la terminacién es los dominios locales es .co.

ESTADO DEL ARTE: Es una de las primeras etapas que debe desarrollarse
dentro de una investigacion, puesto que su elaboracion, que consiste en “ir tras las
huellas” del tema que se pretende investigar, permite determinar como ha sido
tratado el tema, como se encuentra en el momento de realizar la propuesta de
investigacion y cudles son las tendencias. Para su elaboracion, es recomendable

establecer un periodo de tiempo, de acuerdo con los objetivos de la investigacion.

FLUJOGRAMA: En este se representan graficamente hechos, situaciones,
movimientos o relaciones de todo tipo, por medio de simbolos; o simplemente la

secuencia de actividades de un proceso.

HOSTING O ALOJAMIENTO: Servicio para hospedar paginas web en un servidor,
es el espacio necesario para "poner” los archivos de nuestra web y tener las

direcciones de correo electronico.

HOSTING O ALOJAMIENTO: Servicio para hospedar paginas web en un servidor,
es el espacio necesario para "poner" los archivos de un sitio web y tener las

direcciones de correo electronico.



HTML (HyperText Markup Language): Lenguaje basado en marcas o etiquetas
disefiado para la creacion y publicacién de paginas web. HTML es una sintaxis
para definir los elementos que se quieren mostrar en una pagina, y su estructura y
ubicacion, asi como las relaciones entre ellos y con otros elementos de la web
mediante enlaces. EI HTML es importante junto al XHTML porgue se crea como
un estandar para desarrolladores web, de vital importancia para la buena

indexacion de las paginas en los buscadores.

IDENTIDAD CORPORATIVA: El conjunto de caracteristicas especificas y
personales de una Entidad, las cuales crean una forma perceptible y memorizable

de si misma y la diferencian de los demas entidades.

IMAGEN CORPORATIVA: Se define como la imagen que una organizacion quiere
que se perciba de ella en el exterior. Resume tanto los conceptos como los
criterios graficos y formales para mantener una coherencia global en la imagen de

la empresa.

IMPACTO AMBIENTAL: Se entiende asi a el efecto que produce una determinada

accion humana sobre el medio ambiente en sus distintos aspectos.

LOGOTIPO O LOGO: ElI nombre que reciben los productos y empresas lo
denominamos marca corporativa. Cuando la marca corporativa se representa de
una manera gréfica y visual creamos el logotipo o logo que se puede definir como
la imagen de la marca. El usuario asi reconocera la marca asociada a su logotipo
y viceversa. Parte de la marca formada por dibujos, simbolos y letras que

diferencian ésta de otras.

PHOTOSHORP: Aplicacién de disefio grafico utilizada para la edicion y tratamiento
profesional de imagenes. Entre otros usos, permite la incorporacion de efectos 3D

a una imagen plana, tales como sombras, iluminacion, bisel y relieve.



PIXEL: La unidad de superficie de imagen sobre la cual se pueden definir

atributos, tales como color e intensidad de luz.

PLUG-IN: Es un software desarrollado que extiende las capacidades de un

programa en particular.

POSICIONAMIENTO: (Brand Positioning) Posicion distintiva que una marca
adopta en su ambiente competitivo para asegurar que los individuos en su
mercado objetivo puedan hablar de la marca aparte de las otras. El
posicionamiento envuelve la cuidadosa manipulacion de cada elemento de la

mezcla de mercadeo.

POSICIONAMIENTO WEB: El registro y la inclusion de su sitio web en los
principales motores de busqueda, directorios, meta-rastreadores y sitios

relacionados de la internet.

PROTOTIPOS ALFA Y BETA: Los prototipos alfa son como su mismo nombre lo
dice: prototipos que se hacen con las mismas propiedades de material y
geometria, pero no necesariamente fabricadas con el mismo proceso, con el fin de
evaluar si el producto satisface las necesidades clave del cliente.

Los beta por lo general se construyen con partes suministradas por los procesos
de produccion pretendidos, sin necesidad de ser ensamblados con el proceso de
ensamble final proyectado. Estos se evallan exhaustivamente de manera interna,
son probados por los clientes en su propio ambiente de uso. En sintesis, evalGan
el desempefio y la fiabilidad para identificar los cambios necesarios de ingenieria

para el producto final.

RELACIONES CAUSALES: Son los mecanismos mentales a través de los que se
adquieren algunas formas simples de conocimiento. En el aprendizaje de

relaciones causales se aprende el por qué ocurren las cosas.



SCRIPT: Lenguaje de programacion simplificada, muy usado en las aplicaciones

multimedia.

SECUNDAR FABRICACION: Ayudar, favorecer, permitir que el proceso de
fabricacion logre su objetivo. (ej: aportamos al proceso de fabricacion,

secundamos fabricacion).

SEGMENTACION: Es un proceso para seleccionar el conjunto de usuarios o
clientes al que va a enfocar cierta campafia de publicidad o banner. Es decir,
significa acotar los usuarios a los que presentar una publicidad, de modo que se
seleccione sélo aquellos que a priori pueden ser mas interesantes para el
anunciante. La segmentacién es, en definitiva, una herramienta poderosa para
mejorar los resultados de una camparia, porque las impresiones, impactos, clic o
lo que se vaya a invertir se hard sobre los usuarios que ofrezcan mas

posibilidades de interesarse por los productos o servicios que se publicitan.

SEO (search engine optimization): Es una abreviatura del inglés y su significado
en espafiol se aproxima a “Optimizador para Motores de Busqueda”. El SEO suele
ser de gran utilidad para aquellos que quieren mejorar su pagina Web en la red,
modificando tanto el disefio de la pagina como los contenidos que deben ir en ella.
Una buena optimizacion de una pagina Web le permite a alcanzar posiciones muy
elevadas dentro de los motores de basqueda, y por tanto, a recibir mayores visitas

gue se podrian convertir en clientes potenciales.

SERVER: Equipo en red que ofrece servicio a computadoras y proporciona una

locacién central para archivos y servicios, tipicamente encargandose de servicios.

SOFTWARE: Programas que hacen posible que la computadora realice tareas,

incluye archivos relacionados (“extensiones”) para trabajar “utilidades”.



RESUMEN

El siguiente proyecto de grado hace un andlisis detallado y cercano de una gran
cantidad de metodologias enfocadas en el desarrollo de nuevos productos,
muchas de ellas estudiadas dentro del pénsum de la carrera de Ingenieria de
Disefio de Producto de la Universidad Eafit. Dichas metodologias fueron
analizadas y comparadas entre si, todo esto con el fin de extraer los aspectos mas
relevantes y valiosos de cada una y con ellos elaborar una nueva metodologia de
disefio orientada a la creacién de paginas web, que también es Util para la
creacion de disefios graficos. No conforme sélo con el planteamiento de la nueva
metodologia, adicionalmente se verifica y comprueba la aplicabilidad de la misma

por medio de ejemplos graficos y testimonios de personas que dominan el tema.

Palabras Clave: Metodologias de disefio, disefio web, disefio gréfico, aplicacion de
metodologias, control de calidad.



INTRODUCCION

En los uUltimos afios se ha hecho notable el crecimiento de internet en el mundo
entero y de la misma forma sucede en Colombia. Netcraft, por ejemplo es una
empresa que analiza permanentemente el comportamiento de Internet en cuanto a
hosting, seguridad y otros conceptos mas. Uno de los andlisis que maneja es el
conteo de cuantas paginas de internet existen en el mundo, el resultado para
diciembre del 2008 fue 186°727.854, si se compara con el resultado de noviembre
en el mismo afo, se evidencia un crecimiento bastante alto, pues durante un mes
se crearon 1°560.000 nuevos sitios web, es decir se estarian creando unos 2.166
sitios web por hora. Esta cifra es mucho mas significativa si se compara con la
primera medicion, realizada en 1995, donde se encontraron tan solo 18.957 sitios
web @, La siguiente imagen es un gréfico en donde se ilustra el crecimiento de
paginas web en los dltimos 14 afios, la linea azul representa la cantidad de
dominios registrados, la linea roja son aquellos dominios considerados como

dominios activos porque son actualizados continuamente.

Imagen | - Crecimiento de paginas web en los ultimos 14 afios.
(Fuente: Netcraff)

[1] Paginas en internet en el mundo - http://news.netcraft.com - 1
http://www.intergraphicdesigns.com/blog/2009/01/%C2%BFcuantaspaginas-web-hay-en-internet



Es entonces una realidad que cada dia se hace mas importante estar presente en
la red tanto para las empresas grandes, medianas, pequefias, apenas nacientes e
incluso para personas haturales que simplemente quieren dar a conocer Su
trabajo. Ya sean personas o empresas, la gran mayoria quieren estar en internet,
poder ser encontrados desde cualquier lugar, darse a conocer a través de este
medio al mundo entero o simplemente fortalecerse en el mercado local. Pero tener
una pagina web no es suficiente para lograr el propdsito; las paginas de internet
no se construyen y publican con un poco de informacion, las paginas de internet

se disefan.

Las metodologias de disefio permiten que quien las use sea consciente de
muchos mas elementos inherentes al disefio que no serian visibles si se trabajara
de forma improvisada; es decir, una metodologia claramente establecida lleva al
disefiador a enfocarse en mas elementos necesarios para el disefio, como el
referente y el usuario final de forma particular y evaluativa, facilita la
retroalimentacion, permite determinar factores de evaluacion, e incorpora

elementos mesurables y tangibles al disefio.

El propdsito es entonces ver los proyectos de disefio digital (web y graficos) como
si se tratara de un producto fisico y tangible, con propiedades de ergonomia
(comodidad, eficiencia, adecuacién), usabilidad (comprension, interaccion,
facilidad), materiales (lenguajes y cédigos de programaciéon), resistencia
(seguridad, flexibilidad, cantidad de informacion), mantenimiento (actualizacion de
contenidos), calidad (coherencia, confiabilidad de la informacién) entre otras, que
permiten un mejor analisis durante la elaboracion y las etapas posteriores al

lanzamiento.

En este trabajo se presenta una guia metddica de disefio y desarrollo web,
construida a partir de las mejores caracteristicas de las metodologias de disefio de

producto, de la cual se puedan beneficiar los actuales disefiadores web, los



estudiantes de Ingenieria de Disefio de Producto que pueden ver como Su
formacién se puede aplicar a diferentes areas profesionales como el disefio web y
grafico, los educadores que instruyan futuros disefiadores web o gréaficos, las
personas en general que sin ser disefiadores ni trabajar en este campo, se

interesen en el tema con propositos de autoaprendizaje.



OBJETIVO GENERAL

Demostrar a traves del desarrollo de una propuesta metodoldgica, la aplicabilidad
de las diferentes metodologias de disefio de producto en la creacion de péaginas
web y disefios graficos. Destacando analégicamente los elementos mas
importantes del disefio de productos aplicables al disefio web y de elementos
graficos, permitiendo una mejor y mas acertada creacion de péaginas web,

producto de un andlisis mas profundo, consciente y ordenado.



OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Investigar las metodologias de disefio de producto, de disefio web y disefio
grafico existentes para identificar los puntos en comun y las fortalezas mas

importantes de cada una.

2. Analizar las metodologias desde el punto de vista de aplicabilidad, practicidad y

l6gica.

3. Identificar las desventajas de las metodologia para evitar que se presenten en el

modelo que se pretende construir.

4. Identificar cuales herramientas ofrece el mercado para evaluar funcionalidad y

efectividad en un disefio web o gréfico.

5. Generar un cuadro comparativo entre los métodos de disefios encontrados,

resaltando los puntos mas destacados de las metodologias analizadas.

6. Comparar las mejores metodologias de disefio con el fin de integrarlas

sinérgicamente.

7. Demostrar como los conceptos de ergonomia, usabilidad, claridad,
confiabilidad, facilidad, seguridad y calidad pueden ser optimizados desde la etapa

de disefio, si se emplea una metodologia integral.
8. Construir un modelo metodolégico nuevo basado en las pautas extraidas de las
diferentes metodologias analizadas y enfocado a la evaluacién y mediciéon con

herramientas como Google Analytics.

9. llustrar con ejemplos la utilizacion de las pautas del modelo.



INVESTIGACION Y ANALISIS



CAPITULO 1 - INVESTIGACION Y ANALISIS

Cuando se quiere construir un producto, es importante seguir procesos que
ayuden a evitar errores antes de empezar un proceso de produccion, y es

justamente ahi donde las metodologias de disefio cumplen su importante papel.

Estas teorias y metodologias pretenden dar soluciébn a problemas a partir de
procesos bien esquematizados, donde el diseflador debe cuestionarse
constantemente y tomar decisiones, hasta que llega a la solucion mas acertada.
De esta forma la soluciébn se obtiene de adentro hacia afuera, resolviendo las

incertidumbres que se presenten y sin dejar nada al azar.

METODOLOGIAS DE DISENO

Las metodologias de disefio traen a flote aspectos muy relevantes, ayudan al
disefiador a concebir el producto de forma integral antes de su materializacion y
también le permite trabajar de una manera estructurada aplicada a problemas de

disefo.

En las ultimas décadas se han desarrollado diversas metodologias, métodos o
metodicas de disefio para que cuando se pretenda desarrollar un proyecto de
disefio, el disefiador o grupo de disefiadores puedan identificar, analizar y seguir
un proceso que los "aterrice", y les ayude a lograr la mejor solucién.

En el proceso de busqueda de metodologias, se encontraron gran cantidad de
ellas enfocadas al desarrollo y/o creacién de productos como: Otto y Wood,
Brainstorming, Brainwriting - (Método 635), Hans Gugelot, Hubka y Eder, Karl T.
Ulrich, Koller, Niegel Cross, Pahl y Beitz, QFD, Rodenacker, Roth, U.T.F.S.M., VDI
2221y VDI 2222.



Algunas de las razones para emplear o aplicar una metodologia de disefio son:

Permitir que el disefiador se mantenga encaminado a la solucion del
problema evitando que se desvie en conceptos externos que no deban
intervenir en el proceso creativo.

Facilitar la aplicacion de conocimientos multidisciplinarios en el disefio en
desarrollo.

Lograr soluciones pensadas, no simplemente resultado de la casualidad.

Las metodologias se dividen en descriptivas y prescriptivas:

Las descriptivas se caracterizan por ser heuristicas, es decir, se basan en
el concepto temprano de una solucion sin analisis de fondo, por lo que
carecen de garantias de éxito. Estas metodologias presentan un alto grado
de retroalimentacion entre los niveles de generacion y evaluacion.

Las prescriptivas se caracterizan por ser mas sistematicas, con mayor
énfasis en el andlisis previo a la generacién conceptual de la solucion. Se
asegura que la problemética o necesidad se comprenda totalmente, es
decir, que se identifique cual es el problema real, antes de emprender el
proceso de desarrollo. Este tipo de metodologias se orientan a las

especificaciones de rendimiento.

Después de estudiar toda las metodologias encontradas, se eligieron las que son

consideradas para este proyecto como las metodologias mas relevantes, esta

seleccién también se fundamenta en las ensefianzas que ofrece la Universidad

Eafit en el pénsum de la carrera de Ingenieria de Disefio de Producto.

ANALISIS DE LAS METODOLOGIAS

A continuacion se describen detalladamente las diferentes etapas y actividades de

las metodologias seleccionadas como las mas relevantes, organizadas por orden

de importancia para este proyecto.



Karl T. Ulrich

El método de Karl T. Ulrich abarca todos los campos que intervienen en el
desarrollo de un proyecto de disefio, desde el grupo de disefiadores, hasta

mercadeo y finanzas.

Para el proceso de desarrollo de producto, Ulrich emplea una metodologia
estructurada fundamentada en seis fases. Cada fase describe las actividades a
desarrollar en los cuatro departamentos que comunmente existen en una empresa
(Mercadeo; disefio; manufactura; departamento de administracion, investigacion y

finanzas).

Es considerado como uno de los métodos mas completo y descriptivo.

1. Planeacion

e Articular y definir segmentos de mercado
e Considerar arquitectura de producto
e Identificar restricciones del producto

e Finanzas, investigacion y administracion

Resultado: Se hace la planeacion total del proyecto, y se obtiene una aprobacion

que precede al desarrollo del producto.

2. Desarrollo del concepto

e Identificar necesidad del cliente
e |dentificar usuarios
¢ |dentificar productos

e Desarrollo de conceptos de disefio



e Construir y probar prototipos
e Calcular costos y factibilidad de produccion

e Estudiar finanzas y patentes
Resultado: Se identifican las necesidades del mercado objetivo, se generan y

evallan conceptos de productos alternativos, y se seleccionan uno o0 mas

conceptos para el desarrollo y para prueba.

3. Disefo a nivel de sistema

e Desarrollar plan para opciones de producto
e Generar arquitecturas alternativas del producto
e Identificar proveedores, establecer costos

e Analisis de fabricar contra adquirir (finanzas)

Resultado: Se define la arquitectura del producto y el desglose de este en
subsistemas y componentes. Se define también el esquema de ensamble final
para el sistema de produccion. Da como resultado una distribucion geométrica del
producto, una especificacién funcional de cada subsistema y un diagrama de flujo

de proceso preliminar para la secuencia del ensamble final.

4. Disefio de detalles

e Desarrollar plan de mercadotecnia
e Definir geometria, materiales y documento de disefio industrial

e Definir procesos de produccién y comenzar abastecimiento de herramientas

Resultado: Se establece la especificacion completa de la geometria, materiales y
tolerancias de todas las partes que sean unicas en el producto, y la identificacion

de todas las partes estandar que se van a adquirir de los proveedores.



Se establece un plan del proceso y se designa el herramental para cada parte que
se va a fabricar dentro del sistema de produccién. Ademas se abordan los costos
de produccion y la confiabilidad.

5. Prueba y refinamiento

e Desarrollar materiales de produccion y lanzamiento

e Prueba de fiabilidad, duracién , desempefio y aprobacion legal

e Facilitar el arranque del proveedor, depurar los procesos de fabricacion y
ensamble

e Desarrollar plan de ventas

Resultado: Involucra la construccion y evaluacion de mdltiples versiones de

produccion previas del producto. Se desarrollan los prototipos alfa y beta.

