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Abstract

Este Trabajo Fin de Grado presenta la creacién desde cero de la marca de una empresa de disefo
multimedia, desarrollando su manual de identidad sobre el que se basara cualquier elemento de la imagen
de la compafia, asi como el prototipado de la pagina web de empresa. Mediante la realizacion de un
estudio de mercado, a partir de distintas técnicas, se establecen las pautas en la creacion del catalogo de
servicios y fundamentos que rigen a la empresa, consiguiendo de esta forma la diferenciacién necesaria

para destacar en el mercado actual.

Para este desarrollo se realizara el trabajo de creacion del nombre e identidad visual que servir4 de base
para el resto de la identidad corporativa de la marca, estando todo definido y documentado en el
correspondiente manual de identidad. Este sera la base de la creacion del prototipo de la web corporativa
de la empresa, que servird como escaparate y nexo de comunicacion tanto con clientes como con posibles

socios que contraten los servicios ofrecidos.

La realizacion de este trabajo se basa fundamentalmente en los conocimientos que se han obtenido al
cursar durante estos afos los estudios de Grado Multimedia, asi como el andlisis de los competidores y
distintos actores que forman el publico objetivo mediante la realizacién de un benchmarking. Se utilizaran
distintas técnicas creativas para conseguir un estilo de marca atractivo con la eleccidén correcta de una
paleta de colores, tipografia, y disefio grafico que transmitan los valores y objetivos de la empresa de forma

clara y concisa.

Palabras clave: Trabajo de Fin de Grado, Multimedia, Marca, Ebranding, Disefio Grafico, Tipografia,
Identidad grafica, Moodboard, Naming, Manual de Identidad, Disefio Web, Responsive, Design Thinking,

Disefio Modular, Arquitectura de la Informacion, Experiencia de Usuario, Disefio Centrado en el Usuario.



Abstract (English Version)

This end-of-degree project shows the process of creating from scratch a multimedia design company brand.
The identity manual on which to base any element of the company image will be developed, as well as the
company website prototype. Through a market research, based on different techniques, we’ll establish the
guidelines in the creation of the services catalogue and fundamentals driving the company, thus achieving

the necessary differentiation to stand out in the current market.

For this task, company name and visual identity will be created, serving as the basis for the rest of the brand
corporate identity. Everything will be documented and defined in the identity manual, used as the basis of the
creation of the corporate website prototype and serving as a showcase and communication link with both

customers and potential partners hiring offered services.

This project is mainly based on the knowledge gained through these years at Multimedia studies Degree, as
well as the analysis of the competitors and different actors that constitute the target audience through
benchmarking. Different creative techniques will be used to achieve an attractive brand style with the right
choice of colour palette, typography, and graphic design, able to transmit the values and objectives of the

company in a clear and concise way.

Keywords: End-of-Degree project, Multimedia, Brand, Ebranding, Graphic Design, Typography, Graphic
identity, Moodboard, Naming, Identity Manual, Web Design, Responsive, Design Thinking, Modular Design,

Information Architecture, User Experience, User-Centered Design.
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1. Introduccion

La vida da muchas vueltas, y la externalizacién de todo el departamento de sistemas, ddnde trabajaba, fue
un giro inesperado. Y duro, también fue duro. De ese momento nace la idea de montar algo por mi cuenta y
cambiar los sistemas de informacién centrados en la gestién de los sistemas de facturacion en telcos, por
algo més creativo y directamente relacionado con los estudios de grado multimedia que vengo realizando.
Todavia no he dado el salto, pero el Trabajo Fin de Grado que aqui se presenta, es la forma de plasmar una
idea de negocio que podria llegar a ser una nueva via laboral, ademas de una oportunidad para utilizar

todos los recursos adquiridos a lo largo de estos estudios universitarios.

El proyecto se resume en la creacién de la marca y el correspondiente prototipado web de la empresa de
diseno multimedia. El alcance definido consta del desarrollo de un benchmarking que ayudara a posicionar
la idea, definir las aristas que se vayan presentando, y poner de manifiesto tanto las debilidades como las
fortalezas del proyecto. El feedback recibido tanto de parte de otros freelancers como de distintas empresas
de disefio a las que veremos como posibles socios puntuales, y sobre todo de clientes potenciales,
ajustaran el producto a desarrollar. A su vez, se generara el manual de identidad gréfica, cuyo contenido
serd la base del disefo de los distintos elementos, a la vez que pautara las bases de la imagen de empresa-
marca en todas sus variaciones: uso del logotipo, tipografia, color, etc. Como puesta en marcha y siendo el
punto de entrada de la empresa, se creara un prototipo web en alta fidelidad que muestre tanto el catalogo

de servicios y productos que se ofrecen, asi como un portfolio de los Gltimos trabajos realizados.

Se trata de una gran oportunidad para crear un producto final desde cero que incluya distintos elementos:
creacion de marca, disefio y tratamiento fotografico, estudio de mercado, y prototipado web. Por este
motivo, es de suma importancia utilizar las distintas técnicas creativas aprendidas a lo largo de estos afos,
asi como la investigacion de otras que pueden ser de gran ayuda a la hora de desarrollar los distintos
componentes de este proyecto. La creacién de marca debera tener como semilla fundamental la necesidad
de definir con su imagen las respuestas a: jcoémo me llamo?, ;cémo soy?, ;,coémo quiero ser recordado?,
es decir, la definicion de los valores de la empresa que deben estar representados en la imagen que se
quiere transmitir, asi como lograr que el producto que se ofrece sea diferente e innovador para conseguir

desmarcarse de lo ofrecido por el resto de competidores, siendo atractivo para los posibles clientes.

Se ha optado por una tendencia estética fundamentada en el disefio modular que consiga que la
informacion presentada sea manejable, esté ordenada y fomente una interaccion fluida con los usuarios. La
creacion de textos elegantes mezclados con imagenes que cautiven al que las observa sin apartarnos de la
tendencia en la que se basara todo el disefo: el enfoque en la simplicidad y funcionalidad del minimalismo
en el que su piedra angular es el conocido "menos es mas". La estética debera conseguir que la informacion
sea accesible de forma agil y facil atrayendo a los distintos usuarios de nuestra empresa. El prototipado web
debera construirse basandose en el disefio responsive (generando una version para escritorio y otra para
dispositivos moviles) utilizando las teorias de Arquitectura de la Informacion aprendidas, centrandose de

forma fundamental tanto en la experiencia de usuario (UX) como en el disefio centrado en el usuario (DCU).



2. Descripcion

El proyecto "ldentidad visual corporativa y prototipado web para empresa de disefio multimedia” consta de
toda la definicion de marca, su identidad visual completa reflejada en un manual de identidad, asi como el
prototipado de la web corporativa. Para el desarrollo aqui presentado, se dividira el trabajo en distintas

etapas, todas ellas necesarias para lograr finalizar el proyecto con éxito. Estas son:

Etapa |

Conceptualizacién de las bases tedricas para la realizacidén del branding y naming de la empresa apoyados
en un benchmarking que estudiara a los competidores (otros freelancers), posibles socios que pudieran
contratar nuestros servicios (empresas de disefio que por casuisticas puntuales necesiten un apoyo extra),
asi como las necesidades y los valores que buscan los potenciales clientes. Para el desarrollo de este
estudio se creard un mailing que partiendo de una carta de presentacion, solicitard la contestacién de una
serie de preguntas a modo de encuesta sencilla. A su vez se realizara un estudio de mercado, analizando
los distintos productos que se ofrecen actualmente y cdmo se estan llevando a cabo, para poder posicionar

la empresa a crear de una forma innovadora, creando un producto que destaque del resto.

