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CAPITULO I: EL PROBLEMA

INTRODUCCION

Las producciones audiovisuales han adquirido una gran importancia en la actualidad, debido a que vivimos
en un mundo cada vez mds visual y digital. El primer capitulo se concentrara en profundizar la
problemdtica existente por falta de difusién de productoras audiovisuales que generan diferentes

contenidos de video ya sean comerciales o cinematograficos.

Antezana (2017) menciona que “se considera como productos comerciales aquellos que son spot,
videoclip, cobertura de eventos y videos promocionales, cuyo objetivo es vender, promocionar vy
convencer” normalmente dirigidos a empresas o instituciones. Por otro lado, la Universidad de
Guanajuato (2022) afirma que “la produccion cinematografica se refiere entonces a todo el proceso en el
gue se engloba la creacion de un cortometraje o largometraje”, es decir, una produccién que transmite
un mensaje artistico o social a través de la narrativa y la imagen, sin necesariamente buscar una ganancia

econdmica, a diferencia de un video comercial que busca promocionar un producto o servicio.

Dentro del presente proyecto de investigacidn se observaran los antecedentes y el planteamiento del
problema, asi como la delimitacidn del tema, preguntas que nos ayudaran a dirigir lo que se quiere lograr
con la investigacion, objetivos que se proponen vy la justificacidon del por qué es importante tocar dicho

tema, ademads, de dar una posible solucién.

1.1 ANTECEDENTES DEL PROBLEMA

Las productoras audiovisuales son empresas dedicadas a la creacidn de videos y son importantes a la hora
de querer contratar un servicio de calidad, ya que como menciona Garcia (2021) “se trata de empresas
orientadas a lograr la maxima satisfaccion de sus clientes y que poseen capacidades menos limitadas que

otras companiias encaminadas a mercados menos concretos”.



Existe gran variedad de productoras audiovisuales en México, segun Sefial News (2021) “se destaca que
existen 2,422 casas productoras registradas, de las que 199 permanecen activas.” Por lo que es comun
gue de igual manera existan lugares donde las puedas consultar con facilidad. En este caso, existen sitios

web donde te muestran las diferentes productoras audiovisuales de todo el mundo, incluyendo México.

Por ejemplo, existe la plataforma Behance que se puede ingresar desde la web, siendo un espacio para
subir portafolios y darse a conocer. Salvato (2016) menciona que Behance “se trata de un espacio virtual
gue no solo los creativos acuden, sino también los que quieren encontrar nuevos talentos para contratar.”
El problema con dicha plataforma es que es un repertorio mundial, con gran cantidad de paises, estados
y ciudades, por lo tanto, si se interesa buscar una ciudad en concreto, se demora un tiempo para lograr
filtrar lo que se desea. Las herramientas que permiten acceder a la informacion deben ser de uso sencillo

ya que deben proporcionar la informacion de la manera mas facil posible. (Marcos y Rovira, 2006)

1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Las productoras audiovisuales son un pilar fundamental en la creacidon de contenido para diferentes
medios de comunicacién, al no encontrarse informacion detallada acerca de las productoras audiovisuales
en Ciudad Juarez, se optd por realizar una encuesta virtual a través de Google Forms a 300 personas en
febrero del 2023 en Ciudad Juarez, Chihuahua (Ver anexo 01), donde se obtiene que el 73.3% de las
personas encuestadas no conocen ninguna productora audiovisual en Ciudad Juarez y tan solo el 2.7%
conoce mas de 5, es decir, que existe un problema con la difusion de dichas productoras ya que la gente
no suele conocerlas. El 44.3% de las personas encuestadas son duefos de alglin negocio y a pesar de que
el 22.3% de dichos dueios ya han contratado a una productora audiovisual para que les realice un video,
el 36.3% nunca lo ha hecho, sin embargo, comentaron que les gustaria, simplemente no conocen quién

se dedica a la realizacién de videos comerciales.

Por otro lado, se demostré que alrededor del 50% del total de encuestados jamds ha visto un cortometraje
o video musical realizado en Ciudad Judrez. Con dichos datos, podemos concluir que gran parte de la gente
no conoce producciones audiovisuales que se desarrollan en la ciudad, ni a las empresas que realizan

dichas producciones.