6. Produccion piloto

e Primera produccion a disposicion del cliente
e Evaluar resultados

e Comenzar la operacion de todo el sistema de produccion

Resultado: En esta fase el producto se fabrica utilizando el sistema de produccion
pretendido. Tiene como finalidad capacitar a la fuerza laboral y resolver problemas
gue persistan en los procesos de produccion. Los productos que resultan de esta
produccion piloto son enviados a los clientes preferidos y evaluados de manera
cuidadosa para eliminar cualquier defecto que aun exista. La transicion de la

produccion piloto a la continua es por lo general gradual.
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Hubkay Eder

Compuesta por cinco etapas que se desarrollan de la siguiente manera:

1. Clarificar problema

e Definir objetivos

e Posibilidades de realizacion

e Reconocer el problema

e Estado del arte

¢ Requerimientos (clasificarlos y cuantificarlos)
e Situacion problema

e Especificaciones de disefo

e Planeary preparar la solucion

2. Especificaciones de disefio

e Estructuras funcionales

e Cajanegra

e Principios tecnolégicos

e Sistemas técnicos a procesar
e Grupos funcionales

e Representar estructura funcional

3. Estructura funcional optima

e Planes preliminares
- Forma
- Materiales
- Procesos

e Representar planes preliminares



4. Plan preliminar optimo

e Objetivo dimensionar
e Sustentar caracteristicas de disefio
e Arreglos definitivos

e Representar plan preliminar

5. Plan dimensional optimo

e Definir detalles
e Generar especificaciones definitivas

e Generar especificaciones totales

VDI 2222
Esta metodologia fue creada por la asociacion de Ingenieros Alemanes VDI

(Verein Deutscher Ingenieure) y se desarrolla en cuatro grandes etapas como
planificacion, concepcion, proyecto, desarrollo.

1. Planificacion

e Estudio y andlisis del mercado
e Evaluacién de los recursos propios (capacidad financiera)
e Informacion interna

e Impacto ambiental

Resultado: Descripcion del producto a desarrollar (Evaluacion Técnico-Economica:
requerimientos técnicos, econémicos, gastos de desarrollo, costos de fabricacion,

tiempos y plazos)

12



2. Concepcién

e Aclaracion del problema
e Elaboracién del listado de requerimientos
- Fijos (magnitudes)
- Minimos (limites)
- Puntuales (deseos)
e Abstraccion de estructura de funciones
e Divisién de funciones (funciones parciales / funcién principal)

e Combinacion de los principios de solucién
Resultado: Al dividir la funcién total en funciones parciales habrd menor

complejidad para generar soluciones parciales que al ser combinadas dan

solucion para el cumplimiento de la funcion total.

3. Proyecto

e Optimizacion de la concepcion

e Evaluacién técnico-econémica

e Propiedades técnicas del producto
e Determinacion de la forma

e Depuracion del proyecto

4. Desarrollo

e Desarrollo de formas
e Desarrollo de piezas

e Documentacién

e Creacion de prototipo

e Pruebas
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Verificar costos

Hans Gugelot

El método Hans Gugelot es usado por la escuela ULM, se descompone en 7

partes.

1. Informacién

Recoleccion de la informacion

2. Investigacién

Investigacion de las necesidades del usuario
Investigacion del contexto

Investigacion de la funcionalidad

3. Especificaciones

Objetivos
Parametros determinantes (Identificar el factor relevante)
Subparametros (aspectos bajo el control del disefiador)

Cuantificacion (especificar rangos de accion)

4. Disefo

Estudio tipologico

Apoyo cientifico (conocimientos)
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5. Decision

e Estudios de costo/beneficio

e Estudios tecnolégico (fundamentado)

6. Calculo

e Ajustar el disefio a las normas y estandares
e Ajustar el disefio segun los materiales

e Ajustar el disefio segun la produccién

7. Construccion

e Construccion
e Pruebas

e Evaluacion

U.T.F.S.M.

Procedimiento de disefio por la Universidad Técnica Federico Santa Maria,

universidad de ingenieria en Chile.

1. Planteamiento del problema

e Estudio del mercado

e Descripcion del producto

2. Desarrollo del producto

e Analisis del problema
- Fijar las condiciones de contorno
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- Generar alternativas
- Anadlisis de las alternativas

- Seleccién de alternativa

Sintesis
- Sintesis y analisis de la alternativa elegida
- Solucién preliminar

Dimensionamiento

- Dimensionamiento de detalles (célculos, planos)

- Solucién definitiva

3. Fabricacién del producto

Secundar fabricacion

Producto

Mercado

Niegel Cross
Modelo hibrido pues es tanto descriptivo como prescriptivo. Consiste en dividir el

problema general en pequeiias partes (sub-problemas), de esta forma al

solucionar los problemas pequefios se obtiene solucién al problema general.

1. Problema general

e Clarificar los objetivos
e Establecer funciones
e Determinar requerimientos

e Generar sub-problemas
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2. Solucion general

e Generacién de sub-soluciones
e Generar alternativas

e Evaluar alternativas

e Mejoramiento de detalles

e Recopilacion de la solucién general

VDI 2221
La VDI 2221 es una variacién de la famosa 2222, esta analiza y entiende el
problema a profundidad, es especialmente util para la realizacion de productos

pero principalmente para el caso de redisefios 0 mejoras de productos.

Se fracciona en 7 etapas generales.

1. Especificaciones

e Clarificar y definir la tarea

2. Estructura de funciones

e Definir funciones

e Definir estructuras

3. Busqueda de soluciones

e Buscar principales soluciones y combinaciones
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4. Estructura de modelo

Decidir en mddulos realizables

5. Arreglos

Arreglos preliminares

- Desarrollar arreglos de médulos claves
Arreglos definitivos

- Completar arreglo general

6. Documentacion

Preparar instrucciones de operacion y produccién

7. Realizacion

Realizacion del producto

Pahl y Beitz

Secuencia de trabajo en el disefio segun Pahl y Beitz

1. Problema

Clarificar el problema

Generar listado de requerimientos

2. Concepcién

Identificar los problemas esenciales
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e Establecer las estructuras de las funciones
e Buscar principios de solucién
e Combinar y confirmar variantes de conceptos

e Evaluar criterios técnicos y econémicos

3. Proyecto

e Determinar arreglos preliminares y disefios de forma

e Seleccionar los mejores arreglos preliminares

e Refinar y evaluar contra los criterios técnicos y econémicos

e Optimizar y completar los disefios de forma

e Verificar si hay errores y la eficiencia en costos

e Preparar la lista de partes preliminar y documentos de produccién
e Finalizar los detalles

e Completar los dibujos de detalle y los documentos de produccion

e Verificar todos los documentos de fabricacion

4. Elaboracion

e Elaboracion
e Documentar informacion

e Solucion

QFD

Quality function deployment o despliegue de la funcién de calidad.

Podemos fabricar un producto con unas excelentes prestaciones, a un bajo precio

y, sin embargo, fracasar por no tener la acogida esperada en el mercado. Esto
nos indica que debemos conocer las expectativas del cliente, y traducirlas
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adecuadamente a las caracteristicas del producto. EI QFD supone una
metodologia que permite sistematizar la informacion obtenida del usuario hasta

llegar a definir las caracteristicas de calidad del producto/servicio.

1. Identificar y jerarquizar a los clientes

e Comprender a los clientes

e Seleccionar segmentos de usuarios

2. ldentificacion de las expectativas del cliente

e Conocer las expectativas del cliente por medio de:

Grupos de discusioén

- Informes sobre quejas

- Estudios existentes en base a encuestas realizadas
- Informes de responsables de puntos de venta

- Publicaciones y articulos

- Informaciones sobre la competencia

3. Conversion de la informacion en descripciones verbales especificas

Obtener medidas concretas

4. Elaboracion y administracion de la encuesta a clientes

e Administrar una encuesta a usuarios (usuarios nuestros, que conozcan

también la competencia)

5. Despliegue de la calidad demandada

e Obtener datos
e Generar cuadro de la calidad demandada
20



e Generar cuadro de la calidad planificada

e Determinar en qué aspectos hay que comprometer mayor esfuerzo

6. Despliegue de las caracteristicas de calidad

¢ l|dentificar elementos susceptibles a mejora
e Elaboracién de lista de indicadores (hecha por un grupo interdisciplinar)

e La lista resultante debera ser exhaustiva y consistente

Rodenacker

Relaciones causales del problema a resolver.

1. Relacion causal requerida

e Clarificacion de objetivos

e Desarrollo de especificaciones

2. Relacién causal logica

e Hallar relaciones logicas

e Establecer estructura funcional

3. Relacion causal fisica

e Escoger los mejores procesos que cumplan con las funciones

4. Relacién causal de disefio

e Determinar formas, movimientos y materiales 6ptimos
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e Determinar cuantitativamente las relaciones: cantidad/calidad/costos
e Eliminacion de perturbaciones y errores
e Determinar disefio global

e Establecer criterios de seleccion de la solucion

Koller

Una metodologia altamente utilizada para la creacion de sistemas técnicos.

Reduce los procesos complejos en un numero finito.

1. Planeacion del producto

e Estudio del mercado

e Descripcion del producto

2. Desarrollo y disefio del producto

e Sintesis de la funcion
- Plantear problema
- Formular funcion total
- Crear estructura de funciones parciales
- Crear estructura de funciones elementales
- Crear estructura de funciones basicas
e Sintesis cualitativa
- Variacién de principios
- Variacion portadores de principios
- Solucion de principios
- Variacién de componentes
- Variaciéon de sistemas (determinar concepto)
- Variacion de formas (disefar)

22



- Esquemas cualitativos
e Sintesis cuantitativa
- Dibujo a escala
- Dibujo definitivo
- Planos de detalle
- Documentacion (Fabricacion)

3. Fabricacion del producto

e Producciéon

e Venta (Mercadeo)

Roth

Disefio metddico segun el proceso algoritmico de eleccion con catalogo de Roth,

separado por fases.

1. Fase de formulacion del problema

e Planteamiento
e Andlisis medio del producto
e Formulacién de la funciéon

e Listado de requerimientos

Resultado: formulacion satisfactoria del problema con requerimientos primarios y

secundarios.

2. Fase funcional (desarrollo)

e Desarrollo de la estructura (estructura general de la funcion)
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e Flujograma légico
e Elementos funcionales

e Funciones fisicas (generales y especificas)

Resultado: Funciones que se cumplan.

3. Fase de determinacion de formas

e Determinaciéon de forma de acuerdo a la geometria del producto
e Determinacion de forma de acuerdo al material del producto
e Determinaciéon de forma de acuerdo a la fabricacion del producto

e Funcion y costos efectivos nominales

4. Documentacion

e Documentacion para la fabricacion (resultados de la actividad de disefio)

Brainstorming

También conocida como tormenta de ideas, impulsa nuevas ideas que luego seran
evaluadas por especialistas, pero no ofrece una solucién real inmediata; en
general busca idear una solucion a un determinado problema, o mejorar las

soluciones existentes.

Generalidades

e Trabajo en equipo
e Generar ideas (intuicion)
e No hay prejuicio para las ideas

e Las ideas seran evaluadas por especialistas
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Requerimientos

e De 5 a 15 personas

e Diferentes especialidades

e Diferentes actividades

¢ No diferencias jerarquicas

e Una persona cumple la funcién organizadora (dirigir)
e Sesion de 30 min

e Lugar de reunion diferente al del trabajo.

Brainwriting - (Método 635)

Método reconocido como una variacion de Brainstorming. 635 porque son 6

personas, 3 ideas/propuestas y 5 mejoras.

Generalidades

e Planteamiento del problema
e Cada uno debe generar/anotar 3 soluciones
e Las soluciones se rotan, el otro mejora la idea anterior

e La hoja debe rotar por todo el grupo hasta volver a su duefio original

Requerimientos

e Grupo de 6 personas
e Plantear un problema

e Rotar las 3 soluciones de cada uno por todos los demas del grupo
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CAPITULO 2 - COMPARACION

COMPARACION DE LAS METODOLOGIAS DE DISENO

La siguiente tabla de comparaciéon (tabla 2.1 - ver en detalle en el anexo 1)
pretende resaltar y comparar las principales caracteristicas y aplicaciones de las
diferentes metodologias presentadas en el capitulo anterior. Con esta
comparacion se busca identificar los puntos en comidn que existen entre ellas,

para su posterior inclusion en la nueva metodologia a proponer.

Tabla 2.1 - Tabla de comparacién de las metodologias de disefio.

Ho |Metodologia

1 |Karl T. Ulrich

Caracteristicas | Generalidades

Es uno de los meétodos mas
completos.

Divide las actividades a desarrollar
entre los diferentes departamentos
de la empre=a (equipos de trabajo).

Etapas Objetivos Aplicacion
Articular y definir segmentos de mercado.
” Considerar arguitectura de producto.
Planeacion

ldentificar restricciones del producto.
Finanzas, investigacion y acion.

De=arrolle del concepto

Identificar necesidad del cliente.

Identificar usuarios. lentificar productos.
Desarrollo de conceptos de disefio.
Congtruir v probar prototipos.

Calcular costos y factibilidad de produccion.
Estudiar finanzas y patents

Disefio a nivel de sistema

De=arrollar plan para opcienes de producto.
Generar arquitecturaz alternativas del producto.
Identificar proveedores, establecer costos.
Analizar beneficio/costo de fabricar contra adguirir.

Para la creacion de

Disefio de detalles

De=arrollar plan de mercadotecnia.

Definir geometria, materiales y documento de dizefio industrial
Definir procesos de produccidn y comenzar abastecimiento de
herramientas.

Prueba y refinamiente

De=arrollar materiales de produccion y lanzamiento.
Realizar pruebas de fiabilidad, duracion, desempefio v
aprobacion legal.

Faciltar £l arranque del provesdor, depurar los procezos de
fabricacion y ensamble.

De=arrollar plan de ventas.

Produccien piloto

Realizar primera produccion a disposicion del cliente.
Evaluar resuttados.
Comenzar la operacion de todo &l sistema de produccion.

cualquier tipe de producto
en general.

2 |Hubkay Eder

Pretende encontrar principalmente la
geometria v los materiales del
siztema.

Funciona ceme una descripcion de
estructuras.

Clarificar problema

Definir objetivos.

Establecer posibilidades de realizacion.
Reconocer £l problema

Encontrar estado del arte.

Determinar los requerimientos.

Ubicar la situacion problema.

Detallar las ezpecificaciones de disefio.
Planear y preparar la solucién.

Ezpecificaciones de disefio

Establecer estructuras funcionales.
Identificar loe componentes de la caja negra.
Determinar log principios tecnologicos.
Encontrar los sistemas técnicos a procesar.
Formar grupes funcionales.

Representar estructura funcional.

Estructura funcional dptima

Planes preiminares.
Representar planes preliminares.

Plan preliminar dptimo

Obtener dimensiones concretas.
Sustentar caracteristicas de disefio.
Establecer arreglos definitivos.
Representar plan preliminar.

Plan dimensional dptimo

Definir detalles.
Generar especificaciones definitivas.
Generar especificaciones totales.

Sistemas tecnicos
ezpecificos que deben
tener estrucutra optima.
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AGRUPACION DE LOS ELEMENTOS MAS RELEVANTES DE LAS

METODOLOGIAS

En la siguiente lista se agruparon las diferentes etapas y actividades de las

metodologias estudiadas de acuerdo a su relevancia para las seis etapas

resultantes que se tomaran en cuenta para la creacion de la nueva metodologia.

Se especifica en cada etapa el nombre que recibe en la metodologia original y se

muestra entre paréntesis el nombre de la metodologia que le dio origen. Se aplica

el mismo concepto a las actividades que fueron agrupadas de acuerdo a la etapa y

al objetivo que pretenden cumplir, se muestra entre paréntesis el nombre de la

metodologia de donde de extrajo.

ETAPA 1:

Planeacion (Ulrich)

Especificaciones (VDI 2221)
Planificacion (VDI 2222, Koller)
Formulacién del problema (Roth, Cross)
Planteamiento del problema (U.T.F.S.M.)

ACTIVIDADES:

Planteamiento / Clarificar el problema / Reconocer el problema /
Definicion / Clarificacion de objetivos (Roth, Koller, Brainwriting, Pahl
& Beitz, Hubka & Eder, Rodenacker, Gugelot, Hubka & Eder, Cross,
VDI 2221)

Estudio y andlisis (VDI 2222, Roth, Koller)

Evaluacion de los recursos / Requerimientos (VDI 2222, Hubka &
Eder)

Recoleccion de informacion (Gugelot)

Definicion de tiempos y plazos (VDI 2222)

Identificacion de las necesidades del cliente (Ulrich)
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Desarrollo de especificaciones (Rodenacker, Hubka & Eder)

ETAPA 2:

Identificacién (QFD)
Investigacion (Gugelot)

ACTIVIDADES:

Investigacion de las necesidades del usuario (Gugelot, Ulrich)
Investigacion del contexto / Estado del arte (Gugelot, Hubka & Eder)
Segmentacion de usuarios (QFD)

Identificar competencia / Andlisis de la competencia (Ulrich, QFD)

ETAPA 3:

Disefio (Gugelot)

Busqueda de soluciones (VDI 2221)
Concepcion (VDI 2222, Pahl & Beitz)
Desarrollo (Roth, U.T.F.S.M., Koller, Ulrich)

ACTIVIDADES:

Andlisis del problema (U.T.F.S.M.)

Sintesis (U.T.F.S.M.)

Dimensionamiento (de detalles) / Obtener medidas concretas
(U.T.F.S.M., Koller, QFD)

Generacion de listado de requerimientos (VDI 2222, Roth, Pahl &
Beitz, Hubka & Eder, Cross)

Generacion de alternativas / Modelo preliminar (U.T.F.S.M.,
Brainstorming, Hubka & Eder, Cross)

Andlisis de alternativas (U.T.F.S.M., VDI 2221)

Seleccién de alternativas / Decision (U.T.F.S.M., Pahl & Beitz,
Gugelot)

Solucion preliminar (U.T.F.S.M., VDI 2221)
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ETAPA 4:

Proyecto (VDI 2222, Pahl & Beitz)

ACTIVIDADES:

Depuracion del proyecto / Detalles (VDI 2222, Hubka & Eder)

Disefio preliminar (VDI 2222, Koller, Ulrich)

Ajustes del disefio segun normas, estandares, materiales,
produccion / Arreglos preliminares (Gugelot, VDI 2221)
Determinacion de formas (Rodenacker, Roth, Pahl & Beitz, Ulrich)
Pruebas / Produccioén piloto (Gugelot, Ulrich, QFD)

Evaluacion (de uso / de calidad) (Gugelot, QFD)

Finalizar detalles / Disefio de detalles / Refinamiento / Arreglos
finales o definitivos (Pahl & Beitz, Ulrich, Hubka & Eder, Cross, VDI
2221)

Identificacion de elementos susceptibles a mejora (QFD)

Disefio final (Koller, Hubka & Eder, Cross)

ETAPA 5:

Disefio (Ulrich)

Desarrollo (VDI 2222)

Construccion (Koller)

Fabricacion del producto (U.T.F.S.M., Koller)

ACTIVIDADES:

Determinacion de movimientos, materiales, procesos (Rodenacker,
Ulrich)

Escoger los mejores procesos que cumplan con las funciones
(Rodenacker)

Produccioén / Construccion (Koller, Gugelot, VDI 2221)

Venta (Entrega/Publicacién) (Koller)
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ETAPA 6:
Documentacién (Roth, Pahl & Beitz, Koller, VDI 2221)

ACTIVIDAD:

e Documentacion para la fabricacion / Informacién / Sintesis /
Instrucciones (Roth, Pahl & Beitz, Koller, VDI 2221)
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CAPITULO 3 - DESARROLLO DEL MODELO
(OPTIMIZACION E INTEGRACION)

RELACION DE CONCEPTOS

El desarrollo inicial de este capitulo pretende simplemente aclarar algunos
conceptos que pueden ser no muy familiares para el disefiador gréafico, el
disefiador de producto o el puablico en general.

