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RESUMEN

En el presente trabajo nos encontramos con el desarrollo de un sitio web
encargado de la inclusién de una nueva marca de ropa, llamada Cool and
Co. Esta poseerd un lanzamiento inicial de tres camisetas y un jersey, que
formara parte del contenido el cual con el cual el usuario podrd interactuar a
la hora de su compra.

Se mostrardn de manera detallada todos los pasos a seguir a la hora de su
creacioén, haciendo un pequefio estudio inicial que posteriormente se imple-
mentard con las conclusiones en el momento de su creacién, formando parte
de la maquetacidn asi como del desarrollo.

Posteriormente se subira a un repositorio vinculado a http://www.mese-
guerfliquete.com para mostrar su publicacion definitiva.

Palabras clave:
desarrollo, web, html, css, javascript, marketing , marca, ropa

ABSTRACT

In the present work we meet the development of a web site in charge of
the incorporation of a new brand of clothes, called Cool and Co. This one will
possess an initial launch of three vests and a jersey, which will form a part of
the content which the user will be able to interact with at the moment of his
purchase.

One will show in a detailed way all the steps to continuing at the moment
of his creation, doing a small initial study that later will implement his conclu-
sions in the moment of his creation, forming a part of the layout as well as of
the development.

And later it will be raised to a repository linked to http: // www.meseguer-
fliguete.com to show his definitive publication.

Keywords:
development, web, html, css, javascript, marketing, brand, clothes
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1. INTRODUCCION

En un mercado tan monopolizado por empresas multinacionales, écomo
puede sobrevivir o incluso aparecer una entidad pequefia?

En primer lugar debemos hacer una valoracién del funcionamiento actual
del comercio. Para ello, pensemos que cualquier transaccion es un trueque
en el cual dos partes intercambian un producto por una divisa con valor es-
peculativo (dinero), por lo que realmente el denominado vendedor trata de
incitar al cliente a obtener su producto, y no solo influye el factor de la necesi-
dad, también entra la influencia del producto en el grupo al cual va focalizado
mediante la publicidad.

Con el avance de los medios de comunicacidn, en especial la tecnologia
ligada a la rama multimedia, ha cambiado la direccién de cémo enfocar las
formas de hacer publicidad, e incluso de cédmo vender una gran gama de
productos, mostrandonos asi que para que una marca se extienda y pueda
sobrevivir en el mercado actual se debe crear su reflejo online. Esto se pue-
de ver en empresas ya implementadas, como puede ser Apple en el sector
tecnoldgico, o Zara en el textil, ambas obligadas a crear sus propias platafor-
mas digitales en linea: ‘www.apple.com’ y ‘www.zara.com’; también en la
creacion de nuevos modelos logisticos que poseen su completa dependencia
del servidor para su funcionamiento, como Amazon, lider en ventas online,
o Netftflix, distribuidor mas cotizado de contenido audiovisual en streaming?.

A pesar de ser la television el canal por el cual mas se cotiza para la emi-
sién de anuncios, es sin duda Internet quien mas influencia posee en la ac-
tualidad, y con las nuevas incorporaciones de los llamados ‘smarth’ en forma
de teléfonos inteligentes, televisiones, relojes... , asi como de las redes socia-
les tan presentes en el dia a dia de la juventud, poco a poco serd el lider en
publicidad.

Por ello, este proyecto se centra en la creacién de un sitio web que repre-
sente de manera atractiva una marca que se implementa en el mercado, con
la inclusion de cuatro productos: tres camisetas y un jersey.

Se formulara un planteamiento que haga una reflexidn de las necesidades
del consumidor pasando por la psicologia de éste y finalizando con el desa-
rrollo web, teniendo en cuenta todos los aspectos fundamentales, como los
distintos dispositivos que pueden visualizar, el posicionamiento en navega-
dores y las animaciones interactivas que hace que el usuario sea un cliente
frecuente.

1 INTERBRAND



Imagen 01
Organigrama del proyecto.
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2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

El proyecto consiste en la creacién de un sitio web que sea compatible con
cualquier dispositivo, ofreciendo asi las tltimas tendencias mediante el desa-
rrollo de programacion actualizado, sin dejar atras ningln aspecto relevante
para su ejecucion.

2.1. OBJETIVOS GENERALES

Los objetivos consisten en la creaciéon de una tienda online, la cual ofre-
cerd un servicio de venta focalizada a un sector en concreto. Debemos hacer
una experimentacion variando ciertos parametros que tendemos a ver con
normalidad en otros portales para resaltar el nuestro, haciéndolo destacar,
como es la creacién de otras secciones en forma de escaparate, en vez de
realizar una fragmentacion singular, para poder darle una ambientacién que
posteriormente se representara como un sitio recreativo y no solo por su
cometido principal. Para ello se requiere:

-Ser conocedor de las necesidades que se requiere a la hora de formular
un proyecto de este tipo.

-Poseer el nivel adecuado para su desarrollo, pasando por los distintos
lenguajes de programacion que se necesita para la produccién del proyecto,
como puedan ser HTML5, CSS3, JAVASCRIPT y PHP.

-Ofrecer un servicio funcional para que el usuario pueda interactuar con
él sin la obtencidn de ningun error, y una presentacion limpia para alcanzar la
atraccion que refuerce su finalidad.

2.2. METODOLOGIA APLICADA AL TRABAJO

Para la ejecucion de la parte mas importante del proyecto es necesario
ser conocedor de la programacion basica y su escritura, ya que se realiza
mediante plataformas que ofrecen servicios para la creacidon. En mi caso he
usado Brackets, por ser idéneo a la hora de la simulacién del trabajo en linea.
El proyecto se fragmenta en distintos apartados para su preparacion:

-En el primero, debemos hacer una exploracidn de la manera de focalizar
la idea en funcidn de los conceptos requeridos. Por ello se debe tener en
cuenta que si vamos a crear una empresa de textil es requerido un minimo de
conocimientos de marketing, pasando por distintos autores que ofrecen gran
cantidad de informacidn, como puede ser Abraham H. Maslow, centrado en
la jerarquia de las necesidades humanas para la obtencién de la autorrealiza-
cion, y también adentrarnos en la psicologia del color ofrecido por Eva Heller,
muy presente a la hora de la creacién de la parte corporativa de una marca.

-En segundo lugar, hay que crear el producto que se vende. En este caso se



Imagen 02
Organigrama del proyecto.
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realizan estampaciones hechas mediante la serigrafia, una técnica bastante
usada de manera independiente en este sector, por lo que, ser conocedor de
ésta y su manera de realizar, es fundamental, aunque no nos centraremos
mucho en explicar su realizacion por no ser la tematica principal del proyecto.

-Y por ultimo, llegaremos a una conclusién que nos permitira ver de qué
manera debemos incitar al usuario para inducirlo a ser un visitante habitual
de nuestra pdagina web.

Una vez finalizado el planteamiento inicial de la marca, nos enfocaremos
hacia el desarrollo web. Deberemos procesar los parametros recibidos pre-
viamente y teniéndolos presentes al realizar la parte practica, siempre to-
mando ejemplos de referentes, iremos viendo los distintos puntos a tener en
cuenta para su desarrollo:

-El rutado, para generar efecto de profundidad.

-El esquema que define cada ruta.

-Y finalmente, empezaremos con su realizacién para obtener el resultado
final del proyecto.