1.3 DELIMITACION DEL PROBLEMA

El presente proyecto de investigacion se desarrolla en Ciudad Judrez, Chihuahua en el afio 2023 y se centra
en el analisis de dos grupos principales: por un lado, las personas que tienen un negocio y suelen contratar
servicios de produccién de videos, como comerciales, spots publicitarios, videos corporativos o musicales;
y por otro, las personas interesadas en consumir contenido audiovisual producido en la ciudad, como
cortometrajes, videos musicales y documentales. Se ha decidido enfocar la investigacion en dichos grupos
porque su analisis permitird conocer las necesidades y demandas de los consumidores de contenido
audiovisual en Ciudad Juarez fomentando el consumo de contenido local. Cabe destacar que esta
investigacion no va enfocada en personas que buscan cubrir algin evento social, como lo es una

guinceafera, boda, cumpleafios, entre otros.

1.4 PREGUNTAS DE INVESTIGACION

1. ¢Qué informacidn es relevante incluir en un sitio web que muestre diferentes productoras
audiovisuales para atraer y convencer a las personas de contratar sus servicios?
2. ¢Cual es la percepcion de las personas respecto a la presencia de un sitio web que da a conocer

productoras locales de video?

1.5 OBJETIVOS DE INVESTIGACION
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1.5.1 Objetivo General

Desarrollar un sitio web para difundir productoras audiovisuales en Ciudad Juarez.

1.5.2 Objetivos Especificos

- Desarrollar e implementar un sitio web para difundir las diferentes productoras
audiovisuales en la ciudad.

- Dar a conocer el sitio web, una vez que se encuentre en un servicio de alojamiento web,
mediante técnicas de marketing digital.

- Validar la efectividad del sitio web mediante pruebas a usuarios.

1.6 JUSTIFICACION DEL PROBLEMA

Es esencial que las personas que cuentan con un negocio y aquellas interesadas en consumir contenido
producido en Ciudad Juadrez conozcan diferentes productoras audiovisuales. Esto se debe a que, al estar
informados acerca de las opciones de produccidon audiovisual disponibles en la ciudad, podran elegir
aquella que mejor se adapte a sus necesidades y requerimientos especificos. En resumen, conocer
diferentes productoras audiovisuales puede ser beneficioso tanto para los consumidores de contenido

audiovisual como para las propias productoras.

Segun la encuesta virtual realizada a través de Google Forms a 300 personas en febrero del 2023 en Ciudad
Judrez, Chihuahua (Ver anexo 01), se observa que el 94% de las personas no conocen ningun sitio web
gue te muestre las productoras audiovisuales de la ciudad, a pesar de que si suelen existir como es el caso
de Clutch y de Sortlist, hasta el momento no existe un lugar en linea que recopile las productoras antes
mencionadas en el estado de Chihuahua, México. Concretamente, el 87% de los encuestados afirmaron
gue ingresarian a un sitio web para conocer las diferentes productoras audiovisuales que hay en Ciudad

Judrez, donde te muestren sus trabajos y contacto de cada una.

Beltran y Zamudio (2022) mencionan que “los empresarios prefieren la creatividad y la calidad, por encima

del precio al momento de contratar un servicio de produccién audiovisual”, es decir, que en la mayoria
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de las ocasiones el contratar a una productora profesional estds recibiendo un producto de alta calidad,
por lo tanto, un sitio web donde cualquier persona con acceso a internet pueda tener la oportunidad de
contratar un servicio de calidad es necesario. Por el contrario, si la persona no tiene necesidad de
contratar un servicio de video, pero si es consumidora de contenido como cortometrajes, videos musicales

o documentales, podrd acceder al sitio web y conocer a las productoras que realizan dichos videos.

Conocer diferentes productoras audiovisuales en una ciudad puede tener un impacto positivo en la
economia local y regional, ya que la demanda de servicios de produccién audiovisual podria aumentar.

Como resultado, se pueden crear nuevos empleos y oportunidades comerciales en la industria.

