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Resumen

En el proyecto en cuestidn se desarrollé una propuesta de sitio web con el objetivo de
generar una nueva plataforma orientada a la comercializacidn freelance de los servicios
de disefo e ilustracién y no posea servicios de otros tipos, que funcione en conjuncién
con las redes sociales, que actualmente son el medio del que proviene mas del 80% de
las ventas del rubro. En base a la observacion de que los sitios de trabajo freelance estan
plagados de comercializacidon de servicios de todo tipo, y que la gran mayoria de las
ventas de los freelancers del rubro visual proviene de las redes sociales, se planteé el
objetivo de lograr diseflar un espacio virtual para visibilizar y comercializar
exclusivamente productos y servicios del ambito del disefio. Para llegar a cumplir dicho
objetivo, la metodologia de disefio a implementar es, en esencia, una metodologia de
desarrollo propia utilizando de base lo desarrollado por el profesor Hugo Delgado y los
profesionales Yusef Hassan, Francisco J. Martin Fernandez y Ghzala lazza. Como
resultado del proyecto, se logrdé un prototipo simple, visualmente atractivo y funcional,
gue presenta de manera sencilla e intuitiva el proceso de compra o contratacién del

servicio de un ilustrador, y como el sitio funciona en relacion a las redes sociales.

Palabras clave: Disefio Grafico, Sitio web, llustracion, Freelance, Redes Sociales.



Abstract

The Project in question was the development of a website with the objective in mind of
creating a new platform oriented to the commercialization of freelance services around
Graphic Design and lllustration, and no services of any other kind, that could manage to
work on tandem with social media, which provides more than 80% of the sales of the
business in question. Noting how most freelance job sites are plagued with an immense
variety of services of all kinds, and that most of the freelance sales from the visual
business come from social media, raised the goal of designing a virtual space to
commercialize and make visible products and services graphic design and illustration
related exclusively. To attain such goal, the design process implemented is, in essence,
a methodology based on the processes previously established by the professor Hugo
Delgado, and the professionals Yusef Hassan, Francisco J. Martin Fernandez y Ghzala
lazza. As a result of said Project, a simple, visually attractive and functional prototype
was achieved, one that showcases in an easy and intuitive manner the service hiring

process of an illustrator, and how the site functions in relation to social media.

Keywords: Graphic Design, Website, Illustration, Freelance, Social Media.



Problema de Disefio

¢Qué es un “Freelancer”? Etimolégicamente hablando, el término free lance, proviene
del inglés de la época medieval utilizado para referirse a un mercenario (Free: Libre +
lance: Lanza) que no sirviese a un sefior en particular y cuyos servicios pudiesen ser

contratados por cualquiera.

Hoy en dia, el término free lance no se aleja tanto de su concepto original, pero si posee
connotaciones completamente distintas muy relacionadas con el contexto tecnolégico
actual. Segun la Real Academia Espafiola (2019), un Freelancer es una persona ‘Que
trabaja independientemente en cualquier actividad’.

El Freelancer o trabajador autdnomo ha existido desde siempre pero en el ultimo siglo
su relevancia ha aumentado muchisimo debido a un fenédmeno evidente, el auge de la

internet y las redes sociales.

La vida de la persona promedio en este mundo moderno y tan orientado por la
tecnologia, es extremadamente diferente a la de cualquier persona del siglo anterior. En
1991, el internet global se hizo publica con el nacimiento de la World Wide Web (www.).
(De La Hera, M4rketing Ecommerce - 2020)

Con el mundo del internet la comunicacién entre personas se vio expandida de forma
inimaginable, llevando asi a la creacién de las llamadas redes sociales, entre estas

LinkedIn:

(...) Cuyo impacto en el mundo empresarial fue inmediato llegando, en
2008, a disponer de mas de 25 millones de usuarios registrados,
extendiéndose a empresas de 150 sectores diferentes. Hoy en dia, la
misma cuenta con mds de 600 millones de usuarios registrados. (DE LA

HERA - 30 de Junio 2020 Parr. 11 https://n9.cl/rm30k)

Naturalmente, con el avance de los sitios web y las redes sociales, el rol del freelancer
se ha visto beneficiado por el simple hecho de poder tener una mayor red de contactos

gue puedan requerir del servicio del mismo. Pero no solo eso, si no que teniendo en


file:///C:/Users/Mauro/AppData/Roaming/Microsoft/Word/DE%20LA%20HERA
file:///C:/Users/Mauro/AppData/Roaming/Microsoft/Word/DE%20LA%20HERA
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cuenta la hiper especializacion de la red con el pasar del tiempo y la simplificacion del
proceso de desarrollo de los sitios webs de la mano del avance tecnoldgico, han sido
creados sitios especificamente disefiados para la contratacidon del trabajo del tipo

Freelance.

En el articulo “Ethical Job Sites for Freelancers” (25 de mayo - 2020) (“Sitios Eticos para
Freelancers”) el periodista graduado de Londres James Milin-Ashmore procede a citar
varios sitios web convenientes, conocidos, y recomendados para freelancers. Entre ellos
nombra algunos como Fiverr, un sitio donde la gente puede ofrecerse para realizar
cualquier trabajo por un minimo de 5USD, obviamente pudiendo aumentar la tasa
dependiendo del bien o servicio ofrecido. También nombra otros como Freelancer.com
o Upwork.com, también gigantes del negocio que se ven listados como alternativas en
cada articulo relacionado al tema que se pueda encontrar en internet. Pero todos estos
sitios son “content mills”, estan llenos de miles de servicios distintos no relacionados a
las dreas en cuestion (disefio e ilustracion), si no a muchas otras areas de trabajo, por
ende la gente no se ve inmediatamente expuesta especificamente al trabajo visual y de

disefio.

Sin embargo, existe un fendmeno interesante que gira en torno a las redes sociales. Si
bien las redes sociales son extremadamente importantes para todo negocio, puesto que
la comunicacién y el feedback son elementos cruciales para el desarrollo de cualquier
tipo de emprendimiento y/o empresa, para artistas y disefiadores cumple otro propdsito

fundamental, la exposicién.

En el articulo “Como las redes sociales estan cambiando nuestra experiencia artistica”
(“How Social Media is Changing Our Art Experience”) publicado en el blog
“Artworkarchive” (2018) es evidenciado como en los ultimos afios, 80% de las compras
de arte —sea ilustracién, o disefo- son realizadas de forma online, y no solo eso, si no
gue la mitad de esas compras son realizadas directamente via Instagram. Esto arroja luz
sobre un dato importante. La mayoria de los sitios utilizados para la comercializacién de
servicios freelance no son la principal fuente de ventas para los artistas, si no las redes

sociales, a pesar de no tener sistemas de comercializacién nativos.


https://ethical.net/author/james_milin/
https://ethical.net/author/james_milin/

Esto se debe a distintos factores, siendo el mas importante el contacto directo con una
audiencia. Obviando los medios tradicionales de comunicacién, las redes sociales
generan la posibilidad del contacto directo con la audiencia del propio ilustrador, con
alguien que disfrute del trabajo del mismo. En un instante esa persona puede
comunicarle al artista/disefiador el deseo de adquirir una pieza, o comisionar una obra
personalizada. También es importante mencionar que las redes sociales eliminan a un
intermediario, las galerias de arte, puesto que el feed de la red social hace de “galeria

III

de arte virtual”, el portafolio del artista web. Ademas, con la posibilidad de contar con
seguidores que comparten su trabajo, el disefiador percibira, en el incierto mundo de la

creatividad visual, la posibilidad cierta de crecimiento profesional.