A RUTADO
PLANTEAMIENTO INICIAL PARAMETROS
| |

ESQUEMATIZACION

| REFERENTES REALIZACION
PRODUCCION

|
CONCLUSION RESULTADO FINAL

EXPLORACION

2.3. COMPARATIVA CON SUS HOMOLOGOS

Como en cualquier disciplina artistica, dentro de las competencias que
posee el autor, esta la comparacion de sus trabajos con los demds. Un factor
requerido para que se pueda llegar a una conclusién es la exploracién de
distintos ejemplos. Por ello, debemos aprender primero cdmo funciona lo
ya existente y, una vez recopilada la informacidn, pasar a la etapa de experi-
mentacién. En el caso del desarrollo web, se debe tomar ejemplo de las pagi-
nas que nos ofrezcan ideas que podamos implementar en nuestro proyecto.
Como pagina web ejemplar tendriamos la de Apple, muy famosa entre sus
clientes por ofrecer una estética impoluta.

Por otro lado, el mundo de la informdtica presenta un problema que se
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Organigrama del planteamiento.
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agrava a medida que transcurre el tiempo. Me refiero al avance técnico que
presentan los dispositivos electrénicos, por su constante evolucion en cuanto
al software y al hardware. Por eso, es necesario poseer una documentacion
constantemente actualizada.

3. PLANTEAMIENTO

Para la inclusion de la marca en el mercado hay que tener en cuenta todas
las etapas del desarrollo que ha de tener todo producto antes de ser lanzado
al mercado y la realizacién de la imagen visual online. Para ello se debe:

1. Hacer un estudio del mercado, observando la logistica de empresas ya
implementadas que se puedan valorar como modelos basicos y no hacer la
comparacién directa con una empresa de alto nivel. No hay que ver solo las
necesidades del consumidor, sino ver los distintos grupos de tendencias, de-
finidos como targets.

2. Crear la imagen corporativa que finalmente definira la marca. Toda ésta
se verd afectada en funcidn de la demanda y la informacidn obtenida previa-
mente.

3. Realizar un planteamiento logistico donde ya veremos la parte material
del proyecto, por ejemplo, cdmo crear el producto, de dénde adquirir la ma-
teria prima, qué recursos aplicar, cdmo empaquetarlo, como distribuirlo...

4. Por ultimo, hacer un plan de marketing, recibiendo una serie de pa-
rdmetros de la imagen corporativa creada, los cuales definirdn la marca, y
reproducirlos a la hora de la creacién de soportes multimedia destinados a la
publicidad del producto.

ESTUDIODE | _| IMAGEN L JPLANTEAMIENTO L PLAN DE
MERCADO CORPORATIVA LOGISTICO MARKETING

3.1. ESTUDIO DEL MERCADO

Al igual que en cualquier disciplina artistica o avance cientifico, antes de
crear algo nuevo siempre se analiza lo existente.

Los estilos de ropa forman parte del apartado denominado “necesidades
sociales”, alterado siempre por el entorno. Los individuos siempre tienden
a agruparse en tendencias para estar dentro del estandar social y asi recibir
una aceptacion por parte de la sociedad.



Imagen 04
Piramide de Maslow.
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3.1.1. La jerarquia de las necesidades

Segun la teoria de Abraham H. Maslow, y su denominada “pirdmide jerar-
quica de necesidades del individuo”, las personas dependemos de una serie
de factores para poder aspirar a la felicidad, pasando por la base de ésta en
la que se encuentran dos escalones de necesidades fisioldgicas, y las Ultimas
tres de necesidades sociales. Las empresas usan esta serie de escalones para
poder definir la necesidad del individuo de obtener sus productos. Cuanto
mas abajo en la pirdmide, por ejemplo el agua, mds necesario para la persona
y por consiguiente mas demandado.?

AUTORREALIZACION

RECONOCIMIENTO

SOCIALES

SEGURIDAD

FISIOLOGICAS

Partiendo de la economia estdndar occidental y sabiendo que los esca-
lones fisiologicos estan cubiertos, debemos optar por buscar un producto
enfocado al reconocimiento social para poder proyectarlo hacia un grupo no
explotado, en vez de focalizarlo a tendencias mas clasicistas y estandar, ya
que al ser un escaldon mds abastecido y entrar en la produccién mas masifi-
cada por parte de la gran mayoria de empresas, entraria en las necesidades
sociales y por consiguiente, menos demanda al haber mas oferta.

En conclusidn, se debe crear una imagen identificativa acorde con los mo-
vimientos de ultima tendencia, afiadiendo un cardcter Unico que otros mode-
los no posean, evitando ir a contracorriente del modelo estandar.

3.1.2. Tendencias actuales

Las tendencias, Ilamadas en este ambito moda, pasan por una produccién
a nivel conceptual planificada. Esto quiere decir que previamente ya se for-

2 Maslow, A. H. Motivacion y personalidad.
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man los modelos estdndar hacia un futuro cercano, planificado con un inter-
valo de 2 afios previos a su salida masificada.? Quienes lo dirigen van acompa-
fnados de iconos mediaticos encargados de influenciar al colectivo mediante
eventos, como puede ser una actriz en un desfile de cine, una cantante en
su videoclip o incluso dentro de otros ambitos del comercio, como puede ser
productos nutricionales que influyen a jévenes a poseer un estandar estético
definido.*

La influencia social y econdmica también es un factor importante en el
sector de manera indirecta. Con el denominado estado de bienestar y con las
libertades de expresidn viene consigo un gran nimero de nuevas tendencias
relacionadas con la igualdad, libertad sexual, inclusidn de tendencias en sec-
tores que con anterioridad no estaban bien vistas...etc, teniendo un fuerte
papel en su integracion junto con los modelos mas clasicos. Por lo tanto, esa
fuente es un punto clave para las nuevas modas que quedan por venir.

3.1.3. E-commerce o comercio electrénico

“Los cambios surgidos en las necesidades de la sociedad tanto en sus va-
lores como en sus intereses han de servirnos para poder desarrollar nuevos

”s

conceptos de negocio”.

La llegada de internet satisface la curiosidad del ser humano y aporta a la
sociedad libertad y diversidad. Crea una nueva necesidad de sustituir nuestro
entorno por uno virtual.

Los jovenes tienden a relacionarse mds mediante las redes sociales. Apa-
riciones como la plataforma “Facebook”, modifican por completo la manera
de comunicacidon que se conocia. Plataformas de streaming como “Netflix”,
substituyen al distribuidor mas comun de alquiler de peliculas, y la aparicién
de sitios web que dan fachada a empresas que se ven obligadas a adaptarse
al nuevo medio. De todos ellos, quien tiene mas relevancia es el comercio
electrdénico, también conocido como “e-commerce”.

“Internet ha de ser concebido como un nuevo canal donde desarrollar de

”e6

forma natural el negocio de una empresa”.

La masificacidn de la venta on-line, en donde el colectivo dispone de una
gran gama de productos y a un coste inferior, hace que el comercio tradicional
en el que el usuario puede disponer del producto en persona se vea afectado

3 Worth Global Style Network

4 lIglesias Diz, J.L ¢Como influye la moda en el comportamiento de los adolescentes?
5 Bernal Garcia, J.J. Logistica en el e-commerce

6 Rodriguez, P. Plan de negocio de empresa online de camisetas creativas
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Imagen 06
Logotipo de la marca.
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por su falta de articulos; en una biblioteca no encontraras todos los libros
a la venta, en internet si. Por ello, cuando se implanta una nueva marca o
producto, siempre se le debe dar respaldo en un sitio virtual, para aumentar
la probabilidad de éxito de éste. Por eso se vuelve inviable un negocio fisico.