CAPITULO II: MARCO CONCEPTUAL

INTRODUCCION

El siguiente capitulo proporciona una introduccion basica a las areas de conocimiento necesarias para
comprender el alcance de la investigacion a realizar. Aqui se estableceran las bases tedricas necesarias
para abordar adecuadamente esta investigacion, brindando una comprensién mas profunda del propdsito

y alcance del trabajo.

1.1 DISENO Y DESARROLLO WEB

11.1.1 Diseno

El disefio es una de las bases del presente proyecto de investigacidn, ya que estd presente en todo
momento, dando forma y funcidn a los objetos con los que interactuamos, los espacios que
habitamos y las experiencias que disfrutamos. En una era de constante evolucién, el disefio es

creatividad que impulsa la innovacién y responde a las necesidades cambiantes de la sociedad,
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por medio de elementos que sirven para comunicar algin mensaje o concepto general (Sanchez,

2022).

Segln Eames (2010), el disefio es “un plan que dispone elementos de la mejor manera posible
para alcanzar un fin especifico”, es decir, que un disefio va dirigido a satisfacer una necesidad
especifica. En este contexto, el disefio se relaciona con la creacién de productos, espacios o
experiencias que sean estéticamente agradables a la vista y funcionales, de igual manera es el
estudio y disposicion de los elementos que integran una composicion tendencialmente funcional
cuyos elementos cumplen una funcidn dentro de una estructura (Rivadeneira, 2022). Con esto
podemos decir que el disefio se configura como una fase de planificacidon altamente creativa,
orientada a encontrar respuestas a problemas especificos, especialmente dentro de dmbitos
como la ingenieria, la industria, la arquitectura, la comunicacion y disciplinas similares como el

diseno grafico y digital.

El disefio es mas que simplemente presentar un mensaje visual; el proceso incluye definir,
planificar y crear el contenido del mensaje, asi como el contexto en el que aparece el mensaje, lo
gue significa no sélo visualizar la informacidn, sino también seleccionarla, estructurarla, priorizarla
y organizarla para crear coherencia, relevancia e informacion efectiva (Rivadeneira, 2022). En
resumen, se puede decir que el disefio es un proceso completo que no se limita Unicamente a la
representacion visual de un mensaje. En su esencia, involucra la definicidn, planificacién y
creacion del contenido, teniendo en cuenta detenidamente el entorno en el que se mostrara
dicho mensaje. Esto significa que va mds alla de la simple visualizacidon de informacién, ya que
implica elegir, estructurar y organizar la informacion de manera que sea coherente, relevante y

capaz de comunicar de manera efectiva.

11.1.2 Disefio web

El disefio web es esencial en la era digital actual, ya que influye en la primera impresidn que los
visitantes tienen de un sitio web y mejora la experiencia del usuario, un buen disefio no sélo se ve
bien, sino que también mejora la usabilidad y puede contribuir a un éxito en linea. Para Urmeneta
(2022) los disefiadores web se especializan en disefiar interfaces de usuario, organizar elementos,
elegir colores, fuentes y graficos, y crear experiencias de usuario atractivas. El disefio web se

enfoca en la estética de un sitio, apariencia que influye en la percepcion de la marca y la eficacia
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del sitio para transmitir informacién y facilitar la interaccién. Por lo tanto, el disefio web no es

superficial, sino esencial para sitios efectivos y atractivos.

El disefio web es una disciplina fundamental, ya que desempefia un papel crucial en la creacién
de experiencias en linea atractivas y funcionales. El disefio visual de una pagina web tiene como
objetivo ofrecer a los usuarios una manera mas sencilla y atractiva de acceder a cualquier
secuencia o apartado de ella (Malqui, 2018). Siguiendo una linea similar, Zaharia (2017) menciona
que “la calidad, utilidad y el disefio de una pagina web provoca la satisfaccion final del usuario, de
modo que, si en una pdgina web el disefio no funciona la audiencia no esta informada, no se
comunica, compray aprende”, destacando la importancia critica del disefio web en la satisfaccidn
del usuario y el éxito de una pagina. Cuando el disefio no estd a la altura, los usuarios no pueden
acceder a la informacion que necesitan, la comunicacién se ve afectada y las oportunidades de
interaccion y transaccion se reducen significativamente. En consecuencia, Zaharia (2017) resalta
la necesidad de invertir en un disefio web efectivo y atractivo para garantizar que los usuarios

tengan experiencias positivas y satisfactorias.

