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¢Qué es un Producto Digital?

Un producto digital es un tipo de software que permite
ofrecer servicios o productos a las personas a través de
dispositivos electronicos. Estos productos se conectan
con los usuarios a través de una interfaz grafica.

Interfaz es la conexién entre usuarios y tecnologia,
compuesta por elementos visuales y funcionales como
botones, ventanas e iconos, que facilitan la interaccién
y la experiencia del usuario.

Estos elementos permiten a los usuarios ejecutar accio-
nes, navegar, obtener informacion y, en Ultima instancia,
lograr sus objetivos de manera efectiva y agradable,
contribuyendo asi a una experiencia de usuario satisfac-
toria y eficiente.

¢Por qué es importante hablar de interfaces?

Las interfaces son fundamentales porque las encontra-
mos en todas partes, no solo en la web.

Ejemplos de su presencia incluyen aplicaciones moviles,
cajeros automaticos, relojes inteligentes, paneles de
automoviles, televisores, sistemas médicos, anteojos v,
por supuesto, en la web. Esto refleja la variedad y ubiqui-
dad de las interfaces en nuestra vida cotidiana.

Una interfaz puede ser practicamente lo que sea y ahi es
donde la tecnologia aparece para ayudarnos, hace no
mucho tiempo las pantallas tactiles era muy basicas, al
igual que la tecnologia de reconocimiento facial o

comandos de voz, pero hoy en dia con ésta tecnologia y
la que vendra, nos permitira generar proyectos antes
inimaginables.

Interfaz de una mdquina cosechadora, interfaz de un cajero
automadtico e interfaz de un reloj inteligente, son sélo algunos
ejemplos de la vida diara con las que nos podemos encontrar.



¢Como se construye un Producto Digital?

El primer paso para crear un producto digital es hacer un
plan en el que definiremos:

©@ Elproblema,
©® Lasolucion,
© Los alcances del Producto.

Para definir una buena idea, ilnspirate viendo qué cosas
existen en el mercado y explora productos similares (y
también diferentes al tuyo)

Debemos tomar en cuenta que los mejores productos
son soluciones simples que resuelven un problema, no
es aconsejable comenzar un producto con varias funcio-
nes, al menos no por ahora.

Basicamente todo comienza con un buen problema que
hay que resolver, luego hay que conocer el medio y por
dltimo la herramienta que permitird ayudarnos a solu-
cionarlo.

Los usuarios pasan la mayor parte de su
tiempo en otros sitios. Esto significa que
los usuarios prefieren que su sitio funcio-
ne de la misma manera que todos los

demads sitios que ya conocen.
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Investigacion

En esta primera etapa se debe analizar el problema a
resolver, hablar con los usuarios involucrados, realizar
encuestas vy trabajo de campo ;Qué necesitan? (Qué
inconvenientes encuentran? ;Como puede ayudar el
producto?

Benchmarking es explorar soluciones analogas y explo-
rar referencias para tener en cuenta a la hora de idear.

© Definicién del Propésito: Antes de comenzar cual-
quier disefno, es fundamental comprender el propdsi-
to del sitio web o el producto digital que sea ;Qué
objetivo se busca lograr? ;Quiénes son los usuarios
objetivo? Esta fase inicial implica la recopilacion de
informacion relevante para definir la direccion del
proyecto.

© Analisis de la Competencia: Estudiar a la competen-
Cia es esencial para identificar las mejores practicas y Para esta etapa se pueden utilizar moodboards o tableros Kanban
oportunidades de diferenciacion. ;Qué estan hacien- para recopilar y clasificar informacion.
do bien los competidores? ;Qué se puede mejorar o
destacar en comparacion?

©® Busqueda de Inspiracién: Explorar otros sitios web,
Nno necesariamente de la competencia, para buscar
inspiracion. Analiza diferentes estilos, disefhos vy
elementos que podrian aplicarse al proyecto.

=1=] Researchy ——1 Arquitectura de e . . e e e .
E@% Benchmarking la informacion Wireframing o Diseno Visual Prototipado




Estructura y Arquitectura de la Informacioén (Al)

Se trata del arte de organizar la informacién de la
forma mas clara y légica posible.