Todo esto previamente mencionado, alude a que los disefiadores e ilustradores
obtienen el mayor porcentaje de ventas de sus trabajos/obras de sus interacciones en
las redes sociales, debido a la facilidad del esparcimiento, el alcance de dichos trabajos,
y la conveniencia del uso de “hashtags” para apuntar a ciertos nichos especificos. Esto
los lleva por ende, a depender de sitios externos para manejar la comercializacion y
transacciéon de los bienes/servicios, debido a que las redes sociales no estan
correctamente equipadas con las herramientas necesarias. Lo que agrega pasos extras
de complejidad al proceso. A su vez lo sitios especificos para la contratacion del trabajo
Freelance no se ven tan recurridos por los trabajadores del marco visual-creativo ya que
no poseen las ventajas previamente mencionadas de las redes sociales como Twitter y
son un espacio ocupado por una variedad muy grande de ofertas de servicios

completamente distintos.

En respuesta a lo evidenciado previamente, nacen ciertas preguntas que deben

responderse a fin de este proyecto:

e (Como se puede dar visibilidad exclusiva a los ilustradores y disefiadores en la
internet en un ecosistema de trabajo freelance?

e (COmo se puede optimizar la exposicion y la relacion con la audiencia
proveniente de las redes sociales?

® (Y asuvez, como se puede proporcionar medios cdmodos de comercializacion

sin la necesidad de referir a terceros?



Objetivo general de este proyecto de diseiio:

Desarrollar un espacio virtual para visibilizar y comercializar exclusivamente productos

y servicios relacionados con el disefio gréfico e ilustracion.

Objetivos Especificos:

-Establecer un procedimiento para dotar dicho espacio virtual con interconexion a las

redes sociales facilitando su manejo y difusion del contenido expuesto

- Determinar los requisitos técnicos para dotar al sitio de un sistema de monetizacion

para agilizar el proceso de transaccién

- Desarrollar las herramientas centradas en el usuario para el funcionamiento eficiente

del sitio.

Justificacion:

La finalidad del proyecto es brindar a los disefiadores e ilustradores una herramienta
compuesta de los atributos encontrados como los mas importantes en cuanto al rubro,
con el objetivo de facilitar el complicado manejo de la comunicacién y la venta de los
servicios del tipo, y a la vez brindar un espacio exclusivo como respuesta segura para
encontrar dichos servicios mencionados. A su vez establece un precedente al disefio
debido a la generacién de una plataforma util con el objetivo de comercializar un area
de profesion especifica con las caracteristicas particulares de los productos/servicios de

disefio e ilustracion.

Por ende es un proyecto beneficioso para cualquier persona que desee dedicarse a este
particular rubro, a través de una plataforma funcional, estéticamente agradable, y

equipada para poder responder a las principales necesidades del disefiador/ilustrador.

El proyecto es factible en su totalidad, debido a que no solo no hay una plataforma
exitosa que posea dichas caracteristicas, sino que también es completamente factible
desde el punto de vista técnico. Las tecnologias y conocimientos que conciernen al

desarrollo de dicha plataforma existen y estan al alcance de toda persona.



Marco Tedrico:

En esta seccidn, se definirdn en profundidad los conceptos fundamentales para el

desarrollo del sitio web objeto de este proyecto de disefio.

Diseio y su relacion con la web y elementos pertinentes:

De acuerdo al Disefiador Grafico Norberto Chaves en la Universidad de Palermo (2010),
en lo que al disefio respecta, es un proceso para determinar cdmo sera un producto
final. Una etapa necesaria donde se determina qué se debe hacer a través de una
practica de ensayo y error, para poder comprobar qué funciona y qué no, qué cambiar

y que mantener.

Acorde a lo definido por el disefiador proveniente de la escuela de San Francisco,
Michael Vanderbyl (2010), en su entrevista con Teknion el disefo es el elemento central
de cualquier objeto, no un atributo extra a un plan, como muchas veces es considerado.
Habla de cdmo una marca bien disefiada por ejemplo no envia un mensaje, es el
mensaje. “El disefio es todo lo que ves, lees, la ropa que usas, el auto que manejas, la
casa en la que vives. Es tan una parte de nuestras vidas que lo damos por sentado, es la
cosa mas silenciosa que hay, pero impregna todo lo que ocurre en la sociedad” (Teknion,

Vanderbyl — Design Does Matter, 29 de Junio, 2010 - https://n9.cl/gx3cc)

A partir de las consideraciones anteriores, se deduce que el disefio es una practica, es
una forma de trabajo productivo necesaria para la produccidn correctamente planeada
de cualquier objeto que posea un aspecto visible y connotacién, no es un proceso obvio,
ya que el proceso creativo no es necesariamente légico. Esta presente en todas las
experiencias de las personas. A la hora de relacionar el disefio con la web, el buen
diseflador debe tener en cuenta ciertos principios relacionados con la experiencia y
usabilidad del mismo, como pueden ser la navegabilidad, arquitectura de la informacién
y la interaccidn con los medios multimedia. Si se trata, como en este caso, de disefiar un
sitio web, éste debe querer ser utilizado y facil de experimentar, no es una simple

aplicacion de disefio convencional.


https://n9.cl/gx3cc

Color/Cromatica:

La paleta de colores tiende a ser uno de los principales elementos en el disefio, puesto
gue al ser el elemento que mas destaca, es el mas identificativo de una marca, el autor
del libro “La Produccién Gréfica” Hugo Santansiero (2008) lo define teéricamente como
un fendmeno tanto fisico como psicoldgico producido en respuesta a la recepcién de las

longitudes de onda de luz por nuestras retinas.

Wong (1999), profundiza en esta explicacién hablando de cdmo la luz emitida que es
absorbida por nuestros ojos y cerebro puede no verse transmitida directamente de una
fuente luminosa, si no que puede transmitirse a través de materia transparente o
ligeramente translicida, o bien ser absorbida por una superficie o reflejada y luego ser
recibida. Luego, procede a separar el color de manera general en dos grandes

subdivisiones:

Blanco y negro: El blanco y el negro son los colores mas opuestos entre si, por ende
generan el contraste de tonos mds acentuado con un éptimo nivel de legibilidad, el
negro al ser el mds oscuro de los colores concebibles se aplica con suma eficacia, por lo
cual es ideal para imprimir en una superficie, mientras que el blanco al ser el mas claro
de los colores, es ideal como superficie en la cual plasmar los demas colores. Por ende

los espacios negros se consideran rellenos mientras que los blancos vacios.