El origen del comercio no fisico nacié en 1920 en Estados Unidos, con la
aparicion de la venta por catdlogo, un medio que se extendidé por su gran
comodidad para el publico. También influyd la venta mediante la televisidn,
por ofrecer un abanico de posibilidades publicitado mediante producciones
audiovisuales, en las que se incita a su venta de manera mas efectiva con
respecto a los carteles.

En el afio 1970, también en Estados Unidos, inventan una manera de
intercambiar datos electrénicos, dejando asi a las empresas realizar transac-
ciones electrdnicas e intercambiar informaciéon comercial, pero hasta 1980
no surgieron las primeras relaciones comerciales computarizadas.

No obstante, en 1989 cuando Berners-Lee cred el servicio de la WWW
(Worl Wide Web) cambié el método de transmisidon de informacion entre
ordenadores y la forma de comunicarse y de comercializar. Y a finales de los
90 con los grandes avances en la tecnologia y la programacion, aparecieron
portales como “Ebay” o “Amazon”, muy importantes incluso a dia de hoy.”

3.2. CREACION DE IMAGEN CORPORATIVA

La marca se focaliza en un estilo denominado “street”, el cual pega fuer-
temente como tendencia predominante en la actualidad. En ella se suelen
usar pantalones pitillos, camisetas largas y como complemento podemos en-
contrar gorros. Ciertamente es algo bastante ambiguo, debido a que surgen
nuevas subramas, y es donde cada marca suele ofrecer su elemento identifi-
cativo que lo convierte en distinto a todas las demas.

Hablando del nombre, se ha llegado a la conclusién de bautizarlo como
“Cool and Co” (guai y compaiiia). El idioma en inglés es debido a que en la
actualidad se suele mirar al exterior para darle un caracter mas internacional
y asi que la marca funcione en cualquier territorio, o dicho de una manera
mas coloquial, para darle caché.

El logotipo de la marca estd formado por el nombre de manera abreviada
y con una composicidn casi cuadrada, en la que encontramos la repeticion
de “co”, por las dos palabras del nombre y puestas con una simetria central.

CO
0D

7 Rodriguez, P. Plan de negocio de empresa online de camisetas creativas
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Si hablamos de los colores corporativos, debemos hacer un pequeno es-
tudio de la psicologia del color. Encontramos que para hacer un uso del sen-
timiento de la sensibilidad debemos tomar una paleta definida de colores,
entre los cuales se encuentran, como principal, el rosa, y de manera secun-
daria, el morado, blanco y amarillo.? En realidad, no es una ficha definida que
se deba usar con exactitud, pero si da un patron como guia a seguir cuando
formalizamos el estudio.

Para el proyecto de Cool and Co, se han tomado los siguientes colores
como referencia a la hora de la creacidn de su imagen visual:

#ffcOcb #f5f0f6 ttefefef o

El color con mas fuerza es el rosa, por seguir con la continuidad de la sen-
sibilidad como tematica principal a la hora de centrar la atencidn del cliente
con un caracter mas definido. Por el contrario, usamos colores apastelados
salidos del amarillo y morado. El uso de esa desaturacidn del color se hace
para conseguir una armonia cromatica que, a nivel practico, es un sustituto
del blanco, de manera apenas perceptible para el ojo, pero si posee una psi-
cologia que lo hace idéneo a la hora de la creacién del escaparate electrdnico.

3.3. PLANTEAMIENTO LOGISTICO

La empresa textil en mi proyecto contard con tres camisetas formando
una coleccion llamada “TRHEE COLOURS EDITION”, con white, yellow and
pink, y un jersey llamado “PINK JERSEY”. Se han planificado estos productos
como un lanzamiento inicial de la marca, y para poseer contenido a la hora de
la ejecucion del proyecto. En realidad no viene este punto como importante,
pero si fundamental, ya que para la venta de un producto primero debes
adquirirlo.

8 Heller, E.Psicologia del color : cémo actuan los colores sobre los sentimientos y la razén
9 Colores en formato Hex. (digital)
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La técnica usada para la estampacion es la serigrafia, viniendo de la rama
de gréfica. En ella se usa tela de 90 hilos, emulsionante mixto y pintura de
plastisol (base PVC) color negro. Vemos que no posee una complicacién muy
elevada para su produccion, pero el objetivo es encontrar una manera basica
acorde con el estilo que se busca; por ello se descartan grafismos saturados
de formas y colores, como “materia prima”, ropa de la marca JHK.

3.4. INCLUSION MERCANTIL

Como se ha comentado antes, para la inclusién de una nueva entidad en
el mercado se necesita su imagen on-line para garantizar su preservacion. Por
ello se debe crear un portal en el cual el usuario pueda acceder a la carta que
la empresa le proporciona sin tener que recurrir a otros medios. También se
debe hacer una contrata de publicidad mediante paginas externas que pro-
cesan los intereses de cada persona para focalizar la publicidad en funcién de
sus intereses. Si, por ejemplo, se lanza un producto destinado a la limpieza
del hogar, no deberia surtir de anuncios de este tipo a un adolescente por-
gue no es un consumidor habitual. En el caso de la marca del proyecto, no va
enfocado a personas mayores de 30 afios, ni menores de 14, a pesar de que
pueden surgir ciertas excepciones. Por eso, el anuncio se debe regir por una
serie de targets que definan el tipo de persona y, por consiguiente, a quién
va destinado.®

El perfil del consumidor se define por:

-Sexo: unisex, pero el tipo de ropa es mds similar al estandar masculino.
-Edad: de entre 14-30 afos.

-Situacion sentimental (soltero, casado,...) : es indiferente.

-Cultura: occidental, cuenta con el estilo ya integrado en él.

Uno de los servicios mas usados a la hora de publicitarse es AdSense, de-
sarrollado por Google, una manera de poder meter contenido de tu pdgina
web en otras mediante pagos, los cuales se cotizan en funcion de las veces
que el usuario hace click, visitas en las paginas...etc. Se muestran como cua-
dros integrados que permite la customizacién para ayudar a la integracion.

Por ultimo, se debe trabajar el posicionamiento SEO. Es el elemento mas
importante a la hora de publicar un sitio web, porque se expresa de manera
mas relevante a la hora de su busqueda en navegadores, redes sociales...etc.
No es facil conseguirlo de manera gratuita, porque suele estar en registros
gue grandes empresas poseen en sus bases de datos. Si un sitio web es muy
visitado y su link es compartido o muy votado en redes que ofrecen este ser-

10 Lépez, H. Cémo definir el target de manera efectiva



Imagen 11
Comparativa entre esquema el
esquema de un libro y una pdgina web.

CREACION WEB PARA MARCA. P.Meseguer 13

vicio, como por ejemplo Facebook, se suele manifestar con mas facilidad; de
lo contrario también esta la parte oscura, y es la contrata de otros servicios,
los cuales consisten en subir la popularidad mediante pagos.

4. DESARROLLO WEB

Una vez que se recopila toda la serie de parametros que deberemos in-
cluir en nuestra marca, debemos pensar de qué manera resolvemos el desa-
rrollo web. Para ello tomamos distintos ejemplos ya creados dentro y fuera
del sector al cual nos enfocamos.

