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RESUMEN
Los diseñadores emergentes cuencanos tienen una gran des-
treza y habilidad para proponer nuevos objetos de diseño útiles, 
estéticos, eco amigables y que rescatan técnicas tradicionales;  
sin embargo uno de los grandes problemas es la limitada promo-
ción y difusión de sus productos que afecta indiscutiblemente 
a la comercialización por lo que su actividad en la mayoría de 
los casos disminuye y al no disponer de una plataforma perma-
nente personalizada en donde se pueda exhibir limita las posi-
bilidades de compra. El presente proyecto propone el diseño de 
un sistema gráfico personalizado para una plataforma web en 
la cual los diseñadores puedan subir sus productos, publicarlos 
para promocionarlos, venderlos y adecuar el espacio de acuer-
do a su estética, lo cual generaría un nuevo canal de comercio 
que no necesitaría ser presencial, generaría costos bajos, ma-
yor exhibición de productos y  aumentaría clientes porque el 
acceso sería ilimitado creando así un espacio permanente para 

la promoción y venta de productos de diseño emergente.  
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En la ciudad de cuenca existen una gran cantidad de diseñado-
res que desarrollan su creatividad rescatando técnicas tradi-
cionales para proponer nuevos productos de diseño, creando 
objetos que no son solamente estéticamente visibles, son fun-
cionales y además eco-amigables con el medio ambiente para 
posteriormente mostrarlos al público para su venta pero el úni-
co medio por el cual se da este proceso de compra y venta es 
presencial, por la apertura de espacios en ferias de diseño que 
se da cada cierto tiempo y el público extranjero que es uno de 
los principales consumidores solo por este medio pueden llegar 
a tener acceso a los productos y al no existir una comunicación 
adecuada por la falta de una plataforma permanente no se lo-
gra comercializar los productos y desencadena en la falta de 
demanda de los mismos.

PROBLEMÁTICA
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OBJETIVO GENERAL:

Contribuir con los diseñadores de la ciudad de Cuenca a través 
del diseño y desarrollo de un sistema gráfico personalizado 

para una plataforma web que promocione y comercialice 
productos de diseño emergente.

OBJETIVO ESPECÍFICOS:

Diseño y desarrollo  de un sistema gráfico personalizado para 
una plataforma web que permite la promoción y 

comercialización de productos de diseño emergente.

OBJETIVOS
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INTRODUCCIÓN
Desde el año 2000 el ecuador ha tenido una transformación cul-
tural ya que las nuevas generaciones aparecen con nuevas pers-
pectivas y visión de las cosas y el diseño independiente empie-
za a tener su auge con la cantidad de ferias de diseño, sitios web 
de venta de productos, publicaciones ponencias y revistas que 

hablan sobre el tema.

Artistas y Diseñadores independientes cuencanos tiene una 
gran destreza y habilidad para porponer nuevos productos de 
diseño utiles, esteticos, eco amigables y que rescatan técnicas 
tradicionales una práctica que en la actualidad tiene una fuerte 
demanda tanto por clientes como por jóvenes que buscan ser 

parte de esta actividad: el diseño independiente.

En este contexto donde la vanguardia y la tecnologia se fucio-
nan con tecnicas artesanales y rescatan tradiciones de involu-
cran de manera impresionante ofreciendo nuevas experiencias 
al publico es asi que las ferias de diseño son una gran apertura 
para comercializar los productos a excepto por el tema del tiem-
po estos eventos solo se dan cada cierta temporada y como la 
una forma de venta es presencial genera una falta de demanda 

de los productos 

Es por eso que para contribuir a la comercialización y promoción 
de productos de diseño independiente en la ciudada de cuenca 
a partir de la creación de un espacio permanente para la comer-
cialización de productos de diseño hará que los cuencanos ten-

gan mayor interés por comprarlos
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"CADA GENERACIÓN 
REALIZA UNA 

NUEVA LECTURA 
DEL MUNDO 

Y DE 
SUS COSAS"
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ARTESANIAS

Artesanías del Ecuador.

“Cada generación realiza una nueva lectura del mundo y de sus 
cosas”. En nuestra cultura se lo alcanzó en los años setentas, el 
redescubrimiento de las artesanías desde un punto de rebeldía 
y apuntando a un futuro equitativo buscando desde nuestras 
raíces en antiguas tradiciones formas de expresarnos para el 
mundo. Sin embargo en un país donde la población rural - in-
dígena supera la urba la producción de estos objetos para el 
auto-consumo y su venta eran de gran importancia (Cuvi, 1994, 
p.9).



26

DISENO INDEPENDIENTE-



27

Con el pasar del tiempo las artesanías se enfrentaron a una desventaja 
ante los productos industriales es así que desde el año 2000 el Ecuador 
experimenta una transformación a nivel social y cultural ya que nuevas 
generaciones aparecen con nuevas perspectivas y visión de nuevos 
objetos, la inquietud regional por el diseño independiente empieza a 
mostrarse y se ve reflejada en la cantidad de ferias de diseño, sitios 
web para la venta de productos además de publicaciones, ponencias y 
revistas que hablan sobre el tema.

Los diseñadores y sus productos han desarrollado un rol muy impor-
tante en los últimos años en la ciudad de cuenca realizando incontables 
ferias de diseño independiente tomando así espacios públicos con la 
organización de eventos y con la participación de varios expositores, 
jóvenes diseñadores y artesanos que manufacturan sus propios pro-
ductos.

Pero existen todavía falencias en el tema de la conceptualización del 
diseño independiente como tal:

El diseño independiente aparece desde el concepto de trabajar en casa 
sin estar ligado a un sistema laboral, obteniendo ingresos económicos 
de manera informal, realizando objetos para un público específico, 
generando nuevas formas creativas, desarrollando proyectos concep-
tuales llegando a la venta exitosa, creando así otros espacios para la 
venta de productos independientes.

En este contexto en el que la tecnología y la vanguardia se fusionan con 
técnicas artesanales, el rescate de nuestra tradiciones se involucran 
de una manera impresionante ya que ofrecen al público nuevas expe-
riencias que son muy acogidas influenciados por ciudades como Bue-
nos Aires, Santiago y Bogotá unos referentes importantes del diseño 
independiente. (Insuasti, 2013, p.4)

Las ferias de diseño se han convertido en espacios que generan gran 
apertura para comercializar los productos , un lugar ideal para la ven-
ta de objetos de gran valor estético y conceptual más que un trabajo 
artesanal. Es el escenario perfecto para este tipo de comercialización 
excepto por el tema del tiempo, este tipo de eventos solo se dan cada 
cierto temporada y la forma de compra y venta es estrictamente pre-
sencial esto genera una decadencia y falta de demanda de los produc-
tos.

img1
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Probablemente la mejor metáfora para comprar a la Web sea la de una 
biblioteca en donde encontraremos información restringida al lugar fí-
sico, se debía recorrer lugar por lugar y relacionar la información libro 
por libro, algo complejo y poco ahorrador de tiempo. Sin embargo con 
la presencia de la web todo es mucho más rápido podemos conectar-
nos todos a una red global en donde se encuentra una biblioteca infini-
ta. En palabras de Berners-Lee: “El concepto de la Web integró muchos 
sistema de infromación diferentes, por medio de la formación de un 
espacio imaginario abstracto en el cual las diferencias entre ellos no 
existían. La Web tenía que incluir toda la información de cualquier tipo 
en cualquier sistema”.

Centro de Investigación de la Web (2008) dice: “Es así como la Web hoy 
en día es un gran espacio de información universal, una vitrina de acce-
so a casi toda la información existente en el mundo” (p.12). 

El internet como lo conocemos cada día nos sorprende más. Hemos 
pasado del concepto de web 1.0 en donde los usuarios podían solo 
consumir la información sin tener una opción a interactuar a la  web 2.0 
que se refiere a sitios creados con hipervínculos para poder encontrar 
información dispersa desde otra ubicaciones es así como los conteni-
dos en cualquier formato ya sea (texto, audio, imagen o video) crean un 
mensaje que representa a una identidad, un editor o una comunidad en 
la que todos pueden publicar, todos pueden leer, nadie debe restringir, 
nos permiten no solo leer sino interactuar con los contenidos obte-
niendo así una retroalimentación. Sin embargo ese concepto quiso ser 
renovado llamando así a la Web 3.0 o web semántica, una más natural, 
una más accesible en la cual los buscadores puedan entender a los in-
ternautas y puedan darnos respuestas que deseamos obtener lo que 
se necesita es un vocabulario más común y una descripción precisa de 
datos.

En agosto de 1991Tim Berners-Lee publicó un sitio web histórico. Se trata del primer sitio en 
publicarse con hipervínculos en red, tratando asi el tema de la web 2.0. Si bien para ese enton-
ces se había trabajado en muchos de los elementos de lo que conforma hoy la Internet, en ese 
momento se iniciaba lo que hoy puede darnos una red llena de los más variados contenidos. 
(Ringenbach, 2007,  p.7). 

PÁGINAS WEB

1.0
2.0 3.0



29

¿Para lograr esto técnicamente? existe la W3C una organización inter-
nacional que genera estándares y protocolos para que se pueda ge-
nerar información útil para los usuarios y se pueda comprender en la 
mayoría de lugares. Centro de Investigación de la Web (2008): “En un 
famoso artículo, Explorando la Universalidad Tim Bernenrs-Lee des-
glosa estos aspectos básicos:

• Independencia de Dispositivo. La misma información debe ser ac
cesible desde diversos dispositivos. Esto significa, por ejemplo, que 
la visualización debe tener estándares que permitan acceder a la in
formación desde casi cualquier formato de pantalla y audio. 
					   
• Independencia de Software. Hay muchos y diversos programas de 
software que se usan. Ninguno debe ser crítico para el funciona mien-
to de la Web. El desarrollo descentralizado del software ha sido clave 
para su crecimiento. Además, tema no menor, este postulado previene 
que la Web misma caiga bajo el control de una comunidad dada o algún 
gobierno usando el control del software.
					   
• Internacionalización. Desde sus inicios, la Web no ha estado cargada 
a ningún país. Con la introducción de UNICODE, la última barrera que 
cargaba su desarrollo hacia los lenguajes occidentales ha sido barrida. 
(La diferencia clave entre el viejo HTML y el nuevo es tándar XHTML, 
aparte de mejoras técnicas relacionadas con XML, es que XHTML está 
basado en UNICODE.)
					   
• Multimedia. Los formatos disponibles para publicar deben estar 
abiertos a todas las facetas de la creatividad humana capaces de re
presentar. En este sentido, soportar multimedia no representa sólo un 
par de avances tecnológicos, sino una filosofía de desarrollo de la Web.
					   
• Accesibilidad. La gente difiere en múltiples cosas, en particular, en 
sus capacidades. La universalidad de la Web debe permitir que ella sea 
usada por la gente independientemente de sus discapacidades. De 
nuevo aquí la separación de contenido y forma de la información es un 
pilar básico.
					   
• Ritmo y razón. Como dice TBL, la información varía desde un poema 
hasta una tabla en una base de datos. El balance entre procesamiento 
automático y humano debe estar presente. Por un lado, por las canti-
dades y tipo de información actualmente disponible es impensable 
que ésta sea procesada sólo por seres humanos: se necesitan agentes 
automáticos. Por otra parte, es absurdo pensar que en algún momento 
los humanos serán prescindibles en el desarrollo y enriquecimiento de 
la Web. Hay que buscar los justos términos para cada aplicación.