Colores Cromaticos: Continuando con la teoria de Wong, nuestra idea general del color
refiere a los cromaticos, aquellos que forman parte del espectro cubierto por el arcoiris,
estos colores cromaticos pueden definirse en Tono: atributo que permite clasificarlos
como rojo, amarillo, azul, etc; Valor: Se refiere a la claridad u oscuridad de un color. Y
Saturacion: hace referencia a la pureza o intensidad de un color. Ambos autores
mencionan el hecho de que los colores son importantes elementos del disefio por su

poder de identificacion y contraste.

Del analisis anterior, se puede inferir que el color es un elemento fundamental del
disefio, principalmente por su habilidad identificadora de una marca o elemento, y por

la gran herramienta estética que es en términos de contraste, y cdmo puede ser utilizado



para dar importancia y atraer la atencién sobre el elemento correcto (o incorrecto, en

caso de ser erréneamente empleado).

Tipografia:

La tipografia es un elemento fundamental para el disefio en general debido a una
variedad de motivos, entre ellos (y el mas importante a fin de este proyecto) la

legibilidad de los contenidos.

En lo que al concepto refiere el autor del libro “Introduccion al Estudio de la Tipografia”
Jorge de Buen Unna (2011) habla de cémo hay dos concepciones distintas del término.
La primera, siendo que se dice que la tipografia deberia referirse de manera aislada al
estudio de las letras de imprenta, el disefio de las letras. La segunda concepcién alude a
gue la tipografia es el uso o aplicacion de letras para la composicién de un documento

(hoy en muchos otros elementos).

’

De acuerdo a John Kane, “Manual de Tipografia” (2013), desde el punto de vista del
disefioy la practicidad, la tipografia es un conjunto especial de signos porque logra hacer
visible el lenguaje y por ende transmitir informacién de manera mas directa. A su vez la
tipografia es un fendmeno de principios basados en la experiencia, por ende evoluciona

constantemente.

De lo previamente mencionado podemos entender que la tipografia es una herramienta
fundamental para el disefio, al ser un medio crucial para brindar informacion. Al igual
gue con el contraste y la cromatica, debe ser utilizado de forma correcta para lograr
6ptima legibilidad, esto es especialmente importante en lo que a este proyecto
corresponde, puesto que al ser el disefio de un sitio web, el uso de una tipografia legible

y funcional en el medio es imperativo.

User Experience (experiencia de usuario) y su relacién con la web:

De acuerdo a lo expresado por Jesse James Garret en su libro “The Elements of User
Experience” (2011), la experiencia de usuario se refiere al contacto e interaccién de la

persona con un producto o servicio. La experiencia de usuario no es sobre el



funcionamiento interno, sino mas bien sobre como funciona por fuera, exactamente
aquello con lo que el usuario entra en contacto directo y qué siente al hacer uso de dicho

producto o servicio.

Segln la definicién establecida en la Norma internacional 1SO 9241-210 (2010)
Ergonomics of human-system interaction (2019), en el apartado 210: “Human-centered
design for interactive systems” (Disefio centrado en el humano para sistemas
interactivos), la experiencia de usuario es definida como la percepcion y la respuesta
resultante de la anticipacion al uso de un producto, servicio o sistema. Es la combinacién
de las respuestas fisicas, fisiolégicas y emocionales de los usuarios que ocurren antes,

durante y después del uso.

Se puede decir entonces, que la experiencia de usuario es el resultado de la combinacién
de sensaciones que siente una persona luego de una interaccién o de hacer uso de algun
producto, servicio o sistema. La experiencia de usuario en relacidon al disefno web

depende de los factores previamente mencionados:

e Accesibilidad y Navegabilidad: Elementos que refieren a la capacidad de acceso
a la web por todas las personas, y la facilidad con la que el usuario puede
desplazarse por las paginas y secciones que componen el sitio web.

Como ejemplo de un correcto uso del concepto, se pueden hablar de los sitios
web “Responsive”, que son aquellos sitios cuya resoluciéon y relacion de aspecto
pueden adaptarse a cualquier tipo de dispositivo, caracteristica que al hacerlo
mucho mas sencillo de visibilizar, aumenta su trafico.

Cuando se habla de navegabilidad, también se puede hablar de iconografia,
especialmente los iconos interiores, definidos por Cuello y Vittone (2013) como
iconos simples, metaféricos y sencillos de relacionar con la accién que realizan,
existen para reforzar la informacién visual, o complementar elementos
interactivos.

e Arquitectura de la informacion: Es la forma en la que la informacion se ve
dispuesta y estructurada en los distintos espacios de la web para ser accedida

por los usuarios.



Respecto a la estructuracion de la informacion existen tres tipos universalmente
conocidos, el modelo secuencial (las paginas suceden en orden légico y de
manera sucesiva uno detras de otro), jerarquico (el modelo jerarquico existe
para coordinar grandes cantidades de informacién, donde mediante Ia
navegacion, la informacién mostrada al usuario decanta desde lo mas genérico
hasta lo mas especifico), y de red (como su nombre lo indica, toda la
informacidén estd conectada a modo de red, sin niveles jerarquicos, por lo que
cualquier seccidn del sitio sirve de entrada o salida del sitio. Esto favorece e
incentiva la libre navegacidn al no haber patrones establecidos.

e Interaccion con los medios: Consiste en el aprovechamiento de manera no
excluyente de medios como imagenes, texto, audio y video.
La importancia de los elementos interactivos en una web como pueden ser
botones por ejemplo, es la de brindar informacidn visual a los usuarios para

facilitar el movimiento en el sitio y facilitar ciertos procesos.

Redes Sociales

Segun el equipo de Marketing de Contenido de Rdstation.com (12 de marzo, 2017) las
redes sociales son estructuras formadas en el internet compuestas de personas u
organizaciones, que se ven relacionadas entre si a partir de intereses y valores comunes.

De ellas nacen relaciones entre individuos o empresas sin jerarquia o limites fisicos.

En el escrito de Boyd y Ellison (2008) “Social Network Sites: Definition, History, and
Scholarship” (Sitios de Red Social: Definicidn, Historia, y Escolaridad) se define a una red
social, como un servicio que otorga a las personas la posibilidad de construir un perfil
publico o semi-publico dentro de un sistema especifico, y generar una lista de personas
también en dicha red, con la cual compartir informacion de algin tipo. La naturaleza de

la informacién que se comparte tiende a variar en las distintas redes sociales.

En base a lo expresado por estas dos fuentes, se podria decir que las redes sociales,
nacidas en este siglo, son servicios virtuales basados en el ciberespacio, donde los
usuarios pueden conectar unos con otros y compartir informacién respecto a una amplia

variedad contenidos a pesar de estar en lugares completamente distintos del mundo



fisico. La posibilidad de ampliar las conexiones de las personas tanto mas alla del lugar
fisico que habitan mas la relacién de las redes sociales con la exposicion de los
disefiadores e ilustradores, hacen de éstas un elemento fundamental en este proyecto

de disefo.