Etapa Il

Creacion del briefing de marca que detalle el conjunto de objetivos que debe cumplir la marca de forma que
se defina el catalogo de productos, el mercado al que se dirige la marca, target, y los posibles caminos a
tomar en el futuro proéximo. Se partird de una analisis DAFO que situara la empresa en el mercado actual
definiendo la base de la estrategia a adoptar. Ademés debe servir como base para la creacién de la
estructura fundamental a nivel del disefio que se quiera definir. Se utilizaran herramientas y teorias
creativas, como por ejemplo el uso de moodboards, una coleccidon de fotografias, textos, paletas de colores,
centrando el estilo que define perfectamente el proyecto a desarrollar. Tras la finalizacion de esta etapa,

junto con la anterior, se dara paso a las etapas de creacién y desarrollo.

Etapa lll:

Creacion de marca, para lo que sera necesaria la realizacion de distintas tareas:

+ Naming: Mediante el uso de distintas técnicas se propondran distintos nombres para la marca, para
finalmente seleccionar el que representara a la empresa.

+ Creacibén del logotipo que inspire confianza y reconocimiento y que consiga que la empresa se
desmarque de los competidores. Partiendo de la filosofia en la que un logotipo debe ser
memorable, simple y atemporal. Se realizaran distintos bocetos y utilizando técnicas creativas
(lluvia de ideas, mapas mentales, provocacioén, etc) se llegara a la eleccidn definitiva.

« Bases del manual de identidad. Estudio de otros manuales de identidad, tipografias y paletas de

colores con la ayuda del moodboard creado en la etapa anterior



Etapa IV:

Se corresponde con toda la parte de desarrollo.

* Creacién del Manual de Identidad: Marca, usos del logotipo, tipografias, paletas cromaticas. Este debera
definir la marca y sus normas de uso. La denominacion, la tipografia y los colores corporativos seran de
utilizacion exclusiva para todos los elementos multimedia que se generen, no estando permitida la
creacion de piezas con formatos distintos a los que se especifican en los apartados de este documento.
Las normas contenidas en éste deben respetarse y mantenerse constantes, a fin de facilitar una difusién

Unica y reforzar y asentar definitivamente la identidad visual de la empresa.

Creacion del Prototipo Web, multidispositivos (responsive) y basandose en la metodologia DCU. Sera
necesaria la definicion de la arquitectura de la informacion y la correcta estructura de paginas, como los
contenidos que formaran parte de ésta, asi como la realizaciobn de una correcta definicion de la
navegacion del sitio. Se realizard el disefio de los wireframes tanto en baja como en alta fidelidad. Se
trata de una interfaz atractiva basada en el manual de identidad creado. Permitira al puablico objetivo
disponer de un escaparate que posicionara y mostrara los productos y servicios que en ésta se ofrecen.
La estructura inicial propuesta es:

* Home

* Productos-Servicios

* Portfolio

* ¢Quién soy?

* Blog

* Contacto

* Acceso a Redes Sociales

La propuesta de nombres es orientativa y quedara fijada en tiempo de disefo.

Etapa V:
Se trata de una etapa transversal al resto que se ira completando a lo largo del desarrollo del proyecto que,

con el trabajo realizado en todas las etapas, generara distinta documentacion en forma de entregable:

* Memoria del trabajo fin de grado.
* Manual de identidad corporativa.
* Prototipo web en alta fidelidad.

* Anexos con informes de trabajo (naming, logotipado, prototipado lo-fi, moodboards).



3. Objetivos

A continuacién, se detalla el listado de objetivos.

3.1 Principales

*  Aplicacién de las distintas metodologias adquiridas durante los estudios de grado.

+ Disefio de una marca utilizando herramientas creativas para obtener una propuesta que identifique la
marca y conseguir que sea atractiva.

+  Construccién de la identidad grafica corporativa de una empresa de forma profesional.

* Desarrollo de un manual de identidad.

* Prototipado de la web corporativa de la empresa.

+  Experimentar con teorias y nuevas tendencias, como por ejemplo el Design Thinking.

*  Seguir las pautas definidas por la Arquitectura de la Informacién (Al), el Disefio Centrado en el Usuario
(DCU), y la Experiencia de Usuario (UX).

3.2 Secundarios

*  Creacion del contenido, iconos, imagenes y demas elementos multimedia necesarios para la realizacion
del proyecto propuesto.

* Benchmarking. Andlisis para recoger el feedback necesario para realizar un planteamiento acertado de
empresa.

*  Buscar documentacion alternativa que ayude a desarrollar el proyecto.

+ Demostrar los conocimientos adquiridos en el uso de la suite de Adobe y otras herramientas.

+  Documentacién del proceso.



4. Marco teoérico

4.1 Antecedentes

La definicion mas utilizada para el concepto de marca es “un nombre, signo, simbolo o disefio, 0 un
combinacion de ellos, cuya finalidad es identificar los bienes o servicios de un vendedor o grupo de
vendedores y diferenciarlos de la su competencia” (American Marketing Association, 2017). Este seria el
primer paso para comenzar a comprender lo que supone el concepto de branding. Una marca aglutina las
percepciones, experiencias, sentimientos, y conexiones que las personas obtienen al estar en contacto con

una empresa y los servicios ofrecidos.

Las marcas, como el conjunto de elementos que las componen, deben estar conectadas con las personas.
Son lo primero que viene a la cabeza cuando se habla de cierto sector o producto. Por este motivo es muy
importante velar por lo que se muestra de la marca en los medios, lo que se lee sobre ésta, lo que se
obtiene al utilizar los productos y contrastar de primera mano su calidad. Este es el modo en el que
comienza la experiencia del cliente o experiencia de marca. Conocemos como branding la disciplina que
gestiona, crea y vela por que estos sentimientos sean y existan. Una marca responde a preguntas. Es una
idea. Tiene que ser atractiva y convincente para la persona que se ponga frente a ella. No tiene que ser
temporal, si no que una buena marca debe perdurar en el tiempo. El concepto de marca abarca su nhombre,
su imagen visual, el logotipo y su forma, el color que la sustenta, el lenguaje que utiliza para comunicarse y

los productos y servicios que ofrece.

Una buena marca se distingue del resto y se diferencia de su competencia. Si pensamos en Apple y en
Microsoft, a pesar de ser marcas centradas en un sector concreto, su forma de entender al cliente es
totalmente opuesta, asi como su forma de expresarse. Una marca comienza con un concepto, que es la
semilla desde la que nace el resto, por este motivo, ese concepto inicial, debe ser solido. El motivo es que la
estrategia con el tiempo cambia, los productos cambian, pero el concepto sobre el que se sustenta debe
mantenerse inalterable. Una vez tenemos claro cdmo nos llamamos, nos toca decidir quién somos. La mejor

forma de saberlo es analizar los productos que se ofrecen, y los clientes que los utilizan.



4.2 Estado del arte/Escenario

Todos estos conceptos se refieren tanto a la imagen corporativa, como al aspecto de la web. El aspecto
visual de este tipo de desarrollos ha evolucionado a lo largo del tiempo de la mano del cambio en los
sistemas que los soportan y de la evolucién de los dispositivos en los que se visualizan. El disefio de
logotipos, revisando la recopilacion que Bill Gardner realiza anualmente en logolounge.com, en la que
realiza un analisis de tendencias y resumen de los mas destacados, tenemos algunos ejemplos de

tendencias:

Iconos o graficos contenidos en circulos, jugando

con distintas texturas

Logos anchos con bloques mas grandes en formato

HEWLETT®

(1610] PACKARD

Filtros, rejilla de puntos u otras formas que crean un
) e 0 O
simbolo
00000
o 0 ¥

En cuanto al disefio de webs actual, y revisando las tendencias para 2017 que propone behance.net las

horizontal

tendencias se pueden concretar en:

- Semi Flat Design - influenciado por el material design se vuelve mas dimensional. Uso de sombras.
- Cinematicas - imagenes con elementos menores que se mueven en ellas.
- 3D y Animaciones - més presentes cada dia

« Landing pages - cada vez més utilizadas debido a su potencial de marketing.