• Calidad. Las nociones de calidad son subjetivas e históricas. Por ello 
es impensable que algún día toda la información vaya a ser de calidad. 
Aquí hay otro compromiso, y es que la tecnología de la Web debe per-
mitirnos navegar y vivir entre información con diferentes niveles de 
calidad.
					   
• Independencia de escala. La armonía a gran escala supone armonía 
en sus componentes. La Web debe soportar grandes y pequeños gru-
pos. Debe permitir que la privacidad de la información de individuos 
y grupos pueda ser negociada por ellos mismos, y permitir que cada 
grupo se sienta seguro en el control de su espacio. Hay que lograr un 
balance entre un gigante monolítico y una diversidad que pueda llevar 
al aislamiento completo de cada uno.

Aspectos básicos de un sitio web refiere a la disposición de los elemen-
tos que se encuentra en el sitio, particularmente son:  el contenido, la 
apariencia y la facilidad de uso pero también tenemos otros secunda-
rios que son la visibilidad y la gestión de actualizaciones.

La apariencia es lo que se presenta al usuario final en forma de conteni-
do, es lo que logran que al final sea agradable para el usuario se pueda 
personalizar mediante una correcta disposición de elementos, la jerar-
quía de botones o links y la armonía que genera todo esto. 

La finalidad de uso es como se presenta la información si es clara para 
el usuario, como interactúa, si es facil, si puede encontrar lo que busca. 
La idea es sencilla el sitio debe ser útil y que funcione para el usuario.

La visibilidad habla de cómo el sitio puede llegar al usuario interesado. 
Generalmente eso infiere con los motores de búsqueda y con el marke-
ting que estemos dispuestos a realizar.

La actualización de datos habla de que el sitio no puede ser estático 
para que la gente regrese debemos esta en constante actualización de 
la información así se vuelve más atractivo y obtenemos una mayor re-
troalimentación.

Es importante saber a quién está dirigido, cuál es nuestro público meta, 
que mensaje se quiere transmitir y a quién se quiere transmitir  para así 
poder generar información de interés, satisfacer las necesidades del 
usuario y se pueda definir mejor el sitio. 	

img2
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El modelo Web 2.0 en un fenómeno que posiciona al usuario en el foco 
de cualquier modelo de negocio. El comercio electrónico en la web y 
su evolución a 3.0 incorpora valores, contenidos y funcionalidades que 
puedan usarse entre los consumidores dando así una voz participativa 
al cliente en las tiendas electrónicas o auto servicios en linea (Fernan-
dez, 2013).

Los Internautas prefieren los buscadores verticales, una gran variedad 
de ofertas incluso si se trata de un sitio de una sola marca, generar la fle-
xibilidad el momento de comparar precios gana la fidelidad del usuario 
que puede tomar una decisión de compra abierta. Lo que se pretende 
es dar al usuario una experiencia, un valor añadido filtrando sus gustos  
para que el visitante encuentre algo de su agrado lo incite a regresar y 
que se pueda generar críticas al sitio sean positivas o negativas. 

En el comercio existen varios ejemplos que integran funcionalidades 
de la Web 2.0, una de ellas es generar la retroalimentación en la cual 
los consumidores comparten información y experiencia entre ellos 
en redes sociales y se convierten en participantes activos que gene-
ran el contenido web. Al integrar este tipo de funciones participativas 
se convierte en una parte fundamental de la reputación corporativa 
en línea en donde se puede conseguir opiniones y constantemente se 
actualizan los sitios generando una confianza cliente-usuario y así se 
genera un posicionamiento en buscadores, siempre publicando conte-
nido fresco y  renovado.

En la web 2.0 se busca que la empresa y su presencia en línea no solo 
se guíe por un solo canal, tambien llegue a los buscadores, redes socia-
les, blogs, chats, foros ya que cualquier actitud frente a sus usuarios o 
clientes en la red tiene gran impacto. (Fernández, 2013).

Las aplicaciones de comercio electrónico o e-commerce permiten 
transaccionar productos o servicios en un medio digital. Existen dife-
rentes tipos de e-commerce los principales son:

B2B: De empresa a empresa.
B2C: De empresa a consumidor.
C2C: De consumidor a consumidor
B2G: De empresa a gobierno 

EL COMERCIO       ELECTRÓNICO

$50

free

40%
off
40%
off
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Ventajas de tener una Tienda Online:
La web 2.0 vista como una plataforma que puede comercializar pro-
ductos (e-commerce) a un mercado global, funciona como un negocio 
virtual o una vitrina hacia el mundo en la cual Ecuador es el proveedor 
y el mercado es el mundo tenemos un modelo de negocio B2C: Comer-
cialización entre empresas y consumidores en la cual obtenemos las 
siguientes ventajas:

• Abierto 24 horas, los 365 días a la semana.

• Clientes mundiales.

• Acceso inmediato.

• Mayor exhibición, menor costo.

• Marketing en redes sociales.

• Efecto de viralización.

• Ahorro de costos.

El comercio electrónico es una herramienta para hacer publicidad y 
promoción genera nuevos canales de venta para poder ingresar a un 
mercado universal y en la actualidad cuando tenemos menos tiempo 
para realizar tareas nos facilita este tipo de comercialización. 

EL COMERCIO       ELECTRÓNICO

$50

free

40%
off
40%
off
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Sistemas de clasificación de la información. 

Se pueden diferenciar 2 grupos grandes:

1) Sistemas de clasificación exactos: Cuando las búsquedas son por 
elementos semejantes.

• Alfabética.
• Cronológica. (contenidos que se actualizan frecuentemente).
• Geográfica.

 2) Sistemas de clasificación ambiguos: Cuando las búsquedas son 
aleatorias, por gustos de usuarios.

• Temas o categorías. 
• Orientado a tareas en un menú superior.
• Orientado a audiencias.

Estructuras de Navegación.

Las estructuras de navegación también se dividen en 3 tipos aunque 
actualmente se las utiliza combinadas: jerárquica, lineal y en red.

Jerarquica: Estructura en forma de árbol, en la que a partir de una pan-
talla o página inicial se accede ordenadamente a los diferentes niveles 
y subniveles de con- tenido: 
		
Lineal: 	 Estructura lineal, muy simple, que proporciona un acceso se-
cuencial a la in- formación. 
	
Red: Se tiene una navegación muy libre esta es la que más se acopla 
al el tema de e-commerce ya que desde cualquier punto en la página 
podremos vincularnos al tema de la compra.

ARQUITECTURA DE       LA INFORMACIÓN
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Un sitio web de una organización, empresa o comunidad  es el elemen-
to principal en la imagen que esta muestra ya que cada vez los usuarios 
entran en contacto por primera vez a su sitio web y es por eso que el di-
seño de interfaz y la arquitectura de la misma debe estar directamente 
relacionada primero con la imagen gráfica, su concepto y por último su 
estrategia de negocio. La web se debe distinguir de una empresa de las 
demás tanto en contenido de diseño, imagen y estrategia debe ser una 
herramienta que otorgue ventajas a comparación de las otras.

La mayor dificultad en el diseño de e-commerce es crear confianza en 
el usuario ya que el mismo no tiene contacto físico, ni con la empresa, 
el lugar o el producto no sabe exactamente si lo que pedirá llegará en la 
misma condición que se presentó en la web.

ARQUITECTURA DE       LA INFORMACIÓN

COMODIDAD

RAPIDEZ

PRECIO

Para diseñar un sitio de comercio electrónico según McGovern (2004) 
debe cumplir 3 cosas:

• Comodidad: la realización de una tarea debe requerir el mínimo es-
fuerzo posible.
					   
• Rapidez: el usuario debe realizar la transacción lo más brevemente 
posible.
					   
• Precio: los usuarios prefieren no invertir mucho dinero en las transac-
ciones online. 

El diseño del sitio debe ser sencillo y claro ya que el usuario están 
acostumbrado a realizar transacciones en el mundo físico, si la opción 
virtual que presentamos es complicada abandonaran en sitio rápida-
mente. La tienda online no debe ser igual a la física debe ser mucho más 
cómoda para el internauta, depende la velocidad de carga de páginas o 
el número de pasos para realizar la transacción todo debe simplificar-
se a medida que el usuario perciba que es más fácil el proceso.

¿Pero como generar esto?
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Retícula.

La retícula se utiliza para establecer una estructura de diseño continua 
y coherente en un soporte que aloja todo tipo de contenidos.

En un soporte digital el usuario debe identificar a la aplicación o la web 
como un conjunto unitario, aunque el aspecto varíe en cada pantalla. En 
las publicaciones que se actualizan frecuentemente es necesario mini-
mizar las decisiones sobre el diseño, la retícula adquiere forma de reji-
lla para determinar las zonas existentes en el soporte y su subdivisión 
a pesar del cambio en cada página se debe mantener la continuidad en 
toda la plataforma.

Tipos de retículas gráficas:

Lineales: Retícula base que se mantiene en toda la aplicación, una par-
te permanece estática y otra será la zona de contenidos y cambios.
Es muy útil para interactivos de contenidos de gran volumen ya que se 
prioriza la orientación al usuario y para aplicaciones con un ritmo de ac-
tualización frecuente.

Jerárquicas: Mantiene una estructura básica de zonas, aunque pueden 
variar dependiendo de a ubicación del usuario, esto evita la monotonía 
en la navegación y resulta muy útil en aplicaciones con un volumen de 
contenido no muy extenso y que no importe que la lectura sea aleato-
ria.

Fluidas: la estructura es dinámica de manera que los módulos obtienen 
múltiples combinaciones a lo largo de toda la aplicación, en este tipo 
de estructuras es necesario mantener la consistencia en el estableci-
mientos de códigos evidentes como los colores, repetición de elemen-
to, animaciones que interactúen con el usuario.

Este tipo de retícula se dirige a un usuario con experiencia y ganas de 
experimentar permite generar una dramaturgia interpretando la inter-
faz como un escenario (Monjo, 2011,p.28-32)

Wucius Wong nos habla en su libro de Fundamentos del Diseño que el Diseño es un proceso 
de creación visual con un propósito que cubre exigencias prácticas, es decir que una correcta 
expresión visual es la esencia de “algo” ya sea un mensaje o un producto. (Wong, 1991).Se dis-
tinguen 4 grupos de elementos que facilitan la percepción visual de las cosas:

DISENO DE INTERFACES-
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Tipografía para interactivos:
		   	  	  		
La aplicación de tipografía en pantalla tiene unas características parti-
culares, que la diferencian de su tratamiento en entornos tradicionales. 
Al diseñar una interfaz resulta fundamental favorecer la legibilidad del 
texto, un factor crítico debido a la escasa resolución en comparación 
con el medio impreso de los soportes digitales. 

Se debe crear un buen contraste visual entre las fuentes, bloques de 
texto y el espacio vacío que los rodea.

La mirada del espectador se atre mediante el uso de elementos de 
contraste y patrones de composición distinguibles. En muchos casos 
debe existir un patrón organizativo, un patrón general para que el ojo 
del lector entienda todo como un gráfico y luego examine sus elemen-
tos extras.

El abuso de tipografía o variaciones impide la observación de el todo y 
dificulta la lectura  hasta el punto de malinterpretar el texto.

Para obtener una mayor legibilidad en la tipografía de deber tomar en 
cuenta las siguientes reglas según (Monjo, 2011,p.47):

• Los caracteres sin serif son en general menos legibles ya que se pa-
recen entre ellos.