E-Commerce (Comercio Electronico)

En el articulo escrito por Rolf T. Wigand llamado “Electronic Commerce: Definition,
Theory and Context” (Comercio electrénico: Definicidn, Teoria y Contexto) (1997) define
al comercio electrénico como cualquier tipo de actividad econdmica realizada a través
de conexiones electrénicas. El concepto es considerablemente abarcador, ya que toma
desde mercados electrénicos, hasta redes emprendedoras, y el denominador comun es
el hecho de que son electrénicos y virtuales. Servicios desde el turismo, las finanzas, los
seguros, distribucién de productos y servicios al consumidor, son también tipicas areas

de aplicacién del concepto.

Los autores Kalakota, R. y Andrews B. Whinston, en el libro “Frontiers of Electronic
Commerce” (Fronteras del Comercio Electrdnico) (2007) determina que el comercio
electrénico es aquél en el que entran todas las actividades de negocios que significan
una relacién entre clientes, productores, proveedores e intermediarios mediante el uso
de las redes sociales provenientes del internet. Habla de cdmo su objetivo

principalmente es la reduccidn de costos y mejora de calidad en respuesta al cliente.

En base a lo expuesto por estos autores, podemos concluir que el comercio electrénico
es la realizacién de cualquier actividad comercial via redes. Una de las mas grandes e
importantes ventajas del comercio electrénico es la posibilidad de realizar una
transaccién o movimiento econdmico a la distancia sin la necesidad de estar en la misma
localizacién que la otra entidad de la operacidon, mediante el uso de las previamente
mencionadas redes sociales. Ya que la base de la plataforma a desarrollar en este
proyecto de disefio es de caracter comercial, el comercio electrénico resulta un

elemento crucial de este marco teorico.



Metodologia

La metodologia de Disefio consiste en un proceso referido al seguimiento de pasos
determinados, con el fin de resolver de forma esquematica un problema de disefo. Al
existir problemas de disefio de variadas naturalezas, es importante a la hora de
referenciar la metodologia de distintos autores tener en cuenta el tipo de problema de
disefio a resolver. En el caso de este proyecto, al ser un problema de disefio web, el cual
no es un simple caso de aplicacion de disefo tradicional, es irrefutable la necesidad de
referenciar autores expertos en esta drea especifica. Las metodologias analizadas para
este proyecto provienen especificamente de las expuestas por el profesor Hugo
Delgado en su articulo “Metodologia para la Creacion y Desarrollo de Sitios Web” (2019)
y las expuestas en el articulo “Disefio Web Centrado en el Usuario: Usabilidad vy
Arquitectura de la Informacidon” por Yusef Hassan, Francisco J. Martin Ferndndez &

Ghzala lazza (2007).



Metodologia del profesor Hugo Delgado

Metodologia segun Yusef Hassan & Francisco J.
Martin Ferndndez & Ghzala lazza

Metodologia propia

Fase de analisis del proyecto
« Seleccion de objetivos
« Seleccion de usuarios
« Expectativas de usuarios
» Expectativas de la Organizacién

Fase de planifacion
« Seleccion de software
» Seleccion de hardware
» Seleccidn del equipo de trabajo adecuado
« Benchmarking
« Estructura de navegacion

+ Costos de inversidn
«» Beneficios a obtener

Diserio
« Medelado del usuario
« Disefio conceptual
« Disefio visual y definicion del estilo
« Disefio de contenidos

Fase de planifacién
« Seleccion de software
« Seleccion de hardware
« Seleccion del equipo de trabajo adecuado
» Analisis de la competencia

Prototipado

Disefo
» Modelado del usuario
« Disefio conceptual
« Diseno visual y definicion del estilo
« Disefo de contenidos

Fase de contenido

Fase de Disefio
« Usabilidad
» Accesibilidad

Evaluacion
» Método por inspeccion: evaluacion heuristica
« Método de test con usuarios

Prototipado

Fase de programacion
» Bases de datos
« Programacién intermediaria
» Interfaz

Implementacién y lanzamiento

Fase de programacion
» Bases de datos
« Programacion intermediaria
= Interfaz

Fase de testeo
« Comprobacion en navegadores
« Detectar los vinculos rotos
» Comprobar tiempo de descarga

Mantenimiento y seguimiento
» Opiniones de los usuarios
» Comportamientos del usuario y uso
del sitio

Fase de testeo
« Comprobacién en navegadores
« Detectar los vinculos rotos
+ Comprobar tiempo de descarga

Implementacién y lanzamiento

Fase de Mercado y Publicidad

Mantenimiento y seguimiento
+ Opiniones de los usuarios
» Comportamientos del usuario y uso
del sitio

Figura 1. Metodologias de Disefio. Fuente: Elaboracion propia (2020)

Para este proyecto de disefio, se ha tomado como base las propuestas de los autores
previamente mencionados, rescatando distintos elementos de cada uno y en algunos

haciendo ligeras modificaciones.

En la Fase de Planificacion se plantea especificamente los requerimientos técnicos del
proyecto desde un punto de vista dual, relacionado al Software por un lado y al
Hardware por otro, también se plantea la seleccién o reclutamiento del recurso
humano, el equipo a trabajar en el proyecto y el analisis de la competencia, los otros

sitios webs que habitan en el rubro al que apunta este.

La Fase de Disefio consiste en el modelado del usuario, que basicamente refiere a
analizar el publico objetivo del proyecto, el disefio conceptual el cual define el esquema
de organizacion y funcionamiento del sitio. Luego el disefio visual y la definicidn del

estilo, que especifica el aspecto visual estético del sitio, la composicion de las paginas y



la presentacidn e interaccidn con los elementos multimedia. Y por el ultimo el disefo de
contenidos, que hace referencia a la arquitectura de la informacidn en el sitio, como es

presentada.

El Prototipado consiste en la generacién de modelos o prototipos para poder evaluar la

usabilidad del sitio en sus primeras instancia.

La Fase de Programacién consiste en la utilizacién de las herramientas y conocimientos

técnicos necesarios para programar el sitio.

Fase de Testeo es el proceso de prueba y error exhaustivo para asegurar que todos los

elementos del sitio funcionen correctamente.

La etapa de Implementacidon y lanzamiento consiste en las Ultimas pruebas de
funcionalidad, y finalmente el lanzamiento del sitio de forma publica, donde los usuarios

entraran en contacto por primera vez con el sitio.

Y por el dltimo, el Mantenimiento y Seguimiento, el proceso continuo en el que en base
a la retroalimentacion (feedback) y la evolucion del medio el sitio es mantenido y

modificado durante su (esperemos largo y llevadero) ciclo de vida.
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Figura 2. Casos de estudio: Fiverr.com. Fuente: Elaboracion propia (2020)
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Figura 3. Casos de estudio: Upwork.com. Fuente: Elaboracién propia (2020)
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Figura 4. Casos de estudio: Freelancer.com. Fuente: Elaboracién propia (2020)




Conclusion de Analisis de Competencia:

Los sitios estudiados claramente poseen ciertas semejanzas, no solo en las paletas
cromdticas, sino también en los elementos como la tipografia y componentes
interactivos. En lo que a la cromadtica concierne, todos los sitios utilizan como color
contrastante un fondo blanco con un color de la familia de los verdes y azules, y en
cuanto a la tipografia, en todos los ejemplos es notable la utilizacién de tipografias en
palo seco sans-serif. Interactivamente hablando, al ser sitios de funciones similares
poseen categorias y elementos interactivos muy similares entre si, sino directamente
idénticos, ubicados también en los mismos lugares. En general la estructura de los sitios

es muy similar entre si.