Ademas de las tendencias hay que tener en cuenta el Responsive Design, para todos los dispositivos, como
un uso cada vez mas generalizado, incluso llevando elementos de dispositivos méviles al disefio web de
escritorio. Un claro ejemplo es el formato de menus que se esté aplicando a las web actuales siguiendo el
patrén que se instaur6 en los dispositivos moviles. Gracias al consumo multiplataforma, y para todo tipo de
pantallas, los sitios se tienen que adaptar, por lo que el diseio web modular estad siendo una eleccion

correcta. Si bien es cierto que no so6lo el disefo tiende a ser modular, el contenido también.

En cuanto al disefio de iconos, cada vez son mas utilizadas las versiones minimas y lineales, con
referencias geométricas, sintetizando la informacion. Una estrategia basada en iconos que transmitan lo

esencial es idbnea para conseguir mantener el interés y la permanencia en nuestro sitio web.


http://logolounge.com
http://behance.net

4.3 Bases teodricas de referencia

Retorica visual

Utiliza procedimientos y técnicas del lenguaje visual para persuadir, comunicar, expresar, y dotar a todo el
contenido de la estética definida. Existen cuatro grandes grupos de transmisioén en la retérica visual:

- Retéricas de sustitucion: metafora, la alegoria, la metonimia, la sinécdoque o la prosopopeya.

- Retoricas de comparacion: simil o paralelismo y la oposicion.

- Retoricas adjuntives: hipérbola y la repeticion.

- Retéricas supresiva: elipsis y la perifrasis.
Tipografia.

Las letras encarnan sonidos basicos y las palabras suman estos sonidos en elementos que significan
conceptos abstractos ligados al referente para varias estrategias, en la mayor parte de forma arbitraria. La
tipografia y su uso es muy importante en la imagen corporativa. Las caracteristicas generales son:

- Un buen espaciado entre letras y palabras.

- Un tamano de fuente correcto.

- Una jerarquia clara entre titulo, subtitulos, texto, y dentro del texto diferenciar citas, términos técnicos y
neologismos. Destacar y enfatizar partes del texto.

- Anchura razonable de los parrafos.

- Combinacién de tipografias diferentes.
Tipografia corporativa.

En cuanto a la tipografia que cada marca elige para las comunicaciones que realiza, lo mas habitual es
elegir una tipografia que contraste con la empleada en el logo y en los titulares, se suelen elegir dos que
contrasten suficiente. Es comUn encontrar tipografias exclusivas asociadas directamente a una marca que

le imprimen caracter. Un claro ejemplo es Coca Cola.
Color.

Los colores tienen una enorme repercusion en la psicologia.Todo el disefio y eleccion de colores estan
realizados muchas veces por especialistas en la teoria del color para que de forma inconsciente vaya
calando en el subconsciente de los clientes. EIl color como identificador tiene dos funciones, la primera
senalética haciendo detectable la presencia fisica o simbdlica y la segunda es calificadora asociando

conceptos a la marca.



Identidad corporativa

La identidad corporativa es la representacion o imagen conceptual que un espectador tiene de una
organizacién o de una empresa, la imagen corporativa es una parte de la identidad corporativa que hace
referencia a los aspectos visuales de dicha representaciéon. La identidad corporativa no trata sélo del
logotipo de la empresa, la identidad corporativa es la imagen, las sensaciones, las emociones, la filosofia y
los valores que la empresa transmite al exterior y por extension, la representacion de todo ese conjunto de
elementos que nosotros como espectadores percibimos ella. La identidad corporativa de una empresa
abarca tanto aspectos tangibles de caracter estético como son el disefio del logotipo, el disefio gréafico

corporativo, tipografias, y colores. Distingue los rasgos gréficos en 3 bloques:

- Rasgos estables. Se mantienen inalterables en cualquier tipo de aplicacion.
- Rasgos variables. Pueden o no aparecer de forma alternativa en funcién del tipo de aplicacion.
- Rasgos libres. Son elementos y aspectos graficos que no aparecen en el programa pero que no entran en

contradiccion.

Por ultimo, en el desarrollo de la pagina web, nos apoyaremos en las disciplinas de la Arquitectura de la
informacion y de la Usabilidad. La primera hace referencia al sistema general de disefio transversal que nos
ayudara a tratar y organizar la estructura, los contenidos y la interaccion. La usabilidad por su parte,
refuerza la idea de la importancia del usuario como nucleo del buen funcionamiento del sistema basado en
aspectos como: facilidad de uso, solidez, consistencia, eficiencia, etc. Ademas es necesario realizar todo el

desarrollo pensando siempre en las teorias descritas en el Disefio Centrado en el Usuario.



Trabajo Fin de Grado Multimedia - losu Rey Martinez

4.4 Otros proyecto/estudios/productos similares o
relacionados

Hectare es un estudio de disefo situado en Canada. Su marca e imagen corporativa es simple, basandose
en el minimalismo. El disefio de su web es modular con una pagina elegante, directa y adaptada a todos los

dispositivos. Los proyectos que realizan son de mucha calidad primando la imagen y la forma.

http://hectare. ian

J) START A PROJECT

Elegant Design, Elegant Code

A creative digital design studio based in Fitzroy Melbourne.
We specialise in web design ...read more
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PROJECTS

Landing page

Clients

We worked with a wide variety of clients, ranging from creative individuals and startups to large interational companies. Working with

clients offers us the opportunity to collaborate. We always enjoy leaming about new industries and expanding our knowledge by

engaging with our clientele.
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5. Contenidos

Al igual que se ha comentado en otros apartados, en este proyecto se define la creacion de una marca, su
identidad visual y el prototipo web corporativo para una empresa de disefio multimedia. En este apartado se
detallaran los contenidos que abarcan todo este proyecto, mediante la enumeracién de los distintos

entregables del proyecto, las entregas que se realizaran, y la explicacién de su estructura.

Las fases de trabajo se han establecido partiendo del analisis la situacion actual y el mercado en el que se
establece el proyecto, asi como el estudio de las metodologias que existen para llevarlo a cabo. Al tratarse
de un proyecto que parte desde cero, es necesario asentar las bases tedricas que fundamentaran este
trabajo. Tras éstas se realiza el estudio y la organizacién de la informacién necesaria para su desarrollo,
para acabar llevando a cabo el desarrollo de los elementos que componen la marca, su uso y la web con la

presentacion de todo el contenido.
A continuacion se listan los distintos entregables del proyecto:

* Memoria del trabajo fin de grado.
* Manual de identidad corporativa.
* Prototipo web en alta fidelidad.

* Anexos con informes de trabajo
Moodboards

Briefing de marca

Propuestas naming y seleccion

Propuestas logotipo y seleccion

Prototipado lo-fi

Todos estos documentos se entregaran junto con las entregas definidas para este TFG de la siguiente

manera:
PEC 1 Primera version de la memoria del proyecto
PEC 2 Segunda versién de la memoria del proyecto
Anexo con moodboard
Anexo con el briefing de marca
PEC 3 Tercera version de la memoria del proyecto

Anexo con la propuesta de naming
Anexo con la propuesta de logotipo

Version inicial del manual de Identidad



Entrega Final Versién final de la memoria del proyecto
Anexo con prototipo en baja fidelidad
Version final del manual de Identidad
Prototipo web en alta fidelidad

Presentaciones y autoinforme

A continuacién se detalla el contenido de los documentos entregados:

Moodboard

Un moodboard es una herramienta que podria ser considerada el primer prototipado del proyecto a
desarrollar, la recopilacién de un concepto de forma visual. Gracias a este documento se establecen las
pautas iniciales del estilo y con la que se consigue tener las ideas claras para arrancar un proyecto.
Contiene una coleccién de imagenes que definen el proyecto, el producto que se va a ofrecer, y la marca
que lo representa. Representa los colores, la tipografia, el tipo de imagen, la esencia. En el documento se
recogen ordenados en cuatro grandes grupos imagenes que definen cada categoria. La primera categoria
es Disefio que recoge imagenes de arte digital, ilustracién y fotografia artistica, collages, y carteles. La
segunda recopila imagenes sobre el color, incluyendo ejemplos de colores Pantone, degradados y paletas.
La siguiente recopila imagenes sobre Geometria, incluyendo de figuras geométricas, imagenes que utilizan
la geometria como base. La cuarta es la que agrupa lo relativo a los logotipos, mostrando una relacion de
logotipos basados en la tipografia y escritura a mano. A continuacion se encuentra el grupo correspondiente
a la Tipografia, en la que se muestran imagenes de conceptos tipograficos y disefios que se basan en la
tipografia como eje central. La sexta, Web, recopila capturas de paginas con disefios modulares,
minimalistas y flat desing que sirven de inspiracion. Para finalizar, el ultimo grupo muestra imagenes que

evocan lo que significa el concepto freelance.