Cuando se habla de muchos conceptos relacionados con el disefio de paginas
web en realidad no se esta muy alejado de aquellos conceptos utilizados en el
disefio y desarrollo de un producto. Parte de este capitulo pretende hacer un
comparativo de estos conceptos para facilitar un mejor entendimiento y de esta

manera lograr una mejor aplicabilidad de los mismos.

Deber4 entenderse que existen varios conceptos que estan presentes en
diferentes instancias del proceso y que incluso afectan varias propiedades de
disefio simultdneamente. Por lo tanto es posible que ciertos conceptos suenen

repetitivos a lo largo de este capitulo.

Ergonomia vs. Usabilidad

La actualidad exige desarrollos de producto cada vez mejores, de mayor calidad,
mas faciles y comodos de usar; la ergonomia como una palabra compuesta de
dos particulas griegas, ergos y nomos que significan respectivamente actividades
y normas, lo cual deberia entenderse como "las normas que regulan la actividad
humana". Exactamente eso es lo que busca, comprender las interacciones de los
seres humanos con los diferentes elementos, pero esta comprension pretende
optimizar o garantizar un mejor rendimiento y bienestar humano; y de esta manera

lograr que los seres humanos y la tecnologia operen en completa armonia.
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¢Entonces como se traduce esto en el caso de querer analizar una pagina web
como si fuese un producto? Bien es cierto que existen otros elementos fisicos que
facilitan ergonomia a la hora de ver una pagina web, por ejemplo el lugar en el que
se encuentra el usuario, la iluminacion de dicho espacio, la silla en la que se
siente, el tamafio de la pantalla en que se visualice, las herramientas como el
mouse o el teclado que se usen. Eso esta bien como aspectos que facilitan el
proceso, pero a la hora de ver la pagina web como tal, ¢se pueden encontrar en
ésta aspectos ergondémicos? Quizads no directamente, deberian mejor llamarse
aspectos de "usabilidad" que a la larga no se alejan del concepto inicial de
ergonomia, pues de igual forma pretenden facilitar la interaccion de los usuarios
con la pagina, para optimizar o garantizar un mejor rendimiento, es decir, como se
menciond inicialmente, para que operen o funcionen en completa armonia. Pero
es importante aclarar que para el entorno web los conceptos de ergonomia se

denominaran de "Usabilidad".

La usabilidad como tal es entendida como la facilidad con que las personas
pueden utilizar algo en particular, en términos concretos de WEB se refiere a la
claridad con que se disefia la interaccion de la persona con el sitio web, para que
Su uso sea mas comodo, facil e intuitivo; que volviendo una vez méas al concepto
de ergonomia es lo mismo que la facilidad y la garantia una buena interaccién
entre persona y producto. Tampoco es un secreto que un producto con buena
ergonomia habla por si mismo y comunica claridad en su uso por la misma

manera en que se disponen sus elementos.

La mejor forma de crear una pagina web es centrada en el usuario, disefiando
para y por él, todo lo contrario a disefiar pensando en la tecnologia o centrado en
la creatividad u originalidad, estos dos ultimos bien se podrian citar como un par
de errores graves y frecuentes, es decir en muchas ocasiones se pretende
elaborar sitios web absolutamente creativos y con las mejores animaciones en
flash (tecnologia), pero al tratar de hacer todo esto se olvida y se deja a un lado al

principal objetivo al que va orientado la pagina web que es justamente el usuario.
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Esto no significa que ofrecer un disefio creativo u original esté mal, o que sea un
error emplear lo Ultimo en tecnologia. Para nada. Lo que no esta bien es hacerlo
dejando a un lado el objetivo principal de cualquier sitio web, ser visitados
constantemente, cosa que no se logra si el usuario no se siente comodo

interactuando con él.
Evaluacién de la usabilidad

Evaluar la usabilidad de un web resulta ser algo verdaderamente Uutil, lo errores de
disefio que pueda tener una pagina web deben ser descubiertos al inicio del
proyecto y corregidos de inmediato. Bien se podrian seguir las recomendaciones
de otros autores a la pregunta de en qué momento del proyecto es mas
recomendable evaluar una pagina web, la respuesta seria: "Cuanto mas tarde
peor" @, esto quiere decir, cuanto mas tarde se hagan las pruebas de evaluacion
de una pagina web va a ser mucho mas costoso y engorroso; resulta muchisimo
mas sencillo y practico hacer cambios al comienzo del desarrollo. Existen
diferentes tipos de evaluacion que pueden utilizarse para evaluar la usabilidad,

COomo se mencionan a continuacion.

Expertos

En este caso se le encarga la revision de la pagina web a un experto, éste la
evalla basado en ciertos criterios generales y recomiendan cambios o mejoras de
ser necesarias. Existen muchos profesionales independientes o en compairiias que

se dedican a esta actividad.

Encuestas

Otra forma de evaluacién es directamente con el usuario o usuarios potenciales
por medio de encuestas hechas por expertos en la materia, que permiten
comprobar la eficiencia en cuanto a usabilidad de una pagina web. Algunos
autores simplemente no destacan este método como el mas util, por lo que en

este trabajo tampoco se recomienda.

[2] Introduccién a la Usabilidad por Yusef Hassan Montero - 33
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Pruebas

las pruebas o test de usabilidad consisten en permitir que algunos usuarios
naveguen el sitio web y de esta forma analizar la usabilidad de este. esto se puede
hacer de tres formas diferentes: en dos de ellas el test se realiza con una persona
que supervisa, aqui bien puede pedirse al usuario que haga determinadas
acciones y evaluar la capacidad del mismo para cumplir unos objetivos, o
simplemente dejar que el usuario solo decida qué hacer en el sitio web de acuerdo
a sus interés y evaluarlo por si solo. La otra forma consiste en que el usuario

navegue solo y luego comente las dificultades que pudo haberse encontrado.

Eye Tracking

El "Eye Tracking" es en realidad otra manera de hacer evaluaciéon por medio de
pruebas de usabilidad sélo que un poco mas compleja, pero de igual forma es
mucho mas completa, especifica, especializada, y tiene la ventaja de ser
automatizada. Por su importancia para varios autores se explicard mas a fondo a

continuacion.

El "eye tracking" o seguimiento de la vista, se hace por medio de un equipo que
trata de parecer igual a un computador normal, para que las personas lo operen
normalmente de igual forma que lo harian con cualquiera, esa es precisamente la
idea, pero por supuesto no es un computador normal. La gran diferencia radica en
SuU monitor que posee en su interior varias camaras infrarrojas que monitorean los
0jos, Y se le suma una camara web que captura las expresiones faciales de la
persona. En la imagen 3.1 podemos ver un computador utilizado para el "eye

tracking".
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Imagen 3.1 - Computador usado para Eye tracking.

La gran ventaja de "eye tracking” es que monitorea la vista de usuario en la pagina
en la que se encuentre, de esta forma es posible saber el area donde los usuarios
centran su atenciéon. Para hacer esto un poco mas claro de entender se puede
observar la imagen 3.2 que es el resultado de un test de "eye tracking"”, en donde
se destaca por medio de colores las areas donde mira el usuario, asi pues el rojo
es el color mas observado, seguido por el naranja, amarillo y azul, hasta llegar al
gris que son aquellas areas donde la persona practicamente no mira. Todo esto se
presta para una gran cantidad de analisis; de esta forma es posible saber qué
comportamiento ejecuta la persona en el sitio web, qué lugares son los principales,
qué partes de la navegacion son destacables y cuéles por el contrario no estan
siendo siquiera observados; se puede evaluar si la publicidad funciona, si los
banners son llamativos, si la distribucion o la disposicion de contenido esta bien.
Como por ejemplo en la imagen 3.2 donde se destaca un comportamiento de
lectura en F, F de "fast" y también porque es en forma de F, en donde se ve
claramente como los lectores leen el titulo y algo del primer péarrafo, luego del
segundo, pero no siempre llegan hasta el final. También hay atraccién sobre una
subnavegacion que se encuentra a la derecha pero no prestan atencion alguna a

la publicidad que se encuentra en la esquina derecha. De acuerdo a esto se
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podrian tomar varias medidas; una es aprovechar los lugares mas importantes
para el usuario poniendo ahi los mejores contenidos, la mejor informacion,
actualizando constantemente la informacioén alli contenida; o por el contrario dejar
tal cual las zonas mas atractivas, pues el analisis ha confirmado estan bien, y
dedicase a mejorar las otras zonas tratando de que los usuarios orienten su
atencion hacia alla. Finalmente ambas orientaciones son validas y pueden mejorar

el disefo resultante.

R ot I
4 Gl Cmomieas u::qeh'-'

Imagen 3.2 - Resultado de un Eye tracking.
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En general la prueba de "eye tracking" tiene otra gran cantidad de ventajas, se
prueban cientos de usuarios con cientos de paginas, la respuesta de la prueba es
sistematica, se analiza detalladamente al usuario, tiene la gran ventaja de que no
se controlan las tareas del usuario, el es libre de hacer lo que quiera y todo queda
grabado, no es necesario un profesional o supervision viendo lo que el usuario
hace, o lo que podria ser peor sugiriéndole qué hacer o a dbénde dirigir su

atencion.

Materiales vs. Lenguaje de programacion

Existen en el mundo muchisimos materiales naturales o procesados, y cada dia se
podrian crear o descubrir muchos mas, pues diariamente se crean y evallan
nuevas formulaciones quimicas que pueden dar como resultado un muevo
material. Hay materiales que son altamente reconocidos o identificables por sus
caracteristicas o propiedades fisicas y quimicas, se cuenta con una gran gama de
plasticos, metales, aleaciones, ceramicos, entre muchos otros que pueden ser
aptos para diferentes producciones o situaciones de acuerdo a sus prestaciones.
Asi bien, si se esta desarrollando un producto de alta calidad, que sea liviano, muy
seguro y gue no conduzca electricidad, podria pensarse en fabricarlo en titanio, si
se cuenta con la tecnologia y técnica suficiente para manipularlo. Pero también un
plastico pueda resultar mucho mas econdmico no solo por su costo sino también
por la facilidad de manejarlo y lo asequible de los procesos de produccion. Esta
misma situacion se presenta a la hora de seleccionar un lenguaje de programacion
para una pagina web, este se selecciona de acuerdo a los recursos con que se
cuenta, los conocimientos que se posean, o cuan facil sea trabajar con uno o con
el otro, cual ofrece mayor seguridad, que es mas 4&gil o practico, o su

compatibilidad con determinada aplicacion que se pretende implementar.

Para tener un poco mas claridad al respecto se presenta una mirada muy general
a los lenguajes de programacion. es cierto que existen una gran cantidad de ellos

como sucede con los materiales, asi mismo existen aguellos que son reconocidos
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como los mas comunes, como pueden ser por sus siglas PHP, ASP, ASPX, Java,
JavaScript, C++, CF, HTML, XML, SQL, etc. Todos estos son diferentes entre si,
fueron creados por diferentes empresas y por ello no sélo funcionan diferente. Y

se interpretan diferente. Ademas pueden ser utilizados para cosas diferentes.

Los lenguajes de programacion se pueden separar en categorias, los de
programacion general de aplicaciones como C++, Perl, Python o Basic, estos
permiten la elaboracion de otros programas como Microsoft Office, Photoshop o
Messenger, este tipo de lenguaje no es importante para este proyecto. Otros son
los lenguajes de programacion utilizados para desarrollo web los cual se dividen
principalmente en dos: los denominados "server-site" y los "client-site". La
caracteristica principal de los "server-site" es que el proceso corre directamente en
el servidor en este caso el lugar donde se hospeda la pagina de internet, ejemplos
de esto son ASP, PHP, CF y ASPX. Si se tratara de ver una pagina de internet
hecha bajo uno de estos lenguajes de programacién "server-site" en un
computador normal como un portétil o el computador de la casa u oficina, no seria
posible, porque se requiere un servidor que lo interprete. los que estan dentro del
grupo de “client-site” se denominan asi porque corren directamente en el
navegador del usuario, llamese Internet Explorer, Firefox, Safari u otro; es decir el
cadigo es interpretado directamente en el computador de las personas y no en el
servidor, ejemplos de estos son JavaScript, HTML, XML, CSS. En muchas
ocasiones para la construccibn de una pagina web se hace necesario usar
diferentes lenguajes para diferentes partes de la pagina de acuerdo a el propésito

de la misma.

Existe otro grupo de lenguajes de bases de datos como SQL y por lo tanto surgen
lenguajes adicionales encargados de interactuar con dichas bases de datos. Esto
para el caso de paginas web que interactan constantemente con todo tipo de

informacion que se almacenada de esa forma.
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Flash por otra parte puede analizarse como Unico en su tipo, en materia de disefio
web es un avance sumamente importante teniendo en cuenta que se basa en
tecnologia vectorial, es decir flash es un lenguaje de programacion que mas bien
funciona como una aplicacion que permite la creacion de contenido interactivo o
con animacion que puede ser visto igual en cualquier plataforma o navegador sin
complicaciones. El Unico requerimiento es haber instalado previamente un plug-in
que permita su reproduccién, muchas veces el plug-in para Flash viene pre-
instalado sobre todo en las versiones mas modernas de navegadores. Al utilizar
vectores las paginas en Flash son mas livianas y cargan mas rapido. En realidad
no siempre lo son, pues los desarrolladores las hacen ostentosas, sobre-
elaboradas y por lo tanto muy pesadas. Otra caracteristica destacable es que
Flash permite incorporar audio, puesto que las demas caracteristicas como bajo
peso, interactividad o animaciones estan siendo imitadas exitosamente por otros
lenguajes como HTML sumados a otras tecnologias: ASP.net, Java server, AJAX
y otros que ofrecen al usuario experiencias enriguecedoras, que se reconocen

como un "rich-client application”.

Arquitectura de producto vs. Estructura

La arquitectura de producto es un esquema en el cual se disponen los
elementos/moédulos del producto, por medio de esta ademas de evaluar la
disposicion de los elementos también se busca evaluar la interaccion entre ellos.
Una de las caracteristicas mas importantes de la arquitectura de producto es su
modularidad, es decir: para poder crear una arquitectura es necesario dividir el
producto en modulos, las decisiones sobre cémo dividir el producto en sus
componentes y sobre la cantidad de modulos esta relacionada con el tipo de
producto, la empresa, las funciones del mismo y algunos otros factores. Luego de
tener los diferentes médulos se posibilita la creacién de diferentes arquitecturas de
acuerdo a las diferentes maneras en que se dispongan los elementos, estos se
disponen teniendo en mente el mas alto desempefio posible, al final una propuesta

es mejor que otra segun los intereses, objetivos o fines sobre los que se le este
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observando. Una vez que las interacciones entre los componentes estan bien
definidas se puede seguir adelante con el siguiente paso en el proceso.
Los médulos que hacen parte de una arquitectura de producto pueden disefiarse
independientemente uno de otro. La arquitectura de producto permite realizar
cambios de disefio sobre un componente sin que se tengan que modificar los
demas componentes para que el producto pueda funcionar de manera correcta.
La arquitectura de producto surge durante el desarrollo del concepto, esto sucede

de manera informal en bosquejos, diagramas de funcién e incluso prototipos.

En el caso del disefio Web, no hay mucha diferencia, la llamada arquitectura de
producto se concibe en este caso mas con el nombre de wireframe, pero no esta
muy lejos de la arquitectura de producto en cuanto a su definicion. Para disefio
web, "un wireframe es una representacion esquematica de una pagina web sin
elementos graficos que muestran contenido y comportamiento de las paginas." ©,
estos sirven como herramientas de comunicaciéon y discusion entre las personas
implicadas en el proyecto como disefiadores, arquitectos de informacion,
programadores Yy el cliente, ademas el wireframe puede ser utilizado para realizar
pruebas de usuario. Volviendo a la comparacion, en esencia se pretende hacer
practicamente lo mismo, inicialmente debe dividirse la pagina en tantos elementos
0 moddulos como sea posible o0 como sea necesario, para con ellos elaborar

diferentes distribuciones y asi diferentes wireframes.

Algunos de los elementos en los que podria descomponerse una pagina web
serian: Logo, navegacion principal, navegacion secundaria, breadcrums, page
heading, footer, quick links, espacios promocionales (banners), imagenes,
contenido general de texto, etc. Todos estos deben disponerse de la mejor
manera, pensando en el mejor desempefo posible y sin abandonar criterios
anteriores como usabilidad. al final se selecciona la mejor alternativa de acuerdo al
mejor cumplimiento de los diferentes objetivos e intereses. Un Wireframe bien

estructurado permite que haya consistencia con los elementos del website en sus

[3] Wireframe - http://es.wikipedia.org/wiki/Wireframe 40



diferentes paginas, es decir elementos como el logo, la navegacion, los titulos

seran consistentes ofreciéndole a la pagina web una identidad que permanece.