4.1. CONTEXTO DEL DISENO WEB

Los usuarios cuando realizan nuevas busquedas de informacion y acaban
visitando otros portales que no habian visitado, esperan dominar los nuevos
sitios sin necesidad de comprender toda la esquematizacion que les ofrece.
Esto se debe a que existe una serie de puntos estdndares en cuanto a sintaxis
estructural, fragmentacion de los apartados por secciones..etc. Esto viene
heredado de distintos ambitos que nuestra sociedad posee para ayudar a la
comprension de nuestro alrededor. Un ejemplo es cuando un escritor fraccio-
na un libro en distintos capitulos; su intencién es darle un esquema argumen-
tal I6gico y coherente. En el caso del desarrollo web no es distinto.

TiTULO &S NAVEGADOR
TITULO

En la mayoria de pdginas encontramos un menu que nos permite navegar
libremente por el contenido que nos ofrece el autor, dandole una libertad al
usuario de poder acceder a todo el contenido sin ningun tipo de complica-
cion, para crear una interfaz intuitiva.

Si nos centramos en los precedentes del desarrollo web, vemos que con
su salida se crearon los archivos denominados HTML, también denominados



Imagen 12
Fragmento proyecto del cédigo
HTML5.

Imagen 13
Fragmento proyecto del codigo
CSS3.
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template. Se trata de un “hipertexto” que comprende todo el documento
de manera definida mediante tags, llamadas etiquetas, encargadas de ofre-
cer una base estructural legible para la computadora de manera légica que
formaria parte de la estructura fundamental a la hora de la visualizacién me-
diante los navegadores web, una buena manera de cambiar el concepto de
entonces que poseia internet. Todo esto fue gracias a un organismo denomi-
nado IETF (Internet Engineering Tast Force), que posteriormente lo hereda-
ria una asociacion de distintas empresas como Apple, Mozilla y Opera, pa-
sando a llamarse WHATWG (Web Hypertext Application Technology Working
Group), creando asi lo que hoy se conoce como HTML5.!

Con el avance del “hipertexto” fueron viniendo consigo distintos lengua-
jes encargados su modificaciéon, impulsado por W3C (World Wide Web Con-
sortium) aparecio CSS. Se trataba de archivos que contenian cédigo en casca-
da encargados de formular la hoja de estilo y asi modificar la estética de los
sitios web.*? En la actualidad nos encontramos con la version CSS3.

: column;
: space-between;

input{

: §f3fafs;

space-between;
: baseline;

11 LIBROSWEB, Breve historia de html
12 LIBROSWEB, Breve historia de css



Imagen 14
Fragmento proyecto del codigo
JAVASCRIPT.

Imagen 15
Fragmento proyecto del cddigo
PHP.
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Por otro lado, surgié un lenguaje llamado JAVASCRIPT. Se trata de una
evolucion de ScriptEase por la necesidad de afadir funcionalidad a las pa-
ginas a la hora de crear formularios, debido a que la velocidad mdxima de
internet en los afios 90 era de 28,8kbps.* En la actualidad, su uso esta mas
extendido debido a que te permite modificar el template, la hoja de estilos,
conectarte a servidores para descargar base de datos (NODE)... etc. Por eso
se considera como uno de los tres lenguajes de programacion mas importan-
te del desarrollo web.

s
* MOVIMIENTO /

Por ultimo, encontramos otros que desarrollan funcionalidades mas sim-
plificadas, como puede ser PHP, que simplifica la labor de JAVASCRIPT en cier-
tos aspectos, como puede ser las pasarelas de pago, muy presentes a la hora
de la creacion de TPV, o el envio de formularios para alojarla en un correo
electrénico o en una base de datos como puede ser MySQL.*

$nombre
$mensaje = $_POST['

$para

smsjCorreo "Nombre: $nombre\n C eo ectrénico: $emailln\n Asunto: $asunto\n\n Mensaje: $mensaje";

v ($_POST['submit']){

v ( ($para, $titulo, $msjCorreo, $header)){
o ipt!

13 LIBROSWEB, Breve historia
14 PHP.net, Historia de PHP



Imagen 16
Esquema de la conexion de un dispositivo
con internet.

Imagen 17
Direccién del navegador.
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4.2. RUTADO Y SU APLICACION

Internet esta concebido como un ordenador de tamafio global en el cual
puedes acceder a todo el contenido que se encuentra conectado a él, por
lo que podriamos decir que esta dividido en repositorios (carpetas) y Unica-
mente debes escribir la ruta para acceder a ello. Posteriormente aparecieron
motores de busqueda, como Google, que cambiarian la manera de entender
al usuario con respecto a éste. Como inicialmente se debia escribir la IP, el nu-
mero identificativo del repositorio a que queria acceder, siendo algo tedioso,
se crearon los denominados dominios. Estos formaban un papel crucial a la
hora de buscar de manera mas directa el portal, porque mediante un escrito
perfectamente memorizable para el usuario podia sustituir el enorme cédigo
que debian escribir para la navegacion, gracias al servidor DNS.*

SERVIDOR

[ 1

CONTENIDO PC
INTERNET ROUTER
1
SMARTPHONE

CONTENIDO

|

El dominio es un atajo que proporciona una entrada directa al servidor, el
cual posee todo el contenido alojado, por lo que, creando nuevos reposito-
rios dentro de éste, creamos lo que llamamos rutas o subpdginas.

A nivel conceptual, cuando hablamos de rutas nos referimos a las distintas
subpaginas que tiene un dominio, a los que accedemos mediante la navega-
cion del portal. De esta manera podemos fragmentar la pagina y asi reforzar
la simplicidad de ésta, consiguiendo una estructura mas intuitiva y a la vez
practica para el usuario. No es comun ver una pagina sin esta segmentacion,
ya que resulta util para el desarrollo. Esto se ve reflejado en la direccion url
de nuestro navegador.

< C 1t | @ www.meseguerfliquete.com/home/

dominio ruta

15 1AND1. El servidor DNS y la resolucion de nombres en Internet



Imagen 18

Pdgina web de Ricardo Cabolo
[Consulta: 2018-05-21]

Disponible en: < https://ricardocavolo.
com/>
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Normalmente, se suele usar este recurso con el fin de modificar la impor-
tancia focalizada en funcién de la ruta en la que te encuentres en ese mo-
mento, por lo que si estas viendo la seccidén de pantalones de una tienda de
ropa, como Zara, no encontraras mucha informacién acerca de otro tipo de
prenda. Pero, cuando se trata de experimentar y romper con el modelo mas
comun de rutado, podriamos decir que nos encontramos con otros modelos
de uso que ya se pueden ver en algunos sitios web. Uno de ellos consiste en
la superposicidn de distintas paginas para crear una especie de capas, y asi
la direccién del usuario es de manera lineal. No le quitas la parte interactiva
pero si le limitas sus decisiones para poder mostrarle el contenido de la ma-
nera que mejor convenga para crear ciertos efectos que influyan en la impre-
sién. Un ejemplo de esto lo tenemos en el disefiador Ricardo Cavolo, con un
menu principal que actla como portada y nos limita en dos direcciones a la
hora de navegar en su web.

> C 1 | ® httpsy/ricardocavolo.com re

RicARDo-(AVoLo

Seccion ART Seccion SHOP

La primera es su obra artistica en la que encontramos parte de su colec-
cion, y la segunda un portal de venta de ropa con sus disenos.