Con una buena Al el usuario podra encontrar facilmente
lo que esta buscando. Ademas, también nos permitira
poder anadir facilmente nuevas funcionalidades y esca-
lar el producto de forma eficiente sin que acabe gene-
rando una arquitectura que sea dificil o imposible com-
prender.

En un producto digital si no hay caminos bien definidos
vamos a generar inconsistencias e incoherencias, el
usuario se perderd y es muy posible que no vuelva (y,
ademas, dificilmente conseguiremos nuestros objetivos,
sean estos vender, mas visitas, conseguir suscriptores o
ganar notoriedad).

Los pasos para definir una Al son 3:

©@ Realizar un inventario: Identificar todo aquello que
gueremos incluir en el proyecto, partiendo del conte-
nido y de las funcionalidades que queremos ofrecer.

©@ Agrupar contenidos: Establecer relaciones entre los
items inventariados, para decidir cuales se deben
agrupar en la arquitectura dentro de las distintas

secciones o menus, y también dentro de cada pagina.
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Ejemplo de un Mapa del Sitio de una web
de subastas y concursos.

La clave es descubrir donde esperan los usuarios
encontrar los items cuando navegan persiguiendo un
objetivo. Por ejemplo, en una tienda online de mue-
bles y productos para el hogar, ;como preferiran los
usuarios navegar para encontrar los productos que
buscan?

Mapa del Sitio: El tercer paso consiste en reflejar
todos los datos anteriores en un mapa. Este permitira
ver las relaciones y agrupaciones establecidas entre
los contenidos.

Define la jerarquia de contenidos. ;Qué informacion
es prioritariay debe estar mas visible? ; Como se orga-
nizara el contenido en diferentes niveles? y crea un
mapa del sitio que esboce la estructura general del
sitio web o el producto digital.
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Ejemplo de un wireframe para una App,
haciendo éfasis en los flujos.

Wireframes

Los wireframes son bocetos esquematicos de las pagi-
nas del sitio. Ayudan a definir la distribucién de los
elementos en la pagina, como botones, imagenes y
texto, sin preocuparse por los detalles visuales. Esto
permite concentrarse en la estructura y la usabilidad.

Los Wireframes son maquetas del disefo de una aplica-
cion construidos de manera rapida, es el primer paso de
planeacion de flujos dentro de un sistema, siendo el
proceso para construir de forma rapida nuestro diseno.

Existen wireframes de diferente nivel de detalle, desde
bajo, medio y hasta alto nivel, aunque siempre se reco-
mienda empezar por lo mas sencillo y entrar en detalles
mas adelante.

Los wireframes sirven para comunicar
estructuras, asi que no importa ni el color
ni las animaciones, deben de ser simples
y rapidos.

Los wireframes nos servirdn para comunicar la estructu-
ra de la solucion de diseffio que estamos pensando:
;Doénde estaran los elementos? ;cual sera su jerarquia?
¢;Cudles seran los call to action?
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Los puntos a tener en cuenta para la creacién de un
wireframe son:

© Arquitectura de © Componentes
la Informacién
© Foundations
© Flujos y recorridos (principios de disefio)

© Jerarquiasy
Estructuras

Wireframing @ Disefo Visual @ Prototipado




Ejemplo de un Ul KIT,

concepto que se abordara

en profundidad mds adelante

en la seccién de Sistemas de Diserio.

Disefo de Interfaz de Usuario (Ul)

En esta etapa se aplica el disefio visual al producto digi-
tal. Esto implica seleccionar colores, tipografia, image-
nes y graficos que sean coherentes con la marca y el
propdsito del sitio. También se disefan elementos
como botones, menus y barras de navegacién.

Aqguiaparecen los “Foundations” que definen el estilo del
producto digital, es decir los puntos fundamentales de
los elementos que comprenderan todas las interfaces,
desde la que tenemos en mente hasta las que puedan
salir a futuro y que conformaran el Ul KIT.

Algunos foundations son:

© Colores: Definir la clasificacion de los colores, enten-
der muy bien las paletas de colores de nuestra aplica-
cion.

© Tipografias: Define la personalidad de la aplicacion,
es importante que nuestras fuentes sean funcionales
para la programacion y que sean legibles y muestren
el caracter de nuestro producto digital.