Briefing de marca

Como ya se ha expuesto es un elemento clave para iniciar el proyecto, ya que describira “quién quiere ser la
empresa’, “a qué se va a dedicar’ y “a donde que se quiere llegar’. Habra que tener muy clara la propuesta
de la nueva empresa, qué aporta y con qué filosofia se quiere presentar al publico objetivo y cuél es el plan
estratégico para ser elegidos frente a la competencia. Es el elemento clave para iniciar el proyecto, a partir
del cual se genera la identidad visual corporativa, y el resto de elementos que forman parte de la marca. El
documento debe contener la informacién necesaria para conocer el producto, el mercado que quiere
alcanzar, y expondra la vision, mision y valores de la empresa. Para finalizar se detallan las definiciones del
negocio, catalogo y estilo que definen la marca. El documento contiene los siguientes apartados: La marca,
que resume la marca y su concepto. El mercado freelance, detallando sus ventajas e inconvenientes.
Principales productos que se ofrecen, resumen del catalogo general ofrecido por este tipo de empresas.
Target, publico objetivo que quiere alcanzar la marca. Analisis DAFO. Idea y estrategia creativa. Mision,
visidn y valores. Encuestas realizadas. Un analisis de la competencia. Definicion del negocio, del catalogo

y del estilo.



Propuestas naming y logotipado -

Se trata de un documento que explica por un lado las técnicas seguidas para obtener el nombre de marca, y
qué se espera del nombre elegido. Parte de un brainstorming que ayudaréa a encontrar numerosas ideas, asi
como mediante sondeos a distintos usuarios, revisar la aceptacion del nombre elegido. Ademas contiene las
distintas opciones propuestas, asi como la seleccion final, que debera ser corto, facil de pronunciar y de
memorizar. En segundo lugar, este documento contiene el proceso de elaboracion del logotipo a partir del
nombre elegido. Contendra los distintos bocetos creados, asi como la explicacion de las técnicas creativas
utilizadas. Finalmente se explicara el porqué de la eleccion final y se mostrara el logotipo final, que debera

ser simple, practico, consistente y Gnico.

Manual de identidad corporativa -

Este documento en el que se definen las normas que se deben seguir para utilizar los distintos elementos
que forman parte de la marca que se esta desarrollando, es uno de las principales entregas de este TFG. El
documento recogera el logotipo y sus variantes, explicando su uso en distintas situaciones y bajo qué
premisas se pueden utilizar las versiones reducidas. Los colores corporativos y sus usos, incluyendo una
muestra y las referencias a sus cddigos genéricos mas utilizados tanto en soporte digital como impreso. La
tipografia utilizada con una muestra de sus caracteres y el uso que se va a dar. Muestra de elementos
graficos y su uso en distintas situaciones. Se propondran patrones como recursos visuales, iconos y
ejemplos de fotografias que sirvan como modelo. Para finalizar se explicaran las aplicaciones de la marca

asi como los usos incorrectos de la misma.

Prototipado web -

Documento con el conjunto de sketches creados para cada una de las pantallas que componen la web.
Para la realizacién de los distintos disefios se ha utilizado la herramienta mockflow, desde la que se han
importando las imagenes. A su vez contiene la explicacion de la estructura de la pagina y las distintas
posibilidades de navegacion. Este documento también incluye capturas de la version final en alta fidelidad
de la web, tanto en su version de escritorio como en la versibn mévil, asi como los distintos estados de los

elementos que la componen.

Prototipo web en alta fidelidad -

Documento con el conjunto de péaginas que forman el sitio en alta resolucién tanto en su version de

escritorio, como en la version responsive para movil.

Presentacion y video explicativo -

Lo componen una presentacion en forma de anuncio publicitario de la marca (referencia fichero V1), un

visualizacidbn a modo resumen en pdf (referencia fichero V2) y un video explicativo para la defensa del

Trabajo de Fin de Grado (que se entregara mediante la herramienta presenta).



6. Metodologia

Para la realizacion del proyecto que aqui se presenta seré necesaria la utilizacién de distintas metodologias,
asi como filosofias del disefio que permitan la creacion de productos finales coherentes con las necesidades
de los usuarios potenciales. Como punto de partida, y para llevar a cabo un analisis que facilite la definicion
del proyecto, se realizara una investigacién de mercado, mediante el uso de un mailing al que se adjuntara
una encuesta. Ademas, también sera necesaria la busqueda de informacion complementaria para
enriquecer los conocimientos adquiridos durante el grado, consiguiendo informacion relativa a distintas
tendencias actuales en cuanto al disefio gréfico y desarrollo web actual. Junto con el analisis tedrico,
también se realizara un analisis de las propuestas profesionales existentes, estudiando las distintas

alternativas existentes.

Para la realizacién de busquedas de informacion se utilizardn métodos que aproximen el tema mediante
distintas fuentes y que mediante estas busquedas se logre obtener datos mas concretos y especificos
(vocabulario concreto, catalogos comerciales, directorios, blogs especializados) que logren afinar los
resultados. La correcta identificacion de recursos y la localizacion de las fuentes, junto con su correcta
documentacion, seran necesarias para agilizar y disponer de la informacion siempre que sea necesaria. Se
utilizaran busquedas tematicas, para conocer con cierta profundidad todo el catalogo de documentos
existentes. Se utilizara una estrategia de busqueda basada en identificar los conceptos importantes, realizar
listados de palabras clave, uso de diccionarios de sinénimos o palabras relacionadas, evaluar los resultados
documentando los documentos validos y replantear las bisquedas de otras formas para verificar que no se

dejan documentos sin consultar.

Otra de las metodologias a la que se recurrira de forma constante es el Design Thinking, que se utiliza para
generar ideas innovadoras a partir de las necesidades de los propios usuarios. El proceso consiste en
seguir los siguientes pasos: Empatizar con las personas a partir de sus necesidades, definir lo que
realmente aporta valor, idear un sinfin de opciones, prototipar llevando las ideas a la realidad, y finalmente
testear los prototipos para verificar su validez. A la hora de comenzar con la creacion de la marca, se
utilizaran herramientas de e-branding que consigan conectar el publico con la marca, crear emociones. La
construccion de la marca es una de las partes centrales del proyecto, por lo que sera muy importante
conocer y contextualizar el entorno donde se presentara. La realizacion de un andlisis DAFO que sitde a la

empresa en el entorno servira para revisar sus caracteristicas internas y su situacion externa.



Para el disefio del prototipo web se deberan aplicar las metodologias definidas por la arquitectura de la
informacion, el Disefio Centrado en el Usuario (DCU) y la realizacibn de un disefio responsive
multidispositivo. A su vez se utilizara la filosofia Disefio de Experiencia de Usuario (UX) para crear un
producto que resuelva las necesidades del target al que va dirigido el producto (empresa), de forma que se
logre la satisfaccion y mejor experiencia de uso posible de forma que sea transparente para el usuario.
También es de suma importancia el disefio de los contenidos de la web, creando un mend de navegacion
correcto que disponga de los elementos necesarios de forma clara y concisa. A su vez se utilizaran los

distintos elementos (titulos, columnado, imagenes) de forma que facilite la navegacion.

Para finalizar, se utilizaran los elementos generales del disefio grafico, como son los contrastes, uso del
color, formas, cohesion de elementos, etc, para crear una composicion que ayude al usuario en la
navegacion y visualizacion del producto. Asimismo también sera importante el conocimiento y uso de las

distintas tipografia para velar por la legibilidad.