• No obstante, para la lectura en la pantalla, la tipografía sin serif es la 
más legible ya que se adapta a la retícula de píxeles pero existen algu-
nos tipos de letra con serif diseñados especialmente para la pantalla.

• La letra regular o redonda también es legible en todas sus variantes.
las palabra deben estar próximas a las otras separadas no más a la an-
chura de la letra “a” .

• El espacio entre líneas no debe ser superior al espacio entre palabras 
es necesario para la legibilidad de las mismas.

• La línea no debe sobrepasar las doce palabra ya que se dificulta en-
contrar el principio de la siguiente.

• El tamaño de letra de pantalla no debe ser inferior a los 9 puntos. 

El color.

El color se relaciona con la emoción. La acción del color parte del ob-
jeto y llega al observador, provocando una respuesta que en un primer 
momento no es intelectualizada.

La forma se relaciona con el intelecto. En el caso de la forma el obser-
vador presenta una respuesta correcta ya que desde el primer momen-
to la forma lo identifica y comprende.

El impacto visual de los colores es que la visibilidad de un color decre-
ce cuando se lo asocia con otros colores y el rango visual varía de una 
escala de mayor a menor: 

Visibilidad y tiempo:
La visibilidad de los colores caria según su tono:
		   	  	  					   
• Rojo visible en 225/10.000segundos
• Verde visible en 371/10.000segundos
•  Gris visible en 434/10.000segundos				  
• Azul visible en 598/10.000segundos
• Amarillo visible en 963/10.000segundos 
				  
Memoria:
A mayor luminosidad  mejor captamos y memorizamos un color.		
	
• Amarillo:másmemoriadecolor,menosmemoriadeforma 
• Rojo:memoria de color y de forma equilibrados
• Verde:memoria de color y de forma equilibrados
• Azul:menosmemoriadecolor,másmemoriadeforma 

img3 img4
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El diseño web centrado en el usuario determina crear todo el proceso 
de diseño y desarrollo de un sitio manejado por el usuario, verificar sus 
necesidades, características y objetivos, centrar toda la información 
en quién lo va a utilizar .Desde el comienzo se lo debe involucrar, cono-
cer su forma de ser, que necesitan, para que usan la web, testear el sitio 
con los propios usuarios, investigar y analizar cómo reaccionan con el 
diseño, su experiencia de uso; e innovar para mejorar toda la experien-
cia. Hassan, Yusef & J. Francisco, Martín Fernández & Ghzala Iazza.
(2004)

Este tipo de plataformas o sitios siempre debe ser evaluado y prototi-
pado para así poder corregir errores de usabilidad.

El diseño centrado en el usuario se basa en un modelo de proceso que 
se dividen en fases o etapas que se llevan a cabo de manera repetitiva:

• La investigación y análisis de los usuarios nos permite levantar infor-
mación de las personas que va a utilizar el sitio.
• Contexto de uso: observacion al usuario en su contexto natural.
• En la fase de diseño y evaluación se realizan luego de la investigación 
de usuarios para generar perfiles de personas, escenarios, tareas.

El primer aspecto a tomar en cuenta es que el usuario no somos noso-
tros, no es tu jefe ni el cliente, el usuario es quien lo va a utilizar real-
mente  para quienes estamos diseñando aveces se determina como 
usuario final  no los intermediarios si no el que realmente en este caso 
va hacer la compra.

Tres fuentes principales son las que alimentan este proceso tanto el 
usuario como el cliente o la empresa y el producto.

El diseño centrado en el usuario se considera como la aplicación práctica de la disciplina de 
la interacción persona-ordenador la usabilidad y experiencia del usuario. (Garreta, M., & Mon 
Pera, E.,2011, p.5)

DISENO CENTRADO EN EL USUARIO-
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Aquí podemos apreciar que existen 2 tipos de atributos			
	

• Atributos cuantificables (objetiva): La efectividad o número de erro-
res cometidos por el usuario durante la realización de una tarea, y el 
tiempo utilizado por el usuario para la realización de la misma.
					   
• Atributos cuantificables (subjetiva): Lla satisfacción de uso a través 
de la interrogación al usuario.

Un diseño no es en sí mismo usable “lo es para los usuarios específicos 
en contextos de uso específicos” Hassan, Yusef & J. Francisco, Martín 
Fernández & Ghzala Iazza.(2004)

Pretender que el sitio que se diseña sea usable es decir que satisfa-
ga las necesidades de un público concreto determina que la audiencia 
debe ser mas especifica pero existe también el contexto de la accesibi-
lidad que habla un poco más sobre el acceso de varios tipos de usuario 
sin excluir a ninguno entonces se debe equilibrar estos 2 tipos de con-
cepto realizar una web que sea para un público específico pero que sea 
accesible para nuevas compradores es decir obtener varias versiones 
del diseño, una diseño adaptable o en varias versiones de idiomas. 

Los elemento de la experiencia de usuario por Jesse James Garrett 
centrados en el diseño web explica desde 2 ejes: uno que habla sobre 
la interfaz  de software y otro que considera a la web como un sistema 
de hipertexto.

La usabilidad - anglicismo que significa “facilidad de uso” - como indican Bevan, Kirakowski, y 
Maissel (1991) . La definición más extendido de la ISO “grado de eficacia, eficiencia y satisfac-
ción con la que los usuarios específicos pueden lograr objetivos específicos, en contextos de 
uso específicos”. 

USABILIDAD

img5
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Que es mejor una ¿Web Responsive? ¿Web Móvil? Cada una tiene sus 
ventajas e inconvenientes. Las opciones para ofrecer a los usuarios 
son infinitas  van desde web móvil, app nativa y web responsive, cada 
una de estas tienes sus ventajas y desventajas pero vamos hablar de la 
que escogeremos para el tema La web responsive (40 de fiebre, 2014).

Responsive Web Design.				  

Diseño Responsive: es un sistema que busca la adecuada visualización 
de la misma página en distintos dispositivos desde ordenadores de es-
critorio, tablet y móviles. Se trata de redimensionar elementos y colo-
carlo de una forma en que se adapten a cuándo dispositivo mejorando 
la experiencia del usuario.

Esta técnica se ha modificado totalmente desde la forma en que uno 
diseña, el patrón, ya que el usuario, sus habitos de navegacion y su con-
sumo han cambiado las reglas.

En el diseño responsive la experiencia del usuario mejora considerable-
mente, se evita problemas de duplicado de páginas y se le da al usuario 
una imagen persistente o permanente.

Uno de las desventajas principales es el tema de carga de página ya 
que a diferencia de la de escritorio tienen que cargarse todos los ele-
mentos para el móvil pero esto tiene solución ya que para el diseño 
responsive es necesario que se filtren la información, también existe 
el problema de una gran cantidad de tamaños en el mercado  se debe 
tomar en cuenta para que sistema se va a realizar y con qué tamaños se 
cuenta para que el contenido siempre este fluido (40 de fiebre, 2014).   

TIPOS         DE WEB
TECNOLOGÍAS       MÓVILES
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“Sin online, una empresa está abocada al fracaso, pero sin presencia 
móvil directamente no tiene futuro”. (Minube, 2013, p.15).

A Través del móvil deberíamos poder acceder a todo tipo de informa-
ción que recibimos en la web, de tal manera que la tecnología debe ser 
transparente para el usuario que lo importante sean los beneficios y no 
la herramienta a través de la cual lo conseguimos.

Según Antonio (Minube, 2013) la razón por la que invierte en los dispo-
sitivos móviles es porque es una “herramienta idónea para potenciar la 
comunicación de productos y servicios, mejorar la relación con nues-
tros potenciales clientes y encontrar nuevas oportunidades de nego-
cio para toda la industria”.

A diferencia de lo que tardamos en adaptarnos al internet que fue un 
proceso largo el ciclo de adaptación al móvil es mucho más corto y rá-
pido ya que surgen varios modelos basados solo en apps o web móviles 
que dan paso a una nueva economía mientras la otra se sigue quedan-
do. Todavía se tiene miedo al querer comprar por internet o través de 
dispositivos pero en otros lugares, mercados esto es algo normal la 
gente confía y por el poco tiempo que se tiene la gente prefiere utilizar 
soluciones rápidas algo que no impliquen interrumpir en el tiempo.

TIPOS         DE WEB
TECNOLOGÍAS       MÓVILES
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Es así que pasamos del concepto de marketing que no es muy diferente 
en móviles ya que solo cambia la herramienta para llegar al usuarios ya 
que “el móvil pasaría de ser un canal a una herramienta de interacción 
con los activos digitales”.

Para generar una campaña hay q fijarse bien en los objetivos, la valo-
ración no solo se produce en numeros tambien existe en la que si los 
usuarios tiene afinidad con el producto y al final la conversión. Las 
campañas o estrategias funciona de una mejor manera si se utiliza otro 
soportes, saber combinar en diferentes etapas se obtiene muy buenos 
resultados ya que tener presencia en canales de servicios, en platafor-
ma de contenidos y comunidades sociales nos ayudará a obtener recur-
sos más rentables y en este caso para Pymes mucho más económicos.

Los gasto que implican en redes sociales o tecnologías móviles no de-
ben ser visto como un gasto en si no más bien una inversión en la aten-
ción al cliente y así volvemos a dar paso al móvil como una herramienta 
de comunicación con nuestros posibles compradores.

La frase de Antonio Batanero dice que el móvil no sigue las reglas de una web convencional  
que debemos pensar en dejar de hacer clicks y ratones para diseñar productos para pantallas 
táctiles y pensar que la época del point-and-click está pasando y la era del point-and-touch 
esta llegando (Minube,2013).

MARKETING MÓVIL
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INVESTIGACIÓN DE CAMPO
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ENTREVISTAS

Se recolector información sobre los aspectos básicos que  tienen los 
productos, al target que está dirigido que está entre los 15 a 30 años, 
sobre si la venta de sus productos es para extranjeros a lo que respon-
dió “las personas cuencanas es un público muy difícil venderle produc-
tos diferentes, los extranjeros aprecian más y no tiene problemas para 
pagar, tienen emoción de ver los objetos y compran varios” también 
un requerimiento importante es que cada tienda virtual la represente 
llegue a tener una estética similar a la de la marca  para que el público 
se sienta en confianza en el sitio y se pueda lograr la comercialización, 
se llega a la conclusión que un requisito importante es que se pueda 
elegir el idioma en la plataforma ya que se está apuntando a un público 

universal.

Se pudo evidenciar en este caso que sigue existiendo una falta de in-
formación sobre diseño independiente ella nos habla sobre que tiene 
público extranjero pero los mayores compradores son cuencanos, y 
además personas jóvenes “pienso que si entrara en alguna tienda on-
line lo primero que quisiera es poder tener identidad en la página que 
cuando los usuarios la visiten estén seguros de que es mi marca lo que 

está ahí debe representar lo que soy”

Artista independiente de productos realizados a 
mano como atrapasueños, platos pintados y cami-
setas sublimadas.

Artista independiente de productos que rescatan 
técnicas analógicas y digitales plasmando en libros 
y agendas personalizadas.

VANESSA RUBIO

TEMIS RODAS
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Tiago nos pudo comentar sobre como maneja su tienda en el centro de 
la cuidad, nos dice que la demanda de productos independientes  a cre-
cido en estos ultimos tiempos que las personas buscan objetos perso-
nalizados para regalos el oriundo de  Latacunga nos cuenta que Cuenca 
es una cuidad de artesanos y que es lo que se debe aprovechar porque 
la gente consume productos artísticos y es lo que ofrece el diseño in-
dependiente, en cuanto a su negocio el alquila stands para diferentes 
artistas o diseñadores que quieran vender sus productos cuenta con 
varios de ellos de Cuenca y de otras ciudades, tiene clientes diversos 
desde locales nacionales e internacionales, el tambien utiliza los me-
dios digitales para promocionarse y darse a conocer.