Los wireframes también son elaborados al inicio del desarrollo, y tienden a ser
muy diferentes dependiendo de quien lo haga o del tipo de proyecto, bien pueden
hacerse a manera de bosquejo ilustrado a mano como se observa en la imagen
3.3, para luego se interpretador por el equipo de trabajo hasta convertirse en un
disefio final como el mostrado en la imagen 3.4 consecuencia de los wireframes

de laimagen 3.3.
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Imagen 3.4 - Disefo Final - Consecuencia de un Wireframe hecho a mano.
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Por otra parte un wireframe también puede ser presentado como una ilustracién

en computador, que se hace un tanto mas agradable e interpretativa (imagen 3.5),

estd a su vez puede hacerse tan detallada como se quiera de acuerdo a la

informacion con que se cuente o al tiempo del que se disponga para dedicar a

esta parte del proceso, las imagenes 3.6 y 3.7 son dos wireframes con diferentes

estados de detalle, ambos parten del mismo concepto inicial de disposicidén

planteado en la imagen 3.5.
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Imagen 3.6 - Wireframe desarrollado con detalles.
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Imagen 3.7 - Wireframe altamente detallado.
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Es claro como cada elemento dentro del wireframe tiene un papel y cualquiera de
ellos es susceptible a cambios o mejoras de disefio, sin que ello afecte
necesariamente los demas elementos de la web, para explicar esto mejor un
ejemplo puede ser: si se replantea la navegacion principal, o se cambia la forma
en como se van a ver los titulos, o se realiza un cambio el logo de la empresa; los
demas modulos o elementos pueden permanecer inalterados. Cada médulo puede
desempefarse como proyecto independiente que modifican un elemento dentro
del web y que no debe interferir con los demas. Inclusive en ocasiones algunos re-
disefios sugieren mover un elemento de lugar como podria ser ubicar el logo de la
corporacion en otro lugar, esto no tiene porque afectar los demas modulos si el
proyecto que se realiza con "juicio" es decir, una buena programacién permitiria
que el elemento cambiase de lugar en todas las paginas en un solo paso, lo que
se convierte en otra gran ventaja de analizar desde un principio un proyecto de

web como una suma de elementos independientes.

Otro elemento estructural de una pagina web es el flowchart, también conocido
como Flujograma, que es la distribucion de contenido en el sitio web, en este se
pretende organizar la estructura del sitio web, pero a diferencia del wireframe que
se orienta a la apariencia o estética, El flowchart afecta la disposicion de contenido
e informacion del sitio web. Inicialmente se crea un listado de las paginas y
elementos que va a llevar el sitio web y con esto se crea un flujograma donde se
relacionan las diferentes paginas y la conexionen que existiran entre ellas, esto es
atil tanto para el disefio como para la programacion de la pagina. En la imagen 3.8
podemos ver un ejemplo de un tipico flowchart de una pagina web.
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Imagen 3.8 - Flowchart de una pagina web sencilla.

Algunas otras paginas web sin embargo contienen muchisima mas informacién y

por lo tanto presentan un flowchart mucho mas elaborado y complejo, un ejemplo

de ello se ilustra en la siguiente imagen (imagen 3.9).
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Imagen 3.9 - Flowchart de una pagina web robusta.
(Fuente: WG Studios)

Marca vs. Dominio

Marca es aquella combinacién de nombre, logo o simbolo, con el cual se pretende
identificar un producto, empresa o servicio. En el mundo actual las personas
reciben torrentes de informacion proveniente de muchas fuentes. Millones de
marcas que compiten entre si en un mercado altamente saturado de nombres de
empresas y marcas de productos, se vuelve supremamente importante ser duefio

de los elementos que conforman la identidad.

En todos estos casos querer estar presente en la red se convierte en un paso

adicional y necesario, un paso adelante hacia la tecnologia que permite darse a
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conocer a otros mercados, a una mayor cantidad de personas y hacer parte del
mercado global. Gran parte de ese éxito en la red bien podria ser causa de la
seleccion de un dominio apropiado.

El dominio a groso modo no es mas que la direccion o una facil manera de
acceder a una pagina web sin necesidad de memorizar su IP, esto se puede
comparar con los contactos de un teléfono celular, resultaria muy incomodo
visualizar una lista de numeros de teléfono y tener que recordar a que persona
corresponde. Afortunadamente no es asi, la personas pueden a cada numero de
teléfono asignarle un nombre determinado para poder acezarlo rapido y facil. Los
dominios funcionan practicamente igual. Un nombre es la representacion de un
namero de teléfono, que en este caso particular se refiere a la direccién IP del
servidor donde se encuentra almacenado el sitio web, que es donde se va a ver la

informacion que contiene el sitio web. no puede ser mas sencillo que eso.

Un proyecto debe marcar presencia en la red, y para ello la eleccion de un buen
dominio es fundamental. Este consta de dos partes: nombre y extension, siendo el
primero el nombre del proyecto o como se denomina y el segundo el indicativo del
tipo de actividad de dicho proyecto, por ejemplo .com (comercial), .edu
(educativo), entre muchos otros. Un dominio es algo asi como la tarjeta de
presentacion del proyecto en el mundo virtual, es importante para la marca porque
facilita ser encontrado en internet bajo un nombre que puede haber generado
reconocimiento en el consumidor. Citando un ejemplo simple: el consumidor que
ya reconoce la marca Sony, en el momento de querer encontrar mas informacion
sobre el producto, el primer punto de busqueda seria en la internet y asumiria la

existencia directa del dominio www.sony.com.

El registro de dominios es un factor realmente importante para adquirir una
presencia verdadera y consolidada en Internet. Un buen dominio resulta ser una
inversion muy importante a largo plazo. Parte de la asertividad de esta decision

depende de que tan semejantes son el nombre del proyecto con respecto al

47



dominio seleccionado. En este punto se entra a negociar en el mercado de
dominios, donde uno como ofertas.com puede costar 59.000 euros, es decir si el
dominio que se busca ya tiene un propietario el precio a pagar puede ser muy alto,
actualmente hay practicas de mercado casi impensables en el pasado. Esto en
referencia a la cantidad de empresas o0 proyectos que comienzan al revés, como
casos opuestos en donde un proyecto que esta apenas entrando en el mercado se
ve en muchas ocasiones obligado a basar su marca desde la disponibilidad de un
dominio. Es decir, la marca nace cuando se toma propiedad sobre un dominio
disponible, tarea que se hace cada vez mas dificil. Entonces aquello que antes era
visto como un soporte o extensiéon de identidad, hoy se convierte en la base o el
principio de la misma. Se mencionaba en la justificacion de este proyecto y
recalcara ahora el hecho de que hoy estar en la red es algo de vital importancia
para todo tipo de proyectos, comerciales o no, publicos, privados o incluso

personales.

Sefales indicativas vs. Claridad/Eficacia

En la etapa final de creacion de un producto se resaltan aquellos
"elementos/puntos" que deben anunciar algo, que sean facilmente interpretables
en cuanto a lo que quieren decir. Las sefales indicativas son aquellas
"indicaciones" que resaltan la importancia de algo, valiéndose de factores que
llamen la atencion de las personas y faciliten su visualizacibn como: colores,
tamafos y tipos de letra, contrastes o avisos luminosos. Este tipo de sefiales se
utilizan para: indicar diferentes funciones practicas de un producto, sefialar
funciones técnicas o explicar el modo de uso del producto. "La tradicién del buen
disefio es inimaginable sin las funciones indicativas, aun cuando éstas no siempre

estuvieran establecidas, o no fueran perceptibles" ©.

En las paginas web también se hace necesario resaltar determinados elementos
buscando que el usuario los vea y actué de acuerdo a lo que se pretende que

haga. Especificamente se habla de elementos como botones, banners, elementos

[4] BURDEK, Bernhard E.. Historia, Teoria y Practica del Disefio Industrial: Los conceptos aditivo, 48
integrativo, integral. Barcelona: Editorial Gustavo Gili. 1994.



de la navegacion, etc. Botones que segun el color, tamafio, posicibn en que su
ubique, se interpretarian como que al presionarse se pude continuar a la siguiente
pagina, reproducir algo, detener una accion, cerrar una ventana, etc. Hoy en dia
es posible que las personas asocien funciones al ver imagenes o sefiales como
las que se muestran en la imagen 3.10. Un banner es tan Gtil, como tan bien haya
sido elaborado utilizando sefales indicativas dentro de este u otros elementos
caracteristicos como imagenes y colores que los hagan llamativos, o como bien
funcionen las sefiales indicativas mostrando claramente la accién a seguir ya sea
de compra, descarga o cualquier otra, bien claro es el mensaje que transmite un

banner como el que se ve en la imagen 3.11.
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Imagen 3.11 - Banner web.
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Las sefiales indicativas dentro de una pagina web permiten que se oriente al
usuario sobre como debe navegar dentro del sitio web, y funcionan como el
complemento perfecto que le garantiza a la pagina que sea categorizada o no de
buena usabilidad, de acuerdo a su claridad, facilidad de ubicacion de contenido y

otros conceptos mencionados antes en el item de usabilidad.

Color vs. Color

Un adecuado uso del color en cuanto a la seleccién y disposicion del mismo,
otorga a un producto caracteristicas que lo hacen mas atractivo o agradable, para
ello se utilizan teorias del color y otros argumentos que proporcionan cierto tipo de
informacion, reglas, normas y/o caracteristicas que permiten sacar un mejor

provecho a los colores.

Para el caso web el tema del color funciona practicamente igual, se busca lograr
buenas composiciones de color, pero deben considerarse otros aspectos debido a
que las pantallas de computador funcionan por medio de pixeles cada uno
conformado de solo 3 colores rojo, verde y azul, segun la imagen que muestre
estos se prenden o apagan en diferentes intensidades. A este modelo de color se
le conoce como RGB del ingles Red, Green, Blue; es un modelo de color basado
en la sintesis aditiva, con el que es posible representar un color mediante la

mezcla por adicion de los estos tres colores primarios.

La gama de colores web consiste en diferentes combinacion de los colores rojo,
azul o verde en donde cada uno de ellos puede alterarse en 6 valores de
intensidad, porcentualmente se hablaria de 0%, 20%, 40%, 60%, 80% y 100%,
pero estos valores se hombran con una cifra hexadecimal, asi pues se llamarian
#00, #33, #66, #99, #CC o #FF respectivamente. Todas las posibles
combinaciones entre ellos ofrecen un total de 216 colores que son los llamados

colores seguros para web, estos colores van desde el negro con su codificacién
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#000000 hasta el blanco o #FFFFFF. Para verlo un poco mas claro en la tabla 3.1
se muestra la codificacion de los 3 colores basicos y las combinaciones basicas

entre ellos.

Tabla 3.1 - Colores y combinaciones basicas de colores para web.

Los tres colores basicos

Rojo #FFO0000  El canal de rojo esta al maximo y los otros dos al minimao
Verde #00FFD0  El canal del verde esta al maximo y los otros dos al minimo
Azul #0000FF  El canal del azul esta al maximo y los otros dos al minimo

El blanco y el negro
Megro #000000 Los tres canales estan al minimo 00, 00 y 00
Blanco  #FFFFFF Los tres canales estan al maximo FF, FF y FF

Las combinaciones basicas

Amarillo  #FFFF00 Los canales rojo v verde estan al maximo
Cyan #00FFFF Los canales azul v verde estan al maximo
- Magenta #FFOOFF Los canales rojo y azul estan al maximo

Seguridad web vs. Seguridad de un producto

Al hablar de seguridad es necesario retomar el tema anterior de lenguajes de
programacion, simplemente existen diferentes lenguajes de programacion y la
superioridad de algunos de ellos radica en la seguridad que ofrecen tanto al
usuario para que su informacion no se filtre a otros lugares como para el duefio de
la pagina web quien debe almacenar cierto tipo de informacién como privada. El
concepto de seguridad en esencia es el mismo que cuando se habla de la
seguridad en un producto, un producto es seguro cuando hace lo que dice y no

compromete la salud e integridad de la persona ya sea fisica o emocional.
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Confiabilidad y Calidad

La confiabilidad de un producto se expresa como la probabilidad de que funcione
tal y como se pretende que lo haga. Si un producto es altamente confiable y de
buena calidad, esto se vera reflejado directamente en la satisfaccion del cliente.
Un producto deja de ser confiable cuando presenta fallas en su desempefio, por
eso es recomendable hacer un control de calidad que tiene como meta mejorar la
confiabilidad y reducir la probabilidad de falla del producto. Este concepto tiene
exactamente el mismo significado o aplicacién cuando el producto es una pagina

web.

Una pagina web se considera confiable y de buena calidad cuando cumple tanto
las expectativas del cliente o usuario como las de la empresa que la posee,
cuando no tiene links "rotos", presta su servicio continuamente y es consistente en

la informacién que presenta.

NUEVO MODELO DE DISENO WEB

A continuacion se presenta el nuevo modelo de disefio web, creado a partir del
arreglo de etapas y agrupacion de actividades expuesto en la segunda parte del

capitulo 2.

Este nuevo modelo esta conformado por 5 etapas consecutivas compuestas por

una serie de actividades relacionadas que se explicaran a continuacion.

Es importante aclarar que después de analizar la agrupacion de actividades
inicialmente realizada, se identificé que la etapa de proyecto contenia elementos
que podrian ser mejor parte de las otras etapas y no necesariamente de una etapa

independiente. También se elimind la documentacion como etapa individual,
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pues el documento de fabricacion de un sitio web es justamente su codigo, que

hace parte del desarrollo.

Y se agregd una nueva etapa de seguimiento, que aunque no esta dentro de
ninguna de las metodologias de disefio de producto estudiadas se considera muy
importante involucrarla para el disefio web, por lo cambiante y dinamico del medio.
Lo que puede ser una buena solucién hoy, puede requerir ciertos cambios o

mejoras en corto tiempo para permanecer vigente.

Descripcién de las actividades que componen el modelo

En la siguiente tabla 3.2 se describen cada una de las actividades que conforman
las 5 etapas de la nueva metodologia desarrollada dentro de este proyecto de
grado, Esto con el fin de aclarar los pasos a seguir en la actividad especifica y

permitir que sea mas clara la implementacion de la metodologia.

Tabla 3.2 - Nuevo metodologia de disefio web: desarrollo y explicacion de las

actividades que lo componen.

Etapas Tareas/Actividades Descripcion
Planteamiento del Definir y entender con el cliente qué se
problema y/o pretende resolver o lograr con el nuevo
necesidad proyecto.

Identificar en detalle qué espera el
Identificacion de las cliente del disefio, qué busca con su
necesidades del desarrollo, cuéles requerimientos
cliente especificos considera importantes para

Su proyecto.

Aclarar cuales son los objetivos

. Definicion de objetivos | definitivos del proyecto, de forma
Planeacion

coherente y realizable.

Definicién de tiempos
y plazos de desarrollo
del proyecto

Realizar un cronograma del desarrollo
para compartir con el cliente y
comprometerlo de su participacion
activa en el proceso.

Definicion de los
recursosy
requerimientos

Definir los recursos y requerimientos
gréficos, de imagenes y de contenido
necesarios para el proyecto. Como
imagen corporativa de la empresa,
fotografias de los productos o
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descripciones de los servicios
prestados.

Recolecciéon de
informacioén

Recopilar toda la informacion necesaria
para la construccién del website.

Investigacién

Segmentacion de
usuarios

Definir el usuario objetivo de acuerdo a
la edad, intereses, ubicacion geogréfica,
entre otros.

Identificacion de los
gustos y necesidades
del usuario

De acuerdo al usuario definido, ubicar
cuales son los gustos y necesidades del
mismo basado en estadisticas y
proyectos anteriores.

Investigacion del
contexto (estado del
arte)

Encontrar qué websites similares
existen y qué ofrece la competencia
ademas de realizar un detallado estado
del arte del problema a solucionar.

Estudio de la
competencia
(investigacion y
andlisis) *

Analizar lo que ofrece la competencia
puede ser constructivo si se toma como
fuente para no hacer lo mismo sino algo
mucho mejor. pero tiene un aspecto
negativo y es que sesga la creatividad
del disefiador.

Andlisis del problema

Descomponer el “problema’ o proyecto
en las diferentes funciones o soluciones
gue debe ofrecer el website.

Determinacion de
formas, texturas y
colores

Elegir las formas, fuentes, tipos de
imagenes y colores que se van a
emplear en el disefio.

Generacion del listado
de requerimientos

Establecer en detalle lo que se requiere
construir para que el website tenga

Disefio

detallado impacto positivo en los usuarios.
Generacion de Elaborar diferentes esquemas de
alternativas disefio.

Andlisis y seleccion de
alternativas

Enfrentar las diferentes alternativas
creadas, ensefarselas al cliente y elegir
cual se va a disefiar totalmente o a
desarrollar a profundidad.

Disefio preliminar

Desarrollar la alternativa elegida.

Elaboracion de
pruebas y evaluacion
(de uso y de calidad)
sobre el disefio
preliminar

Permitir que usuarios evallten el disefio
preliminar para confirmar si la
disposicidn, los colores, los mends sean
adecuados o si se sugiere realizar
cambios.

Ajustes finales al
disefio a nivel general
y de detalle

Realizar los cambios detectados en el
paso anterior, si es que los hay.

Disefo final

Presentar el disefio final para
aprobacioén.
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Determinacion de
procesos, lenguaje y
estructura

Elegir el o los lenguajes de
programacion a usar en el desarrollo del
proyecto.

Construccion

Programar y construir cada modulo y
pagina del proyecto.

Control de calidad

Verificar la calidad del sitio web por
medio de realizacion de pruebas en
diferentes navegadores, sistemas
operativos, resoluciones. Ademas

(Periddico/ciclico)

Desarrolio realizar correcciones finales como
ortogréficas, y verificaciones de links.
Lanzamiento del website completo en
Entrega al cliente un URL de prueba para que lo evalué el
cliente.
Retroalimentacion y Realizar los cambios pertinentes si los
correcciones finales hay.
Publicacion : e
: Montaje del website final.
(Lanzamiento)
Instalacion de o .
; Instalar el codigo proporcionado por
herramientas de -
- Google Analytics en cada una de las
seguimiento y :
i paginas sobre las que se desee hacer
estadisticas (Google S
) seguimiento
Analytics)
Hacer que varios usuarios naveguen por
. el website, utilicen todas las
Pruebas de usuario ! o
L herramientas peridodicamente para que
(evaluacion) . . ) .
sugieran mejoras en caso de identificar
alguna.
Seguimiento Andlisis de los Analizar periédicamente los resultados o

resultados del
seguimiento

estadisticas arrojadas por Google
Analytics.

Realizar cambios a los
elementos
susceptibles de
mejora.

Desarrollar o programar los cambios
sugeridos por los usuarios y por las
tendencias de las estadisticas.