Sin embargo existen algunas diferencias, principalmente a la hora de ver los servicios
ofrecidos por los freelancers. En relacién a Upwork y Fiverr, la arquitectura de la
informacién es completamente diferente en cada sitio. Y en el sitio de Freelancer.com
el usuario ni siquiera se ve presentado directamente con los freelancers disponibles para
contrato, sino que se ve expuesto directamente a distintos trabajos a los cuales

apuntarse como freelance.



Estrategia de Diseio
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Figura 5. Estrategia Comunicativa. Fuente: Elaboracién propia (2020)



e Estrategia de Mercado:

El objetivo de este proyecto es desarrollar un sitio que facilite la comercializacion de
servicios del rubro del disefio y la ilustracion aprovechando las ventajas que representan
las redes sociales. Estos son servicios que, como fue previamente mencionado, segun el
articulo “Como las redes sociales estdan cambiando nuestra experiencia artistica” (“How
Social Media is Changing Our Art Experience”) publicado en el blog “Artworkarchive”
(2018) un muy alto porcentaje de estos trabajos son realizados de manera online
(aproximadamente un 80%) sin embargo lo sitios webs especializados en la venta de
servicios freelance no son usados, y la mayoria de las ventas se producen via redes
sociales, debido a las ventajas que poseen en cuanto a medios para compartir el

contenido.

e Estrategia de Recursos Técnicos:

El sitio deberd de estar dotado de una interfaz simple, intuitiva e universal, y de bien
disefiados elementos interactivos, para ser facilmente navegable por los usuarios para

poder comprender y desplazarse a través de las distintas secciones facilmente.

Para el desarrollo del prototipado del sitio se empleara el software de maquetacién
Adobe XD. Para el desarrollo de los elementos graficos que lo componen se utilizara

Adobe lllustrator y Adobe Photoshop.

e Estrategia de Recursos Gréficos

Al tratarse de un sitio web, el cédigo de comunicacién es mayormente visual-verbal,
dado que se trata de un sitio de E-commerce, el punto primordial a mostrar serian las
imagenes de los distintos trabajos acompafiados con sus respectivas descripciones y

precios.

El sitio en general tendrd una estética minimalista y limpia donde el uso de la paleta

cromatica y contraste sera crucial para generar una experiencia visualmente agradable.



Concepto Grafico:

La conceptualizacién grafica del sitio, nace de la necesidad de poseer una plataforma
clara, visualmente atractiva y de sencilla navegabilidad, exclusiva para el rubro del
disefiador/ilustrador que funcione como una alternativa o herramienta adicional mas
conveniente para el trabajo auténomo que las redes sociales o los sitios freelance

conocidos.

A partir de esta necesidad, se plantea el disefio de un sitio de estilo minimal, de la mayor
simpleza posible donde al ser el principal punto focal las imdgenes y demas elementos
visual/verbales pertinentes al disefiador/ilustrador, se perciba por el usuario como una

especie de galeria expositiva virtual.

Respecto al significado del nombre “Nuuwerk”, es una composiciéon de dos palabras,
Nuu, una alteracién que deriva etimolégicamente de la palabra “New” en Ingles

“Nuevo”, y “Werk” que deriva de “Work”, trabajo en inglés.

Enlo que alainterfaz propia de la web concierne, se priorizara la utilizacién de imagenes
de la menor carga visual posible. Mientras que las imagenes que representen el servicio
que cada disefiador/ilustrador ofrece en su perfil seran por supuesto a decision de cada
freelancer, al igual que las fotos de perfil y headers, acompanadas de una breve
descripcién y un rating del usuario. Al entrar al perfil del trabajador se podra ver una
descripcidén mas extensa, con los distintos precios posibles para distintos tipos de
trabajo, todos a determinar por el freelancer usuario del sitio. En relacién a los
elementos interactivos e iconografia, el sitio utilizara redisefios de iconos conocidos con
los cuales la mayoria de los usuarios de la web ya estan familiarizados, a fin de generar

una navegabilidad sencilla, minimizando la curva de aprendizaje.

La tipografia a utilizar en el sitio serd una tipografia limpia, sans serif con un ojo

relativamente abierto a fin de maximizar la legibilidad cémoda y agradable de los textos.



La eleccion de los colores se hizo principalmente con la intencién de generar un
contraste cromatico agradable, y al mismo tiempo diferenciar completamente al sitio de
su competencia. Puesto que como fue mencionado anteriormente ninguno de los sitios

gue componen a la competencia utiliza una paleta cromatica siquiera similar a la elegida.

Programa de Disefio

Determinantes:

Tipografia: En base a lo expresado anteriormente por Unna (2011) y Kane (2013) es clara
la importancia de la tipografia para transmitir informacién, la eleccién de una tipografia
clara y legible es crucial para lograr un 6ptimo resultado. En lo que al disefio web
concierne, es siempre recomendable utilizar una tipografia simple y sans serif para

maximizar la legibilidad.

Paleta Cromatica: Debido a la importancia de la cromatica como elemento identificativo
y estético, previamente mencionada por Wong (1999) y Santansiero (2008), se vuelve
un elemento imprescindible para este proyecto a fin de diferenciar el sitio de su
competencia y para lograr una experiencia visual agradable mediante el uso del

contraste.

User Experience: Segun Garret (2011) la experiencia de usuario es de suma importancia
puesto que es légicamente aquello con lo que el usuario entra en contacto, y determina
su respuesta hacia cierto producto o servicio. De la experiencia de usuario nacen 3

conceptos de importancia para un sitio web.

e Navegabilidad: La navegabilidad del sitio hace referencia a la facilidad vy
comodidad con la cual un usuario puede acceder a un sitio web

e |conografia interna: La iconografia interna refiere a los iconos generales que
tienden a cumplir un papel enteramente funcional.

e Arquitectura: Es la manera en la que la informacién presentada por el sitio se ve

dispuesta y estructurada para el usuario.



E-Commerce: Rolf T. Wigand (1997) describe el comercio electrénico como cualquier
tipo de actividad realizada a través de conexiones electrénicas, como en este caso es la
web. Todo sitio que ofrezca un producto o servicio de cualquier tipo a cambio de

remuneracion econdmica entra en el concepto abarcador de E-Commerce.

Redes Sociales: Las redes sociales son definidas por Boyd y Ellison (2008) como un
servicio que permite a los usuarios compartir informacion entre si, informacién que varia
dependiendo de las redes en cuestidn. Al permitir comunicacion entre pares que no
estan localizados en la misma darea, implica una importante herramienta para los

procesos de venta online.