11.1.3 Desarrollo web

El desarrollo web se divide en dos componentes esenciales que trabajan en conjunto para brindar
experiencias de usuario completas y efectivas: el FrontEnd y el BackEnd. Pérez, Quispe,
Mullicundo y Lamas (2021) afirman que el FrontEnd son “todas aquellas tecnologias que corren
del lado del navegador web y se encargan de estilizar la pagina de tal manera que la misma pueda
presentar la informacidon de forma agradable para el usuario”, es decir, que el FrontEnd se
responsabiliza de la apariencia y de la interaccidén con los usuarios, ya que es lo que ellos observan.
Calderdn et al. (2022) menciona, de la misma manera, que el FrontEnd “es un componente visual
dentro del desarrollo web, estd compuesto por todas aquellas tecnologias que se ejecutan del
lado del cliente”, a diferencia del BackEnd, que para Pérez et al. (2021) es “a la capa de acceso a
los datos de un software que no es accesible para el usuario final. Ademas, esta capa contiene
toda la légica de la aplicacidon que maneja los datos”, por lo que, se puede describir como la parte
funcional de una pagina web. Estos dos pilares del desarrollo web desempefian roles

complementarios y trabajan juntos para crear sitios web efectivos y atractivos.
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El desarrollo y rendimiento de las paginas web se encuentran estrechamente vinculados a la
eleccién de los lenguajes de programacion utilizados en su elaboracién. Estos lenguajes cumplen
la funcidn de establecer una comunicacién efectiva entre los desarrolladores y las maquinas,
posibilitando que los sitios web adquieran vida y proporcionen una amplia gama de
funcionalidades. Guerra, Gonzalez y Febles (2016) sugieren que “el uso correcto de HyperText
Markup Language (HTML) y de Cascading Style Sheets (CSS) son fundamentales para lograr un
Responsive Web Design (RWD)”, es decir que, el uso de ambos, son utilizados para que la pagina
web tenga un buen disefio responsivo. HTML, CSSy JavaScript son esenciales en el desarrollo web.

HTML dando estructura el contenido, CSS dando estilo y JavaScript agregando interactividad.

1.1.2.1 HTML

HTML, conocido como HyperText Markup Language, desempefia un papel esencial en la
esfera del desarrollo web. Su funcién principal radica en establecer los cimientos de una
pagina web, lo que posibilita la organizacién y visualizacién del contenido en el entorno
digital. Segun el Equipo Vértice (2009), “HTML es un lenguaje artificial que los
ordenadores son capaces de interpretar y disefiado para que los programadores redacten

instrucciones que los navegadores ejecutan para originar la pagina web”.

HTML es el idioma principal en el desarrollo de sitios web y el medio que los navegadores
emplean para presentar paginas web a los usuarios. Es ampliamente utilizado en la red
para organizar y combinar contenido textual, elementos de sonido e imagenes a voluntad.
También permite la incorporacién de hipervinculos que enlazan con otras paginas web

(Cornejo, 2012).

1.1.2.2 CSS

En el disefio web, CSS (Cascading Style Sheets) se utiliza ampliamente como herramienta
basica, ya que permite dar estilo y disefio a paginas web de manera eficiente. Con CSS, los
disefadores pueden controlar aspectos como el formato del texto, el color, los margenes,
el espaciado, el disefio de los elementos y muchas otras caracteristicas visuales. Brinda la
flexibilidad para crear paginas web atractivas y consistentes, brindando una experiencia

de usuario agradable y consistente en todos los dispositivos y navegadores web (Guerra
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et al., 2016). La capacidad de manejar el disefio y la presentacién de una pagina web
mediante CSS resulta esencial para los profesionales del disefio y desarrollo web, ya que
les permite personalizar el aspecto de los sitios y mantener la uniformidad en la

experiencia de los usuarios.