Andlisis y
mantenimiento de
forma periddica/ciclica

Continuar haciendo andlisis y
mantenimientos de forma
periédica/ciclica basados en la
propuestas de los usuarios y las
estadisticas.

Esquema de la nueva metodologia de disefio

La tabla 3.3 contiene la nueva metodologia creada durante el desarrollo de este

proyecto, fruto del andlisis de varias metodologias de disefio utilizadas para la
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creacion de productos. En esta tabla se observa como la metodologia se compone

por 5 grandes etapas cada una con diferentes actividades que aseguran el

cumplimiento de cada etapa.

Tabla 3.3 - Nueva metodologia para disefio de paginas web.

PLANEACION
Planteamiento del problema
Identificacidn de las necesidades del cliente
Definicidn de objetivos
Definicidn de tiempos y plazos de desarrollo del proyecto
Definicion de los recursos y requerimientos
Recoleccidn de informacidn

INVESTIGACION
Segmentacidn de usuarios
Identificacion de los gustos y necesidades del usuario
Investigacion del contexto (estado del arte)
Estudio de la competencia (investigacion y analisis) *
Andlisis del problema
Determinacidn de formas, texturas y colores
Generacion del listado de requerimientos detallado

DISENO
Generacion de alternativas
Andlisis y seleccidn de alternativas
Disefio preliminar
Elaboracidn de pruebas y evaluacion sobre el disefio preliminar
Ajustes finales al disefio a nivel general y de detalle
Disefio final

DESARROLLO
Determinacidn de procesos, lenguaje y estructura
Construccion
Control de calidad
Entrega al cliente
Retroalimentacidn y correcciones finales
Publicacion (Lanzamiento)

SEGUIMIENTO (Periddico/ciclico)
Instalacidn de herramientas de seguimiento y estadisticas (Google Analytics)
Pruebas de usuario (evaluacion)
Andlisis de los resultados del seguimiento
Realizar cambios a los elementos susceptibles de mejora
Continuar con el analisis y mantenimiento de forma periodica/ciclica
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La anterior tabla (tabla 3.3) puede ser utilizada como una guia rapida para crear
una pagina web, pues contiene una sintesis de la metodologia con los pasos

esenciales, necesarios para la creacion de una pagina web iniciando de "cero".
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CAPITULO 4



CAPITULO 4 - APLICACION

APLICACION DE LA NUEVA METODOLOGIA

Como soporte de la nueva metodologia planteada en el desarrollo de este
proyecto, se demostrara la aplicabilidad de la misma en la creacién de paginas
web usando como ejemplo la creacion de la pagina web de WG Studios. Para tal
fin se desarrollaran cada uno de los items que componen la metodologia y por
medio de estos se posibilitara y facilitara el desarrollo y creacion de la pagina web.
Un sitio web como estos se convierte en un ejercicio importante para la practica,
pues de entrada hablamos de una pagina web para vender paginas web y otros
servicios similares, por lo tanto debe evidenciar de manera eficaz la capacidad de

la empresa para el manejo de proyectos de este tipo.

Este capitulo se hace importante no solo porque cumple con el fin de probar la
veracidad de la metodologia, si no porque adicionalmente se convierte en un
complemento que arroja nuevos elementos de analisis que a su vez se van
desarrollando, y por lo tanto van fortaleciendo la metodologia aumentando su

validez y haciéndose cada vez més confiable para su utilizacion.

PLANEACION

Planteamiento del problema/necesidad

Existe la necesidad de querer capturar nuevos clientes cada dia, de esta forma
incrementar las ventas. WG quiere ser encontrado facilmente en la web por lo
tanto su pagina debe ser catalogada por los diferentes motores de busqueda en
todo el mundo como Google, Yahoo, Bing, AOL, entre otros. Y no es simplemente
"estar catalogados"”, ademas se pretende tener una muy buena posicion dentro de

ellos. Otra de las cosas que debe asegurarse que el posible cliente encuentre
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facilmente a WG vy listo, lo que se busca es que Este se "enganche”, se enamore y

se vea motivado a contactar la empresa por una u otra razoén.

Identificacion de las necesidades del cliente
La pagina web a crear debe responder por si sola a la mayor parte de las dudas o

preguntas del cliente con respecto a WG Studios y lo que hace.

Definicion de objetivos
e Estar catalogado en los motores de busqueda en las primeras posiciones
de la categoria.
e Balance entre cantidad y calidad de informacion.

¢ Que el sitio web invite a hacer un contacto inicial.

Definicion de tiempos y plazos de desarrollo del proyecto
El calculo del tiempo debe hacerse basado en la cantidad de informacién y de

trabajo que tenga la pagina web, en este caso este no debe ser mayor a 2 meses.

Definicion de los recursos y requerimientos
Se cuenta con dominio, hosting, textos e imagenes para la creacién de la pagina

web.

Recoleccién de informacion

Para el caso de WG fueron ellos mismos lo encargados de escribir los textos y
demas contenidos de las paginas informativas, justificAndose en el hecho de que
son ellos los que conocen el negocio y no es facil encontrar a alguien que sepa
describir lo que WG hace sin conocer lo que WG hace y la forma en que lo hace.
La recomendacion a seguir luego de redactados los textos es entregarlos a un
"copywriter" esta persona gracias a sus habilidades de escritura convierte los
textos en un contenido mucho mejor escrito, utilizando las palabras adecuadas,
dandole un giro comercial que hace que la empresa se vea mucho mejor, como

una super empresa. Esto no solo permite que las personas entiendan mejor lo que
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ven sino que les agrade mas, también se modifican los textos de forma que los
motores de busqueda puedan catalogar mejor una pagina web. Un copywriter
ademas se encarga de revisar y entregar titulos, subtitulos, descripcién de las

paginas, palabras claves a usar, etc.

INVESTIGACION

Segmentacion de usuarios
WG es catalogada como "bussines to bussines”, es decir una empresa que trabaja
para otros negocios, preferiblemente a empresas denominadas como pequefias o

medianas empresas.

Identificacién de los gustos y necesidades del usuario
Necesidades identificadas:

e Quieren conocer los servicios de la compaiiia.

e Quieren saber la trayectoria de la compafiia. [about us]

e Quieren ver calidad y experiencia de trabajo. [portfolio]
Gustos:

e En general la gente busca minimalismo.

e Cosas simples y sencillas de entender.

e Las personas buscan rapidez.

Investigacion del contexto (estado del arte)

El estado del arte pretende hacer un estudio de todos aquellos aspectos,
tecnologias, paginas web, empresas, articulos y demas que presenten desarrollo
de ultima tecnologia o actualizados con respecto al tema de "web". Se analizan
todo las tendencias en general y se comenzando por todo aquello que este a la

vanguardia.
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Estudio de la competencia (investigacién y analisis) *

Para el caso de WG Studios se analizo en especial a 352 Media especialmente
porque son muy fuertes en cuanto a "SEO", es decir que su pagina web se
encuentra optimizada para los motores de busqueda, pueden leer e interpretarla a

detalle lo que permite que la pagina se encuentre bien catalogada en la web.

Témese esto como un consejo de gran importancia y es que mas que observar a
la competencia directa y a otras comparfias que ofrezcan servicios similares, lo
realmente valioso es identificar las fortalezas de cada competidor y buscar la
manera de incorporarlas al proyecto, sobretodo en la categoria de websites se
hace evidente como muchas empresas que crean paginas web son muy fuertes en
algunas cosas pero realmente débiles en las demas, esto en referencia a aspectos
como programacion, disefio, "SEQO", estructura, funcionalidad, usabilidad, entre
otros. Algunos ejemplos frecuentes de esto podrian ser:

e PA4ginas web con disefios innovadores y llamativos pero en donde no es
posible buscar algo facilmente.

e PA4ginas llenas de animaciones muy entretenidas a las que no puede
hacérseles seguimiento de ningun tipo.

e PA4ginas con una estructura simple, aburrida, con una mala seleccion de
colores pero que gracias a que cuentan con "SEO" se encuentran de
numero 1 en Google.

e Y bien podrian plantearse un sinfin de ejemplos similares que se ven dia a

dia por toda la red.

* Cabe hacer una anotacién sobre el estudio de la competencia y es como muchas
veces algunos proyectos pueden verse frustrados al analizar la competencia, en
algunas ocasiones porgue termina haciéndose exactamente lo mismo que la
competencia lo cual acaba siendo mas un problema que una solucion: otras veces
se comenten los mismo errores de la competencia al tratar de ser como ellos; y

otras ocasiones aunque no se pretende hacer lo mismo que ellos y solo se busca
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darle una mirada global a la competencia el proyecto termina siendo lo mismo sin
guerer, pues limita o restringe de cierta forma la creatividad de quienes conforman

el equipo de trabajo.

Analisis del problema

Un andlisis detallado de la situacién arroja que para aumentar el nimero de
clientes potenciales estos deben engancharse en un mercado tan amplio como
Internet y por tanto con la pagina web de la empresa de manera rapida y simple,
para que ello suceda es importante que la empresa WG Studios sea encontrada

facilmente por medio de motores de busqueda.

Determinacion de formas, texturas y colores
Las recomendacion a seguir son:
e Continuar con los colores corporativos, 6sea aquellos que forman parte de
la identidad de la empresa como son gris y naranja en este caso.
e Formas simples, que el sitio web no se vea extrafio, que sea de cierta forma
"estandar".
e Lograr que el cliente se sienta familiarizado con el sitio web debido a la
facilidad de uso del mismo.
e Referente a texturas usar fondos sélidos, evitar el uso de gradientes de

color y sombras, lograr una apariencia muy minimalista.

DISENO

Generacion de alternativas
En el siguiente item se presentaran las diferentes alternativas de disefio para la
pagina web de WG Studios.

Dado que el proceso de desarrollo de todo el website de WG Studios es muy
extenso y el presente capitulo debe ser ilustrativo sin ser demasiado largo, se

enfocara solo en las alternativas para la construccion de la pagina principal o
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"homepage", sobra aclarar que las otras péaginas que conforman el website
también hicieron parte de un proceso de elaboracion de alternativas, analisis y

pruebas hasta llegar a un disefio final sumamente estudiado.

Andlisis y seleccion de alternativas

A continuacion se presenta un breve andlisis a las propuestas creadas para el
website de WG Studios, Presentadas en la etapa de generacion de alternativas.
La imagen 4.1 ofrece un disefio simple en donde solo se utiliza el logo de WG y se
muestran los links a las principales pagina de contenido del sitio web. A pesar de
ser llamativa por su simplicidad esta pagina tiene problemas con los motores de

basqueda, pues ni siquiera presenta textos como una descripcion de la compafia.

studios*

Showcase Identity

Imagen 4.1 - Propuesta de disefio I.

En la siguiente propuesta (imagen 4.2) se eliminan algunos elementos de la
navegacion dejando solo los principales como son: "portfolio”, "the Studio" y
“"contact", se agrego el numero telefénico y lo mas importante una descripcién de

la compaiiia pensando en los motores de busqueda.
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WG studios*®

portfolio
theStudio

305.463.9232 | contact

hing mar

Imagen 4.2 - Propuesta de diseiio .

Se desea tener una propuesta alternativa con una navegacion mas estandar y con

mas elementos, para esto se presenta la propuesta mostrada en la imagen 4.3.

WGstudios
305.463.9232 | info@wagstudios.com
The tide of corporate marketing has changed. Just a few years age, business
cards and & company brochure were the foundation of practically every

marketing pragram. Todasy, the naed ts stand sut from the competition
requires £0 much more.

web print photography video aboutus contactus

Imagen 4.3 - Propuesta de disefio .

64



Con la intension de tener una pagina web mas atractiva para el visitante se
implementa un espacio para poner una o varias imagenes donde se muestren
trabajos hechos por la compafiia. Se continua con la descripcion de la compafiia y
se elabora una propuesta de navegacion llamativa diferentes a las conocidas, con
diferentes tamafos, colores y tipos de letras. ademas se agrega un "disclaimer"

con la pretencion de proteger el contenido de el sitio web. Ver imagen 4.4.

image

Creative Process

305.463.9232

OPYRIGHT WARNIN

Imagen 4.4 - Propuesta de disefio V.

El tipo de navegacién presentado en la propuesta 4.4 presento problemas, al
demostrarse que muchas personas pueden sentirse confundidos con esta y no
darse cuenta que son links por lo tanto se hizo necesario regresar a lo tradicional y
plantear una navegacién estandar en la parte superior de la pagina como se
muestra en la imagen 4.5 a continuacion. Ademas se agrega otra navegacion
central que junto con la principal permite al usuario ver todos los servicios y

paginas que contiene el sitio web de WG Studios.
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Web design
Corporate site
Flash site

Online catalog
eCommerce
eBrochures
eMail Campaigns

WG studios*

services and products

Graphic design Photography

Logo design
Corporate ID
Package design
Business Cards
Brochures
Flyers

commercial photography
product photography
fashion photography
On-location

In-studio

home services company contact

PENUS  web ecommerce print photography case studies

theStudio

Our services includes a wide range of possibilities, starting from
web design and graphic design, commercial and product
photography on location or at our studio, logo design and
corporate ID and branding, printing, programming, search engine
optimization, and email marketing campaigns.

Imagen 4.5 - Propuesta de disefio V.

Todo parece andar correctamente por lo que se sugiere simplemente realizar unos

pequefios cambios en el disefio, haciendo un mejor uso de la barra distintiva de

color naranja con la que se pretende principalmente reflejar la imagen corporativa

de la compafiia.

WG studios®

home company services contact

portfolio web ecommerce logo print photography case studies

theStudio

web design
corporate site
flash site

online catalog
eCommeree
eBrochures
eMail Campaigns

services and products

graphic design Photography

logo design commercial photography
corporate ID product photography
package design fashion photography
business cards on-location

brochures: in-studio

flyers

we offer a wide range of possibilities, starting from web
design and graphic design, commercial and product
photography on location or at our studio, logo design and
corporate ID, printing, programming, packaging, search
engine optimization, and email marketing campaigns.

Imagen 4.6 - Propuesta de diseiio VI.
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Disefio preliminar

Luego del andlisis de cada una de las alternativas planteadas se propone un
disefo preliminar para someter a un estudio riguroso. En la imagen 4.7 se muestra
el llamado disefio preliminar del la pagina web que como se explico recientemente
es el resultado de las diferentes alternativas de disefio elaboradas, se resalta en
este un area especial destinada a los "proyectos recientes" con esto se busca
mantener a las personas actualizadas sobre los ultimos trabajos realizados por la
compafiia. Un &area de contacto con informacion basica para comunicarse con la
empresa. Descripciones en textos de quien es la empresa y que es lo que hace.
Un banner principal utilizado para publicar informacion de interés general. Y otros
de los elementos importantes que se incorporo al disefio preliminar es un pie de
pagina o "footer" que contiene las politicas de privacidad y otra informacién legal

de la compafia como una forma de proteccion.

WG S‘tud‘OS* home company overview  studio services  portfalio  contact us

web design  graphic design  photography  mation

theStudio

WHO WE ARE WHAT WE DO EXPECT RESULTS

graphic design firm Graphic Design for print and web We're not as good as our ideas; we're as good
located in Miami Florida. as our execution.

We are a cutting-edge
located in Miami Florida.
Established in 1t we help businesses Established in 1998, we help businesses
around the w create  innovative,
eye-catching marketing materials

We're in the business of building a singular,
emotional relationship:
the one between you and your customers.

WG studios creates work that help our
customers evolve and win. The result is not
packar it's a brand

nal Photography We produce images that shift paradigms and
a2 packa communication materials that designs that elevate your brand in ways you
experience that shapes a perception. We ers’ hearts and on their minds. can see, touch and measure.
create visual communication materials that

STERLING

CONTACT US | RECENT PROJECTS
Customer Service & Sales : 305.463.9232

General Mailbax: info@wgstudios.com -/

Sales Mailbox: sales@wgstudios.com . CZ

Careers: jobs@wgstudios.com

10857 NW 29 Street, Miami FL 33172

ACLU

e

Chek Group Saucony North Star Fund

COPYRIGHT WARNING:
The e

Imagen 4.7 - Disefio preliminar.
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Elaboracién de pruebas y evaluacion (de uso y de calidad) sobre el disefio
preliminar

Para la evaluacion de la pagina web es recomendable la elaboracién de un focus
group o alguna otra técnica de recoleccion de informacién, para el caso de WG se
aplicaron dos métodos, se realizo un focus group que incluia al equipo de trabajo
de WG Studios, cada persona de acuerdo a su especialidad aporta a la nueva
pagina web elementos que le permitan mejor, adicional a eso se realizaron
preguntas sobre el disefio preliminar a clientes considerados también como
"amigos" de la empresa quienes también comentan sobre lo que esta mal, lo que

esta bien y lo que se pude mejorar o lo que hace falta dentro del disefio preliminar.

Ajustes finales al disefio a nivel general y de detalle

e Los colores, navegacion y logo fueron calificados de manera satisfactoria
en la fase de evaluacion.

e Se sugiere remover el area de "expect results" para nadie fue muy
relevante lo que alli se narraba.

e El area de proyectos recientes tuvo gran aceptacion especialmente para los
clientes. se hace necesario resaltar la importancia de este ya sea
aumentando su tamafio, la cantidad de proyectos, ubicandolo mas arriba
dentro de la pagina o todo lo anterior.

e Otras de las recomendaciones que salieron a la luz fue la importancia de
destacar aun mas el area en el que describe lo que hace la compaifiia.

e Los programadores por su parte sugieren que se agregue un mapa del sitio
que mas que ayudar a las personas permitira que la pagina tenga un mejor

reconocimiento para los motores de busqueda.

Nota: En la siguiente actividad se puede identificar cada uno de los ajustes

anteriores dentro de una imagen.
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Disefo final

La siguiente imagen (imagen 4.8) ilustra el disefo final de la pagina web de WG

Studios basado en las recomendaciones hechas en la actividad anterior de ajustes

generales y de detalle en el disefio.

WG studios*

who we are

We are a cutting-edge graphic design firm located in Miami
Florida. Established in 1998, we help businesses around the
world create innovative, eye-catching marketing materials.