Criterios:

Tipografia: En base a lo previamente mencionado, se utilizara una tipografia limpia sans-
seriff (palos seco) con la finalidad de que los textos sean de una apariencia minimalista
y con buena legibilidad. Por tal motivo se opté por la tipografia “Chivo” en sus

respectivas variantes regular, italica y bold.

Paleta Cromatica: En base a lo previamente mencionado, y visto que los casos
analizados demuestran que la competencia principal utiliza los colores verdes y azules
como principales de la paleta cromatica, se ha optado por usar una paleta recortada
compuesta de un maximo de 3 colores, un rojo que genere contraste con los espacios
blancos como colores principales, y luego un azul oscuro y un amarillo palido para

resaltar ciertos elementos especificos.

User Experience: Respecto a la navegabilidad, a fin de que el sitio pueda ser usado en la
mayoria de dispositivos disponibles, sera una web responsive. En lo que a la iconografia
corresponde, se utilizaran como iconos interiores redisefios simples de iconos
conocidos, a fin de generar un sistema visual propio del sitio, evitando generar la
necesidad de un aprendizaje nuevo para el usuario. A su vez, se debe aclarar que el sitio

es un sitio bilingle.



La arquitectura de la informacién sobre la cual se desarrollara este sitio es del tipo
jerdrquica, para poder guiar al usuario por el sitio en orden de importancia de las

distintas secciones.

E-Commerce: Debido al cardcter comercial del sitio, la implementacién de sistemas de
pago o monetizacion por los distintos servicios ofrecidos por los usuarios es de extrema
importancia. El sitio contard con los sistemas de pago estdndar mas utilizados por la
mayoria de los usuarios de la web: PayU Latam, MercadoPago, PayPal, Tarjeta Visa,

Mastercard o transferencia bancaria.

Redes Sociales: Puesto que las redes sociales implican una gran ventaja para el comercio
online, y especificamente en el rubro del disefio representan el medio mas utilizado para
la venta de dichos servicios (alrededor del 80%), es importante encontrar una forma de
aprovechar su exposicién para el sitio. Se instrumentara un plugin automatico, que
compartird en todas las redes sociales conectadas al sitio por el usuario, cualquier
publicacion que el usuario realice en el sitio, siempre y cuando cumpla con los
requerimientos de la red. Por ejemplo, si el mensaje publicado en el sitio supera el limite
de caracteres que soporta la red social twitter, el mensaje no sera enviado como tal en
la red, si no que se compartird un link a la publicacién en el sitio original. También
publicard automaticamente en las redes cada vez que el usuario del sitio realice algun
tipo de venta de un servicio. Todo esto a fin de hacer mas eficiente el uso de las redes

para potenciar la expansién de los servicios del usuario.



Primeros Bocetos de Diseio
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Figura 6. Bocetos de Disefio: Home Fuente: Elaboracion propia (2020)



Info de trabajos realizables por el freelancer
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Figura 7. Bocetos de Disefio: Perfil 1: Elaboracion propia (2020)
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Figura 8. Bocetos de Disefio: Perfil 2: Elaboracion propia (2020)
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Figura 9 Bocetos de Disefio: Perfil 3: Elaboracion propia (2020)
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Figura 10 Bocetos de Disefio: Iconografia para categorizacion: Elaboracion propia (2020)
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Figura 11 Bocetos de Disefio: Primeros bocetos de isologotipo: Elaboracion propia (2020)
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Figura 12 Bocetos de Disefio: Primeros bocetos de isologotipo 2: Elaboracion propia (2020)

Figura 13 Bocetos de Disefio: Primeros bocetos de isologotipo 3: Elaboracién propia (2020)



Figura 14 Bocetos de Disefio: Primeros bocetos de isologotipo 4: Elaboracion propia (2020)

Metodologia

Cronograma de proceso de desarrollo:

Semanas de Desarrollo

3/4|5/6

/

8

9

10

11

12

13

14

15

Fase de planifacion

« Seleccion de software

+ Seleccion de hardware

» Seleccion del equipo def
trabajo adecuado

¢ Analisis de la competen-
cia.

+ Modelado del usuario

« Disefio conceptual

t Disefio visual y definicion
del estilo

« Disefio de contenidos.

Figura 15 Cronograma de Desarrollo del Sitio Web: Elaboracion propia (2020)




Propuesta Final de Diseio

Luego del proceso de bosquejo del isologotipo se obtuvo el siguiente como resultado

final:

nuuwerk

Figura 16 Propuesta final de Disefio: isologotipo: Elaboracion propia (2020)

Aqui se presenta la version definitiva del isologotipo creado a fin de dotar a este
proyecto web de una identidad. Dotado de un fuerte contraste tanto morfoldégico como
cromatico, transmite la gran variedad de servicios que se pueden contratar en el sitio, la
rigidez y estructura de la “N” representando los servicios mas concretos y estructurados
de la rama del disefo, y el trazo de la media “W” representando lo organico y fluido de

otros trabajos como el de la ilustraciéon y el arte.

El campo de minima actuacién del isologotipo fue pensando utilizando la “n” como

representativo del médulo que compone la grilla donde fue generado el isologotipo:



[ inilipy

nuuv[%{er'k
N

Campo de Minima Actuacion

Figura 17 Propuesta final de Disefio: isologotipo. Campo de Minima Actuacion: Elaboracién propia (2020)

Respecto a las versiones permitidas y no permitidas del isologotipo, no se permite la
aplicacion del logo sobre ninguna fotografia a menos que este contenido por un cuadro
gue mantenga su contraste y distinciéon del contexto que lo rodea, a continuacion las

versiones permitidas del isologotipo:



Versiones permitidas

nuuwerk nuuwerk

NUIWErZ  nuumwerk

Figura 18 Propuesta final de Disefio: isologotipo. Versiones permitidas: Elaboracién propia (2020)



Paleta Cromatica:

En lo que a la cromatica respecta se hizo una extensa prueba de diferentes colores que
fuesen lo mas distintos posibles de los colores vistos frecuentemente en la competencia,
como suelen ser los azules, celestes y verdes. En pos de esto se selecciond la siguiente

paleta de colores compuesta de 3:

29324a

fbcd39

Figura 19 Propuesta final de Disefio: Paleta Cromatica: Elaboracion propia (2020)

CMYK:
f3515b: C:0 M:79,53 Y:53,89 K:0 fbcd39: C:2,07 M:19,78 Y:83,27 K:0,01

29324a: C:88,99 M:75,38 Y:43,28 K:44,47



Tipografia:
Aqui se presenta la familia tipografica utilizada en sus diferentes variantes y sus glifos:

Light 300 Light 300 italic

nuuwerk nuuwerk

:l:uwer‘k Huitwer'k C h IVO

Disenada por

Bold 700 Bold 700 italic

nuuwerk nuuwerk

Black 900 Black 900 italic

nﬁuwerk nuuwerk

Glyphs

Figura 20 Propuesta final de Disefio: Tipografia: Elaboracion propia (2020)



Iconografia principal del sitio:

Se presentan los principales iconos realizados para la demostracién de este prototipo
inicial (de mas esta aclarar, que el prototipo funcional del sitio a mostrar en la defensa

poseera un nimero mayor de iconos del sitio).