11.1.2.3 JavaScript

JavaScript, un lenguaje esencial en el desarrollo web, brinda interactividad y dinamismo
a las paginas, permitiendo experiencias mas ricas para los usuarios. JavaScript es un
lenguaje interpretado, lo que implica que el codigo se procesa en tiempo real, linea por
linea, en el navegador del usuario, sin requerir una etapa de compilacion previa (Wilton,
2004). Sus capacidades van desde validaciones de formularios hasta animaciones y

actualizacién de contenido en tiempo real.

Gonzalez y Rodriguez (2017) sefialan que una funcionalidad de JavaScript es que “permite
proporcionar la validacién para elementos HTML de captura de datos, tales como input,
donde la validacién de tales elementos puede ser vista instantdneamente sobre el area
de trabajo”. La versatilidad y presencia de JavaScript en navegadores lo hacen crucial para
la creacidn de sitios web, siendo esencial en el desarrollo de paginas web modernas, ya
que posibilita la interaccidn, la dindmica y la mejora de la experiencia del usuario,

desempefando un rol crucial en la creacién de sitios web.

11.1.4 Sitio web

Los sitios web son componentes vitales en la era digital actual, desempefiando un papel critico en

nuestra presencia en linea, proporcionando informacion e interacciones que son esenciales en

nuestro entorno digital. Alonso (2008) afirma que los sitios web “se han constituido en la

herramienta comuin mas ampliamente generalizada para plantear propuesta de informacién y/o

comunicacion de caracter estable”. Por lo que, un sitio web es fundamental en la difusion de

contenido y la interaccién con el publico en la era digital.

La presencia en linea a través de sitios web es esencial para alcanzar una destacada visibilidad en

el inmenso universo de internet, lo que posibilita a personas y empresas establecer conexiones

efectivas con audiencias a nivel global (Moraguez & Perurena, 2014). Es valido sostener que los
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sitios web se han convertido en una herramienta cominmente utilizada. Ademas, desempefian
un papel critico en la interaccién con audiencias a nivel global, lo que subraya su relevancia en el

contexto digital.

11.2 DIFUSION

11.2.1 Importancia de la difusion

La difusidn es un término fundamental en el ambito de la comunicacién y, de manera especifica,
en relacidn con los sitios web. En términos generales, se refiere a la accidon de dar a conocer
informacidn a una audiencia determinada. Mateos (2012) afirma que la “difusidn cultural es la
encargada de transmitir los valores del patrimonio cultural al visitante no especializado”. Para
sintetizar, su relevancia radica en su capacidad para dar a conocer algo en especifico a un publico

mas amplio.

El concepto de difusién, segun lo discutido por economistas que se enfocaron en examinar cémo
la investigacién y desarrollo afecta la productividad, destaca la relevancia de este proceso para el
impacto que tendra con un publico objetivo (Castrillén & Mares, 2013). Segun Peres, Muller y
Mahajan (2010), la difusion “se puede definir como el proceso de penetracion de mercado de
nuevos productos o servicios, que es impulsada por la influencia social y estas influencias incluyen

todas las interdependencias entre consumidores que afectan varios jugadores de mercado”.

De acuerdo con Robledo, Duque y Zuluaga (2013), se genera un impacto de difusién cuando
“comienza la penetracidn del mercado y se posiciona el producto en los consumidores.” A pesar
de que las perspectivas previas han focalizado su atencidn en los agentes iniciales del proceso y
en las particularidades de la red como elementos determinantes en el proceso de difusién, el
punto de inflexidn de la adopcidn sigue siendo un elemento de vital importancia para el éxito de
la difusion de un producto o idea (Robledo et al., 2013). Esto resalta la importancia de la difusién
como un proceso esencial para que los productos o conceptos lleguen a una audiencia mas amplia

y se integren con éxito en el mercado.
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11.2.2 Diferencia entre difusién y publicidad

Al igual que la difusién, la publicidad es un elemento esencial en la esfera de la comunicacién y el
marketing que desempefia un papel central en la sociedad actual, sobre todo a la hora de
transmitir algin mensaje, producto o servicio. Erickson, B. (2010) argumenta que “la publicidad
consiste en informar a una o varias personas sobre un producto o servicio por medio de un
anuncio pagado, con la intencién de conseguir un objetivo”. Por consiguiente, la persuasion es
fundamental en la publicidad, ya que representa una estrategia comunicativa destinada a
impactar en las actitudes, creencias, valores y conductas de las personas, siendo una herramienta

esencial en la creacion de mensajes efectivos.