En el caso del proyecto se proyectaran tres capas, con la finalidad de crear
un efecto de profundidad e integracidn en la pdgina para transmitir una am-
bientacion que dé cierta sensacion de formalidad mediante la animacién. En
realidad a nivel de avance posee una direccion lineal y de un solo sentido,
pero el usuario debe tener la posibilidad del retorno por si quiere seguir vi-
sualizando alglin apartado que se ha dejado por ver o que quiera volver a
repetir, y de esta manera que no prescinda Unicamente del retorno que le
proporciona el navegador, por lo que en cada una encontraremos rutas para
movernos con total libertad.



Imagen 19
Profundidad de capas.
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INICIO

-INICIO: En ella se muestra el logotipo de la pagina, de manera que pre-
senta al usuario la marca. Esta primera capa de la animacién forma parte de
la presentacién, como cuando al iniciar una aplicacion aparece el icono de si
misma o de la empresa desarrolladora. Por otro lado, a medida que va cre-
ciendo el portal y va evolucionando, esta parte ird cambiando, ya sea por una
modificacién de la marca o por hacer alusion a algin acontecimiento social
gue tenga un cierto vinculo con la marca. Una plataforma que customiza su
inicio en funcién de esto es Google, que en ciertos acontecimientos crea ani-
maciones y referencias para afiadirse a si mismo mas atraccién.!®

-HOMIE: Es la pagina principal donde nos encontramos una serie de sec-
ciones que definen la marca, como una especie de catdlogo identificativo. En
esta, el usuario tiene la libertad de ir explorando para averiguar mas sobre
la marca, los movimientos a los cuales va enfocado y apartados requeridos,
como puedan ser la seccién de contacto o los enlaces a pdaginas externas.
También se mostraria un catalogo de todo el desarrollo grafico que tiene la
marca a medida que vaya evolucionando, en forma de lightbox (galeria de
imagenes). Ademas se ha decidido incluir un botén creado por google que te
permite compartir el dominio en su plataforma para ayudar con la propaga-
cién de visitas.

-SHOP: Ya seria la parte final del portal. A ella se accede con la modaliza-
cién ambiental adquirida por sus dos predecesoras donde te permite realizar
compras de las creaciones graficas de las que se dispone a su venta. En este
apartado es donde residen las dos colecciones de tres camisetas y un jersey.
Cabe resaltar que, a la hora de disefiar una tienda on-line, no se debe hacer
una modificacion muy exagerada de la parte funcional en relacion al estandar
gue encontramos con otros portales, por lo que debe poseer los apartados
fundamentales, como puede ser el boton de comprar, seleccién de talla, ca-

16 GOOGLE Doodles



Imagen 20
Estructura estdandar.
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rrito...etc.

Por otro lado, en el apartado SEO destinado a la posicidon para ser mas
visible en motores de busqueda, existe una herramienta que Google propor-
ciona, y es la segmentacidn desde el inicio en distintos subapartados mas
visitados para que el usuario pueda acceder a ellos sin la necesidad de tener
que realizar todo el circuito desde el principio; esto es conocido como enla-
ces de sitios. El problema de ésta es que se genera de manera automatica, y
uno de los factores que influyen es el trafico elevado de visitas.?’

4.3. ESTRUCTURA WEB

La estructura de una pagina web seria la parte légica que el ordenador
procesa y que posteriormente vemos representado en pantalla. Como ya he
comentado antes, uno de los lenguajes de programacion era HTML. Este hi-
pertexto se ve fraccionado por etiquetas que el navegador interpreta a la
hora de su representacién. En un principio, con la aparicidn de éste, se forma-
ban estructuras simples con las denominadas etiquetas, como “<div>" el mas
usado incluso a dia de hoy, los “<h1>” “<h2>" “<h3>" “<h4>" “<h5>" y “<h6>”
gue forman parte de los titulos, “<p>" donde se incluye el contenido... y otras
mas formando una pagina simple con una estética similar a la maquetacion
de una novela, en la que vemos que solo reside texto y los titulos de los capi-
tulos y poco mas. Con el transcurso del tiempo, se han ido afiadiendo nuevas,
por la gran gama de posibilidades que se ha ido adquiriendo a medida que
iba de manera paralela CSS, hasta alcanzar la quinta versidon que conocemos
hoy en dia por HTMLS5. En ésta ya podemos ver maneras en que se han ido
sustituyendo, como la cabecera de la pagina, que pasa de ser un “<div>" a ser
un “<header>”", uno entre muchos ejemplos.

Por otro lado, la inclusién de estas nuevas etiquetas de manera implicita
ha influido a la hora de estructurar el contenido, por lo que actualmente se
presenta un estandar a la hora de visualizar cualquier portal. Normalmente
solemos encontrar estas partes?®:

HEADER

SECTION

FOOTER

17 Marchal, N. Los enlaces de sitios ¢que son y como conseguirlos?
18 Gauchat, J.D. El gran libro de HTML5, CSS3, Y JAVASCRIPT



Imagen 21

Ejemplo header. MediaMarkt
[Consulta: 2018-06-06]

Disponible en: < https://tiendas.me-
diamarkt.es/ordenador-sobremesa-pc-
sobremesa>

Imagen 22

Ejemplo section. MediaMarkt
[Consulta: 2018-06-06]

Disponible en: < https://tiendas.me-
diamarkt.es/ordenador-sobremesa-pc-
sobremesa>
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-HEADER: Se trata del encabezado de pagina que solemos encontrar
normalmente en todas las rutas de un dominio. Suele estar dividido en dos
partes; la parte corporativa, en donde se suele visualizar el logotipo, nombre
de empresa o cualquier elemento que haga una alusidon a ésta, y también en-
contramos el navegador, definido por la etiqueta “<nav>". En ésta visualiza-
mos las distintas secciones con una breve palabra a la que podemos acceder
mediante un click.

K wediaMarkclub ¥ Financiacign WO Empresas M Mipedido @ Tiendas

%dbgﬁ%rﬂ Encuentratu producto Q Micuenta v
Todas las categorias v <TEAYUDAMOS? SERVICIOS NOSOTROS

-SECTION: Es el contenido principal, dividido en todos los articulos o to-
das las secciones que se quieran mostrar. Hablamos de éste como elemento
principal por ser quien posee mds relevancia y mas interés al usuario, porque
en realidad se accede a la pdgina por ver éste.

S

28.008/mes en Z meses
Ver opciones de financiacién

M Envio a demidilio
% Recogida en tienda

& Punto de recogida

B ey S YR W WD D Be— - ’689
-— - l-

M cnvio a domicilio

% Recogida en tienda

8 Punto de recogida

Comparar @

Comparar



Filtrar el listado de articulos
Eprrar Filtros

Marca
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Imagen 23

Ejemplo aside. MediaMarkt

[Consulta: 2018-06-06]

Disponible en: < https://tiendas.me-
diamarkt.es/ordenador-sobremesa-pc-
sobremesa>

Imagen 24

Ejemplo footer. MediaMarkt
[Consulta: 2018-06-06]

Disponible en: < https://tiendas.me-
diamarkt.es/ordenador-sobremesa-pc-
sobremesa>

Imagen 25
Pdgina Apple
[Consulta: 2018-05-20]

Disponible en: < https://www.apple.com/>
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-ASIDE: Un bloque posicionado habitualmente a un lateral que nos ofre-
ce contenido relacionado con la seccidn circundante, que se puede mani-
festar en modo de navegador que funciona como atajo si el contenido es
demasiado extenso, sin cambiar de ruta. Un ejemplo muy comun de éste son
los filtros de busqueda en una tienda que ofrezca un nimero muy elevado de
productos, o en otros postales que ofrecen informacién de manera masifica-
da se trataria de indice.