Para el header donde estdn ubicados los elementos necesarios para la navegabilidad
principal se utilizan iconos pesados, simples y no muy detallados, a fin de ser de rapida

interpretacion.

Los iconos mas finos y complejos fueron disefiados con mayor delicadeza, para
representar las distintas categorias de servicios del sitio, como son Diseifio UX,

llustracion, Disefio Publicitario y Disefio de Packaging.

Se debe aclarar que todos los iconos son interactivos, de los cuales actualmente el

cambio de carta y barra de busqueda presentan animacion.

Cambio de carta del Freelancer: Contencién de la barra de busqueda

cono de billetera virtual

rcono de notificaciones cono de disefio Ux icono de llustracién

A |\~

cono de disefio Icono de disefio
icono de perfil de usario rcono de busquedas ‘ publicitario packaging

O, &

Figura 21 Propuesta final de Disefio: Iconografia Principal: Elaboracion propia (2020)



El Sitio: Mapa de Flujo:

Home

Perfil ordenes

Categorias mas visto

Packaging [l llustracion

Perfil

C
>

Nuus —_ Werks el Portfolio

Chats

Compra

Figura 22 Propuesta final de Disefio: Mapa de Flujo del Prototipo: Elaboracién propia (2020)

Este es el mapa de flujo correspondiente a las capturas del prototipo que serd mostrado
en este trabajo. Este mapa muestra las conexiones jerarquicas que conectan cada pagina

del sitio, desde el home screen, hasta el final del proceso de orden de algun servicio.



Home Screen — Funciones del header

nuuwerk

Mauro - Freelance Tllustrator

Hllot my name is Mauro, a
Graphic Designer and lustrator
form Argentina,

My specialties and sorvices i offer
revolve around. .o nes

Yo e feok ok

Frequent Categories

P t K7 A7)
Illustration Packaging Uux Advertisement

La pantalla de Home con la cual el usuario se ve enfrentado por primera vez contie-
ne varios elementos, en el header se puede encontrar especificamente 4 iconos es-
peciales:

- El icono de busqueda, el cual se expande al tocar la lupa.

- La billetera, donde puede depositar fondos econémicos para poder pagar directa-
mente desde el sitio.

- Una campana de notificaciones, que notificara al usuario de noticias pertinentes a
sus 6rdenes o cambios en la web.

- El icono de Usuario, que al tocarlo mostrara el nombre de usuario, opciones a
modificar, seleccion de lenguaje del sitio, el estado de sus 6rdenes, acceso a un
F.A.Q (preguntas frecuentes) y una opcion para cerrar sesion.

= A S

Titi22

User Settings
Language
Orders
F.A.Q
Log OFF

Figura 23 Propuesta final de Disefio: Home Screen 1: Elaboracion propia (2020)



Home Screen — Diseiiador/llustrador destacado

Mauro - Freelance Tllustrator

Hellol my name is Mauro, a
Graphic Designer and Tllustrator
form Arganting.

My specialties and sarvices i offer
PEVORE APGUANG ..o mons

¥ ek K

\ s

@ Maurg - Freelance Illustrator

Hello! my name is Mauro, a
Graphic Designer and lllustrator
form Argentina.

My specialties and servioas | offer
revolve around....qead mars

Yo Yo ek ok

() Raul - Packaging Designer

Greetings. I'm Raul, a spanish
Graphic Designer born in
Barcelona, my work speclalizes
on packaging design, oriented
towards a minimalistic. . read mars

o ¥ K ok

\

En el centro de la pantalla del home se muestra una pieza de un disefhador que haya
recibido resefias altas a lo largo de la semana, y al lado de la pieza, un recuadro que
presenta el nombre del disefiador, una version acortada de su descripcidn, y la can-
tidad de “estrellas” que posee (estas determindas en base a las resefias que recibe),
al tocar la carta, el usuario del sitio sera redirigido al perfil del freelancer.
Junto a la carta del disehador se puede apreciar un simbolo de “rotar”, al tocarlo la
carta y la pieza que se aprecia de fondo seran cambiadas por las de otros freelan-
cers que tambien haya recibido buenas resefias en esa semana.

‘ Raul - Packaging Designer

Greetings. I'm Raul a spanish
Graphic Designar barn in
Barcelona, my work specialites
on packaging design, oriented
towards a minimalistic... s mer

Yo Yook

fufluns

jugo orgénica
de naranja

Figura 24 Propuesta final de Disefio: Home Screen 2: Elaboracion propia (2020)



Home Screen — Categorias

. W R CTRE 5N

Frequent Categories

A4 fru K7 ]

Illustration Packaging ux Advertisement

Directamente debajo de la pieza del disefnador se puede apreciar una seleccion de
las categorias mas frecuentadas, al seleccionar una, por ejemplo Packaging, el
usuario sera llevado a la pagina de disenadores de packaging, con el resto de las ca-
tegorias, distintos filtros, y opciones para configurar como el sitio muestra a los
disefadores.

nuuwerk

| Filtros
Identidad Sort by Time:
LI_LZEJ \ﬁ> |Endorsements W] [this week v

Advertisement

Packaging

Illustration

UX & Web

3D

Motion Graphics

Editorial

Typography
design

Other

Figura 25 Propuesta final de Disefio: Home Screen 3: Elaboracion propia (2020)



Perfil de Freelancer — Nuus

)

T"k * 11/11/20
.

Little update regarding Commissions.

* 7

Hello! my name is Mauro, a

different styles.

Graphic Designer and What's up people! just wanted to give a quick update on you
lllustrator form Argentina. | . . . .
My specialties and services i all to let you know that I'm having way more free time since i
offer revolve around i R " n :
illustrations, specifically finished my thesis, so my more "complex" services are now
cartoon ariented aesthetwcF but back available to be hired!
B looking forward to do some nice work!!!

shared on: W 1 @

Mauro Di Benedetto Nuus Partfolio
[ |

©winli

a7nmn

Al acceder al perfil de un freelancer (ya sea a través del destacado en el home, o al
seleccionarlo en las pestafas de categorias) el usuario se encontrara con una
pagina hasta cierto punto customizada por el freelancer (refiriéndose a la foto de
perfil y el header del perfil) donde podra ver la descripcion completa del disefiador,
su rating actual, y tres pestafas representando “separadores de carpeta” llamadas

Nuus, Werks, y Portfolio.

Nuus Partfolio

11411720

Little update regarding Commissions.

What's up people! just wanted to give a quick update on you
all to let you know that I'm having way more free time since i
finished my thesis, so my more "complex" services are now
back available to be hired!

looking forward to do some work!

sharedon: W E1 @

Mauro-Unit 1 j;COMISSIONS OPEN!
Little update regarding Commissions.