WG studios creates work to help companies evolve and win. The result is not

just a logo or a package; it's a brand experience that shapes a perception. We
create visual communication materials that position companies where they

want te be: in their customers’ hearts and on their mi

recent work

Souschef 2 go

o2
ClubJOE o

you find in the market are based on strong

our services

Graphic Design
— WG Studics provides graphic design services to
B businesses in Miami Florida and around the country.
4 » & 1@ with more than 10 years of combined experience in
T graphic design, our clients are not just clients, we
buid relationships and create fiendships

Web Deve t
WG studios offers complete web development services
ineluding website design, eoding and special effects.
Our web designers develop your website bursting
creativity from initial concegt to final production. We
tegrate user interface design, web usal
functionality to achieve sales.

site map

COPYRIGHT WARNING: The content on this we!

right, site ownars are respansible for infringem

home thestudio services portfolio case studies  getin touch

PENESN oraphic design  web development  photography  multimedia

what we do
Graphic Design

We create powerful, memorable designs that will promote your brand ond

deliver your message with authority.

Web Design and Development
WG Studios designs and develops your website bursting creativity from
iritial concept to final production

Professional Photography
We produce ereative and effective images for commercial, editorial and
ader e

Bal Harbour Shops RTI Hospita!

Joe's Bestburger is a fast food restaurant, based  OBM Microsites. For mare than seven decades,  Tennisplaza is a company dedicated to providing
in New York since 2002. The concept behind Joe's  OBM stands as a global leader in its discipline, kennis players with convenient, one-stop Internet
is to produce high quality products trough the specializing in architecture, resort design and shopping for all of their equipment needs.

usage of the best ingredients. development.

GTO Autocare. The majority of car care products  Gurkha Cigars, crafted in the Dominican Republic  Mario Hernandez, is the name of the founder

referred to as the “Rolls Royce of Cigars™  and president of a company called Marroquinera

solvents and petroleum. because it represents three aspects that separate  5.A. established in Colombia in 1978. The brand
it from all others, distinction, quality and rarity symbol portrays initisls of the creator

Phatography

Juan Vasquez is a commercial and advertising
phatographer located in Miami Florida that has made a
name for himself by creating beautiful memorable
images for cororate, advertising and editorial clients
ok only in South Florida but also throughout the
county.

Multimedia
WG Studios provides graphic design services to
businesses in Miami Florida and araund the esuntry.
With more than 10 years of combined experience in
araphic design, our chents are not just chents, we
build relationships and create friendships.

let's talk!

General Mailbox: info@wgstudios.com
Sales Mailbax: sales@wgstudios.com

STUDIOINFO  OUR SERVICES  WEB PORTFOLIO  GRAPHIC MEDIA Careers: jobs@wgstudios.com

About Us Graphic Design Web Design PORTFOLIO  PORTFOLIO

Services Web Development  Ecommerce LogotBranding  Photography U.S. Toll Free Customer Service:1,066.535.1910
Case Studies Photography Web Appiications  Print Materials  Multimedia International and Miami: 305. 2
Cantact Us Multimedia Emarketing Advertisement

Driving Directions Packagi

VG Studios snd protectad by the US

s provided by an agency or web

<t and im ther sit

Imagen 4.8 -

Disefio final.
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Dos correcciones finales surgen durante el desarrollo del disefo final. Primero
nace la necesidad de adicionar un lugar donde se muestren aquellos proyectos
destacados sobre los que ha trabajado WG Studios, que no estan necesariamente
incluidos dentro de los proyectos recientes, pues los proyectos recientes
simplemente son los mas actuales mientras que los proyectos destacados bien
pueden ser antiguos, pero vale la pena destacarlos por su éxito e importancia para
la compafia. Y la segunda correccion resulta muy evidente al tener una pagina
web que es tan larga horizontalmente y es util tener una navegacion en la parte

inferior de la misma.

DESARROLLO

Determinacion de procesos, lenguaje y estructura
En el caso particular de WG Studios para la eleccion del lenguaje de programacion
se juzgo basados en su experiencia. "Coldfusion” un lenguaje que para WG es

muy confiable, facil de usar y rapido, y por lo tanto muy econémico.

La estructura se divide en dos tipo, la estructura interna y la externa. La estructura
externa atiende a todos los elementos visibles del website, los cuales se
organizaron en la etapa de disefio con el objetivo de que fueran utiles y/o
amistosos para el usuario tanto en su visualizacion como funcionalidad, este
concepto es ampliamente reconocido en paginas web como caracteristicas "user
friendly”. La estructura interna en cambio es aquella que no es visible para el
usuario, pero igualmente es de gran importancia, comprende todo lo relacionado a
la manera en que deben nombrarse los archivos del website, imagenes incluso
folders, también acé se establecen pautas de organizacion para "SEQ", estilos de

fuentes a usar, tamanos, etc.

Una adecuada y buena seleccion de lenguajes, estructuras y procesos facilita la

realizacion de cambios futuros y agiliza las actualizacién de la pagina web, pues

70



se hace mas facil la identificacion de archivos e indirectamente se indica como se
deben hacer los cambios de manera ordenada. Un ejemplo de esto son muchas
paginas web donde todos sus componentes se encuentran dentro del mismo
folder nombrados de cualquier manera: en un caso como este cuando se pretenda
realizar un cambio sera muy dificil encontrar los archivos, incluso si los cambios
los va a elaborar la misma personal que los creo originalmente, pues el folder no
tiene una estructura organizada. La situaciéon es diferente en una pagina donde se
crean diferentes folders para los diferentes médulos del website, donde sera muy
facil ubicar el archivo a modificar, yendo directamente al folder del modulo que se
pretende actualizar, por ejemplo cargar una nueva imagen en la pagina de
portafolio, simplemente se necesita accesar el folder de portafolio y dentro de este
el de imagenes donde se debe hacer la actualizacion del portafolio.

Construccion

la imagen 4.9 ilustra una agrupacion de los diferentes componentes que contiene
la pagina para con esto dar inicio al llamado "slicing" que consiste en
dividir/separar los elementos de la pagina para poder iniciar su programacion y

con esta el desarrollo y construccion de todo el sitio web.

Imagen 4.9 - Separacion de los elementos del disefio final.
71



Control de calidad
El control de calidad tal y como lo sugiere la metodologia pretende hacer una
revision de la funcionalidad del website, es decir que todas los elementos estén
funcionando bien. En el caso de paginas web existen un sinfin de caracteristicas
gue puede ocasionar diferencias en la manera en como se ve una pagina web, es
practicamente imposible controlar todo estos aspectos pero si es absolutamente
necesario realizar dicho control al menos en aquellas caracteristicas que bien
pueden denominarse estandar, a manera de checklist un website deberia ser
analizado bajo las siguiente condiciones de compatibilidad:
e Verificar funcionalidad del website en diferentes sistemas operativos o
plataformas, principalmente bajo Windows, Mac, Linux, incluso iPhone.
e Verificar funcionalidad del website en diferentes navegadores (Internet
Explorer, Safari, Firefox, Chrome).
e Verificar funcionalidad del website en diferentes versiones de los
navegadores.
o Verificar apariencia del website en diferentes resoluciones de pantalla.

e Verificar la velocidad de carga del website con diferentes conexiones.

Al decir "verificar funcionalidad o apariencia del website" se hace alusiéon a
animaciones, presentacion de imagenes, comportamientos de los elementos

("divs", "tablas™), comportamiento de los colores, tamafios y demas.

Adicional a esto en el control de calidad se verifican errores de ortografia, que los
enlaces entre las paginas funciones perfectamente es decir que lleven a la pagina

correcta y que no haya links que no llevan a ninguna pagina ("broken links")
Entrega al cliente

En este caso el cliente es el mismo que esta creando la pagina por lo tanto se

continua adelante al siguiente paso.
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Retroalimentacion y correcciones finales
No hay modificaciones o correcciones adicionales en esta fase del proceso para la

pagina de WG Studios, puede procederse a su publicacion.

Publicacién (Lanzamiento)

La publicacién consiste en poner a los ojos del publico el nuevo website, en un
dominio de acceso general como cualquier otro, en este caso el nuevo website se
publico bajo el dominio de www.wgstudios.com.

En este punto se hace importante la promocion de la pagina web o la aplicacion de
alguna estrategia de divulgacion, la idea es que los antiguos clientes se enteren de
la nueva péagina web y quizas también pueda llegarse de esta forma a otros

clientes potenciales.

SEGUIMIENTO (Periédico/ciclico)

Instalacion de herramientas de seguimiento y estadisticas (Google Analytics)
El proceso de seguimiento de la pagina web de WG Studios se realiza inicamente
por medio de Google Analytics, gracias a este es posible obtener una gran
cantidad de informacién referente a la pagina web. El proceso de instalacion de
esta herramienta es simple, lo Unico que debe hacerse es registrar una cuenta con
Google Analytics para el website. Finalizado el registro con Google Analytics
entrega un "script" o parte de cédigo que debe ponerse en cada uno de las
paginas que se pretenden analizar continuamente, por supuesto que la mayoria de
los casos se quiere seguir todo el website por lo que se debe poner el codigo en
todas las paginas. En ocasiones paginas con ciertos lenguajes de programacion
solo requieren que el codigo sea incorporado una sola vez. La imagen 4.10 nos
muestra la forma en que Google Analytics nos provee el cédigo que debe ser

incorporado al website para su seguimiento.
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Google Ana|yt|cs jeamilogr@omail.com | Settings | My Account | Help | Sign Out

Analytics Settings | View Report: i [T DELT IS EH camilogr.com

Analytics Settings = Profile Settings = Tracking Code

Tracking Code
Tracking Status Information

Commeon Guestions

« How do | add tracking code to my
wehsite?

Frofile Mame: s carmilogr.carm

Haowe can | confirm that Ive
Wiehsite URL: hittpeitinee. camilogr.com entered the tracking code

correctly on my pages?
‘hieh Property ID () UA-B930210-1

How long does ittake to see
report data after adding the
tracking code?

Tracking Status: v Recelving Data

What do the different Tracking

5 " : Status' messages mean?
Instructions for adding tracking

New Tracking Code

il Legacy Tracking Code (urchin.js)

Copy the following code block into every webpage you want to track immediately before the </body>-tag.
Ifyour site has dynarmic content you can use a common include or a termplate. Learn More

Use this tracking code to gain access to awide range of exciling new features as they become available
<zcri ATl ipt">
[ ("http document . location.protocol] ? "https:/fss31." @ Thttp://Suuw

<geript types"text/javascriptts

pageTracker = gat. getTracker ("UL-6230210-1"):
pageTracker ., trackPageview():
ogmtehisrr) {(</3cripes

[i] 1) 1 [L]

".‘(.: Note: e recammend that you do not include both the new and legacy tracking code snippets together an any given
page. Doing 5o might generate inaccurate report data. You can, however, migrate select pages of your site to the new
tracking code while the legacy code remains on others.

“% WWhat if 'm not the person who updates the website? Email the cade above and instructions ta your technical team or
wehsite administratar. Once they have added this tracking code to yourwehsite, click 'Check status'from the Analdics
Settings page to find out if yourwebsite is being tracked and data is being collected.

@ 2009 Gangle | Analtics Hame | Terms of Sendce | Privacy Policy | Contactus | Analtics Blog dn English

Imagen 4.10 - Codigo de seguimiento de Google Analytics.

(Fuente: Google Analytics)
Pruebas de usuario (evaluacion)

De igual forma que se hizo en la evaluacion de uso y calidad, se realizaron

pruebas con algunos de los clientes cercanos de la compainiia.
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Andlisis de los resultados del seguimiento

Los datos de seguimiento y reportes graficos presentados a continuacién son
extractados del informe generado por Google Analytics sobre el comportamiento
del website de WG Studios.

La siguiente imagen (4.11) muestra el reporte general entregado por Google
Analytics, este se actualiza dia a dia con la nueva informacion, seguidamente se

estudian los elementos mas representativos contenidos en ese informe.

Dashboard Jan 1,2009 - Oct 1, 2009
o/ Visits n - =
% -
January §. 2008 January 20, 200 February 22, 20 March 18, 2000 | April 11,2009 | May 5, 2000 May 20, 2000 |June 22,2000 'July 16, 2000  August§, 2000 | September 2,
v 13,031 Visits el 52.05% Bounce Rate
dhabush 41,707 Pageviews vhashiiadths  00:02:30 Avg. Time on Site
adabegild 3,20 PagesiVisit forvam=asm 77.32% % New Visits
’\ W Search Engines
423800 (37 89%)
L= B Referring Sites
4,567 00 (35.05%)
HDirect Traftic
3,526 00 (27 06%)
wiew report view roport
Pages Pageviews % Pageviews
nan 27 02%
Jphotography/ 2225 533%
100 100
fcomeany.cim 1984 475%
Forttoko/ 1982 478%
10.223 visitors
getntoucn cim 1895 454%
view report view report
Browser visits “wshts  Operating System Visits “visits
Irternet Explorer 5782 4437% Windows 9504 TIT0%
Firefox 447 3380% Macintosh 3118 283%
2412 A% Lo 132 1.01%
Cheame e IS Fhone 7 0%
Opera 4 087%  (notse) “ 03t%
view report view report
Screen Resolutions Connection sa..d!
Screen Resohuion visits “wishs  Connection Speed visits “wvisits
2660 nes% DS an 276%
2183 16.75% Cable 4216 32.35%
200 1810 123%  Unknown 3564 7.35%
1680x1050 1575 1209% T 734 563%
1440 Nos%  Diskp 108 4%
wiew Ieport view report

Imagen 4.11 - Reporte general de Google Analytics.

(Fuente: Google Analytics Reports)
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Visitas

Se obtiene informacion respecto a la cantidad de visitas que ha recibido el website
en un periodo de tiempo determinado, definido por WG Studios. El informe de
visitas ademas de la cantidad, identifica cuantas han sido visitas Unicas, y cuantas
recurrentes, la cantidad de paginas visitadas, el tiempo promedio de navegaciéon
de la pagina, entre otros datos sobre las visitas. ver imagen 4.12.

www wgstudios.com Jan 1, 2009 - Oct 1, 2009
Visitors Overview Comparing to: Site

® Visitors

200 200

100 100

January 5, 200 | January 28, 20 | February 22, 20 | March 18, 2009 | April 11, 20080 | May 5. 2009 May 28,2008 June 22, 2009 |July 13, 2009 August 8, 2009 | September 2, 2 | Sey

10,223 people visited this site

st 13,031 visits

ekt 10,223 Absolute Unique Visitors
iosloiiin 41,707 Pageviews
srbmsbiavind 3 20 Average Pageviews
ey 00:02:30 Time on Site
rdrasupd 52.05% Bounce Rate
s 77.32% New Visits

Imagen 4.12 - Reporte de visitas al website.
(Fuente: Google Analytics Reports)

Mapa
Este mapa permite identificar los diferentes paises y dentro de ellos las diferentes
ciudades de donde se han efectuado las visitas al website, es posible también

conocer la cantidad exacta de visitas por cada zona. En la imagen 4.13 se observa
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como de las 13.031 visitas que ha tenido la pagina web 8.213 son provenientes de
los Estados Unidos, de acuerdo a la cantidad de visitas el mapa muestra el color
de las ciudades con diferente nivel de intensidad. Entre los deméas paises que
conforman la lista de los que mas visitan la pagina se encuentran Colombia, India,
Brasil, Canadda, UK, Espafa y México. Estas cifras son bien representativas, pues
el 64% de las visitas estan en Estados Unidos pais de operacion de WG, y un 36%
por fuera del pais e incluso en otros continentes, factor que confirma que WG tiene
un fuerte potencial en el mercado global.

wiww.wgstudios.com Jan 1, 2009 - Oct 1, 2009
Map Oveﬂay Comparing to: Site

oy

Wisits

1 [ | | EESE

13,031 visits came from 131 countries/territories

Visits Pages/Visit Avg. Time on Site % New Visits Bounce Rate
13,031 3.20 00:02:30 T7.43% 52.05%
% of Site Total Site Avg Site Avg Site Avg Site Avg

100.00% 3.20 (0.00%) 100:02:30 (D.00%) T7.32% (0.15% £2.05% (0.00%)
CountryiTerritory Visits Pages/\/fisit Avg.;’_rltrene on % New Visits Bounce Rate
United States 8,213 333 00:02:13 T7.89% 50.79%
Colombia 1,013 3.66 00:04:09 55.38% 46.30%
India 475 3.16 00:05:53 70.53% 46.11%
Brazil 256 225 00:01:23 85.16% B54.45%
Canada 251 3.36 00:02:57 83.2T% 52.19%
United Kingdom 227 239 D0:01:11 93.83% 56.39%
Spain 199 207 00:01:07 47.24% 73.87%
Mexico 163 242 00:01:59 92.02% 63.19%
Germany 140 239 00:01:30 82.14% 67.86%

Imagen 4.13 - Reporte de lugares de donde se efectian las visitas.

(Fuente: Google Analytics Reports)
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Traffic sources

Es posible saber de donde provienen las visitas, en la imagen 4.14 se ve como los
resultado para WG son muy equivalentes, el 37% de las visitas provienen de
motores de busqueda como Google, y Yahoo; un 35% proviene de otras paginas
web donde WG esta registrado, tres de ellos clientes de la compafia como
Taurus, TennisPlaza y Rossi. y el 27% restante son llegadas directas al website

posiblemente de personas que obtuvieron el link verbalmente.

www.wgstudlos.com Jan 1, 2009 - Oct 1, 2009
All Traffic Sources Cimmpni o Sl

W Search Engines
493800 (37.69%)

W Referring Sites
4,567.00 (35.05%)

M Direct Traffic
3,526.00 (27.06%)

Visits Pages/Visit Avg. Time on Site % New Visits Bounce Rate

13,031 3.20 00:02:30 77.43% 52.05%

% of Site Total: Site Avg: Site Avg: Site Avg: Site Avg:

100.00% 3.20 (0.00%) 00:02:30 (0.00%) T7.32% (0.15%) 52 .05% (0.00%)
Source/Medium Visits Pages/Visit Avg. Time on % New Visits Bounce Rate
Site

google / organic 4,186 3.61 00:02:26 77.59% 45.37%

(direct) / (none) 3,526 3.3 00:03:15 71.38% 52.27%

yahoo / organic 393 349 00:02:27 89.82% 48.85%

images.google.com / referral 345 2.3 00:01:19 95.94% 56.23%

taurususa.com / referral 325 1.85 00:00:43 93.23% 76.00%

photolinks.com / referral 226 349 00:02:09 86.28% 44.69%

tennisplaza.com / referral 219 3.29 00:01:49 69.41% 47.95%

rossiusa.com / referral 126 1.46 00:00:32 96.83% 88.89%

qbn.com { referral 124 218 00:01:35 87.10% 61.29%

marichernandez.com / referral 118 369 00:03:27 88.14% 38.14%
1-10 of 467

Imagen 4.14 - Reporte de origen de las visitas.