Daniela nos cuenta que a su estudio los medios digitales si la an ayu-
doa la promoción y ventas sus productos, ellos cuentan que ya cuenta 
con una página web desde hace unos 6 meses y que las personas los 
han contactado a travez de la misma. Ella nos dice “que es importante 
tener una pag web porque es como una especie de directorio para de 
marcas en la webo sea solo te acuerdas del nombre de la marca pones 
en el buscador y tienes una web es que estas en la onda digital de lo 
contrario será muy difícil contactarse con la tienda, sus productos y 
obviamente realizar la compra el cual es el objetivo final.

Diseñador Independiente propietario de Mashca 
Galería tienda de diseño independiente en cuenca.

Diseñadora Creativa en Mandril Studio en la que 
realiza productos textiles como camisetas , casa-
cas, buffs en diferentes tecnicas como estampa-
dos o serigrafía.

TIAGO BEDÓN

DANIELA MOSQUERA
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OBSERVACIÓN
Para esta etapa se utilizó la técnica de investigación de observación 
que básicamente sirve para saber qué es lo que hace el consumidor fi-
nal antes de comprar un producto. Se la realizó en 2 etapas:

La primera fue concebida como observación participativa, focus group 
consiste en que usuarios finales del sitio propusieran ideas de que es 
lo que esperaban de la plataforma a la cual respondieron todas estas 
características:

• Entregas a domicilio y de donde es es producto.

• Se puede escoger varios artistas.
• Top de productos. 

• Tutoriales de productos

• Promociones por la compra de productos.

• Objetos de diferentes países.

• Que se pueda seleccionar los objetos favoritos mediante una cuenta 
creada con anticipación.

• Muchas tiendas, diseñadores y sus productos.

• Trueque

• Plataforma web

• Nominaciones y concursos

• Que se pueda comprar en línea.

Y en la siguiente etapa es un poco más abierta, se la realizó en la Cuarta 
Edición de la Feria de diseño, se fue tomando notas y observado que 
es lo que hacia el público ante los objetos y sus diseñadores y se pudo 
analizar lo siguiente:

• Muchas de las personas piensan que los productos solo se venden en 
las ferias que no hay otro lugar de venta.

• Cada producto es para un publico especifico, no esta echo para las 
masas así que cada diseñador debe segmentar muy bien su público.

• Ya que aquí la gente está acostumbrada a que las ferias son de pro-
ductos baratos, vienen con muy poco dinero y luego se apasionan por 
los objetos entonces empiezan los productores a ganar un poco más 
de clientes.

• Se tiene muy poco conocimiento sobre qué es el diseño independien-
te.
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HOMÓLOGOS
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HOMÓLOGOS
Fancy. Es un lugar para descubrir y compra articulos geniales escogi-
dos por la comunidad. En esta aplicación se puede destacar su estética 
no es muy compleja, tiene un diseño muy minimalista, difícil de perder-
se además tecnológicamente también es un buen referente ya que se 
puede obtener muchas versiones del sitio ya se en tu ordenador, smar-
tphone, tablet, Smart TV y Google Glass.

We hear it. Es una red social comparada con pinterest, tiene un dise-
ño para un publico muy especifico, pero en general su estética es muy 
cómoda, el diseño de la interfaz es simple pero tiene sus detalles, uno 
puede obtener su tablero coleccionar sus cosas pero no esta diseñada 
para la comercialización es solo para coleccionar gustos .

Forma: En este parámetro se encuentra características de diseño 
como el formato, la estética utilizada, tipografía, color, diseño de la 
interfaz.

img6

img7
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Etsy. Compra directamente a gente de todo el mundo.
Aquí encontramos una división por categorías mucho más amplia que 
siempre está presente, lo que se quiere destacar de este homólogo al 
igual que fancy está divido por tiendas, las personas que venden pro-
ductos no pierden identidad en este sitio es un poco más notorio que 
en fancy porque uno entra directamente a la tienda y obtiene informa-
ción de ella, además su navegabilidad no es compleja siempre se tiene 
a la mano otra info uno puede saltar en red pero sin perderse.

Funcionalidad: Aquí se destacan cosas como la funcionalidad, 
navegación por el sitio, funcione el que se ajustan al proyecto a reali-
zar, se tiene un buen manejo de la información y no causa confusión al 
momento de la visita.

Tráfico Bazar. Es una comunidad de diseñadores, no cuenta con una 
página web pero son gestionadores de ferias constantes, con un mane-
jo de marca impresionante, una marca paraguas que lleva a las demás 
igualmente no pierden identidad las personas cada una tiene su stand 
pero bajo la marca principal ademas siempre esta en constante movi-
miento en redes sociales siempre sabes cuales son sus próximos even-
tos, apoyan bastante al diseño independiente mexicano es un buen re-
ferente funcional de la marca.

img8

img9
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Society. Esta es una red social, una comunidad de diseñadores que 
se dan a conocer por su trabajos, aqui puedes ver artistas, comentar-
los, mantenerte al dia con noticias y lo más interesante esq artistas, 
pintores, ilustradores suben sus obras de arte y esta empresa las plas-
ma en cualquier tipo de objeto y tu los puedes comprar la mayoría son 
souvenirs es un punto muy a favor a este sitio ya que da bastantes op-
ciones a la hora de comprar.

Aubreyandme,Larala: son blogs en los cuales uno puede armar 
su tienda y ellos comercializan el producto o tu marca dependiendo 
cada cierto tiempo crean tiendas virtuales en temporadas en específi-
cas y sacan productos para la venta, obtienes mucha información sobre 
el producto a comprar realmente ves lo que te llegará al final a tu casa.

Tecnologia: Aqui se puede analizar etapas  finales, multimedia muy 
atractivos algo nuevo que se le pueda ofrecer al usuario.

Identidad: Aqui podemos destacar tiendas que no hace que se 
pierda la identidad de la persona que fabrica los objetos.

img10
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CONCLUSIONES
Latinoamérica es una muestra viva de las artesanias, en un 
mundo industrial contemporáneo como el de hoy, se debe avan-
zar y renovar los productos existentes, se debe plantear una 
nueva manera  de entender y proyectar nuevas propuestas de 
diseño, crear una área importante para la producción de diseño 

independiente en el país.

Este sector hoy en día presenta una serie de problemas que 
afecta indiscutiblemente con sus productores y su comerciali-
zación ya que en muchos de los casos su actividad disminuye y 
con la finalidad de apoyar este sector de producción indepen-
diente se propuso contribuir con los diseñadores diseñando y 
desarrollando una plataforma en la cual ellos puedan promo-
cionar y vender sus productos a través de medio digitales, de 
acuerdo, a la contextualización del proyecto hoy en dia es op-
ción más rentable para empresas pymes o que recién entran a 
un campo laboral en este tipo de medios por sus costos y sus 

alternativas.

Con la investigación de campo se pudo conocer un poco más 
sobre los medios digitales para venta de productos, cuales son 
exactamente las falencias que encuentran los diseñadores in-
dependientes en el momento de la comercialización de sus 
objetos y que es lo que ellos esperarían de una plataforma si 

tuvieran la opción de afiliarse a una.

Con la investigación de los homólogos se llegó a la conclusión 
de que un sistema o plataforma semántica como es la que se 
plantea debe contener estéticamente, funcionalmente y tecno-

lógicamente  la idea de que “menos es más”.

De acuerdo a las empresas posibles en afiliarse al sistema, los 
diseñadores, artistas que están en el medio, los medios digita-
les, el social media y los homólogos se puede definir el target al 
cual nos debemos dirigir para poder encontrar una mejor retro-

alimentación del mismo.
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El 16,9% (1’261.944)del país 1,2 millones de ecuatorianos tiene un telé-
fono inteligente (smartphone).

El 86,4% de los hogares posee al menos un teléfono celular.     

La provincia con mayor número de personas que utilizan computadora 
es Pichincha con el 56,2%, seguido por Azuay con el 54,3%; 

En el 2013, el 32,0% de las personas usó Internet como fuente de infor-
mación, mientras el 31,7% lo utilizó como medio de educación y apren-
dizaje y el 25,5% como comunicación general.

Por edades, el grupo etario con mayor uso de teléfono celular activado 
es la población que se encuentra entre los 16 a 24 años con el 62,8%,  
25 y 34 años con el 76,5%, seguido de los de 35 a 44 años con el 76%. 

Equipamiento tecnológico del hogar a nivel nacional en el 2013 nos dice 
que el 27,5% de personas tiene una computadora de escritorio, frente 
al 18,1% que tiene una portatil (ecuadorencifras, 2014).

ESTADÍSTICAS
Encuesta de Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) del Instituto Nacional de 
Estadística y Censos (INEC). El estudio, que se realizó en diciembre de 2013, se hizo en 21.768 
hogares a personas de 5 años y más, a nivel nacional, regional, provincial, de nivel urbano y 
rural.

16,9%

16 a 24 años
62,8%

25 a 34 años
76,5%

35 a 44 años
76%
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Se considera que el mecanismo que ayudó para que los usuarios acudan 
a sitios de compras fue los envíos 4X4 que dejaba que los inmigrantes 
realizan envios sin pagar aranceles.

Pero de acuerdo a los datos del Servicio Nacional de Aduanas (Senae), 
en el año 2013 se importaron USD 152 millones a través del sistema 4x4 
y un 38% es decir 58 millones de personas corresponden a compra por 
internet y para el 2014 las cifras van subiendo.

Esta información recolectada por las aduanas y couriers define que el 
comprador on line en Ecuador vive en Quito o Guayaquil  y en su mayo-
ría, es de clase media, su promedio de compras es de $ 73, sus tiendas 
favoritas son Amazon, Alibaba, eBay, Forever XXI.
 
La oferta de productos online ha crecido en el país ya que se muestran 
plataformas mucho más sencillas y confiables.

La generación conocida como lo millenials (nacidos a mediados de los 
ochenta y en los noventa), que domina la tecnología, ya está en edad de 
usar servicios financieros, maneja tarjetas de crédito, tiene un trabajo 
estable y hace ya transacciones considerables por su cuenta son los 
principales compradores on line. 

COMPRAS ONLINE
Las compras por internet se encuentran en su mayoría en Quito y Guayaquil, se considera que 
el  ecuatoriano es un habitual visitante de las tiendas virtuales.

COMPRAR
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Los millennials la generación que muchos ubican como los nacidos en-
tre los ochenta y finales de los noventa y a principios del nuevo milenio 
(2000),también llamada la generación “Y” y la generación Net. es la que 
vive el mundo digital como parte de la realidad contemporánea. 

La mayoría de los millennials crecieron con una computadora con ac-
ceso a Internet; y tiene los conocimientos necesarios para maniobrar 
cualquier dispositivo tecnológico.

Ya que son nativos digitales, pasan gran parte del día en redes sociales, 
inventan nuevas culturas como las del selfie, viven de likes, retweets 
y shares. Son vistos como una generación de que se desprende de las 
instituciones y que al estar en la posmodernidad vive muchas realida-
des al mismo tiempo y lo que buscan es un estilo de vida más espiri-
tual y que ayudar a crear un mundo mejor. Conocidos por su adicción 
al social media, a las industrias tecnológicas y son el mercado al cual la 
mayoría de empresas buscan dirigirse.