En la pestafia de Nuus
(News) se muestra el
ultimo posteo del ilustra-
dor y las redes donde ha
sido compartido, por
ejemplo al ser un mensa-
je de 280 -caracteres,
pudo ser compartido en
twitter sin ningun proble-
ma, de ser mayor, un link
a la publicacion en el sitio
seria compartido.

What's up people! just wanted to give a quick update on you all to let you

know that I'm having way more free time since 1 finished my thesis, so my
more “complex” services are now back available to be hired!
looking forward to do some work!

Figura 26 Propuesta final de Disefio: Perfil de Freelancer 1: Elaboracion propia (2020)



Perfil - Werks:

nuuwerk

e v

Y

Mauro Di Benedetto

e i & ¢

Hello! my name is Mauro, a
Graphic Designer and
Illustrator form Argentina.
My specialties and services i
offer revolve around
illustrations, specifically
cartoon oriented aesthetic, but
a8 yod.can See dn iy porsiolio Basic Sketch Lineart only
i'm capable of a variety of
different styles.

@winfl

o

En la pestafia de Werks (works) se puede apreciar los servicios que el disefiador/
ilustrador ofrece, al seleccionar uno, el usuario se encontrara en una ventana con
una descripcion del servicio, un precio base, y distintas opciones en relacidn al ser-
vicio a contratar. Luego de rellenar el cuadro con lo que el usuario desea que el free-
lancer ilustre y agregue los elementos que desee (en el caso del ejemplo, un perso-
naje extra en la ilustracion) procedera a esperar confirmacion de su pedido.

Lineart only Base service:
15UsD

Twill produce and deliver a
signed, smooth lineart
illustration for you of what
ever you request (with or
without references) as long
as it Is within my capacity as
an illustrator. Total: 15USD
in whatever resolution you ¥

\ may desire.

Additional elements cost an
extra percentage.

Total: 20USD

Request:

I want you to draw this character using
this reference in a dynamic kicking pose
while this other character looks in
shock...

Add files...

Congratulations!
Your order has been placed, you will be

notified when the Freelancer accepts the
commission and starts communication.

Figura 27 Propuesta final de Disefio: Perfil de Freelancer 2: Elaboracion propia (2020)



Orden Confirmada:

E A o

Notifications

Mauro has
accepted your
request!

Nothing to see here!

Al realizar la orden, el usuario eventualmente recibira una notificacién haciéndole
saber que su orden fue aceptada. Tocar esta notificacion lo llevara a la ventana de
dérdenes, donde se encontrara con un chat basico para poder iniciar comunicacion
con el freelancer.

! want you to draw this character using this refarence in
adynarmic kicking pose whike this other character koks in
shock...

Mauro Di Benedetto

Hey thurell thanks for commisioning mel
'm 100% down to do that illustration, is it

Figura 28 Propuesta final de Disefio: Ordenes: Elaboracion propia (2020)



Billetera del usuario:

Al presionar el icono de la billetera en la barra superior, el usuario sera llevado a
su hilletera virtual, donde podra ver el balance de su cuenta, transacciones recien-

tes y los métodos de pago vinculados a dicha cuenta.

Wallet

- Acsount Ealance: 0.00 AR

Transactions

+

Add new payment method

Debit or Credit card:

Wallet

Payment Methods|

Figura 29 Propuesta final de Disefio: Billetera: Elaboracion propia (2020)



Prototipos:

Puesto que el prototipo funcional del sitio a modo de video sera presentado en la
defensa oral, en este apartado serdn mostradas en mayor detalle las pantallas del sitio

haciendo uso de Mock-Ups.

® 0 @ ok Nauo i Benodotio x |+

ps// venw Nuuweck.com/user/maurounit]/S= Wi

«

nuuwerk

W ok K

—
Hello! my name is Mauro, a
Graphic Designer and 7
Tllustrator form Argentina. :
My spocialties and services i
offer revolve around
illustrations, specifically
cartoon oriented aesthetic, but
as you can see on my portfolio Basic Sketch
i'm capable of a variaty of
different styles.

Owinhl

Figura 30 Prototipos: Mock-Ups 1: Elaboracién propia (2020)

Portfolio

Raiden Illustration

Figura 31 Prototipos: Mock-Ups 2: Elaboracion propia (2020)



Figura 32 Prototipos: Mock-Ups 3: Elaboracién propia (2020)



Analisis de Costos

Costos Fijos Costos Variables
Alquiler 20000 Luz 3000
Expensas 5000 Gas 1200
Municipalidad 1000 Esparcimiento 13000
Telefonia 800 Alimentos 7000
Internet 2015 Limpieza 1500
Agua 600 Emergencias 13000
Monotributo 1955,68
Transporte 6000
Software 2055

Total 538700
Total 539425,68
Total mensual de costos 78.125,68
8 horas de trabajo por dia 23 dias al mes 184 horas de trabajo mensuales
Valor de hora 5636,88
Conceptualizacion 10 horas
Disefio General 20 horas
lconos 10 horas
Arquitecta De Informacion 24 horas
Prototipado 20 horas
Diserio de Identidad 3 horas
Total de horas trabajas 87 horas
Valor total del trabajo 555408,56

Figura 33 Anadlisis de Costos Elaboracion propia (2020)

Cabe destacar que en lo que al desarrollo real del sitio concierne, teniendo en cuenta el
tipo de proyecto y la necesaria contratacidon de desarrolladores, registro de marca,
adquisicion de hosting y dominio, la inversién final necesaria rondaria alrededor de los

$700000 argentinos.



Conclusion

En el presente Proyecto se abordd la elaboracién de un sitio web enfocado en los
disefiadores e ilustradores freelance. En lo que concierne al desarrollo del sitio, se logré
generar un prototipo funcional y estéticamente agradable teniendo en cuenta los

principios tedricos fundamentales del disefio y la experiencia de usuario.

En primer lugar se realizd un estudio para determinar la efectividad de los sitios de
trabajo freelance y su impacto en la vida de los disefiadores e ilustradores, y pudo

comprobarse que estos utilizaban, principalmente, las redes sociales para sus ventas.

El siguiente paso fue el andlisis de la competencia, donde se tuvo en cuenta la cromdtica,

tipografia, iconografia, y otros elementos pertinentes a la practica del Disefiador Gréfico.

En base atodo lo determinado de los estudios anteriores, se abordd el proceso de disefio
con la metodologia previamente establecida a fin de desarrollar el prototipo del sitio,
con sus respectivas funciones principales, a fin de mostrar la interactividad y principales

elementos del mismo.

Finalmente, a pesar de la complejidad del proyecto en el contexto mundial actual, el
manejo de los tiempos en consecuencia de esto y la naturaleza alienigena que se
encontré en el desarrollo del disefio UX, cierro este trabajo final de grado con un
proyecto que pretende integrar correctamente las competencias de esta practica a la
gue llamamos Disefio Grafico y realizar un aporte a un desafio acuciante para cualquier

egresado en el mundo y en el contexto actual, como es la busqueda laboral.

Mauro Di Benedetto
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