7. Arquitectura de la aplicacion

En el trabajo final de grado que aqui se presenta no se realiza el desarrollo y programacion final de un
producto. La conceptualizacion presentada es Unicamente a nivel de prototipo, por lo que no se plantea un
lenguaje concreto de desarrollo, los servicios necesarios complementarios para su puesta en marcha o los
requisitos minimos de instalacion o del servidor sobre el que ejecutarse. Aun asi, en el hipotético caso de
realizar el desarrollo final de la web seria aconsejable la utilizacién de los lenguajes de programacion
estandares actuales (HTML, PHP, CSS, etc.) garantizando la maxima compatibilidad con los distintos
dispositivos y entornos sobre los que se va a ejecutar. Ademas seria necesario contemplar los estandares
de desarrollo de software, siguiendo las buenas practicas definidas, es decir, “que se guie por principios,
objetivos y procedimientos apropiados o pautas aconsejables que se adecuen a una determinada

perspectiva normativa o a un parametro consensuado” (Wikipedia, 2017)

La web resultante deberia alojarse en un servidor web, al que accederian los usuarios a través de un cliente

web (navegador).

En resumen, una web se fundamenta en una estructura basada en un servidor web, una conexion
establecida entre el usuario y este servidor, y los usuarios que se conecten para solicitar mediante protocolo
HTTP la web.


https://es.wikipedia.org/wiki/Buenas_pr%C3%A1cticas

8. Plataforma de desarrollo

A continuacién se detallan los distintos medios, tanto de software como de hardware, que van a ser
necesarios para el desarrollo y creacion de la identidad corporativa y la imagen de marca correspondiente,

ademas, del prototipado de la web:
Software

- Microsoft Project. Utilizado para la creacién del diagrama de Gantt con la planificacion del proyecto.

- Adobe® Photoshop y Adobe® lllustrator: Utilizado para la creacion digital de la imagen de marca, disefio
de los iconos y resto de elementos necesarios en el disefio de la web, retoque fotogréafico, ediciéon y
creacion de imagenes, la conceptualizacion de los prototipos de bajo nivel como los de alto nivel.

- Adobe® After Effects y Adobe® Premiere Pro: Utilizado para la edicién y composicion de la presentacion
en video necesaria en este TFG y la creacion del anuncio entregado a modo de presentacion.

- Suite Ofimatica Apple (Pages & Numbers): Utilizado para la edicién de textos, redaccién de la memoria
y maquetacion de los correspondientes anexos. Asi como para la elaboracion de graficos y explotacion
de los datos recogidos de las encuestas.

- Mockflow: Herramienta en linea utilizada para el prototipado web lo-fi (mockflow.com)
Hardware

- Mac Mini, Intel Core i7 1.70 GHz, 16 GB RAM, AMD Radeon HD 6630M y sistema operativo OSX El
Capitan.

- Camara de Canon 1100 D

- Tableta grafica Wacom Intuos PRO S


http://mockflow.com

9. Planificacion

La panificacidn de este Trabajo Fin de Grado se basa en las fechas clave definidas para las distintas

entregas planificadas, tres pruebas de evaluacion continua y una entrega final.

Las distintas etapas planificadas son:

Etapa 0 - Inicio Proyecto [22/02 - 06/03] [FiNALIZADA]: Comprende de las distintas acciones

realizadas hasta la entrega de la primera prueba de evaluacion continua. Engloba los hitos

relacionados con la puesta en marcha del proyecto y el comienzo de la redaccién de la presente

memoria.

Etapa | - Conceptualizacion [08/03 - 18/03] [FiNALIzADA]: Se trata de los hitos correspondientes a

la creacién y envio del mailing para la realizacién del benchmarking - estudio de mercado.

Etapa Il - Briefing Marca [19/03 - 02/04] [FiNALIZADA]: Incluye las distintas acciones relacionadas

con el andlisis de la competencia y la creacién de las bases de la marca.

Etapa Ill - Creacidon de marca [07/04 - 28/04] [FINALIZADA]: Es la etapa en la que se elegira el

nombre y el logotipo de la marca asi como la creacion la primera version del manual de identidad

corporativo.

Etapa IV - Desarrollo grafico [29/04 - 11/06] [FiNnALIizADA]: Durante este periodo se finalizara el

desarrollo del manual de identidad, asi como el prototipado tanto en bajo nivel como a alto nivel

de la web corporativa.

Cierre del proyecto [11/06 - 17/06] [FINALIZADA]: Finalizacion del proyecto y ajuste de tiempo para

temas pendientes.

Etapa V - Documentacion [08/03 - 18/06] [FiNALIzADA: Es la parte correspondiente a la

documentacion de todo el trabajo. Se trata de una capa transversal al resto cuya duracion es la

total del trabajo fin de grado.
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10. Proceso de trabajo

El proceso de trabajo que se sigue para la elaboracion de este proyecto se divide en diferentes fases, las
cuales estan agrupadas en el inicio de proyecto, cuatro etapas centrales para el desarrollo del trabajo, y del

cierre del proyecto.

En este apartado se expondra el proceso de desarrollo del proyecto paso a paso de forma cronolégica,
exponiendo su evolucion hasta alcanzar cada uno los entregables que conforman el presente Trabajo Final
de Grado. A lo largo de las distintas entregas, como otros apartados, éste ira evolucionando de forma que
se organizara teniendo en cuenta si las tareas han sido finalizadas, estan en curso (iransversales o que

abarquen varias entregas), o todavia estén pendientes de abordar.

10.1 Etapas transversales

Gestion y Documentacién

Abarca todo el proyecto durante la que, en contacto constante con el consultor, se iran desarrollando las
distintas etapas de las que esta formada este proyecto. Durante esta fase se realizaran las entregas

parciales planteadas durante el curso.

10.2 Etapas finalizadas

Etapa 0 — Inicio del proyecto

La primera etapa con la que se dio comienzo al proyecto establecio la idea de la que se compone el Trabajo
Final de Grado. Se presentaron los objetivos que se querian abarcar asi como las metodologias sobres las
que se basaba el desarrollo. Ademas de la elaboracion de la memoria, se realizé un trabajo de
documentacion y busqueda de informacién que enriqueciera el producto final. También se establecen los
pilares del analisis de mercado al realizar un primer analisis de situacion del mercado, buscando empresas
similares y estudiando sus servicios. Se estableci6 la planificacion del proyecto y los distintos pasos que se

van a realizar hasta la entrega final del mismo.

Etapa | — Conceptualizacion

Analisis de branding y naming

El nombre que se elige para una marca es el elemento mas importante de los que la forman. Es por ello que
debe ser elegido correctamente y utilizando una metodologia correcta que no deje nada al azar. Por este
motivo se han realizado busquedas de distintos articulos y manuales explicativos sobre los que basar el
naming y el branding, es decir, el proceso creativo mediante el cual se crea el nombre de la marca, el
logotipo, uso de tipografias y colores y cémo plasmarlo todo finalmente en un manual de identidad

corporativa.



Estudio y de busqueda de informacion
Busqueda de ejemplos, inspiracion, recoleccion de datos y de informacion para la creacién de la identidad

visual. Se han revisado varios manuales de identidad existentes de empresas reales, de los que se han
escogido las pautas a seguir y los puntos a incluir en el manual a desarrollar. Ademas se han recogido,

catalogado y descargado numerosos ejemplos de logotipos de portfolios on-line para su estudio y andlisis.

Creacidn mailing con las encuestas
Se han creado tres encuestas distintas dependiendo del perfil al que fueran dirigidas. Estas recogen

informacion relativa al trabajo como freelance y los distintos servios sobre los que realizar foco. Las
encuestas dirigen la definicion del negocio y ponen de manifiesto nichos de mercado y patrones de uso de

este tipo de negocios.