© Grillas y Espaciado: Las grillas vy el espaciado hacen
gue todo tenga un orden y un ritmo entre elementos.
Organizan y dotan de estabilidad al diseno, asi como
proporcionan alineacion y homogeneidad.
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Forma sigue a la funcion. Los disefos
estéticamente agradables deben ser el
resultado de decisiones racionales que
tomamos para integrar significado e
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Disefio Visual

Es importante definir el estilo visual (Visual Design) de
tu producto digital para eso podemos utilizar las herra-
mientas como:

©® Moodboards: Pizarras que nos ayudan a construir las
identidades visuales que deseamos expresar, pode-
mos utilizar programas como Pinterest, Murally o
milanote.

© Sistemas de Disefno: Son conjuntos de elementos
consistentes y jerarquizados que se reutilizan en el
disefo de interfaces.

© Patrones de Disefio: Son soluciones probadas para
problemas comunes en el desarrollo de interfaces
digitales.

No reinventes la
rueda. Utiliza siste-
mas y patrones de
diseno.
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SRR Deliveright
Deliveright

Get your food
Get your food Delivery at your
Delivery at your
Doorstep

Doorstep

Prototipo Funcional sty el s
En esta etapa, se crea un prototipo funcional del — T
producto digital, app o web. Este prototipo debe ser
interactivo y permitir a los usuarios probar la funciona-
lidad del sitio, como la navegacién entre paginas, el

. . . Order M
llenado de formularios y la interaccién con elementos

como botones y menus.

Why we are ! Track your order )
best in our ‘{" 2 .
Una vez que se han refinado los wireframes vy el disefio Tawn _‘ @ g
se pueden crear prototipos de alta fidelidad. 5 Why:;we are
Estos prototipos se asemejan mucho mas a la version e s o R bestin our
final del producto digital. Pueden incluir interacciones y roe o Town
funciones mas avanzadas, lo que facilita la prueba vy la ] My
validacion de conceptos antes de pasar a la etapa de - ,
desarrollo.

El prototipo es lo mds cercano que puede
haber al producto final sin ser el produc-
to final.

Your Search Results

Los prototipos nos sirven para ejemplificar las funcionali-
dades vy flujos de un producto, son Utiles porgue no
puedes comunicar todo lo que quieres con una imagen
estatica, por eso los prototipos tienen interacciones,
algunas animaciones y los estados de nuestros compo-
nentes.

User Testing

Realiza pruebas exhaustivas del prototipo
con usuarios reales para evaluar la expe-
riencia del usuario y encontrar dreas de
mejora. A partir de los comentarios de los
usuarios, ajusta y refina el disefo.
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Experiencia de Usuario (UX) vs Interfaz (Ul)

Aunque UX (Experiencia de Usuario) y Ul (Interfaz de
Usuario) son conceptos diferentes, estan estrechamen-
te relacionados y dependen el uno del otro.

El diseno de experiencia de usuario (UX) se enfoca en el
recorrido del usuario en una aplicacion o proceso, y en la
formay funcion general de un producto o tecnologia. En
cambio, el disefio de interfaz de usuario (Ul) se centra en
como se ve y funciona el exterior de un producto (los
elementos tangibles del proceso).

La UX se centra en la experiencia general del usuario
final, incluidas sus percepciones, emociones y respues-

INTERFAZ

Ul

Interface
de usuario

Ocurre en
la pantalla

INTERACCION

IxXD

Disefio de

Interaccion

Tetera para masoquistas
Portada del libro

“The Design Of Everyday Things”
de Don Norman

tas al producto, sistema o servicio. Se define por criterios
que incluyen la facilidad de uso, la accesibilidad vy la
conveniencia.

La UX engloba dos conceptos claves, el de Usabilidad, es
decir la facilidad con la que un usuario puede usar un
producto digital y la Accesibilidad que abarca aspectos
de diseno responsivo e inclusividad. Es decir, toma en
consideracion desde qué dispositivo 1o hacen (movil,
laptop, tablet, etc.) y si tienen una discapacidad (fisica,
visual, motriz, auditiva o cognitiva) para adaptar sus
canales.
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UX

Ocurre delante
de la pantalla

Experiencia
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Diseno
Visual

Pensamiento critico
Pensamiento convergente

Habilidades

Look & Feel
Color
Tipografia
Iconografia

cQué hace?
Disero de Interfaz
Grdficos
Diagramaciones

Guias de Estilo
Ul Kits

Info Extra

DIFERENCIAS

¥

DISENADORA Ul DISENADOR UX

Coleccion de mejores practicas que los disefadores
pueden considerar al crear interfaces de usuario.

lawsofux.com

Ul/UX

Diseno orientado
al usuario

Pensamiento critico
Pensamiento creativo

Habilidades

Diseno de la informacion
Consistencia
Usabilidad

¢Qué hace?