Los millennials buscan otras alternativas de entretenimientos, no sólo 
consiste en buscar un trabajo fijo y quedarse con eso, se trata de adqui-
rir vivencias, experiencias para vivir en un mundo  más real y por esta 
razón surgen las nuevas empresas, pequeñas, startups, revistas, pro-
ductoras y mas. 

El Do It Yourself regreso de una manera distinta. 

Un estudio que se publicó acerca de qué buscan los millennials es que 
el 24% de la población mundial participa en comunidades online, redes 
sociales, usan internet para estrechar relaciones, las actividades más 
populares son Facebook, cosas que se relacionan con su trabajo, You-
tube, ver peliculas online y buscar/escuchar música. Los que participan 
en esta actividad son jóvenes en su mayoría y es muy importante que 
la mayoría de esta generación todavía vive con sus padres, y los que 
no son papas recientemente.Sus mayores intereses se encuentran en 
el cine y la televisión, consecuencia de la gran cantidad de contenidos 
televisivos de calidad que están emergiendo, y de que el cine es cada 
vez más accesible en festivales y circuitos. 

GENERACIÓN DE        LOS MILLENIALS
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GENERACIÓN DE        LOS MILLENIALS
Entre sus intereses también se encuentra la literatura, la música, los 
juegos por computadora y la gastronomía, siendo los dos primeros los 
de mayor influencia en el mercado, contrario a la creencia de que pasan 
más tiempo jugando online. Así que lo que más esperan es que aumente 
su cultura y se genere status intelectual (merca2.0, 2013).

Los Millennials son una generación emprendedora, sus ideales de em-
prender y trabajar duro son importantes para llegar al éxito buscan ge-
nerar cambios en su entorno para poder emprender.

• Una parte de la población que no concibe su vida sin internet.

• Una generación que está entre las edades de 15 a 30 años que son 
los nuevos nativos digitales nacieron en la época de auge de la tec-
nología 

• son consumidores y creadores de contenido digital utilizando re-
des sociales y mensajería instantánea diariamente. 

• Utilizando los smartphones el principal dispositivo con el cual se 
conectan a internet.

• ya que los millennials son personas que crecieron con la tecnolo-
gía representan una gran opción para las empresas que están en el 
medio ya que todos movimientos lo realizan en un plano digital como 
pedir taxis, ordenar comida, ir de compras etc

• Es por todo esto que las empresas deben aprovechar este consumo 
multicanal ya que los usuarios ingresan a través de distintos dis-
positivos como ordenadores, smartphones y tablets para buscar 
información.
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Usuario: Consumidores de los productos de la plata-
forma.

Segmentación Geográfica.
Región del mundo: Población Universal

Segmentación Demográfica.
Sexo: Femenino y Masculino 
Edad: 19-45 años
Ciclo de vida familiar: Solteros y Casados
Ingresos:  $500
Ocupación: Trabajo medianamente estable
Educación: Secundaria - Estudios Universitarios

Segmentación Psicográficas.
Clase Social: Media- Media alta
Estilo de vida: Acceso a un computador o smartphone, internet.
Personalidad: Persona social, status intelectual, orientado a consumo 
de productos.

Segmentación Conductual.
Acomodados, buen uso de la tecnología, participa en comunidades on-
line, redes sociales visitas de sitios e-commerce.

Usuario: Artistas que buscan un lugar en la plataforma.

Segmentación Geográfica.
Región del mundo: Ecuador
Densidad: Urbana 

Segmentación Demográfica.
Sexo: Femenino y Masculino 
Edad: 19-45 años
Ingresos:  $500
Ocupación: Trabajo medianamente estable
Educación: Secundaria - Estudios Universitarios

Segmentación Psicográficas.
Clase Social: Media- Media alta
Estilo de vida: Acomodados, uso de tecnologías
Personalidad: Persona social, status intelectual, orientado a la cultura, 
arte, diseño.

Segmentación Conductual.
Realicen diseño independiente, acomodados, buen uso de la tecnolo-
gía, participa en comunidades online, redes sociales, gusto por el arte, 
participación en ferias. 

TARGET
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Persona Design: Usuario Consumidor 

Elizabeth tiene 22 años estudia en la universidad en último ciclo y con-
siguió un trabajo de medio tiempo para tener ya su propio dinero, ella 
tiene su celular con internet frecuentemente le gusta visitar sitios de 
compras on line para ver ropa de otro lugares y  mandarsela a traer.

Felipe tiene 26 años trabaja como diseñador multimedia el visitas mu-
cho sitios de comercio electrónico porque le gustan los objetos de tec-
nología y estar siempre al pendiente de nuevas cosas es amante a star 
wars entonces busca objetos coleccionables y únicos

PERSONAS DESIGN

Persona Design: Usuario Diseñador -Artista

Laura tiene 30 años es diseñadora desde hace 2 años le gusta realizar 
objetos a mano con materiales tradicionales de la ciudad pero lo más 
importante que no contaminen el medio ambiente, ella los vende en fe-
rias independientes y tiene muy buena acogida por parte del público. 

TecnologíaArte

Comercializar
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PARTIDOS DE DISENO-
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Flat Design o flat web design: Describe el diseño de una página que usa 
forma geométricas, colores planos y llamativos e íconos que reempla-
cen a imágenes complejas, se va por el camino del minimalismo y lo 
sencillo. Es un diseño muy limpio y claro que se adapta con el responsi-
ve web design para que se pueda visualizar en cualquier dispositivo en 
menor tiempo dando por igual el tamaño de pantalla y resolución.

Material Design: es una normativa de diseño enfocada en la visualiza-
ción del sistema operativo android, en web y cualquier plataforma. De-
fine un  diseño más limpio en el que predominan las animaciones y tran-
siciones de respuesta , el relleno y los efectos de profundidad como 
la iluminación y la sombras. Piezas geométricas simples colocadas en 
el lugar concreto y con un movimiento determinado para agregar una 
jerarquía y orden.(wikipedia, 2015)

Estos 2 factores no solo influyen en lo estético sino también en lo fun-
cional ya que el tiempo de carga debe mejorarse, la usabilidad de la 
web y que en pocas líneas se exprese mucho.

Tipografía

Fortalecer el uso de la tipografía, es recomendable para este concepto 
el uso de fuentes de palo seco, que se adaptan mejor gráficamente al 
diseño plano. Sirve para crear jerarquías, diferencia bloques.

El uso de la tipografía se asegura por la probabilidad de insertar en las 
interfaces tipografías que no son de sistema con la regla de CSS @
font-face, lo que nos premirte amplificar el abanico de posibilidades.
(Miguel Benítez, 2013). 

Cromática

En este concepto es muy importante explorar diferentes combinacio-
nes de colores neutros con llamativos y eléctricos. Es necesario reali-
zar una paleta cromática bien amplia para abarcar todos los recursos 
necesarios para poder crear efectos tridimensionales, profundidad y 
jerarquía visual a través del propio color.

Fotografía.

Dentro de la plataforma se utilizará fotografía como herramienta vi-
sual de información sobre el diseño independiente y para la venta de 
los productos Los sitios e-commerce dan normativas para la carga de 
los imágenes y para su exposición,  esto varía un poco en sitio de diseño 
independiente ya que se trata de vender una idea, un estilo de vida y 
por ende serán mucho más informativas.

Diseño Visual “Menos es más”
Todo el mundo sabe que el diseño y las tendencias son cíclicas y más cuando es aplicado a 
internet, diseño web, los ciclos son muchos más cortos.(mlgdiseño, 2013)

FORMA

img13

img14
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Retícula.

Determinación de Retículas Gráficas:

1) Establecimiento de retícula principal: se determinará dependien-
do del formato de pantalla, el área visible y las barras de del despla-
zamiento que se extiendan la pagina mas allá del área. Se establecen 
módulos base para una subdivisión coherente del espacio de pantalla.

2) Subdivisión de pantalla: se tiene en cuenta los espacios determina-
dos por la retícula,se generan áreas principales que se diferencia por 
colores o elementos separadores. 

3) Determinación de los espacios asignados a cada elemento: después 
de la retícula obtenida  se determina la posición y el espacio por los ele-
mentos principales de pantalla y e detalla los elementos secundarios 
como el texto la posición y tamaño de imágenes.

Niveles de Retículas. 

Los multimedia no solo se conmponen de retículas gráficas:

Retícula funcional: posición y tratamiento de los elementos de la apli-
caciones (menús opciones, etc.).
Retícula cromática: gama cromática y asignación de sistema cromáti-
co a los elementos y sus funciones.
Retícula de sonido: respuestas sonoras a las diferentes acciones del 
usuario.
Retícula de animaciones: regula las animaciones asociadas a diferen-
tes funciones para respuestas de los usuarios, determinan un ritmo 
visual del interactivo.
Retícula gráfica: define las características de distribución de los ele-
mentos en pantalla  y su tratamiento estilístico. (Monjo, 2011,p.32-35)

Sistema Visual para cada Artista Independiente.

Para definir un sistema gráfico se debe analizar:

Diseño Visual: Aquí se definen las características gráficas que recibirá 
la interfaz, teniendo en cuenta la información analizada anteriormente 
tanto la del cliente como el usuario final (Monjo, 2011, p.39).

1)Analisis del libro de estilo: Los determinantes gráficos que tiene an-
teriormente la empresa o marca.

2) Documentación Gráfica: Antes de definir cuestiones sobre la gráfica 
se lleva a cabo una documentación gráfica (fotografías,esquemas,grá-
ficas, ilustraciones, etc.) que se integrarán en el sitio.

El diseñador anteriormente documenta contenidos similares o ejem-
plos previamente abordados del mismo tema o algo dirigido al mismo 
usuario, la observación de productos existentes es importante para 
comprar ideas y no pasar por alto alguna información.

3) Diseño de la retícula: Es necesario definir desde el principio cuál será 
la retícula en la que se basará todo el sistema,se deberá establecer el 
volumen de contenidos a utilizar y su grado de actualización. 

4) Elección de la gama cromática: después de definir la estética de los 
contenidos, se define un tono cromático general para la aplicación se-
gún el tema que se requiera mostrar, si la marca que se está integrando 
al sitio tiene un manual de marca se deberá respetar los colores previa-
mente establecidos.

5)Elección de la tipografía: Igualmente se define un tipo general para el 
sitio, no se podría variar con más de los 2 tipos de letra distinta ya que 
causaría mucha legibilidad y un aspecto visual caótico y si en el mayor 
de los casos se utiliza 2 deberían ser completamente distintos y armó-
nicos para percibirlos como tal.

6) Generación de los principales elementos de diseño: Después de la 
división de espacios se concretan los últimos elementos que incluye:

Fondos, bloques de textos (títulos, subtítulos, índices y menús) se defi-
nirá color y tipo, logotipos.

7) Generación de elementos secundarios: aquí se detalla elementos 
que no están en la parte principal:

Texto de contenido: Tipo, tamaño, color unificado para todo el sistema.
Imagenes de contenidos: Formatos, aplicaciones de mayor volumen 
se deben determinar un minimo o maximo.Elementos ornamentales, si 
existen. 
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Arquitectura de la Información: clasificación de la información por ca-
tegorías, orientado a tareas en un menú superior, orientado a audien-
cias.

Estructuras de Navegación: Se maneja un concepto mixto de navega-
ción en red se trata aparentemente sin orden ya que no tiene una je-
rarquía, se tiene una navegación muy libre esta es la que más se acopla 
al el tema de e-commerce ya que desde cualquier punto en la página 
podremos vincularnos al tema de la compra.