Estudio de mercado

Con la informacién recogida, tanto en el andlisis de las distintas empresas del sector, webs de otros
freelancers y de la informacién recopilada mediante las encuestas, y la lectura de distintos articulos sobre el
tema que nos ocupa, se ha obtenido una informacién estratégica sobre el tipo de productos, servicios,
precios y ofertas que se manejan en este sector, y de su relevancia para los clientes potenciales.

A partir de esta informacion se elabora el cliente objetivo y el catalogo de servicios que se van a ofrecer,

adecuando las caracteristicas del negocio a desarrollar.

Andlisis y clasificacién
Se organiza, se clasifica y estudia toda la informacién conseguida en las fases anteriores.

Etapa Il — Briefing Marca

Andlisis competencia
Profundizar con los resultados del estudio de mercado en la investigacion y analisis de la competencia. Se

ha realizado un estudio de las distintas webs tanto de otros freelancers como de empresas de disefio, es
decir, analizar la competencia. Este andlisis ha resultado en una seleccion de servicios a seguir y otros que
evitar conociendo de forma méas exhaustiva quién esta haciendo las cosas bien y quién no, lo que ayuda a
identificar oportunidades de negocio, claves de éxito y tendencias de mercado. Tabla comparativa de puntos

fuertes y débiles.

Analisis DAF

Mediante esta herramienta de estudio se ha situado la propuesta de empresa y su proyecto, analizando sus
caracteristicas internas (Debilidades y Fortalezas) y su situacién externa (Amenazas y Oportunidades). El
resultado de este andlisis ha supuesto poner en perspectiva los puntos a mejorar y reforzar de cara al

planteamiento final de marca.

Creacién Moodboard
Se entrega como anexo a la memoria el moodboard realizado que explicara de forma visual el estilo del

proyecto que se va a llevar a cabo. La busqueda de imagenes, colores, ejemplos de logotipos, y demas



elementos que lo forman explora la creatividad alrededor del tema que estamos cerrando, alrededor de un
concepto gracias al cual llega la inspiracion y las ideas que formaran la semilla de los elementos a
desarrollar. Se ha partido de una serie de palabras claves que definen el proyecto.

Una vez realizada la selecciéon se ha realizado un filtrado, eliminando ideas repetidas, analizando cuéles

faltaban, y ordenando los distintos elementos en funcién de lo que se queria expresar.

Interpr i6n
Se definen las ideas y las caracteristicas que se llevan a cabo para la creacion de la identidad corporativa

teniendo en cuenta las fases anteriores.

Briefing creativo
Engloba las tareas de definiciébn del catalogo para el que se ha basado en el anélisis de la competencia, la
definicion del negocio que determinara el modelo a seguir en el proyecto y el estilo que definira la marca,

tomando como base el moodboard creado anteriormente.

Etapa Ill - Creacion de Marca

Pr leccion del nombre: namin

Para la propuesta y seleccion del nombre de la empresa se ha utilizado la técnica de brainstorming o
tormenta de ideas apoyada en la copia creativa e inmersion creativa. Durante el proceso se ha llevado a
cabo un analisis de los nombres utilizados en el sector tanto por empresas afines como por otras empresas
de freelancers. Tras la definicion del modelo de construccion del nombre y los distintos territorios creativos
se a procedido a realizar distintos ejercicios que han supuesto llegar a dar con el nombre de la empresa,

este es, Nope.

Pr leccion del | i

A partir del nombre de la empresa se han definido los pautas que debera seguir el logo a crear. Tras esta
definicién, se ha realizado un test creativo que ha supuesto obtener la informacidén necesaria para crear el
logotipo que mejor define la marca. Tras una analisis de los distintos logotipos existentes para las empresas
gue son competencia directa, se ha realizado una labor de busqueda de inspiracién, revisando distintas
webs de tendencias e inspiracion. Una vez finalizada, se ha comenzado con el disefio de distintos bocetos
hasta llegar con los dos disefios que mas se identificaban con la marca. Estos dos disefios se han llevado
hasta el final creando logotipos finales que se han puesto a prueba en distintas evaluaciones con distintas
personas. Tras la evaluacion y analisis se ha elegido el logotipo final, y se ha explicado las razones que

avalan esta decision.



Bases manual de identidad

En este apartado se han disefiado los elementos principales del manual de identidad grafica. Partimos del
briefing de empresa y de él extraeremos los elementos que en su esenciales para la construccion
conceptual de la marca y su uso. Es la base del manual de identidad, los apartados que lo forman y el estilo

que se quiere transmitir con él.

Etapa IV — Desarrollo Grafico

Manual de identi rporativ
Se trata de la entrega con las pautas a seguir con la imagen de marca. Este manual, contiene una breve

introduccién, la arquitectura del logotipo, paleta de colores corporativa, tipografia, ejemplos de aplicacién, y

usos no permitidos.

Prototipado web

Se definen las partes que componen la estructura de la web y las distintas posibilidades de navegacion
entre las distintas paginas. Mediante la herramienta mockflow se desarrolla el prototipado LO FI de la web,
lo que posibilita analizar la estructura, la navegacion, y la posiciébn de los distintos elementos. Una vez
cerrada, se da comienzo al disefio en alta fidelidad de la web, construyendo mediante una reticula las
distintas paginas definidas. Ademas de la composicion en cuanto a disefio y textos, ha sido necesaria
también la creacién de distintos elementos que componen la web, como son botones, listas desplegables, e
iconos.

Cierre del proyecto

En este bloque se realizan las comprobaciones, la resolucién de pequefios errores que hay que repasar y la
validacion del proyecto. Ademas, también se realiza la elaboracion del autoinforme de evaluacién, y las

presentaciones necesarias del proyecto.



11. Prototipo

Uno de los elementos centrales del desarrollo de este Trabajo Final de Grado es el prototipoado de la web,
es decir, la realizacion y entrega de los wireframes (también conocido como un esquema de péagina o plano
de pantalla, es una guia visual que representa el esqueleto o estructura visual de un sitio web) tanto a bajo
nivel como a alto nivel que representen fielmente el producto final. El prototipado es una herramienta
fundamental, que sirve para mostrar e involucrar al usuario en el desarrollo y evaluacion de la web desde
las primeras fases de conceptualizacion. El Disefo Centrado en el Usuario establece que es necesario el
uso de prototipos que sirven para recoger feedback de los usuarios que repercuten directamente en el

diseno final de la interfaz.

Antes de empezar con el hipotético desarrollo del site, es necesario fijar su estructura, niveles de
profundidad del arbol que la forman y navegabilidad del sitio. Por este motivo, la realizacién del prototipado
es de suma importancia. El sitio web se basa en una estructura de arbol, en cuya raiz se encuentra la
landing page o portada que promueve el acceso al sitio a los usuarios. A partir de esta se suceden las
distintas secciones de la web que componen el sitio. Este tipo de solucion permite al visitante conocer en

qué lugar de la estructura se encuentra.

Un prototipo es rapido de crear, modificar y sobre todo es mas econémico que el desarrollo del producto
final. Una vez validados los prototipos se puede comenzar con la programacion y maquetacion final del sitio

web.

11.1 Prototipo Lo-fi

La realizacion del prototipado Lo-fi, 0 de baja fidelidad, se basa en la creacién de unos bocetos en los que
se representa de forma visual y esquematica, mediante bosquejos como sera el resultado final (interfaz).
Para llevarlo a cabo se puede utilizar desde papel y lapiz hasta software de prototipado. Con él seran
definidos los aspectos mas importantes del sitio, qué elementos se incluiran, en qué parte se localizan, su
organizacién y si la usabilidad es correcta, ademéas de comprobar si algun elemento falta, sobra, o si es
necesario ubicarlo en otra parte distinta de la inicial. El prototipo resultante debe transmitir la organizacion
de web vy el flujo de navegacién (arquitectura de la informacion) siendo el punto de partida para hacer el

diseno en alta fidelidad.

Los prototipos de bajo nivel que se entregaran no utilizaran ni colores, ni tipografias, ni ningin otro elemento

grafico, centrandose en la funcionalidad, usabilidad y experiencia de usuario.