(Fuente: Google Analytics Reports)

Con respecto a los motores de busqueda ademas de ser posible identificar cuales
fueron los motores de busqueda utilizados, también permite saber las palabras

que usaron las personas para encontrar la pagina web. En la imagen 4.15 se ve
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claramente como muchas de las visitas provenientes de motores de blusqueda
bien podrian estar directamente en blsqueda de la compaiiia, al usar palabras
como "wg studios”, "wgstudios”, "wg studio”, "wgstudios.com”, "wg studios miami",
etc; pero es aun mas alentador recibir visitas de busquedas como "design
portfolio”, "website design” u otras en donde muy seguramente la persona no

estaba buscando a WG Studios, pero los encontré.

Www.wgstudios.com Jan 1, 2009 - Oct 1, 2009
Keywords Comparing to: Site
Site Usage

Visits Pages/Visit Avg. Time on Site % New Visits Bounce Rate

4,938 3.57 00:02:24 79.12% 46.09%

% of Site Total: Site Avg: Site Avg: Site Avg: Site Avg:

37.89% 3.20 (11.61% 00:02:30 (-4.41%) T7.32% (2.34%) 52.05% (-11.45%)
Keyword Vislts Pages/Visit Avg. Time on % New Visits Bounce Rate
Site

wg studios 477 4.06 00:03:19 46.75% 34 59%

wgstudios 89 410 00:03:12 39.33% 47.19%

packaging design portfolio 66 342 00:03:22 69.70% 43.94%

website design 63 4.32 00:01:35 93.65% 53.97%

wg studio 58 3.02 00:03:01 70.69% 43.10%

professional photography 49 239 00:01:42 67.35% 59.18%

wgstudios.com 40 475 00:03:34 45.00% 27 50%

wg studios miami 39 495 00:03:40 74.36% 25.64%

hitp://www wgstudios.com 37 559 00:07:26 0.00% 21.62%

web design 37 349 00:01:45 86.49% 45.95%
1-100f 2,370

Imagen 4.15 - Reporte de palabras de busqueda utilizadas.

(Fuente: Google Analytics Reports)

Contenido

La imagen 4.16 contiene el informe que permite conocer qué paginas son las mas
visitadas dentro del website. De acuerdo a esto es posible identificar sobre cuales
paginas debe concentrarse mayor atencion. Para WG Studios resulta gratificante
encontrar entre las cinco primeras paginas ademas del "homepage", la pagina que

habla acerca de la companiia y la pagina de contacto, que demuestra el interés de
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los visitantes por conocer mas acerca de WG y luego busca hacer contacto con la

compaiiia.

www.wystudios.com Jan 1, 2009 - Oct 1, 2009

TOp Content Comparing to: Site

e Pagbviows Page o oe%  31.04% $0.00

9% of Site Total 31,830 00:01:08 Site Avg: Site Avg: Site Avg:

100.00% % %ﬂs.ié%;otal: 3130):;-%-03 — 52.05% (0.00%) 31.24% (0.00%) $0.00 (0.00%)

Page Pageviews Pz%rgsgifs Avgpgigrige on  Bounce Rate % Exit $ Index

! 11,271 8,512 00:01:31 52.70% 47 93% £0.00

Iphotography/ 2,225 1,624 00:00:52 A7.97% 27 82% $0.00

[company.cfm 1,984 1,435 00:00:49 43.90% 18.15% 50.00

Iportfolio/ 1,992 1,394 00:01:00 36.16% 16.98% 50.00

[getintouch.cfm 1,895 1,398 00:01:46 57.98% 37.57% £0.00

graphic-design/ 1,401 1,014 00:00:31 38.85% 12.63% $0.00

fweb/ 1,357 1,039 00:00:59 59.24% 26 46% £0.00

Iphotography/rental-studio.cfm 1,337 902 00:01:31 44.98% 4271% $0.00

/portfolio/logos-branding.cfm a78 T 00:00:52 62.07% 16.26% £0.00

/company-services.cfm 838 727 00:00:45 54 .90% 17 91% E0.00
1-100f 189

Imagen 4.16 - Reporte de paginas visitadas.
(Fuente: Google Analytics Reports)
Navegadores

El informe de navegadores presentado en la imagen 4.17 busca identificar los
navegadores utilizados por los usuarios para ver la pagina web de WG.

Predominan Internet Explorer y Firefox.
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www . wgstudios.com

Browsers

Site Usage

Jan 1, 2009 - Oct 1, 2009

Comparing to: Site

Visits
13,031

% of Site Total:
100.00%

Browser

Intemet Explorer
Firefox

Safari

Chrome

Opera

Mozilla

Opera Mini
Caming
Kongueror

(not set)

Pages/Visit Avg. Time on Site
3.20 00:02:30
Site Avg: Site Avg:
3.20 (0.00%) 00:02:30 (0.00%)
Visits Pages/Visit
5,782 3
4,417 3.22
2,112 3.29
457 3.19
114 246
79 1.30
10 1.10
9 267
=) 1.22
7 1.86

% New Visits
77.43%

Site Ava:

77.32% (0.15%)

Avg. Time on
Site

00:02:15
00:02:50
00:02:31
00:03:09
00:02:45
00:00:09
00:00:19
00:01:57
00:00:01

00:00:00

(Fuente: Google Analytics Reports)

Sistema operativo

Bounce Rate

52.05%
Site Ava:
52 .05% (0.00%)

% New Visits Bounce Rate
80.68% 93.67%
80.03% 49.74%
62.78% 91.33%
T1.77% 43.98%
83.33% 63.16%

100.00% 94.94%
90.00% 90.00%
100.00% 44.44%
100.00% 17.78%
0.00% 14.29%

Imagen 4.17 - Reporte acerca de los navegadores.

Al observar la imagen 4.18 es posible comprobar el predominio de Windows como

sistema operativo utilizado, seguido no tan de cerca por Macintosh.

www wgstudios.com

Operating Systems

Site Usage

Jan 1, 2009 - Oct 1, 2009

Comparing to: Site

Visits
13,031

% of Site Total:
100.00%

Operating System

Windows
Macintosh
Linux

iPhone

Pages/Visit Avg. Time on Site
3.20 00:02:30
Site Ava: Site Ava:
3.20 (0.00%} 00:02:30 (0.00%)
Visits Pages/Visit
9,604 395
3,118 349
132 178
75 1.53

% New Visits

77.43%
Site Avg:

77.32% (0.15%)

Avg. Time on
Site

00:02:33
00:02:30
00:00:51

00:01:08

(Fuente: Google Analytics Reports)

Bounce Rate
52.05%
Site Avag:

52.05% (0.00%)

% New Visits Bounce Rate
79.47% 52.42%
70.04% 48.46%
93.94% 81.82%
86.00% £69.33%

Imagen 4.18 - Reporte acerca del sistema operativo.
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Resolucion de pantalla

Con un informe acerca de la resolucion de pantalla utilizada por los usuarios
pudiese considerar como necesario un re-disefio de la pagina, con la intencién de
utilizar el espacio de la mejor manera posible. La imagen 4.19 muestra los
resultados entregados por Google Analytics acerca de las diferentes resoluciones
de pantallas utilizadas por los visitantes.

www.wistudios. com ; Jan 1, 2009 - Oct 1, 2009

Screen Resolutions Comparing to- Site

Visits Pages/Visit Avg. Time on Site % New Visits Bounce Rate

13,031 3.20 00:02:30 77.43% 52.05%

% of Site Total: Site Avg: Site Ava: Site Ava: Site Ava:

100.00% 3.20 (0.00%) 00:02:30 (0.00%) 77.32% (0.15% 52.05% (0.00%)

Screen Resolution Visits Pages/Visit Avg. ;’iitrge on % New Visits Bounce Rate

1024x768 2,860 289 00:02:15 85.94% 57.13%

1280x800 2,183 3.05 00:02:22 81.04% 52.08%

1920x1200 1,610 3.61 00:03:27 51.93% 48.39%

1680x1050 1,575 3.61 00:02:33 68.32% 45.84%

1440x900 1,440 341 00:02:19 80.62% 49.51%

1280x1024 1.428 3.10 00:02:41 83.54% 52.03%

B800x600 266 209 00:01:06 89.47% 66.92%

1152x864 239 3.20 00:02:14 79.08% 95.23%

1280x768 189 3.32 00:03:28 87.83% 48.15%

1600x1200 116 4.36 00:01:55 84.48% 46.55%
1-100f 145

Imagen 4.19 - Reporte de resoluciones de pantalla utilizadas.

(Fuente: Google Analytics Reports)
Velocidades de conexion

Se muestra finalmente la imagen 4.20 con el reporte de los diferentes tipos de

conexién usados por los visitantes del website de WG Studios.

82



www.wgstudios com Jan 1, 2009 - Oct 1, 2009

Connection Sp&@ds Comparing to: Site
Visits Pages/Visit Avg. Time on Site % New Visits Bounce Rate

13,031 3.20 00:02:30 77.43% 52.05%

% of Site Total: Site Ava: Site Ava: Site Avg: Site Avg:

100.00% 3.20 (0.00%) 00:02:30 (0.00%) T7.32% (0.15% 52.05% (0.00%)
Connection Speed Visits Pages/Visit Avggiilrge on % New Visits Bounce Rate
DSL 4,271 3.21 00:02:40 75.06% 92.26%
Cable 4,216 3.40 00:02:26 77.66% 49.74%
Unknown 3,564 3.05 00:02:39 T7.61% 923.06%
T1 734 2938 00:01:42 86.65% 97.49%
Dialup 188 254 00:01:39 85.11% 56.38%
0C3 50 1.88 00:00:33 80.00% 66.00%
ISDN 8 275 00:02:04 100.00% 25.00%

Imagen 4.20 - Reporte de velocidades de conexion.

(Fuente: Google Analytics Reports)

No conformes con los datos de seguimientos entregados por Google Analytics, en
la pagina de WG Studios se integro un formulario de contacto en donde se le
solicita a los visitantes de la pagina que respondan estas tres preguntas:

e ¢ Por medio de donde llegaron a WG, quien los refirié?

e ¢ Cuales son los servicios que busca?

e ¢ Cual es el presupuesto con el que cuenta para lo que pretende hacer?

Ademas hay un espacio para comentarios donde el visitante puede escribir

libremente.

Realizar cambios a los elementos susceptibles de mejora

De acuerdo a las deficiencias detectadas dentro de la pagina web, a
recomendaciones hechas por los usuarios y a los reportes entregados por Google
Analytics, se realizan unos pequefios cambios dentro de la pagina que se pueden

observar en la imagen 4.21. Algunos de estos cambios son:
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Se agregaron los numeros telefénicos de la compafia en la parte superior,
con el fin de que sean rapidamente visibles en el caso en alguien quiera
hacer contacto inmediato.

La linea naranja de la navegacion se redujo por ser excesivamente grande
e inoficiosa.

Se otorga mayor prioridad a los elementos gréaficos por esto se ubican los
proyectos recientes en la primera posicion, seguidos por los casos de
estudio.

Los casos de estudio se redujeron a tres en el homepage pero bien el
visitante dispone de un link sobre el que puede ver los demas.

recent work

who we are what we do

Graphic Design
Web Design and Web Development

............

Professional Photography Services

quick links let’s talk!

Imagen 4.21 - Disefio actual de la pagina de WG Studios.
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Continuar con el analisis y mantenimiento de forma periédica/ciclica

Simplemente se recomienda o aconseja realizar andlisis y mantenimiento de forma
periodica al proyecto, asi se estara mejorando de manera constante gracias a
dichos ajustes. WG en medio de su constante analisis ha podido darse cuenta que
existe un pequefio desbalance, pues al querer ser los primeros en SEO y motores
de busqueda se descuido un poco al usuario lo que ocasiona que la pagina no se

altamente atractiva para este.

ANALISIS DE EXPERTOS

Como complemento a la verificacién de la aplicabilidad de la nueva metodologia
se decidi6 tomar en consideracion la opinidn de expertos. Especificamente se
contd con personas en diferentes ramas asi tres en total, El director creativo y
presidente de la empresa WG Studios, Un publicista con conocimientos en
paginas web, un diseflador grafico y ex-docente de metodologias de disefio
grafico. Adicionalmente se cuenta con el respaldo del asesor de este proyecto

quien presencio el desarrollo y efectividad de la misma.

El proceso de conseguir la opinion de expertos consistio en ensefarles la
metodologia describiéndoles los pasos a seguir para cada actividad, luego de
analizar la metodologia y de acuerdo a sus conocimientos, ellos deberian
responder a las siguientes preguntas:
e ¢ Considera usted la metodologia suficiente (completa) para el desarrollo de
un proyecto?
e ¢Agregaria a la metodologia alguna otra actividad que considere
necesaria?
e ¢ Cual es su opinion general acerca de la metodologia?

e ¢Haria uso de la metodologia para el desarrollo de algun proyecto futuro?
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Las opiniones de los tres expertos se encuentran consignadas en el anexo 2. En
conclusién la nueva metodologia planteada obtuvo una excelente aceptacion, se
considera como suficiente puesto que por medio de esta se abarcan todos los
tipos de elementos necesarios para la creacion de un website, se proporciona una
guia ordenada de trabajo y de alguna forma al hacer uso de la metodologia se

puede garantizar un resultado eficaz y excelente de calidad.

APLICACION EN DISENO GRAFICO

A lo largo del desarrollo de este proyecto muchos pudieron preguntarse ¢Y qué

paso con la aplicabilidad de la metodologia en el disefio grafico?.

El disefio grafico involucra la creacion de: un banner para una pagina web, un flyer
o volante, una valla publicitaria, un aviso de revista, un pendén, el arte de un
objeto y el arte en general de todo tipo de material publicitario como camisetas,
gorras, botones, stickers, portavasos, etc. La metodologia aca planteada es
perfectamente aplicable en la creacién de disefios graficos, como ya se a dicho, es
un elemento de control que permite un mejor desarrollo del proyecto de forma
ordenada y evitando dejar elementos por fuera, lo que ademas reduce los tiempos
de trabajo al ser un proceso de disefio mas eficiente y da como resultado un

disefio final mas eficaz y econdmico.
Solo resta aclarar que aunque bien puede seguirse la aplicacion de la metodologia
al pie de la letra, existiran algunas actividades que sera necesario omitir pues no

se conciben de la misma manera que como se hace para las paginas web.

Actividades como:

e Seleccién de procesos y lenguaje de programacion.
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Construccién, no se omite porque se construye un disefio, pero no todo un
website. Ac& habria también construccién pero ya es de un disefio y no de
toda una web.

Control de calidad: el control de calidad igual debe hacerse pero de otra
manera, en este punto no son relevantes resoluciones de pantallas,
sistemas operativos o navegadores. En cambio si se hace necesario hacer
pruebas de impresién, canvas, tipos de papel y de color.

Instalacion y analisis de herramientas de seguimiento: para el caso disefios
graficos de elementos promocionales la herramienta de seguimiento es la
evaluacion de la respuesta de los clientes a nivel de mercadeo basado en la
respuesta comercial a la campafa especifica.

Realizar cambios (post-publicacion): en realidad ya no hay lugar a cambios,
pero los posibles errores que se cometan podran tenerse en cuenta para
proyectos venideros.

Mantenimiento: tampoco es necesario 0 no aplica para este caso.
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CONCLUSIONES

El crecimiento actual de la internet, obliga a mirar las paginas web con la
misma importancia que pudiera tener un punto de venta del producto, tan
importante como el empaque del producto o cualquier medio de
distribucion. De igual forma debe contener caracteristicas como excelente
calidad, excelente disefio, ser impecable, "user friendly”, entre muchas
otras. Gracias a la utilizacibn de una metodologia es posible lograr estas
caracteristicas en la creacion de un nuevo sitio web que entrara a competir

en el mundo global del que internet hace parte.

El disefio de productos, el disefio gréafico y el disefio web no tienden a estar
muy alejados o a ser conceptos muy diferentes pues se encuentran bajo la
categoria de disefio. Se hace entonces importante ver el amplio rango de
trabajo sobre el que un ingeniero de disefio de producto puede actuar y
mas aun los conocimiento que puede incorporar a esas otras ramas del
disefio, al hacer un aporte desde la ingenieria que funciona como el punto

diferenciador en la manera en cémo podrian abordarse los proyectos.

La implementacion de una metodologia en el desarrollo de un proyecto y un
adecuado uso de esta genera grandes y multiples beneficios.
Principalmente porque permite llevar un proceso de forma ordenada sin
hacer omisiones ni dejar que las cosas sucedan al azar, permitiendo de
esta forma reduccion en los tiempos de trabajo y en los costos totales de
desarrollo del proyecto, ademas permite que el producto final sea un

producto de excelente calidad.

Cuando se trabaja en la creacion de un sitio web, se hace necesario tomar
una gran cantidad de decisiones estratégicas que definiran el buen curso

del proyecto, pero al pensar a futuro se destaca la gran importancia de la
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seleccién del lenguaje de programacion seguido por la creacion de la
estructura del sitio web. La asertividad en la seleccidn y creacion de estos
facilitara la realizacidbn de actualizaciones y la incorporacién de nuevos

contenidos una vez se haya terminado el proyecto.

Es posible crear nuevas metodologias, tomando elementos prestados de
otras e incorporandolos en la nueva, pero debemos entender que el mundo
presenta cambios constantemente y se hace necesario re-evaluar la
importancia de los actividades propuestas y la incorporacion de elementos
que permiten que una metodologia este a la vanguardia, se encuentre

actualizada y permita de esta forma el desarrollo de proyectos competitivos.
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RECOMENDACIONES

Suele pensarse en las metodologias como algo de uso innecesario, mas
aun se cree que la aplicacién de tantos pasos o actividades termina por
tomar mucho mas tiempo y con esto crear costos mas elevados. Para
aquellas personas que piensan asi la recomendacion es no pre-juzgar las
metodologias sin haber hecho uso de ellas, pues se presenta un problema
general cuando no se sigue un método y es cuando se hace necesario
volver atrds una y otra vez a hacer correcciones, que finalmente alarga
mucho mas el proceso. Es preciso concientizarse que el uso de estas en
realidad es beneficioso, ahorra tiempo, dinero, permiten un andlisis mas
profundo y ser mas ordenado. El consejo es una vez mas: confiar en los

beneficios que ofrece el uso de la metodologia.