Contenidos:
Los contenidos de dividirán por categorías de búsqueda, cada empresa 
que entre al sistema tendrá su propia tienda que contará con un home

Y según Maguire (2006) además de la página inicial o home los princi-
pales botones son:
									       
Catálogo: Corresponde al apartado en el que se muestran los produc-
tos, ordenados por una o varias categorías. Sirve de punto de entrada 
a las páginas de productos. Aquí se puede encontrar los productos que 
se desea ver, correctamente organizados por precio, tipo , característi-
cas, etc. La página inicial o home también puede actuar como catálogo 
y se puede iniciar al proceso de compra desde ahí mismo.
									       
Producto: Corresponde a la página en la que se detallan las caracte-
rísticas del producto seleccionado. Los enlaces a productos debe ser 
descriptivos para que el usuarios sepan a donde lo llevara y cual es la 
diferencia.Cada producto debe ser descrito claramente con el precio 
y características. Deben tener un título descriptivo para que el usuario 
que utiliza una herramienta de búsqueda pueda encontrar resultados 
que le orienten.Cada producto debe acompañarse de una fotografía, 
ampliable mediante un clic.Debe incluir toda la información que el usua-
rio pueda necesitar: no sólo las características del producto, sino tam-
bién el coste final incluyendo tasas y gastos de transporte, así como la 
disponibilidad y tiempo previsto de entrega.Debe enlazar con informa-
ción sobre garantía del producto. 					   
								      
Hoja de pedido: (o cesta de la compra).Es el apartado en el que se al-
macenan los productos seleccionados para la compra, y se desarrollan 
las transacciones. El usuario debe poder iniciar el proceso de compra 
desde cualquier lugar es por eso que el botón de compra o cesta debe 
estar visible en todas las páginas y si el producto tiene varias opciones 
de colores o talla se pueda escoger.
								      

FUNCIÓN
Éste es el apartado más crítico de un sitio de e-commerce, ya que es 
donde el usuario realiza la transacción de compra.
					   
La hoja de pedido no debe realizar muchas preguntas al usuario ni in-
cluir demasiados pasos, solamente los imprescindibles, el usuario ha 
de poder revisar toda la hoja de pedido antes de confirmar la compra 
mediante el pago, el usuario ha de poder cambiar cualquier parámetro 
de la hoja, así como eliminar o añadir productos.
					   
Deben existir enlaces hacia información de detalle sobre los elemen-
tos de la hoja de pedido, debe incluir un botón muy visible que permita 
retornar al proceso de compra y de poder  guardarse la hoja para ser 
reutilizada o continuar con el proceso de compra en otra ocasión.
					   
No debe obligarse al usuario a registrarse antes de realizar la compra, 
ya que es muy probable que opte por abandonar. La invitación a regis-
trarse puede aparecer después de terminar el proceso de compra para 
facilitar transacciones futuras. 
			    	  	  		
Acerca de. Información sobre la organización y sus objetivos.
		
Política de privacidad. Detalla qué se hace con la información que el 
usuario aporta.
					      				  
FAQ (preguntas frecuentes).Incluyerespuestasalaspreguntasmásfre- 
cuentemente formuladas por los usuarios, y que puedan interesar a la 
ma- yoría de ellos.
						       			 
Testimonio: .Página promocional ,en la ques eexponen la sopiniones, 
previo consentimiento, de usuarios satisfechos.

Principios básicos para generar confianza empresa 
consumidor: (Monjo, 2011, p.49):

		   	  	  			 

Compra

Venta

Información
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La confianza es un objetivo a largo plazo,que se consigue si el usuario 
utiliza el sitio, consigue buenos resultados, y no se siente defraudado. 

Es difícil de conseguir y fácil de perder.				  
	
• Es importante utilizar la tecnología de encriptación de datos adecua-
da, para garantizar su privacidad.					   
	  							     
• También es fundamental asegurar un tiempo breve de descarga de 
las páginas, de manera que el usuario vea que la tecnología utilizada es 
fiable.			 
	
• La navegación debe ser sencilla e intuitiva. La sensación de que el si-
tio funciona adecuadamente refuerza los sentimientos de satisfacción 
y la con- fianza por parte del usuario.
						       			 
• Todos los términos de la transacción deben exponerse demanera cla-
ra al usuario. Por ejemplo, si existen costes de transporte, se comunica-
rán antes de que el usuario confirme la compra. 
				     					   
• El diseño debe ser consistente y actualizado. No pueden existir imá-
genes de algunos productos, y que otros aparecen sin ellas. Los datos 
deben tratarse de manera homogénea.

Bloch (2006) determina una pautas generales para el diseño de sitios 
de este tipo:

				  
• El sistema de búsqueda debe optimizarse, para que el usuario pueda 
encontrar los productos mediante palabras o frases familiares. 
						       			 
• El diseño debe asegurar la compatibilidad entre navegadores.		
	
• Las imágenes resultan muy útiles para que el usuario pueda conocer 
mejor el producto.						       	
						    
• Las imágenes deben corresponder al producto ofrecido. No es válido 
incluir imágenes procedentes de bancos o stocks, que ilustren de ma-
nera general pero no correspondan exactamente al producto.		
				     					   
• Las imágenes deben contener un “alt” o texto alternativo, que resul-
te descriptivo. Este recurso es útil en caso de que el usuario no pueda 
descargar las imágenes. Además, los buscadores también encuentran 
este texto. 								      
	

• Las páginas deben optimizarse para su rápida descarga.
					   
• La navegación debeser sencilla. Debemos asegurarnos de quetodas 
las preguntas que un usuario pueda hacerse, son respondidas a lo largo 
de la transacción.

Responsive Web Design. 

Cada vez accedemos más a Internet desde teléfonos y tablets, según 
estudios realizados a varios países en el mundo España que representa 
uno de los porcentajes más altos con Internet para el 2015 fue unos de 
los que acceden a Internet desde dispositivos móviles (smartphones 
y tablets) que desde ordenadores de escritorio. Adaptar a las webs a 
las pantallas de los dispositivos móviles resulta ya más que necesario.

Diseño Líquido o fluido: Refiere a cuando su tamaño se ajusta a la di-
mensión horizontal de la pantalla de forma automática y sin la necesi-
dad de una barra de desplazamiento  horizontal (scroll).

Se crean versiones de layouts según la pantalla donde se va a visualizar 
la web: televisión, ordenador, tablet, móvil.

Layout con un ancho mínimo de 1.420 px para pantallas Full HD TV has-
ta 1.980 px
Layout con un ancho mínimo de 1.236 px y un máximo de 1.420 px para 
ordenadores de escritorio con una alta resolución de pantalla (por 
ejemplo un iMac)
Layout con un ancho mínimo de 986 px y un máximo de 1.235 px para 
ordenadores de escritorio normales
Layout para tablets con un ancho mínimo de 720 px en posición vertical 
(portrait) y un máximo de 985 px para tablets en posición horizontal 
(landscape)

img15
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Diseño Responsive: se basa en la retícula normalmente de 960px de 
ancho que se divide en un número igual de columnas ya sean pares o 
impares y a su vez estas pueden ser elásticas (un porcentaje de ancho 
total) que hacen que se ajuste cómodamente ala dispositivo.

Estilos CSS3 se define por medio de media queries y por parámetros 
como:

Ancho y alto de la ventana del navegador (width, high)
Orientación del dispositivo (puede ser portrait o landscape, es decir 
vertical u horizontal)
Aspect-ratio (proporción entre el ancho y el alto de la pantalla por 
ejemplo 16:9)
Grid (número de columnas que muestra)
Resolución del dispositivo (densidad de píxeles que muestra la panta-
lla)
Color (número de colores que representa la pantalla)
Hay cuatro parámetros más (monochrome, device aspect-ratio, co-
lor-index, scan) que ayudan a definir con mayor exactitud el dispositivo

En función del ancho de la pantalla del dispositivo en el que se la mues-
tre los bloques div de ordenan y jerarquizan según su nivel de tal mane-
ra que los elementos principales se posicionarán primeros y así según 
su orden (Tomás Esteban, 2012).

Diseño adaptativo.

Tomando en cuenta las conclusiones del target encontrado y por de-
sarrollo de la plataforma y su visualización mundial se podrá escoger 
entre 2 idiomas que serán el inglés y el español para el acceso a la todo 
el sistema y permitirá generar un diseño netamente centrado en el 
usuario y en sus requerimientos.
 

img16
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TECNOLOGÍA
Plataforma o Software: Para el desarrollo de la plataforma se necesitaran de los siguientes 
programas o requerimientos:

Wordpress.

Es un sistema de gestión de contenidos o CMS (por sus siglas en inglés, 
Content Management System) enfocado a la creación de cualquier 
tipo de sitio, aunque ha alcanzado una gran relevancia usado para la 
creación de blogs (páginas web con una estructura cronológica que se 
actualiza regularmente).

Host, hosting, server y servidor.

 El host o hosting es el alojamiento web, este host necesita estar en un 
servidor (server) ya a la vez necesita tener un servidor que quiere decir 
un equipo informático orientado al alojamiento de páginas web y que 
a su vez necesita una serie de servidores para que se conecten con los 
clientes.

Para la personalización de la plataforma sin límites se tiene que pasar 
por PHP (lenguaje de programación) o en caso contrario se debe limitar 
al diseño de themes y plugins que ofrece la plataforma pero se propuso 
un sistema visual para cada empresa o diseñador que entre a la plata-
forma entonces el manejo de código para la personalización es nece-
sario. 

Programación o código.

Wordpress esta construido en PHP, que es un lenguaje de programa-
ción para creación de sitios web que se ejecuta en el servidor. Se con-
traen páginas basadas en bases de datos y recursos que se encuentran 
en el servidor. Lenguajes básicos HTML, CSS, JavaScript.

Creative Cloud.

Se utilizará en su mayoria la collección de herramientas creativas para  
la construcción de la plataforma, el sistema visual y sus complementos.

img17
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PLAN DE NEGOCIOS



70

PRODUCTO

PRECIO

Producto

Descripción: Se diseñara y desarrollara un sistema gráfico personaliza-
do para diseñadores independientes que ingresen a la plataforma web 
para comercializar y promocionar sus productos mediante un sistema 
de ventas online e-commerce. Este sitio se podrá visualizar desde cual-
quier dispositivo móvil ya que es una herramienta idónea para la comu-
nicación de productos y servicios. El sitio también contará con un blog 
para artistas o diseñadores en el cual se publican diferentes noticias 
sobre arte, diseño, tendencias, etc, esto contribuirá con la confianza 
que se le quiere brindar al usuario sobre el sitio.

Clasificación del producto: Producto de Consumo, oferta híbrida pro-
ducto-servicio.

El usuario podrá visualizar los productos a la venta sin tener que ir al 
negocio podrá pedirlos y que lleguen a su domicilio después de hacer 
la compra.

Niveles del producto:

Básico: Sistema gráfico personalizado para una plataforma web para 
promocion y comercializacion  de productos de diseño independiente

Real: La plataforma funciona de manera híbrida, nos ofrece contenidos 
sobre diseño independiente, información sobre productos y comercia-
lización, la información estará en constante actualización, también en 
cada una de las tiendas de los diseñadores brindando la posibilidad de 
que el usuario primero conozca sobre la plataforma.