Ventajas de este tipo de prototipos son:

- Rapidos de crear y econémicos.

- Permiten detectar y corregir problemas de forma rapida.
- Evaluacién de multiples conceptos de disefio.

- Permite un disefio general de la interfaz.



11.2 Prototipo Hi-fi

Los prototipos de alta fidelidad son aquellos donde, ademas de la estructura, también se muestran los
resultados visuales tanto de disefio como de estilos finales de la web, con el fin de conseguir la
aproximacioén mas exacta a la interfaz final. Esta version en alta fidelidad se basa en el manual de identidad
visual creado para la marca, asi como de la definicidbn del contenido y de la posicién presentada en el

prototipo lo-fi anterior.

El anexo entregado contendra la maquetacién de las distintas paginas que forman el sitio con todo el detalle
de cada una, incluyendo los elementos definitivos que formaran parte del disefio final: iconos, menus,

imagenes, logotipo, textos, tipografias, etc.

Ventajas de este tipo de prototipos son:
- Funcionalidad de tareas completa.
- Pueden llegar a ser incluso interactivos.

- Fiel al aspecto final.



12. Usabilidad/UX

Podriamos definir la usabilidad como la facilidad con que las personas pueden utilizar una herramienta en
general, 0 en en el caso concreto que nos ocupa, una pagina web. Se trata de un componente esencial
dentro del proceso del disefio de una web. Dan Saffer, autor del libro Designing for Interaction (New Riders,
2010), describe UX como “lo que el cliente percibe al usar o probar un producto y una forma de ver estos
productos de manera integral, desde el punto de vista de un usuario que probablemente no le importa como
se hacen esos productos, sélo el producto en si mismo”. La experiencia de usuario es una forma de trabajar
y disefiar cuyo objetivo es resolver necesidades concretas de usuarios finales consiguiendo su satisfaccion

al utilizar el producto.

Jakob Nielsen, una de las figuras mas respetadas dentro del &mbito de la usabilidad, propone las "10 reglas
heuristicas (basados en amplias reglas generales y no especificas directrices de usabilidad. Basado en el
método heuristico.) o principios béasicos de usabilidad” en las que se basara el prototipo web que forma

parte de este trabajo final de grado:

1. Visibilidad del estado del sistema. El sitio web tiene que informar siempre al usuario de lo que sucede, y
hacerlo en el menor tiempo de respuesta posible. Ejemplo: Barras de carga, breadcrumbs

2. Relacion entre el sistema y el mundo real. Es imprescindible conectar con el usuario utilizando su
lenguaje, con expresiones y palabras que le resulten familiares. Y mostrando la informacién en un orden
I6gico y empleando iconografia clara que no tenga dobles lecturas. Ejemplo: El uso de la X en la esquina
superior para cerrar ventanas emergentes.

3. Libertad y control por parte del usuario. Si por algin motivo el usuario selecciona una opcién por error, el
sistema tiene que tener opciones para que pueda subsanarlo. Ejemplo: Edicién del perfil personal del
usuario para cambiar datos introducidos.

4. Consistencia y estdndares. Seguir los acuerdos establecidos para iconos, gestos, acciones, y persistencia
entre el disefio de las paginas. Ejemplo: El menl que se defina se situara siempre en el mismo sitio en
todas las péaginas.

5. Prevencion de errores. Es importante ayudar al usuario a que no caiga en un error mediante mecanismos
de validacion que chequeen la interaccidn con el sistema. Ejemplo: Solicitar dos veces la direccién de
correo electronico para evitar errores tipograficos.

6. Reconocer antes que recordar. Hacer visibles acciones y opciones para que el usuario no tenga que
recordar informacion entre diferentes secciones o partes del sitio web. Ejemplo: Selectores desplegables
que muestran la informacion de forma visual.

7. Flexibilidad y eficiencia en el uso. El disefio que se realice de la pagina web tiene que estar pensado para
que accedan todo tipo de usuarios. Tanto para usuarios basicos, como avanzados, logrando flexibilidad.
Ejemplo: Filtros avanzados en las herramientas de busqueda.

8. Diseno estético y minimalista. Las paginas no deben contener informacion innecesaria. Cada informacion
extra compite con la informacién relevante y disminuye su visibilidad. Ejemplo: Seguir el método KISS,

Keep It Simple Stupid.



9. Ayuda a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de los errores. El sitio debera devolver
errores comprensibles para los usuarios y no numeros de error con mensajes estandar de sistemas
informaticos. Ejemplo: No devolver un error 404, crear una pagina intermedia que indique que la pagina
solicitada no ha sido encontrada y qué opciones tiene para volver.

10.Ayuda y documentacién. Aunque es mejor que el sitio web pueda ser usado sin ayuda, puede ser
necesario proveer cierto tipo de ayuda. Dicha informacion deberia ser facil de buscar, estar enfocada en
las tareas del usuario, con una lista concreta de pasos a desarrollar y no ser demasiado extensa.
Ejemplo: Icono de interrogacion al lado de algunos campos en los formularios que explican qué contenido

se espera.



13. Test

Los test propuestos para llevar a cabo en este proyecto no se refieren a pruebas de validacién de codigo
mediante carga de datos ficticios que validen la funcionalidad de una web final. Al tratarse de la creacién de
una marca y su identidad corporativa, asi como el prototipo web, los test planteados se basan en validar que
la creacion de marca expresa lo planteado, que no se encuentran dobles sentidos en las creaciones, que la
usabilidad de la web es correcta y la navegacion planteada facilita encontrar todas las paginas, mostrando

el producto planteado.

Con respecto a la identidad corporativa se plantean unas sesiones con usuarios de distintos perfiles en las
que se analice:

* Idoneidad. La marca contiene ciertos aspectos que la centran en la categoria a la que pertenece.

* Uso de colores, tipografia, formas. Sensaciones que transmite.

* Preferencia: A nivel personal de cada usuario si gusta o no gusta.

* Recuerdo: La marca debe recordarse, y es un paso fundamental para la eleccion de una marca u otra.

* Facilidad de lectura: A pesar de algunos nombres cortos y originales, algunas personas pueden

confundirse al leerlo desvirtuando la marca.

Con respecto al prototipo web, se presentara a varios usuarios el prototipo lo-fi antes del desarrollo de la
version en alta fidelidad, con lo que se evaluara de forma rapida si el disefio es correcto. A su vez, permite
recibir el feedback con las impresiones de los usuarios. Se analiza:

* Usabilidad, partiendo del lo indicado en el capitulo 12.

* Distribucion de la web correcta.

* Facilidad para encontrar los distintos apartados.

Una vez analizados los comentarios recibidos de estos prototipos, se corregiran los errores detectados
pasando a desarrollar los prototipos en alta fidelidad, que también seran sometidos a un test con usuarios

del mismo tipo que el desarrollado para el anterior pero que incluira percepciones en cuanto al disefio final.



14. Presupuesto

Para el desarrollo de este trabajo no es necesario realizar inversiones. Se trata de una conceptualizacion,
creacién de marca, y prototipado web, que con los recursos disponibles, se puede llevar a cabo de manera
profesional. En el caso de poner en marcha el negocio descrito, seria necesario plantearse los gastos
derivados de la puesta en marcha y mantenimiento normal. Estos gastos se pueden resumir en alta en
autbnomos y su cuota mensual correspondiente, para la publicacién de la pagina web seria necesario el alta
del dominio y los gastos del servidor déonde se alojara la web. A su vez habra que afadir gastos mensuales
en consumibles, cuotas de acceso a Internet y linea de teléfono, asi como actualizaciones de software y
posibles cambios de hardware. En caso de desarrollar el trabajo en un coworking, habra que hacer frente a
la cuota de alquiler del espacio. Para finalizar también habra que tener en cuenta los gastos de una gestoria

en caso de subcontratar sus servicios.