Investigacion

Arquitectura de la informacion
Disero de Interaccion
Prototipado

Patrones de Interaccion.


https://lawsofux.com/es/

Travel to
your dream
destination

iwwwn. i o ot i eler wlhn v o ¢ 0 w7
m‘wmth,:ﬂ!ﬂwﬁh
A e A e A

TECNO

Sitios Web



¢Qué es un sitio web?
. L . Cabecera
De forma muy bdasica, un sitio web es un conjunto de EE — E—
archivos alojados en un servidor a los que se accede T i S
mediante una url (dominio o IP) a través de un navega-
dor.

Los sitios web requieren una conexion a Internet para
poder visualizarlos y estan limitados por la velocidad de
carga/descarga de la conexion del usuario.

Los podemos clasificar de diferentes maneras:

© Tipo de Servicio: Institucionales, LandingPages,
Portales, Ecommerce, Blogs, Elearning, Wikis, etc.

© Forma de Navegacion: OnePage, Inmersivos (360, l
mundos 3D), Ludicos, Scroll (infinito, horizontal) etc.

© Tecnologia: Dinamicos (Editables via Editor de Conte- L] Pie
nidos, CMS o via API) o Estaticos (no editables por el
cliente).

Descarga ejemplos

de sitios web

Anatomia bdsica de un sitio web.


https://tecno2bdcv.ar/wp-content/uploads/2023/10/ejemplos-websites-tp7.pdf

Sitio web Responsive

Un sitio web responsivo es aquel que se adapta a los
formatos de pantalla de los diferentes dispositivos
(desktop, tablet, mobile).

Supone un sitio web “distinto” desde lo estructural, rees-
tructurando la vista del contenido segun sea la pantalla
en la que se esté visualizando el sitio.

El diseo web responsive es el mejor enfoque cuando
sabemos que nuestra audiencia accede a nuestro sitio
web durante la jornada laboral desde una oficina y
desde una computadora de escritorio.

El disefio responsive comienza en el desktop
y luego se reduce a la pantalla mas pequeia posible.

El responsive es indicado para sitios web
con mucho contenido informativo y para
webs con formularios grandes.

Sitio web Mobile-First

A diferencia del disefio web responsive, el disefio web
mobile-first trata de que el usuario tenga una expe-
riencia moévil: una interfaz adaptada, menos texto, tipo-
grafias mas grandes, alta velocidad de carga, video y
audio, un CTA por pagina, formularios muy cortos, etc.

Ademas, los navegadores moviles en breve tendran
acceso a mas funciones del teléfono Mmovil como la
camara, la deteccion de voz, la geolocalizacion, etc, por lo
gue un diseno web mobile first podra proporcionar una
experiencia Unica para posicionar tu web por delante de
tus competidores.

+50% del trafico en internet se realiza

desde dispositivos moviles, convirtiendo
una prioridad el diseAar para luego desa-
rrollar sitios webs adaptables para Teléfo-
nos inteligentes, tabletas y computado-
ras de escritorio.

prmnm— Leeee———
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El disefio Mobile First supone una mejor experiencia
de usuario y utilizando las funciones del teléfono.







Grillas

Un disefo web eficaz se basa en una sélida estructura
de grillas, proporcionan alineacién, coherencia y equili-
brio visual en todo el sitio.

Este sistema ayuda a organizar el contenido y a que el
diseno funcione de manera efectiva. La eleccion y aplica-
cion de una grilla apropiada son esenciales para la clari-
dady la coherencia del disefo.

Al igual que en Editorial la grilla es una herramienta
basica para disefar. Estas daran estabilidad al disefio,
alineacion y homogeneidad, ademas de facilitar la
posterior tarea de programacion.