Producto Aumentado: Se creará un blog en la plataforma con la finali-
dad de subir contenidos de gran variedad sobre diseño, arte, tenden-
cias para generar confianza a los  posibles usuarios que entren ala 
pagina con noticias relacionadas al tema utilizando todos los recursos 
gráficos posibles. En cada tienda se gestionará un  sistema visual de-
pendiendo de la marca, para que el usuario se sienta a fin con la misma 
y tenga la confianza de comprar los productos y se generara gran con-
tenido gráfico para cada una de las marcas que ingresen a la plataforma 
como videos relacionados a su experiencia, a la creación de productos, 
galería de imágenes e información descriptiva sobre las marcas, publi-
cidad en google adwords, youtube y contenido variado para el social 
media.

Artistas:

Para poder fijar el precio de acceso a la plataforma por parte de los 
artistas se debe analizar los objetivos del marketing a dar y la compe-
tencia en el mercado. Como objetivo se quiere posicionar la empresa a 
nivel de promoción y de visualización de la plataforma.

Los costos se establecen de acuerdo al mercado y la demanda y en 
cuanto a la plataforma a nivel universal tiene variada competencia 
pero a nivel local no hay un sitio de diseño independiente para compras 
online, se analizó los precios de plataformas similares, sitios de ven-
ta de productos de diseño independiente para poder establecer la de 
nuestra.
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Como plan estratégico de la marca global de la plataforma se ha con-
siderado que el precio para pertenecer a la plataforma se divide de 4 
paquetes.

Runaway Lite
La afiliación a la plataforma es gratuita, con un límite de 3 productos  no 
se tiene acceso al sistema por su parte la marca global generaría una 
página de productos varios para la venta y por su parte se cobrará una 
comisión por comercialización de la misma. La publicidad estaría bajo 
la marca global pero sin perder la identidad de la empresa o diseñador. 
Este plan estaría dirigido a personas que recién empiezan en el medio.

Runaway Basic
Venden en tu propia tienda online con un límite de 10 productos , se ge-
nerará contenido para el blog 1 publicación , tendrás acceso a 1 publici-
dad en redes sociales con la marca Runaway. 30$

Runaway Pro
Venden en tu propia tienda online con un límite de 20 productos , se ge-
nerará contenido para el blog 3 publicaciones, tendrás acceso a 3 publi-
cidades en redes sociales con la marca Runaway. 50$

Runaway Ilimitado
De el siguiente paso para un negocio online más grande con un ilimita-
do número de productos en tu tienda propia , contenido para el blog de 
5 publicaciones, tendrás acceso a 5 publicidades en redes sociales con 
la marca Runaway. 80$ 

Fotografías
Las fotografías para el catálogo establecen 3 reglas: 1. Fotografía a 
blanco y negro de producto 2. Fotografía de los lados de productos 3. 
Fotografia funcional del producto. Costo por foto $10

Video
El video de la tienda será renovado cada año la única regla es mostrar 
al público cómo se realiza un producto de cada marca. Costo por video 
$80.

30

50

80
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PLAZA

PROMOCIÓN
Artistas y consumidores de productos de la plataforma:

La plataforma se dará a conocer por el marketing virtual o digital, so-
cial media ya que frecuentemente estos sistemas de generación de 
contenidos, comunidades y sitios e-commerce tiene presencia en re-
des sociales, es una herramienta idónea para acercarnos más a nues-
tros posibles compradores y con las conclusiones de nuestro target 
que es especificamente gente que vive diariamente en la tecnología, 
se obtendría una buena retroalimentación del producto a vender.

Estrategia de marketing

Posicionamiento: Mediante las estrategias a proponer se pretende 
llegar al usuario primero a que visualice la plataforma, conozca a los 
artistas que están dentro de ella, posicionar al sistema el cual es acce-
sible a todas las personas ya que lo podrán visualizar en un ordenador, 
tablet o smartphone y generar confianza y luego llegar a la venta de los 
productos.

Analisis Foda

Fortalezas:
A nivel local el producto es único , no existe competencia.
Debilidades:
Se necesita una gran personal para que la plataforma pueda mantener-
se en el mercado
Amenazas:
A nivel mundial existe una variada competencia
Oportunidades:
El auge de diseñadores independientes en el país.

Artistas y consumidores de productos de la plataforma:

La comercialización de la plataforma semántica es por medio del inter-
net, worpress que el es sistema en el cual se programara la página, el 
blogs se enlaza fácilmente con otras herramientas de interacción so-
cial como las redes sociales medios digitales ya que el target al que nos 
dirigimos está en el social media continuamente.

follow

SOCIAL

NETWOR K
MEDIA

POST
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COMERCIALIZACIÓN
La plataforma incluirá una nueva herramienta para la distribución de los productos comer-
cializados ya que un parte del target todavía no maneja tarjetas de crédito en Cuenca y hasta 
generar confianza con los posibles usuarios para ingresar datos de tarjetas se abrira la opcion 
de pago contra entrega, el cliente podrá pedir su producto y pagar cuando le entreguen.
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SISTEMA VISUAL 

htpps://www.10ideas.com

SHOWCASE

FERIA

PORTAFOLIO

CENTRO COMERCIAL

FOTOGRAFÍA DE AUTOR

Un sitio tipo vitrina que le permitirá publicitar negocios, presentar su 
empresa, promocionar sus servicios en Internet, exhibir productos 

dentro de una vitrina que esté acorde al estilo de la empresa a promocionar. 

Un escaparate de venta tipo una feria pero virtual que permitía 
mostrar los productos de cada artista o diseñador de una forma 
única y totalmente relacionado con el tema de presentación de 

cada una de las marcas.

Un portafolio digital  es una manera de mostrar las experiencias 
profesionales en linea, documentos, trabajos multimedia, curricu-
lums vitae y otros elementos de importancia para mostrar para 
atraves del internet la experiencia laboral y profesional de una 

persona.

Un sitio web que para mostrar de una manera más atractiva utili-
za la mayor cantidad de fotones en HD y videos a toda pantalla y 
la menor cantidad de texto, muy usado en la venta de productos 

para poder visualizar mejor la posible compra. 

Una gran tienda virtual que se divida en pequeñas apartados, que 
exhiben los productos, precios, catálogos de cada marca pero to-
dos dentro de un mismo sistema como un gran centro comercial.
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PLATAFORMA DE DISENO INDEPENDIENTE -

PORTRAIT

MAGAZINE ADVERTISING

BLOG RED SOCIAL

Sitios web que funcionan dependiendo de la cantidad de información,
tiempo de publicación, muy usado en eventos. 

Una revista digital como medio para publicitar productos con un mis-
mo esquema de una revista tradicional, mayor contenido editorial 

pero como medio de difusión y promoción se utilizará la web.

Un sitio donde artistas y diseñadores pueden darse a conocer, 
se puede acceder con un sencillo registro para ser parte de una 
comunidad, un sistema que nos facilita la gestión de nuestros 
contactos, intereses, compartir, publicar fotografías, enviar men-

sajes atravesando barreras de tiempo y espacio.

Sitio web a modo de diario personal en el cual el autor edita su conteni-
do de interés, actualizaciones constantes, relata historias en órdenes 
cronológicos. Regularmente se publican artículos o post cortos para 
mantener el contenido actualizado. Acompañados de fotografías, vi-

deos, sonidos animaciones para mostrarse mucho más atractivos.

Son sitios de publicidad específicamente para convertir a los visi-
tantes en leads para que luego puedan ser clientes fijos. Se mues-
tra al usuario contenido de interés para que luego esté dispuesto 

a dejar información. 



78

3 IDEAS 

CABECERA
LOGO

ZONA DE 
CONTENIDOS

ZONA DE 
CONTENIDOS

MENÚ

•  Vitrina para promocionar productos. 
•  Muestra de productos de forma única.
•  Muestra de experiencias profesionales. 

Sitios de publicidad que sirven para engan-
char al cliente en la compra de un producto, 
se obtiene sus datos y se puede informarlo 
constantemente sobre nuevas cosas.

• Creación de una comunidad entre artistas 
para fomentar el Diseño 
Independiente en el país.
• Ofrecer al público y al artista un espacio en 
el que se pueda expresar 
sobre los productos y estar frecuentemente 
en contacto cliente 
usuario.

Showcase
Feria

Red Social
Blog

ZONA DE 
CONTENIDOS

TEXTURA TEXTURALOGO

MENÚ

ZONA DE 
CONTENIDOS

R
E

D
E

S
 S

O
C

IA
L

E
S

CONTACTOS

Muestra las paginas de una manera más 
atractiva para el usuario, al utiliza la mayor 
cantidad de fotones en hd y videos a toda 
pantalla, menos texto e información.

• Fotografía o video: Escencialmente debe 
ser parte del concepto de 
la marca para mostrar al público un ambiente 
muy parecido al físico.

• Texturas o formas: Se buscara en cada mar-
ca la forma o textura que 
las representa, cada producto realizado por 
los artistas tiene un valor
agregado y es la escencia de sus productos 
la que se quiere destacar.
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SHOWROOM
SCROLL

HORIZON TAL
SCROL L

HORIZONT AL
SLIDESHO W

INTER ACTIVO

VIDEO - AR TISTA

M

S

S

S

S

TEXTO-DESCRIPTIVO

SCROLL
VERTICAL

IMAGEN

TEXT O

LOGO

CONTACTOS

CONTACTOS

CONTACTOS

Eféctos de Navegación

• Constantes

Scroll
Slideshows
imágenes hd
Patrones ui

• variables

Scroll: Horizontal - VErtical - Infinitos
Diseño Card
Parallax - Animados
Páginas Estáticas
Video

ARquitectura de la información

• Constantes

Logo- Marca
Menú
Home
About us
Productos
Contactos
Redes sociales.

• variables

DEterminación de los módulos
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BOCETACIÓN DE LA MARCA
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RUNACHAY

RUNACHAY
RUNACHAY

TIENDA   A R T E    DISEÑO

TIENDA   A R T E    DISEÑO

  D
ISEÑO INDEPENDIENTE

RUNAWAY

DISEÑO INDEPENDIENTE

RUNA
WAY

DISEÑO INDEPENDIENTE

RUNA
WAY

TIENDA ARTE DISEÑO

D
I
S
E
Ñ
O 

I
N
D
E
P
E
N
D
I
E
N
T
E

RUNA  WAY
LA

EC

DISEÑO INDEPENDIENTE

RUNA  WAY
LA

EC

DISEÑO INDEPENDIENTE

TIENDA
DISEÑO ARTE

RUNA  WAY
LA

EC

DISEÑO INDEPENDIENTE
TIENDA
DISEÑO

ARTE
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IDEA FINAL
www.runawayec.comDISEÑO INDEPENDIENTE

ARTE DISEÑOTIENDA

DISEÑO INDEPENDIENTE
ARTE DISEÑOTIENDA

RUNAWAY

El nombre que se escogio para la marca se divide en 2 partes Runa que 
significa persona o ser humano y way que significa camino, la union de 
estas dos palabras da la conotación de una persona que sigue su camino  
y acompañado a esto como referente de la marca existen las palabras 
diseño independiente, tienda, arte y diseño para que el público entienda 
más sobre de lo que trata la marca.
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SISTEMA GRÁFICO

TIPOGRÁFIA

FLAT DESIGN
COLOR

Brandon Grotesque Black
DIN Condensed Bold

B/N

TIPOGRÁFIA

COLOR

Bootstrap

Multimedia

Maquetación - Imagenes
Productos

Img

Texto

Logo

Img

Texto

Logo

Maquetación - Imagenes
Tiendas

Img Img

Opacidad

Desliza el mouse

Marca
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DISENO RESPONSIVE DE LA MARCA-

DISEÑO INDEPENDIENTE
TIENDA DISEÑOARTE

DISEÑO INDEPENDIENTE
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PROTOTIPO FINAL 

DISEÑO INDEPENDIENTE
ARTE DISEÑOTIENDA
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ARQUITECTURA DE LA INFORMACIÓN
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PLATAFORMA GLOBAL
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Home

Home Acerca de Blog TIendas Contactos 

Acerca de 

Tiendas 

Contacto 
Logo animado 

Precio               0,00 Blog 

Carro de Compras 

ARQUITECTURA DE LA INFORMACIÓN
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Acerca de Tiendas Contactos 

Home

Acerca de 

Tiendas 

Contacto 

Precio               0,00 Blog 

Carro de Compras 

DISEÑO INDEPENDIENTE
ARTE DISEÑOTIENDA

DISEÑO INDEPENDIENTE
ARTE DISEÑOTIENDA

Home
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SISTEMA GRÁFICO
Nosotros Somos Home

Fotografía 
tiendas

Herramientas de 
trabajo

texto descriptivo

Cromática

Fotografía
 e íconos 

vectoriales

Menú inferior
siempre visible
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Slideshow de inicio de página

Links con información sobre las tiendas suscritas al sistema

HOME
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Productos varios de artistas suscritos a la plataforma.