-FOOTER: El pié de pdgina se centra habitualmente en la parte comple-
tamente formal e informativa. No suele destacar, porque el contenido que
proporciona no tiende a ser relevante para el usuario, pero en realidad es
donde residen los apartados fundamentales para que la pagina pueda ser
usada. No me refiero a una necesidad técnica, sino a una legal. En ella es don-
de suele estar todo el apartado legal dividido en tres apartados: las politicas
de privacidad, condiciones de uso y la toma de cookies. Cuando una marca es
registrada por copyright, es aqui en donde reside la famosa marca “©” acom-
pafiado del nombre. Por otro lado, es habitual ver paginas que despliegan
menus secundarios que no tienen tanta importancia como el ofrecido por el
navegador principal, pero si complementan su funcion.

PAGO SEGURD ¥ MasterCard o Financiacién
GARANTIZADO ﬁfﬁ';ﬁ? SecureCode. p Pa yP al

Precios vilidos para compras por Internet. Consulte los precios aplicados en tiendas MediaMarkt en Peninsula y Baleares. Envios Ginicamente a Penisula y Baleares.

© 2018, Media Markt Espafia Términos y condiciones \ Politicas de Contratacion \ Privacidad \ Politica de cookies | Configuracion cookies

Es habitual encontrar portales que prescinden de apartados, ya sea por
su carencia funcional o por desentonar con la estructura general. El caso mas
visto es la falta de “aside”, porque no todas las paginas hacen uso de éste
para ofrecer sus servicios; un ejemplo que tenemos a mano es el sitio web
de Apple.

iPhone Watch \ Music Support

iPhone X

Say hello to the future.




Imagen 26
Pdgina Youtube
[Consulta: 2018-06-08]

Disponible en: <https://www.youtube.

com/?hl=es&gl=ES>

Imagen 27
Estructura bdsica del proyecto.
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Otras también carecen incluso de “footer”, porque han conseguido inte-
grar todos sus elementos de manera equitativa por otra parte; este ejemplo
lo podemos ver en el portal de Youtube, donde vemos que los incluye en la
parte inferior del “aside”.

[-
. Pt
-
(%]
Informacién Prensa
Derechos de autor Creadores
Publicidad Desarrolladores

Términos Privacidad

Politica y sequridad

Probar las nuevas funciones ‘
© 2018 YouTube, LLC

YouTube, una empresa de

Google ENCUENTRO PUES Boda en Dube

En el caso del proyecto también se van a excluir partes del esquema es-
tandar que solemos ver en otras partes. El motivo es que todo el contenido
no requiere una estructura con muchos apartados debido a su simplicidad.
Debemos recalcar que en cada ruta de nuestro dominio hemos hecho varia-
ciones en cuanto a su estructura:

En el caso de INICIO, se trata de una animacion creada a partir del logoti-
po; por consiguiente, hablamos Unicamente de contenido. No es requerido
ningun refuerzo legal ni ningln navegador ya que es la imagen quien realiza
el enlace a la siguiente capa.

Cuando pasamos a HOME, cambian ciertos aspectos. Empezamos a po-
seer la necesidad de una cabecera, porque el apartado corporativo pasa a
un segundo plano, pero conservando su posicién de relevancia. Por otro lado
prescindimos de un menu de navegacién. En él encontramos una serie de
rutas que nos desplazan en scroll por esa misma pagina, mientras que encon-
tramos otras que nos devuelven al INICIO o nos envian al SHOP. En el caso
del contenido, varia de una imagen a una serie de secciones, por lo que su
contenido se ve influido tanto gramaticalmente como estéticamente.

Por ultimo, el apartado SHOP tiene la estructura idéntica a su predeceso-
ra, pero sustituyendo el navegador por un botdn que nos despliega los articu-
los seleccionados. Y el contenido, de manera evidente, se substituye por los

articulos de que se dispone a la venta.

INICIO HOME SHOP

(o(0) CcO

OD CONTENIDO CONTENIDO
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Esquema de INICIO.
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Pues bien, esta simplificacién de los apartados que comprende las estruc-
turas estandar, no solo se da en cuanto a carencia de contenido masificado,
sino que tiene un papel fundamental en cuanto a laimpresién generada hacia
el usuario. Se trata de obtener un sitio limpio para los ojos; de esta manera
el usuario obtiene una sensacién de formalidad y se evita que pueda pensar
que se trata de un proyecto de un bajo nivel. Esto podemos encontrarlo en
paginas como XIAOMI, que se han ido vendiendo con buenas impresiones
hasta finalizar con el prestigio que posee ahora.?

4.4. ESQUEMA DE MAQUETACION

La esquematizacion es la ordenacién conjunta que engloba todos los apar-
tados que se encuentran en un dominio. Tanto las rutas como sus estructu-
ras, generales o particularidades, son los puntos importantes a tener cuenta
en este apartado, porque no se debe empezar a programar si previamente no
se tiene claro todo el documento que se va a incluir.

Para generar su imagen debemos tener una idea que nos aporte las dis-
tintas secciones, como una especie de indice que explica punto por punto en
gue consiste cada apartado para poder iniciar el proyecto. Después se genera
un organigrama para verlo de manera grafica.

Por ultimo se explica punto por punto cada uno de los elementos y cual
es su finalidad:

1. INICIO

1.1. CUERPO (<section>) -> Imagen corporativa

8 http://www.meseguerfliquete.com

CO

OD

19 XIAOMI [Consulta 2018-05-17] Disponible en : https://www.mi.com/es/
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2. HOME

2.1. CABECERA (<header>)

2.1.1. Imagen corporativa -> se vuelve a incluir la imagen corporativa,
pasando a segundo plano por estar fuera del contenido principal. Esta nos
permite la vuelta a INICIO.

2.1.2.Navegador -> nos aporta las distintas secciones que el proyecto
tiene, y da la funcionalidad de modificar el rutado o simplemente hacer un
scroll dentro de esa pagina.

2.1.2.1. shop -> éste accionara dos apartados; uno es una anima-
cion en movimiento horizontal llamada slider, que posteriormente explico
con mas detalle, y nos despliega un submenud donde nos aporta los siguientes
apartados.
2.1.2.2.1. shirt -> nos direcciona mediante el rutado a la seccion
de camisetas.
2.1.2.2.2. jersey -> en este caso a la seccion de jersey.
2.1.2.2. gallery -> este Unicamente sera para la accidon a la inversa
del slider que también se toca en shop.
2.1.2.3. about us -> hace scroll hasta la seccion “about us”.
contact -> hace scroll hasta la seccion “contact”.
2.2. CUERPO (<section>)

2.2.1. Go to shop -> muestra una imagen de inicio integrada en el fon-

do de la seccidn con el titulo “COOLANDCO” y un enlace directo a la tienda.

2.2.2. Gallery -> aparece de manera animada un bloque de cinco o
cuatro fotografias, mostrando parte de la formacidn de la marca mediante
ejemplo de otras disciplinas creadas por el autor. Una vez se clickea una de
ellas, se despliega un lightbox de imdgenes en donde el usuario puede conti-
nuar viendo algunas mas. De esta manera, a medida que la marca vaya avan-
zando, se le permite ir agrandando el material fotografico.

2.2.3. About us -> se muestra una imagen del logo, junto al eslogan, y
un breve comentario sobre a quién va dirigida la marca. Por otro lado, inclui-
mos el botdn de compartir la pagina via Facebook.