Cada grid vertical se compone de dos elementos:
columnas (cols) y calles (gutters).

Las columnas suelen ser 12 (es el sistema mas utilizado) y
son las divisiones mas amplias, mientras que las calles se
definen como los espacios de igualdad entre las colum-
nas. Incluso cuando una cuadricula contiene columnas
de diferentes tamanos el ancho de las calles suelen ser
estaticas.

Los grids nos sirven para definir el tamano horizontal
gue podran tener nuestros elementos, para una aplica-
cion movil suele usarse una reticula de 4 o 6 columnas,
asi, nuestros componentes podran tener un ancho de 1,
2,204 a6 columnas.

Ejemplo de un sitio web disenado en
Figma, con la grilla superpuesta para
evidenciar el orden de los elementos.

A Real Time
Car Sharing App

A Real Time
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Adaptacién a Multiples Dispositivos

Un producto digital es presentado de diversas formas,
debemos saber que nuestro disefio se adaptara a dife-
rentes dispositivos y que éstos tendran diferentes reso-
luciones de pantalla. El uso de grillas estandarizadas
nos permitird adaptar nuestro disefio de forma facil.

Un sitio welb responsive se adapta a diferentes dispositi-

vos (desktop, tablet, mobile), proporcionando una expe-
riencia de usuario coherente en todas las plataformas.

1024+ 1023-768 767-480 Up to 479

EEE:

Ejemplo de como los componentes de un
sitio web se adaptan segun el espacio
disponible en la grilla.
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IBM Design Languaje, sistema de disefo
que engloba elementos de todo tipo.

Sistemas de Diseiio (Design Systems)

Los sistemas de disefo es una libreria conformada por
componentes, conjuntos de elementos, patrones de
disefio e informacidén, consistentesy jerarquizados que
se reutilizan en el disefno de interfaces. No se limitan a
una guia de estilos, sino que incluyen componentes y
pautas de cédigo.

Es decir, un sistema de disefo consiste en una serie de
reglas que evolucionan y que permiten componer un
producto digital de forma agil y coherente.

Explora los sistemas de disefio mas conocidos:

HUMAN (Apple)

IBM Design Languaje
Atlassian
MATERIAL (Google)

Lightning (SalesForce)

Ejemplo de una libreria de componentes
reutilizables en un Sistema de Disefo,
pueden incluir ademds una biblioteca de
patrones de diseno y hasta incluso
fragmentos de cédigo.
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https://developer.apple.com/design/
https://www.ibm.com/design/language/
https://atlassian.design/
https://m2.material.io/
https://www.lightningdesignsystem.com/

Botones para mobile, como parte de la
libreria de componentes de Apple.

Patrones de Diseio

A veces, los términos 'Libreria de Componentes' y
'Biblioteca de Patrones' se utilizan indistintamente; sin
embargo, hay una distincién entre estos dos tipos de
bibliotecas.

Las librerias de componentes especifican elementos
individuales de la interfaz de usuario (botones, campos,
tarjetas, listas o drop-downs).

Las bibliotecas de patrones presentan colecciones de
agrupacione de elementos de la interfaz de usuario (nav-
bar, footer, formularios, resultados de blsqueda, pagina
de producto o articulos de blog).

Por lo general, incluyen estructuras de contenido, dise-
fnos y/o plantillas. Al igual que los componentes, los

patrones estan destinados a ser reutilizados y adaptados.

De todas maneras esta distincion varia segun el sistema
de diseno, en sintesis los patrones de disefio son solu-
ciones para problemas tipicos y recurrentes que nos
podemos encontrar a la hora de desarrollar una inter-
faz digital. Aungque nuestro producto digital sea Unico,
tendrad partes comunes con otras aplicaciones, en lugar
de reinventar la rueda, podemos resolver problemas
utilizando algun patrén existente, ya que son soluciones
probadas y documentadas por multitud de disehadores
y programadores.

Espaciado para una buena diagramacion
segun los patrones de diseno de IBM.
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Diversos Ul Kits, algunos softwares
los generan de una forma sencilla a
partir de los elementos que se van
creando a medida que se disena.