Link que vincula a la pagina con todos los productos 
de artistas suscritos.

Vectores descriptivos de la marca y de sus funciones.

Slide de marcas suscritas a la página.

Menú inferior que informa a los 2 target (diseñador o 
artista y consumidor de productos independientes) 
que vincula con links instantaneos para entrar en cada 
una de las opciones. 

Menú inferior siempre visible con hipervínculos del 
social media de la página. 
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Página designada netamente a los diseñadores para que se informen del proceso de suscripción y 
precios de los planes para adquirir una tienda.

Planes para artistas y diseñadores.

NOSOTROS SOMOS RUNAWAY
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Link de las tiendas suscritas en el que se observara el 
logo de cada una de ellos con un texto descriptivo de 
la marca Runaway.

Pestaña para los artistas o diseñadores puedan obte-
tener información precisa sobre las suscripciones a la 
misma.

CONTACTOSTIENDAS
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SISTEMA GRÁFICO - TIENDAS

VIDEO - ARTISTA

Contactos

Autor

Autor

Contactos

Contactos

VIDEO - ARTISTA

SCROLL
HORIZONTAL

Productos

Catálogo

Productos

Venta

Productos

SCROLL
HORIZONTAL

SLIDESHOW
INTERACTIVO

SCROLL
VERTICAL

ML

S

Se realizo varias bocetaciónes de las tiendas para po-
der encontrar la mas funcional y se pueda obtener una 
mayor usabiilidad de la misma, ya que en la misma 

plataforma se encontrara el menú y redes sociales de 
Runaway y de cada tienda la misma información.
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TIENDAS
4 Módulos

Video

Productos

Autor

Contactos

Cada tienda cuenta con módulos 
constantes y variables para la 
personalización de la misma, que 
podran desplazarce en la misma sin 
ninguna restricción.

Texto descriptivo de 
cada autor o produc-
tos de la marca.

Muestra de imagenes de menor ta-
maño de los productos que vende 
cada autor o tienda que al dar click 
se expandirá y se podra encontar 
mas fotos del mismo e información.

Contactos o links del social media 
de cada tienda.
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TIENDA - BOLSON
BOLSON es un estudio de arte, diseño textil y moda 
contemporaneo basado en la experimentaciòn y ma-
nipulaciòn de diversos materiales y tecnologias para 
concebir nuevas formas, siempre con la responsabi-
lidad y compromiso de brindar al mercado productos 
confortables y funcionales.

Como módulos bolson cuenta con su textura principal 
que se deriva de su logo, ellos utilizan las figuras geo-
metricas y la simplicidad en la mayoria de sus produc-
tos, crean objetos, bolsos, mochilas, carteras con un 
gran valor estético e inconfundibles por su aspecto 
muy contemporáneo y ese minimalismo se traspaso 
a la pagina web, una pestana ordenada, armónica y 
llevada en un 80% solo en todos grises acepción de 
los bolsos en colores llamativos.

En los productos mostramos colecciones de bolsos 
y nuevas por presentar con imagenes y gráficos que 
representan los nuevos modelos a promocionar.

En el módulo de contacto tenemos información sobre 
el autor de los productos, su historia, su trabajo, una 
pequeña biografía del mismo.

Y por último el vínculo a redes sociales del mismo.
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TIENDA-TOPHER MAN
Topher Man es diseñador gráfico y artista visual 
cuencano que desde hace mucho tiempo de dedica 
al arte urbano, tomando lo cotidiano para sus obras 
artisticas, escoje muros. rincones, puertas, pisos, su 
caracteristica es el no lugar, el no espacio fijo es por 
esa razón que Cristopher decidio incursionar la crea-
ción de objetos lúdicos para niños, prodcutos textiles 
acoplandolos a su única forma de ilustrar, unos por-
ductos que cuentan con una gran calidad estética que 
lo representa.

Como uno de los integrantes de la plataforma para 
mi fue una experiencia muy caótica el poder trasla-
dar una riqueza cultural gráfica a una página web, 
mostrarle al público quién es el, que representa y sus 
productos, se trabajo con ilustraciones del mismo 
autor para poder generar images o texturas acordes 
a su estética, en cuanto a la navegabilidad se sigue 
un sistema caótico mostrando en el primer módulo 
la biografía del artista  y con una imagen de su arte 
que no necesita museo ni galerías esta dedicada al 
cuidadano que transita por la calle, luego tenemos la 
ventana de los productos lúdicos en varios modelos y 
un slide del autor trabajando.

El tercer módulo muestra una imagen del artista con 
una textura del mismo, seguida por la opción de con-
tactos de los mismos.  
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PROTOTIPO FINAL
El diseño de la plataforma esta listo para visualizarlo en cualquier dispo-
sitivo móvil por ser responsive.
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VALIDACIÓN
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Para observar si la funcionalidad del sitio cumple con 
los objetivos del mismo se realizó la validación al pú-
blico afin al target.

Se entregó un link del mismo y se les hizo dos pregun-
tas: 

1) Es funcional el sitio de acuerdo a su navegabilidad
2) Una opinión al respecto sobre la creación del mis-
mo.

José nos dicen que el proyecto es de gran utilidad para 
los artistas y diseñadores independientes; el formato 
y la plataforma me parecen las más adecuadas por su 
costo y poder de viralización, su navegación es intui-
tiva y de muy fácil navegación, en conclusión la idea 
para promocionar a diseñadores y artistas ha sido 
bien concebida y llevada a cabo de una manera optima 
y Daniela nos dice que le parece una propuesta inte-
resante que ayudaría a los diseñadores, artistas y sus 
marcas que son nuevos en el mercado y quieren darse 
a conocer y en cuento a el diseño de la página dice que 
debe estar en una actualización constante de produc-
tos como una tienda normal y en su funcionalidad ella 
opina que la plataforma es simple pero debe ser más 
sencilla y tener botones en la mesa de trabajo para 
poder encontrar productos con mayor facilidad ya que 
por su experiencia nos cuenta en hay muchas perso-
nas que no estan familiarizadas con el tema y se les 
hace muy dificil navegar por sitios e-commerce.
 
También se realizo  la validación a los propietarios de 
las tiendas diseñadas sobre si se siente agusto con la 
personalización de la misma ya que para cada una de 
ellas se trabajo con los autores.

TARGET

Sebastián Quezada Bolson bolsos y accesorios.

La pagina es atractiva por lo tanto invita el usuario a 
quedarse en el sitio, resulta de fácil uso para cualquier 
persona, los datos escenciales de la marca estan a 
primera vista para que los usuarios puedan tener en 
cuenta el ADN de las marcas expuestas, la visualiza-
ción de los productos para la comercialización es la 
necesaria como para que el consumidor pueda ob-
servar las virtudes de los productos, en definitiva la 
página cuenta con una estética contemporánea que 
obedece a las exigencias actuales. 

Cristopher Guzmán Topher man Artista Visual
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EXTRAS
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Como objetivo principal del proyecto es entregar un 
prototipo funcional de la página es por eso que se plan-
teo el marketing digital para empezar a dar a conocer el 
sitio al público creando una landing page de promoción 
del sitio, promocinando cada tienda que se sucribe a la 
plataforma  con un link personalizado, creando redes 
sociales como facebook para promocioanr y compartir 
información de la misma e instagram para compartir 

fotografías del trabajo realizado por detras de la 
plataforma.

SOCIAL MEDIA DE RUNAWAY
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LANDING PAGE - TIENDAS

Para cada una de las marcas suscritas a la plataforma.

Con un link personalizado.
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REDES SOCIALES

Post publicitários.
Publicidad en redes de las tiendas.

Publicidad de la página.
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CONLUSIONES
El objetivo del proyecto fue contribuir con los diseñadores in-
dependientes de la ciudad mediante su espacio virtual para que 

puedan mostrar sus productos y ponerlos a la venta.

Para la creación de la plataforma se necesito trabajar directa-
mente con ellos preguntarles sus necesidades, sus gustos su 
forma de pensar en el campo virtual y eso es lo que realmente 
quiere realizar Runaway que los diseñadores o artistas del me-
dio adquieran el gusto por entrar en el medio virtual para poder 
llegar de una forma más personalizada a su público, hoy por hoy 
todos están en la red, todos consumimos información digital y 
trasladar nuestro mundo físico ayudaría bastante al tema de la 

comercialización.

En la concreción del prototipo ya funcional muchas personas 
vieron en momentos reales las páginas ya que estaba colgado 
en la red para que cualquier persona pueda verlo, se espera po-
der llevar el proyecto a la realidad tener el apoyo de más artis-
tas, diseñadores, personas interesadas en levantarlo y que no 

se quede solo en papeles.  
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RECOMENDACIONES
De parte de la autora como recomendación principal siempre 
debes escoger un tema que realmente te apasione es un año 
completo dedicado al mismo tema a darlo la vuelta mil veces, 
debes escoger algo que realmente esté en la cotidianidad de tu 

vida para así poder dedicarle el tiempo que se necesita.   

Como trabajo multimedia debes tener en cuenta que la parte 
del bocetaje ayuda mucho para concretar algo y que el momen-
to de digitalizarlo pueda ser más fácil, esta es una plataforma 
web que se la realiza en wordpress para mayor facilidad en 
cuanto a gestión de códigos y html pero siempre debes tener 
una base de información o cuando necesites manipular alguna 
cosa te resultara complicado pero a pesar de eso este gestor de 

webs es muy fácil manipularlo.

Ya que este es un proyecto largo siempre debes despejar tu 
mente mirar otras cosas, otros proyectos o pedir opiniones a 
terceros ya que aveces la mente se bloquea y se casa con la 
primera idea pero existen millones de posibilidades más para 

solucionarlo.

En fin esto es lo que puedo aportar después de un año de tra-
bajo no lo olvides nunca  estudiaste una de las mejores carreras 
que puede existir en donde tu creatividad e ingenio se fusio-
nan para crear cosas y es verdad que una persona no cambia el 
mundo pero si lo hace diferente y más si tenemos el poder de 
comunicar visualmente ideas, realiza cosas que te apasionan y 

veras que nunca tendrás que trabajar si no solo disfrutar. 
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