Se hace necesario recalcar la importancia de hacer mantenimiento,
seguimiento y analisis a las paginas web creadas, como es bien sabido esto
es mas un proceso de retroalimentacion que permite conocer los resultados
gue esta dando la pagina, como cantidad de visitas, si gusté o no, nivel de
ventas en el caso de un shopping cart, y otra cantidad de situaciones que
se convierten en items de seguimiento constante que permiten prolongar la
vida de la pagina web en la red, que sea actual y que atraiga dia a dia a

nuevos clientes y que los antiguos regresen.

Diariamente surgen nuevas tecnologias y estar a la vanguardia implica
hacer uso en la mayor proporcibn de todo este tipo de elementos.
Herramientas como Google Analytics se encuentran disponibles no hace
muchos afios y por medio de estas es posible llevar un seguimiento
completo de una pagina web con respecto a cantidad de visitas, origen de
las visitas, lugar de donde se efectlan las visitas; resoluciones, sistemas

operativos y navegadores utilizados; y sin numero de datos estadisticos
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mas. Tristemente no muchas personas conocen la existencia de este tipo
de herramientas y mucho menos que no tienen valor comercial pues son de

uso gratuito gracias a Google.

Es imperativo que un nuevo proyecto posea un apropiado balance de los
diferentes elementos que lo conforman, asi bien un sitio web o un disefio no
solo puede ser bonito o llamativo, en adicion a esto este debe ser funcional,
de calidad, facil de usar y claro. En el caso web debe contar con una
excelente estructura, un lenguaje apropiado, "SEQO". La presencia de
desbalances no permite un adecuado desempefio del producto por

consiguiente es un producto débil para un mundo altamente competitivo.

Es recomendable cuando se trabaje en este tipo de actividades como
proyectos de grado, exponerla en otras esferas diferentes a la académica,
es decir, permitir que amigos, expertos, gente del medio o empresas tengan
la oportunidad de conocer informacion como la que aqui se presenta. Este
proyecto asi lo hizo durante su desarrollo y la recompensa fue altamente
gratificante para ambas partes, ademas que esto permiti6 demostrar la

veracidad e importancia del mismo.
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Paginas de Internet:

Nota: Las paginas de internet aqui listadas fueron consultadas entre
el 1 de marzo y el 1 de Octubre del 2009.

e Ergonomia para el disefio de productos, Pontificia Universidad Catélica del

Peru. http://agora.pucp.edu.pe/art2990821

e HASSAN MONTERO, Yusef. Introduccién a la Usabilidad.

http://www.nosolousabilidad.com/articulos/introduccion_usabilidad.htm

e QFD (Quality Function Deployment).

http://www.cge.es/portalcge/tecnologia/innovacion/4113gfd.aspx

e Wikipedia. Consulta: Ergonomia.

http://es.wikipedia.org/wiki/Ergonomia

e Wikipedia. Consulta: Usabilidad.
http://es.wikipedia.org/wiki/Usabilidad

e Eyetracking Research.

http://lwww.useit.com/eyetracking

e Test de usabilidad o Beta testing.

http://albertolacalle.com/hci/beta-testing.htm

e Que es flash, cuando y porque usarlo?.

http://lwww.Kkillersites.com/translations/spanish/queEsFlash.htm

94



La Importancia del Dominio en tu Proyecto Web.
http://www.jardineria.pro/24-08-2009/varios/recursos-formativos/la-

importancia-del-dominio-en-tu-proyecto-web

ALVAREZ, Rubén. Flash: Descripcion de esta tecnologia vectorial.

http://www.desarrolloweb.com/articulos/1067.php

The Uber Art of Dashboards.
http://www.enterprise-dashboard.com/2008/04/11/the-uber-art-of-

dashboards

Intranet Project Deliverables.

http://ceciliahuster.com/portfolioLLG.htm

La importancia de los Dominios.

http://lwww.guiawebmaster.com/importancia-de-los-dominios.html

Importancia del Dominio.

http://www.com.es/00536/la-importancia-del-dominio

Wikipedia. Consulta: Modelo de color RGB.
http://es.wikipedia.org/wiki/Modelo_de_color_RGB

Google. Learn how Google Analytics can improve your website.

http://www.google.com/analytics/product.html
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Otras Paginas de Internet:

Paginas de Internet de consulta complementarias.

e Word Reference. Definicion de palabras online.

http://www.wordreference.com/es

e Smashing Magazine.

http://www.smashingmagazine.com

e Vandelay Website Design.
http://vandelaydesign.com/blog

e Web Designer Wall.

http://www.webdesignerwall.com
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ANEXO 1

TABLA 2.1
TABLA DE COMPARACION DE LAS METODOLOGIAS DE DISENO



No

Metodologia

Caracteristicas / Generalidades

Etapas

Objetivos

Aplicacion

Karl T. Ulrich

Es uno de los métodos mas
completos.

Divide las actividades a
desarrollar entre los diferentes
departamentos de la empresa
(equipos de trabajo).

Planeacion

Articular y definir segmentos de mercado.
Considerar arquitectura de producto.
Identificar restricciones del producto.
Finanzas, investigacion y administracion.

Desarrollo del concepto

Identificar necesidad del cliente.

Identificar usuarios. Identificar productos.
Desarrollo de conceptos de disefio.
Construir y probar prototipos.

Calcular costos y factibilidad de produccion.
Estudiar finanzas y patentes.

Disefio a nivel de
sistema

Desarrollar plan para opciones de producto.
Generar arquitecturas alternativas del
producto.

Identificar proveedores, establecer costos.
Analizar beneficio/costo de fabricar contra
adquirir.

Disefio de detalles

Desarrollar plan de mercadotecnia.

Definir geometria, materiales y documento de
disefio industrial.

Definir procesos de produccién y comenzar
abastecimiento de herramientas.

Prueba y refinamiento

Desarrollar materiales de produccién y
lanzamiento.

Realizar pruebas de fiabilidad, duracion,
desempefio y aprobacion legal.

Facilitar el arranque del proveedor, depurar
los procesos de fabricacion y ensamble.
Desarrollar plan de ventas.

Produccién piloto

Realizar primera produccion a disposicion del
cliente.

Evaluar resultados.

Comenzar la operacion de todo el sistema de
produccién.

Para la creacion de
cualquier tipo de
producto en
general.




No

Metodologia

Caracteristicas / Generalidades

Etapas

Objetivos

Aplicacion

Hubkay Eder

Pretende encontrar
principalmente la geometria y los
materiales del sistema.

Funciona como una descripcion
de estructuras.

Clarificar problema

Definir objetivos.

Establecer posibilidades de realizacion.
Reconocer el problema.

Encontrar estado del arte.

Determinar los requerimientos.

Ubicar la situacion problema.

Detallar las especificaciones de disefio.
Planear y preparar la solucion.

Especificaciones de
disefio

Establecer estructuras funcionales.

Identificar los componentes de la caja negra.

Determinar los principios tecnolégicos.
Encontrar los sistemas técnicos a procesar.
Formar grupos funcionales.

Representar estructura funcional.

Estructura funcional
Optima

Planes preliminares.
Representar planes preliminares.

Plan preliminar 6ptimo

Obtener dimensiones concretas.
Sustentar caracteristicas de disefio.
Establecer arreglos definitivos.
Representar plan preliminar.

Plan dimensional 6ptimo

Definir detalles.
Generar especificaciones definitivas.
Generar especificaciones totales.

Sistemas técnicos
especificos que
deben tener
estructura optima.

No

Metodologia

Caracteristicas / Generalidades

Etapas

Objetivos

Aplicacion

VDI 2222

Hace un estudio completo de
mercadeo.

Considera la proteccién al medio
ambiente.

Planificacion

Realizar un andlisis profundo del mercado.
Evaluar los recursos propios.

Recopilar Informacion interna.

Determinar el impacto ambiental.

Concepcion

Aclarar el problema.

Elaborar el listado de requerimientos.
Abstraer las estructura de funciones.
Dividir de funciones.

Combinar los principios de solucion.

Para producciones
en serie.




Proyecto

Optimizar la concepcion.

Evaluar el proyecto desde un punto de vista
técnico-econdémico.

Determinar las propiedades técnicas del
producto.

Establecer la forma.

Depurar del proyecto.

Desarrollo

Desarrollar las formas.
Construir las piezas.
Recopilar la documentacion.
Crear un prototipo.

Realizar pruebas.

Verificar costos.

No

Metodologia

Caracteristicas / Generalidades

Etapas

Objetivos

Aplicacion

Hans Gugelot

Metodologia basica para el disefio
de productos industriales.

Informacion

Recolectar de la informacion.

Investigacion

Investigar las necesidades del usuario, del
contexto y de la funcionalidad.

Especificaciones

Establecer objetivos.

Concretar parametros determinantes.
Identificar subparametros.
Cuantificar las especificaciones.

Disefio

Desarrollar un estudio tipolégico.
Utilizar apoyo cientifico.

Decision

Realizar estudios de costo/beneficio.
Llevar a cabo un estudio tecnolégico.

Calculo

Ajustar el disefio a las normas y estandares.

Regir el disefio segun los materiales y la
produccién.

Construccion

Construir el producto.
Realizar pruebas.
Evaluar el resultado.

Para productos
industriales.




No | Metodologia Caracteristicas / Generalidades | Etapas Objetivos Aplicacion
Planteamiento del Estudiar el mercado.
Va mas alla que la simple problema Describir el producto.
actividad de Q|seno, el desarrollo Analizar el pf,Ob'eT“a- Para todo tipo de
de este con5|de_ra otros Desarrollo del producto Elaborar la sintesis del proceso. productos en
5 | UT.F.SM. glsigr?tcetosnares impuestas por el Dimensionar el proceso productivo. especial productos
Es un método que rompe Secundar fabricacion. para el hogar.
esquemas. Fabricacion del producto | Elaborar el producto.
Lanzar el producto al mercado.
No | Metodologia Caracteristicas / Generalidades | Etapas Objetivos Aplicacion
Clarificar los objetivos.
Establecer funciones.
Problema general : o
Determinar requerimientos.
Generar sub-problemas.
6 | Niegel Cross Divide el problema en sub- ) Para sistemas
9 problemas y sub-soluciones. Generar sub-soluciones. técnicos.
Proponer alternativas.
Solucién general Evaluar alternativas.
Mejorar detalles.
Recopilar informacion de la solucién general.
No | Metodologia Caracteristicas / Generalidades | Etapas Objetivos Aplicacion
Especificaciones Clarificar y definir la tarea.
. Definir funciones.
Estructura de funciones -
Definir estructuras.
. . Buscar principales soluciones y I+
Analiza y entiende el problema a | Busgueda de soluciones | - ru 2 oleo Utlll_para_L’Ia )
profundidad. realizacion de
7 | VDI 2221 Detallado en cada etapa. productos,

Se analizan diversas soluciones
en cada una de las etapas.

Estructura de modelo

Decidir en moédulos realizables.

Arreglos

Determinar arreglos preliminares.
Establecer los arreglos definitivos.

Documentacion

Preparar instrucciones de operacion y
produccién.

Realizacion

Elaborar el producto.

redisefios y/o
actualizaciones de
producto.




No

Metodologia

Caracteristicas / Generalidades

Etapas

Objetivos

Aplicacion

Pahl y Beitz

El método se basa en buscar
soluciones por medio de la
evaluacion de formas y
materiales.

Evaluacién de propuestas a
través de funciones y sub-
funciones.

Problema

Clarificar el problema.
Generar listado de requerimientos.

Concepcion

Identificar los problemas esenciales.
Establecer las estructuras de las funciones.
Buscar principios de solucién.

Combinar y confirmar variantes de
conceptos.

Evaluar criterios técnicos y econémicos.

Proyecto

Determinar arreglos preliminares y disefios
de forma.

Seleccionar los mejores arreglos
preliminares.

Refinar y evaluar contra los criterios técnicos
y econémicos.

Optimizar y completar los disefios de forma.
Verificar si hay errores y la eficiencia en
costos.

Preparar la lista de partes preliminar y
documentos de produccion.

Finalizar los detalles.

Completar los dibujos de detalle y los
documentos de produccion.

Verificar todos los documentos de
fabricacion.

Elaboraciéon

Elaborar el producto.
Documentar informacién sobre la
elaboracion.

Presentar la solucion.

Para la creacién de
magquinas,
herramientas y
sistemas técnicos.

No

Metodologia

Caracteristicas / Generalidades

Etapas

Objetivos

Aplicacion

QFD

Busca integrar diferentes pasos
en un solo proceso.

Identificar y jerarquizar a
los clientes

Comprender a los clientes.
Seleccionar segmentos de usuarios.

Identificacion de las
expectativas del cliente

Conocer las expectativas del cliente.

Para la creacién de
sistemas técnicos.




Conversién de la
informacion en
descripciones verbales
especificas

Obtener medidas concretas.

Elaboracion y
administracion de la
encuesta a clientes

Administrar una encuesta a usuarios.

Despliegue de la calidad
demandada

Obtener datos.

Generar cuadro de la calidad demandada.
Crear cuadro de la calidad planificada.
Determinar a cuales aspectos hay que
comprometer mayor esfuerzo.

Despliegue de las
caracteristicas de calidad

Identificar elementos susceptibles de mejora.
Elaborar una lista de indicadores.

Asegurar que la lista resultante sea
exhaustiva y consistente.

No | Metodologia Caracteristicas / Generalidades | Etapas Objetivos Aplicacion
Relacion causal Establecer objetivos claramente.
requerida Desarrollar las especificaciones.
o L Hallar relaciones logicas.
Relacion causal l6gica .
. Establecer estructura funcional.
Considera que todas las
i . - Escoger los mejores procesos que cumplan
maqqma_ts(apgr_atos se basan en Relacién causal fisica 9 mej p q p Productos que
un principio fisico, que cumple con las funciones. X )
10 | Rodenacker g : funcionan mediante
una funcion determinada. Determinar formas, movimientos y materiales | un suceso fisico
Plantea relaciones causales del 6ptimos ' y '
roblema a resolver. o : o .
P Relacion causal de Establecer cuantitativamente las relaciones.
disefio Eliminar perturbaciones y errores.
Acordar el disefio global.
Ubicar criterios de seleccién de la solucion.
No | Metodologia Caracteristicas / Generalidades | Etapas Objetivos Aplicacion
Alisi itati Planeacion del producto Estudiar del mercado.
Ofrece un analisis cuantitativo y p Describir del producto. _ e
I cualitativo. - . - - Sistemas técnicos
11 | Koller Realizar sintesis de la funcion.

Reduce los procesos complejos
en funciones fisicas.

Desarrollo y disefio del
producto

Obtener la sintesis cualitativa.
Hallar la sintesis cuantitativa.

y productos.




Fabricacion del producto

Montar la produccion.
Iniciar venta del producto.

No

Metodologia

Caracteristicas / Generalidades

Etapas

Objetivos

Aplicacion

12

Roth

El resultado de este método de
disefio es la documentacién para
la fabricacion.

Fase de formulacion del
problema

Plantear el problema.

Analizar el medio del producto.
Formular la funcion.

Listar los requerimientos.

Fase funcional
(desarrollo)

Desarrollar la estructura.
Crear un flujograma légico.
Ubicar elementos funcionales.
Determinar funciones fisicas.

Fase de determinacion
de formas

Determinar la forma de acuerdo a la
geometria, el material y la fabricacion del
producto.

Establecer funcion y costos efectivos
nominales.

Documentacion

Organizar la documentacion para la
fabricacion.

Para la creacién y
produccién de un
producto.

No

Metodologia

Caracteristicas / Generalidades

Etapas

Objetivos

Aplicacion

13

Brainstorming

Es un método para buscar
soluciones desde la intuicion, no
da detalles.

Funciona también como una
herramienta de trabajo grupal.

Generalidades

Trabajar en equipo.

Generar mltiples ideas.

Concebir ideas sin prejuicios.
Evaluar las ideas por especialistas.

Requerimientos

(Requerimientos de la metodologia)
De 5 a 15 personas.

Diferentes especialidades.
Diferentes actividades.

No diferencias jerarquicas.

Una persona cumple la funcién organizadora.

Sesién de 30 min.
Lugar de reunién diferente al del trabajo.

Busca generar
ideas para
productos en
general.




No | Metodologia Caracteristicas / Generalidades | Etapas Objetivos Aplicacion
(Generalidades de la metodologia)
Planteamiento del problema.
Cada uno debe generar/anotar 3 soluciones.
Es un método para buscar Generalidades _Iaas solltJC|_ones se rotan, el otro mejora la
soluciones desde la intuicion. 'Leﬁ an g”gr' i todo el hast
Brainwriting - | Trabajo grupal que busca a hoja debe rotar por todo €l grupo hasta Productos en
14 volver a su duefio original.

(Método 635)

recolectar ideas innovadoras,
desarrollar un proyecto o mejorar
una situacion existente.

Requerimientos

(Requerimientos de la metodologia)

Grupo de 6 personas.

Plantear un problema.

Rotar las 3 soluciones de cada uno por todos
los demés del grupo.

general.




ANEXO 2

COMENTARIOS DE EXPERTOS



Agradecemos sus comentarios con respecto a la nueva metodologia propuesta
para disefo web.

Respéndase usted mismo a preguntas como:

1. Considera usted la metodologia suficiente (completa) para el desarrollo
de un proyecto?

2. Agregaria a la metodologia alguna otra actividad que considere
necesaria?

3. Cual es su opinion general acerca de la metodologia?
4. Haria uso de la metodologia para el desarrollo de algun proyecto futuro?
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Agradecemos sus comentarios con respecto a la nueva metodologia propuesta
para disefio web.
Respondase usted mismo a preguntas como:

1. Considera usted la metodologia suficiente (completa) para el desarrollo
de un proyecto?

2. Agregaria a la metodologia alguna otra actividad que considere
necesaria?

3. Cual es su opinién general acerca de la metodologia?

4. Haria uso de la metodologia para el desarrollo de algtin proyecto futuro?
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Agradecemos sus comentarios con respecto a la nueva metodologia propuesta
para disefio web.
Respodndase usted mismo a preguntas como:

1. Considera usted la metodologia suficiente (completa) para el desarrollo
de un proyecto?
2. Agregaria a la metodologia alguna otra actividad que considere
necesaria?
3. Cual es su opinion general acerca de la metodologia?
4. Haria uso de la metodologia para el desarrollo de algun proyecto futuro?
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