Ul Kits

Los Kits de Interfaz de Usuario son un archivo en el que
se recogen elementos predisefiados como botones,
iconos o formularios para facilitar el desarrollo de las
interfaces del proyecto. Son elementos que se pueden
editar y personalizar facilmente para adaptarlos a cada
proyecto.
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Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh euismod
tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat
volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis
nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis

sl ut aliquip ex
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Imagenes

En la etapa de disefio, se pueden emplear tanto image-
nes vectoriales como bitmap.

Las imagenes deben estar a tamano final (escala 1.1), en
pixeles con la medida exacta y en la medida de lo posible
contemplando las diferentes instancias en que dicha
imagen sera mostrada (movil, tablet y escritorio)

Sin embargo, junto con los bocetos, al momento de
entregarle los archivos al maquetador/programador, se
deberdn proporcionar las imagenes originales emplea-
das sin modificacion de resolucion y tamano. Esto se
debe a gue en proyectos responsivos, las imagenes se
comportan de modos diferente y contar con las origina-
les resulta de mayor utilidad.

Las imagenes deben estar en el modo de
color RGB y a 72 PPI de resolucion.

El formato web admite ademas imagenes animadas,
creadas a partir de archivos GIF / SVG / Webp, asi como
también animaciones mas complejas via archivos
.JSON (Lottie) , creadas con .JS o .HTMLSG5.

Imagenes Bitmap

GIF

Webp

Imagenes vectoriales

SVG

Se emplea para imagenes de tono continuo
o medios tonos con fotografias. No admite
transparencias. Formato liviano.

Al igual que el .jpg se emplea para image-
nes fotograficas, pero con la ventaja que
soporta transparencias.

Bitmap animados, con resultados de baja
calidad. Soporta transparencia, aunque
genera un “halo” de pixeles blancos.

Formato de Google que ofrece compresion
con pérdida de informacién como JPG,
transparencia(como PNG y movimiento
como GIF, pero con mejor compresion (jmas
livianas hasta en un 90%!) No soportada por
todos los navegadores/servidores.

Se lo emplea para generar imagenes vecto-
riales como logos, iconos y objetos mayor-
mente planosplenos. Soporta modificacio-
nes a través de CSS y excelentevisualizacion
y tiempo de carga en todos los dispositivos



Modo de Color

Los colores empleadores para el disefio web deben
tener valores RGB o HEXADECIMAL.

No obstante, un mismo color puede llegar a visualizar de F9DC5C FAE588 FCEFB4 FDF8E1 FoDC5C
forma desigual en diferentes dispositivos. Esto puede

deberse a diferencias en los perfiles de color, carateristi-

cas de las pantallas, etc.

Es aconsejable trabajar en el Ul KIT con esquemas de

color, es decir un conjunto predefinido de colores armo-
nizados que puede aplicar a texto y objetos.

Muzli (Generador de esquemas)

D3F8E2 E4C1F9 F694C1 EDE7B1 A9DEF9

Ejemplo de diferentes esquemas de color BCF4DE CDE5D7 DEDé6D1 EEC6CA FFB7C3

en formato hexadecimal.


https://colors.muz.li/

Google Fonts presenta un extenso
catdlogo tipogrdfico con una amplia

variacion de tipos de fuentes.

Tipografias

Originalmente la web contaba con no mas de 10 tipo-
grafias (las que venian instaladas en el sistema operati-
vo). El uso de web fonts se generalizé a raiz de la apari-
cién Google Fonts, catalogo que hoy cuenta con 1571
fuentes web libres de derechos (gratuitas). Estas fonts
se pueden también descargar para su uso en progra-
mas de escritorio.

Se pueden encontrar disponibles también otros catalo-
gos gratuitos (dafont.com) y muchos otros comerciales
(MyFonts.com o las fonts de Adobe).

Al momento de disefar es importante saber que las
webfonts no son las mismas tipografias que tenemos en
nuestra computadora, estan disefadas para ser servidas
online, por lo tanto si no vamos a contar con licencias
originales de fuentes compradas, debemos elegir fuen-
tes que ya existan online como las de Google para evitar
contratiempos al momento de entregar el diseffio y no
contar con la fuente en el formato correcto.

Google Fonts

Dentro del Sistema de Diserio o en el
archivo con el Ul Kit debe existir un apar-
tado para las jerarquias tipograficas.
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