2.2.4. Contact -> este punto es fundamental, ya que debemos dotar al
usuario de la posibilidad de poder comunicarse con el vendedor de una ma-
nera directa. En este punto se han incluido un mapa que muestra la posicién
donde ha salido el autor, es este caso la Facultad de Bellas Artes de San Carlos
y, en otro apartado, un formulario que permite adjuntar aparte del mensaje,
un nombre, un correo electrénico y un asunto. Pues bien, este viene acom-
pafiado de un vinculo a otra pdgina para mostrar las politicas de privacidad,
ya que por normativa europea hay una serie de normas para evitar la transac-
ciones de datos personales.
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Esquema de HOME.
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& http://www.meseguerfliquete.com/home

SHOP GALLERY CO  ABOUTUS  CONTACT
shit_jersey (e)e]
COOLANDCO
Go to shop >
‘ ] 1! U
&M‘%m”ﬁ; Not an usual love.
ﬁ@‘;
s
FORMULARIO MAPA
3. SHOP

3.1. CABECERA (<header>) -> en este punto nos encontramos con la
figura corporativa y un texto breve de presentacién: “Welcome to our shop.”
3.1.1. Carrito -> también posee un botén con forma de cesta donde
aparece un numero con la cantidad de articulos que se han afiadido, te redi-
recciona a un desplegable que genera las miniaturas de todo lo seleccionado,
dando la informacidn del coste total y la posibilidad de suprimir los articulos
gue no se desee.
3.2. CUERPO (<section>) -> aqui es donde se muestra el catdlogo inicial
a la venta. En ella se encuentran las tres camisetas y el jersey citado ante-
riormente. Cada una de ellas posee un desplazamiento en el cual aparece la
posibilidad de elegir la talla de ropa: (S, M, L o XL), su precio y finalmente un
botdn de comprar y también de suprimir, en el caso de no querer entrar en el
carrito. En la parte inferior se encuentra un enlace que redirecciona a HOME.
3.2.1. Shirts -> con el nombre de “THREE COLOURS EDITION” muestra
las tres camisetas posicionadas de manera horizontal, cada una de ellas con
su nombre: “WHITE”, “YELLOW” y “PINK”.
3.2.2. Jersey -> titulado “PINK JERSEY” dispone del articulo centrado
en pantalla.



Imagen 30
Esquema de SHOP.
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83 http://www.meseguerfliquete.com/shop

83: Welcome to our shop.

THREE COLORS EDITION

white pink

PINK JERSEY

4.5. SISTEMA RESPONSIVE

Partiendo de un esquema ya definido, debemos empezar con la maque-
tacion. Esta se realiza mediante la hoja de estilos de la que previamente he
hablado (CSS3). En ella debemos tener ciertos aspectos a tener en cuenta.

En primer lugar, la posicidn de cada elemento y su orden légico que debe
tener, asi como los colores, que han de ser a nivel estético bastante funcio-
nales.

Por otro lado, es habitual ver multitud de gente navegando por internet
con distintos dispositivos, ya sea un televisor, un ordenador, un smarthpho-
ne, una tablet... etc. Esto conlleva una serie de problemas en cuanto al desa-
rrollo, por el hecho de que cada dispositivo tiene una proporcién de ancho
y alto distinta, por lo que no es posible visualizar una misma pdgina exacta-
mente igual en un PC con la pantalla horizontal que verlo en un telefono, que



Imagen 31
Icono sticky menu del proyecto.

Imagen 32
Comparativa entre PCy smarthphone.
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lo tiene vertical con un tamafio bastante inferior. Por ello se creé el disefio
responsive.?°

El disefio responsive prioriza mediante marcos estandares de pantalla
para los media queries. Por ello, se ha creado una tabla que diferencia el
marco horizontal de la pantalla para que sea mas facil a la hora del desarrollo:

-Monitores de ordenador. Es el disefio mas sencillo ya que solemos en-
contrar una proporcion casi idéntica, que suele rondar por el formato 16:9 en
horizontal. El tamafio de ancho minimo que solemos encontrar es de 1024
pixeles, de maxima encontramos de hasta 6k, y va en aumento, por lo que
solo podemos regirnos por el minimo.

-Dispositivos smarth. Aqui englobariamos tanto tablets, que en su marco
largo encontramos desde 966 hasta 1280 pixeles, y en su marco estrecho
desde 600 hasta 1024 pixeles, como teléfonos, que su marco largo se suele
encontrar entre 480 y 736 pixeles, y en el estrecho entre 320 y 414 pixeles.
Estos dos tipos de dispositivo tienen la particularidad de que el usuario pue-
de modificar su orientacion, pasarlo de vertical a horizontal y viceversa.?

Muchos disefiadores suelen usar librerias con una gama de propiedades
ya definidas que vienen con las propiedades adaptativas para dispositivos ya
integrados. Uno de ellos es “Bootstrap”.

En el caso del proyecto, no se usa ninguna libreria ni cédigo ya generado,
por lo que el filtro es mediante un maximo para dispositivos méviles y un
minimo para ordenadores, definiendo la frontera en 1024 pixeles.

En cuanto a apartados mas significativos en este cambio podriamos de-
cir que viene del navegador (<nav>), ya que el contenido se suele tratar de
mantener con una estética idéntica en ambos soportes. En el navegador, so-
lemos encontrar una lista que nos permite visitar los distintos apartados del
dominio, en un soporte grande, se encuentra de manera visible, porque de
ancho cabe sin ningln problema. En el caso de los dispositivos mds pequefios
debemos usar lo conocido como “sticky menu”, un icono que nos indica de
manera intuitiva que va a haber un menu desplegable si lo accionamos. Esto
lo podemos visualizar en la gran mayoria de pdginas web.

>
Shop Gallery %\J About us Contact
L2

20 40DEFIEBRE ¢Qué es el disefio responsive?
21 Alvarez, M.A. Medidas estdndar para tus media queries
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En cuando al proyecto, no tiene una variacién con las demas, su estruc-
tura de tres lineas sigue prevaleciendo, pero le doto de animacién, transfor-
mandose en una X, para que posteriormente se pueda cerrar el desplegable.

5. CAPTACION DEL PUBLICO

Debemos crear un portal que haga que el usuario se sienta a gusto visitan-
do la pagina y no le presente ninguna complicacion acceder a ella, para que
vuelvan a visitar el portal y asi crear usuarios habituales.

“Lo importante no es que vengas, sino que vuelvas”?

Por ello se divide esta parte del proyecto en tres puntos importantes a
tener en cuenta.

5.1. SISTEMA DE POSICIONAMIENTO SEO

El posicionamiento SEO ya ha sido mencionado con anterioridad en el
proyecto, pero ahora hago una formulacién mads profunda. Consiste en la op-
timizacidon en motores de busqueda que tiene como finalidad aumentar la
visibilidad en éstos, ya que los usuarios tienden a usar servicios como Google,
Yahoo, Bing, entre muchos otros.?

Lo puntos que se deben tener en cuenta son los siguientes:

1. El nombre de dominio. En él debe residir el nombre de la empresa la
cual estd formulando el proyecto. En mi caso el dominio es “www.meseguer-
fliguete.com” aunque deberia ser “www.coolandco.com” o similar, para que
fuera de manera facil el acceso mediante el url o para afiadir una palabra
clave mas en el navegador.

2. Extension del dominio. Segln qué pais o localizacidn, se debe usar una
extension u otra. En el caso de una marca que posteriormente se va a lanzar
al extranjero, debemos hacerlo “.com”, pero en el caso de que fuera un pais
como Espafia o Italia, hablariamos de extensiones “.es” “it” .