Un ejemplo de presupuesto, que expone un desarrollo orientativo de los costes de puesta en marcha del

negocio y del desarrollo del prototipo, seria:

Desarrollo concepto prototipado

CONCEPTO TAREAS N° HORAS PRECIO €/h. TOTAL
Disefio Gafico Identidad Corporativa 30 30 900
Manual de |dentidad 20 20 400
Aplicaciéon Marca 10 20 200
Estudio Mercado Estudio mercado, DAFO. 20 30 600
Disefio Multimedia Arquitectura Informacién 10 30 300
Prototipado 20 20 400
Disefio Web Programacion 100 20 2000
Test 10 20 200
Project Manager Seguimiento y control 75 40 3000

TOTAL 8000 €



Negocio

CONCEPTO DETALLE

Linea Movil Tarifa infinita Yoigo (Llamadas ilimitadas + 20 Gb internet)
Hosting Qwass Profesional (incluye dominio)

Coworking Massitio Barakaldo (media jornada)

Material Cuadernos, boligrafos, papel, ...

Autbnomos Media del primer afio, ver explicacion a continuacion.
Asesoria Proyecta, asesoria integral

TOTAL MES

TOTAL ANUAL

Caélculo cuota autbnomos

Base minima de cotizacion utilizada: 267€

Seis primeros meses de tarifa plana - 53,59€/mes = 321,54€

Meses del séptimo al duodécimo - 113€/mes = 798€

La cuota anual de autbnomos sera: 1119,54€ , es decir, un calculo medio de 93€/mes

TOTAL MES
29
6
99
10
93

32

269 €

3.228 €



15. Analisis de mercado

La tarea de andlisis realizada, y documentada en el anexo entregado ha sido una labor compleja que ha
servido de base para asentar las pautas del negocio y marca a desarrollar. En este apartado explica los
pasos dados para llevar a cabo este analisis y las conclusiones obtenidas, los resultados del mismo estan

recogidos en el documento “PEC_FINAL_BriefingMarca_ReyMartinez_losu.pdf’.

Para comenzar con el andlisis lo primero que se ha realizado es la observacion directa del sector. Mediante
el uso de internet se han obtenido los datos basicos de la competencia, analizando los servicios y productos
que se ofrecen y cdmo se enfoca el trabajo que realizan. Puesto que el negocio que se quiere desarrollar se
basa principalmente en un servicio ofrecido para clientes, y posibles acuerdos con empresas o freelancers
existentes para proyectos puntuales, se elaboraron tres encuestas distintas para cada uno de los perfiles
para recoger informacién tanto del negocio existen creado por otros freelancers, como de los servicios mas
solicitados por clientes y posibles empresas que contratan estos perfiles. Someter la idea de negocio a la

consideracién de otras personas sirve para redefinir el proyecto, y centrar el servicio a ofertar.

Ademas de la realizacién de estas acciones, se ha tenido en cuenta la lectura de varios articulos sobre el
sector y el mundo freelance que ponen de manifiesto la dificultad de entrar en este negocio y las pautas

para poner ponerlo en marcha.

Tras recoger toda la informacion se realiza el andlisis que resulta en una primera valoracion del sector, lo
que ayuda a centrar el proyecto, y poder pasar al siguientes pasos del andlisis del mercado, conocer al

cliente y la competencia.

Conocer al cliente potencial es de suma importancia. Analizar su comportamiento y sus opiniones y
necesidades es la base para crear un producto atractivo y que sea demandado, definiendo una conducta de
consumo: ¢4 quién y como contrataran los servicios? ¢ qué motivacion tiene? ;qué espera del producto?

El estudio de mercado definira qué tipos de clientes son potenciales y al agruparlos en distintos grupos
(segmentacion) ayudara para averiguar los nichos de mercado y grupos de clientes con caracteristicas
comunes. Elegir un farget al que dirigirse de forma prioritaria es fundamental para adecuar la forma en la
que hacerlo. Cada vez se esta especializando mas el mercado, por consiguiente, es una buena opcion

especializarse en un determinado tipo de cliente.

Conocer a la competencia ayuda a profundizar en la definicién del servicio y saber qué esta bien y que no.
De este analisis se obtienen las oportunidades de negocio, las claves de éxito y sobre todo las tendencias
actuales del mercado. Es sumamente importante si se lanza un negocio conocer de primera mano dénde y
con quién se compite, y el servicio que se ofrece y como se ofrece ya que identificar oportunidades de
negocio no es facil pero ayudara a revisar si existe un nicho de mercado mal atendido por la competencia.
Detectar estos elementos que diferencian el producto que se ofrece del resto ofreciendo algo diferente e
innovador para que los clientes decidan contratarte, conlleva el peligro de que la competencia reacciones

ante este producto diferenciador, copiandolo. Esto conduce a que el andlisis de mercado en este sector



tiene que ser constante, velando por anticiparse al mercado. Como caso especial del andlisis de la
competencia hay que analizar a los lideres del mercado, profundizando en el analisis y su estrategia
comercial: ;qué servicios ofrecen? jcuales son sus precios? ;cOmo se muestran en las redes? y sobre

todo, ¢quiénes son sus clientes?.

Es necesario evaluar las fortalezas para encontrar una disciplina en la que especializarse. El mundo del
disefio multimedia es sumamente amplio y no es posible abarcar todo. Estos son algunos ejemplos de nicho
para disefadores multimedia: Disefio de portadas para ebooks,Disefio de tiendas online, Disefio de portfolio

web, Disefio de infografias animadas, Convertir prototipos PSD a HTML.

Una vez conocido el nicho o los servicios concretos, a quién dirigirse y cuales son los problemas mas
comunes, se desarrollard en detalle uno o dos servicios-productos concretos que cubran las necesidades
especificas de tu cliente ideal. Ajustando con el tiempo para poder ofrecer un servicio cada vez mas

especializado.

En definitiva, es importante centrarse en un nicho y definir muy bien el cliente ideal al que dirigirse para

poder conocer mejor sus problemas y solucionarlos con un producto de calidad, valor y concreto.



16. Conclusiones

Abordar este trabajo fin de grado ha sido una experiencia tremendamente positiva. Se han resuelto las
dificultades que se han ido presentando y gracias al aprendizaje adquirido durante este grado ha resultado
muy entretenido realizar las distintas fases de las que estd compuesto. El tema central del proyecto
presentado, comunicacién visual y creatividad, ha sido la parte que mas ha llamado mi atencion y este ha
sido el principal motivo para elegir el tema del TFG. Identidad visual, arquitectura de la informacion, andlisis
de mercado, técnicas de creatividad, ... son todo conceptos que se han formado y han tomado fuerza
durante los estudios, pero que ha sido al ponerlos en practica de forma conjunta para este trabajo, dénde se

han visto las fortalezas que conlleva su utilizacion de forma correcta.

Los resultados conseguidos satisfacen los objetivos propuestos de forma inicial. Se han plasmado las ideas
que se tenian al comienzo del TFG, habiendo creado una imagen grafica innovadora, creativa, y
competitiva, que rompe con el estandar de los freelancers que existen en el mercado. El lenguaje gréafico
que se utiliza es sencillo, pero a su vez atractivo consiguiendo transmitir el mensaje de marca ideado. A su
vez, el trabajo realizado supervisado bajo las normas de la gestién de proyectos, ha cumplido tanto las
entregas planteadas, como la planificaciéon establecida, lo que ha supuesto poder dedicar el tiempo
necesario a cada tarea, disfrutando de cada etapa del proyecto. Desde la generacion de la idea, hasta el
desarrollo y creacion de los elementos graficos que la componen. La mayoria de los conocimientos
adquiridos a lo largo de estos estudios se han utilizado para su ejecucién, lo que a nivel personal,

profesional y académico ha sido una gran satisfaccion.
La finalizacién de este trabajo es el punto final de un capitulo que comenz6 con la decisién, una de las
mejores tomadas en mi vida, de estudiar el grado multimedia. Han sido muchas horas. Muchas noches.

Muchos madrugones. Pero sinceramente ha merecido mucho la pena.

Ahora toca comenzar un capitulo nuevo.
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