3. 1P, el nimero identificativo del hosting. En mi caso, se encuentra alojado
en Alemania, por estar enfocado de manera internacional.

4. El uso correcto de HTML5. Google penaliza en sus busquedas aquellas
paginas que no cumplen con una semantica correcta y adaptada a todo tipos
de dispositivos.

5. Las metaetiquetas. Son una serie de comandos que incluimos en nues-
tro template que nos dan dadas por empresas como Google o Facebook, que
les permite a ellos acceder a la informacidon mas relevante, como titulo, co-

.. etc.

22 Nueva campaiia de Mcdonald’s 2013
23 Andrés, R. Los 5 mejores motores de busqueda



Imagen 33
Animacién INICIO.

Imagen 34
Animacidn gallery.

Imagen 35

Animacion ticky menu.
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mentario, etc, sin necesidad de explorar todo el contenido de la pagina.

6. Y por ultimo, registrarnos a los servicios de Google, como “Google
Analytics”, que genera un cddigo de seguimiento para mejorar la optimiza-
cion, “Herramientas Webmaster”, que nos dota de ciertas ventajas afiadien-
do a las bases de datos.

5.2. ANIMACIONES

En el apartado estético de la atraccidn hacia el usuario, encontramos que
podemos usar ciertos recursos como son las animaciones, para hacer que la
pagina resalte mds y que sea mas intuitiva. En el caso del proyecto, he usado
las siguientes:

En INICIO, al entrar por primera vez el icono viene de manera animada.
Esto sugiere al usuario que es en él donde debe acceder para entrar en el

o €O COo
9 OO

En HOME, encontramos que el sliden hace aparecer de manera secuencial
las distintas imagenes que hay en el lighbox, y una apariciéon del titulo de las
imagenes cuando pasamos el cursor por encima de ellas. De esta manera
podemos dar por sentado que pueden seguir explorando.

Co
(e5)

En el navegador de HOME, en modo para visualizar con dispositivos moé-
viles, encontramos que el “sticky menu” crea una animacién que pasa de ser
tres rayas horizontales a dos en 45 grados de manera perpendicular. Asi se
abre y se cierra el menu desplegable que tiene la pagina. Esta idea la tomé
de Apple.*

24 APPLE Disponible en: <https://www.apple.com/>



Imagen 36
Animacién SHOP.
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En SHOP, aparecen los distintos articulos que puedes comprar; una vez los
seleccionas, hace una animacién secuencial, viendo distintos puntos de vista
del articulo. De esta manera favorece la seccidon y da de manera insinuosa
mas informacidn relevante para el usuario. Por otro lado, mediante desplega-
bles que funcionan como un slider vertical, te da la opcidn de seleccionar ta-
lla, y finalmente comprar. En el momento que se le afiade al carrito, aparece
el icono de éste haciendo un tick progresivo, dando al usuario la informacién
de que ha sido afiadido su eleccidn.

PINK JERSEY PINK JERSEY

select

clothing size

un-order

5.3. ASPECTOS LEGALES

La parte de la legalidad es el punto final para crear nuestro portal como un
producto completamente formal, no solo por tratarse de una normativa eu-
ropea, sino porque el usuario, ante ciertas situaciones de confusidn, tiende
a visitar estos apartados para poder informarse mds acerca de si el sitio en el
gue se encuentra es fraudulento o es serio.

Los aspectos legales se definen en tres apartados:

-Condiciones de uso. Aqui se ve reflejado todo el apartado en cuanto a
qgué puede hacer el usuario con la pagina por la que esta navegando. Uno de
los puntos mas relevantes es la proteccion intelectual, en la que el contenido
proporcionado por el sitio web te marca que todo su material posee un re-
gistro intelectual, por lo que no puede hacerse uso de él de manera lucrativa,
pero si referencial.?®

-Politicas de privacidad. Cuando se genera un formulario, ya sea de con-
tacto, como de registro, a cualquier empresa le esta vetado compartir toda la
informacidn personal del usuario a terceros, a no ser que sea esclusivamente
para un servicio, para lo cual el usuario debe dar su consentimiento de que
acepta ese uso. Por otro lado, se debe crear una manera de contacto en el
que se les permita solicitar la supresion de los datos.?®

25 FORMALDOCS Modelo de condiciones de uso de una pdgina web
26 SUSDATOS Modelo de politica de privacidad para pdgina web con formulario
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-Politica de uso de COOKIES. Estos elementos son pequeias cantidades
de informacién que se almacena en el navegador para ofrecer servicios,
como puede ser mantener el carrito actualizado, ya que éste fue su origen.
En la actualidad no solo se usa para esto. Con las normativas impuestas en el
2002, que no permiten a las empresas compartir datos, se les dio otro uso,
y es una manera legal que poseen las empresas de compartir informacion
entre ellas.”

Todos estos aspectos legales estdn en continua actualizacidon, ya que se
buscan vacios legales para asi ir enfoncando el marketing y encontrar nuevas
vias de buscar la parte lucrativa de internet. La ultima gran actualizacion de
todas éstas ha sido el 25 de mayo de 2018.%8

27 Gonzélez, G. Qué son las cookies de tu navegador y para qué sirven
28 TACANDE Aviso legal, politica de privacidad y ley de cookies ¢ qué necesita tu pdgina web?
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6. CONCLUSIONES

Todos los objetivos en el proyecto han sido resueltos segun el plantea-
miento inicial: alcanzar un desarrollo web acorde con la necesidad de formar
una imagen accesible a todo el publico de una marca de ropa.

El problema que mas me ha ido surgiendo a lo largo del proyecto ha sido
el continuo tiempo dedicado al hallazgo de medios para el desarrollo, ya que
cuando hablamos de los medios informaticos viene de manera implicita que
debemos poseer un conocimiento actualizado, debido a que lo aprendido
en este afio seguramente se vuelva obsoleto dentro de poco. Por ello, lo ad-
quirido formara parte de la base que posteriormente se deberd tener para ir
actualizdndose.

Por otro lado, uno de los conceptos que siempre he estado escuchando a
la hora de la creacion de una obra, ya sea de cualquier disciplina como pin-
tura, dibujo, o en este caso el desarrollo web, ha sido ir siempre definiendo
el trabajo de lo general a lo particular. Por ello cada punto explicado ha sido
siguiendo ese patron de exploracion de manera subconsciente, ya que no
puedes llegar a una conclusion si previamente no has analizado el problema.

Por ultimo, este proyecto me ha ayudado a nivel personal, por el hecho
de que para alcanzar la profesidén que quiero, es necesario siempre tener un
analisis de los continuos proyectos que vaya desarrollando. De esta manera,
este trabajo me incita a seguir explorando este campo en el cual me quiero
especializar.
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9. ANEXOS

Se incluyen los archivos recopilados en los siguientes repositorios:

index.html
assets:
fonts -> fuentes usadas
home -> imagenes usados en HOME
inicio -> imagen usada en INICIO
meta -> imagen usada para metadato de Facebook.
icono.svg
inicio.ico
css:
home -> estilos de HOME
inicio -> estilos de INICIO
privacy -> estilos de Politicas de privacidad
send -> estilo a la ventana al enviar formulario
home:
enviar.php
index.html
js:
home.js
lightbox.js
nav.js
privacy:
index.html
send:
index.html
shop:
index.html
assets -> imagenes usadas en SHOP
css -> estilos de SHOP
js -> funcionalidades de SHOP