Silva (2021) sefiala que “la difusién o distribucidon de contenidos es el proceso de compartir,
publicar y promocionar tu contenido”, a diferencia de la publicidad que inicia al forjar palabrasy
mensajes con el propdsito de persuadir, abarcando desde la venta de productos hasta la
promocién de ideas (Nieto, 2018). En resumen, la difusion es la transmision de informacién a una
audiencia, mientras que la publicidad es un tipo especifico de difusiéon que implica la promocion

de productos, servicios o ideas a través de anuncios pagados con fines persuasivos.

1.3 PRODUCTORAS AUDIOVISUALES

11.3.1 Productora

La relevancia de una productora radica en su habilidad para convertir ideas y conceptos en
productos tangibles o experiencias significativas que influyen de manera directa en la sociedad y
el mercado. Segun la Real Academia Espafiola (s.f.), por definicidn una productora es una
“empresa o asociacidon donde cada una de las personas intervienen en la produccién de bienes o
servicios.” De igual manera, Marketing Directo (s.f.) sefiala que “una productora es una empresa
que se encarga de la realizacién de producciones”, en este contexto, es crucial reconocer que la
perspectiva de una productora no estd limitada a un sector industrial especifico. Mds bien, se
amplia para abarcar cualquier organizaciéon que brinde servicios, independientemente de la

industria en la que se desenvuelva.
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11.3.2 Productora audiovisual

Las productoras audiovisuales juegan un papel crucial en la concepcién y elaboracién de
contenidos visuales y auditivos dirigidos a audiencias diversas. Existen diferentes enfoques por
cada productora, sin embargo, Lopez (2023), se refiere a una productora audiovisual como aquella
gue “sus trabajos se extienden en diferentes ramas de la produccién audiovisual, entre ellas:
produccién de comerciales, campaiias institucionales, documentales, cortometrajes, entre otros”,
es decir, que se considera un producto audiovisual aquel que comparte audio y video. Segun
Castelan (2022), “la produccién audiovisual se trata del arte de crear un producto para medios de
comunicacion audiovisuales, tomando en cuenta el aspecto financiero, los recursos, la
organizacion y el desempefio de tareas especificas”. Las productoras audiovisuales son agentes
clave en la creacion de diversos productos de video, abarcando desde producciones
cinematograficas y documentales hasta contenido comercial y corporativo, contribuyendo a la

diversificacion y enriquecimiento del panorama audiovisual.

Estas empresas no solo se destacan por su destreza técnica, sino también por su habilidad para
transmitir narrativas y emociones de manera impactante y significativa. Déniz Sdnchez (2020)
afirma que “el mercado de produccidn audiovisual es una industria que se encuentra en constante
crecimiento”, ya que, diversos negocios y personas buscan satisfacer sus necesidades con dichas
producciones. La Productora Audiovisual Barcelona & Madrid (2023) menciona que “una
productora audiovisual puede ayudarte a crear contenido audiovisual de calidad que sea atractivo
y atractivo para tu publico objetivo. También pueden ayudarte a gestionar el proceso de
produccién, desde la ideacién hasta la postproduccion”. El contar con una productora audiovisual

es un recurso invaluable para la creacidn de contenido audiovisual de alta calidad y atractivo para

la audiencia especifica.

11.3.3 Diferencia entre agencia de publicidad y productora audiovisual

Segln Muente (2018), “una agencia de publicidad es una organizacion que asesora al anunciante
en todo lo que se refiere a la ejecucién de una campanfia publicitaria”, de la misma manera, afirma
que “la agencia presta sus servicios para la creacion, ejecucion y distribuciéon de una campaiia

publicitaria”. Mientras que la agencia MARKNIAC (2016), sefiala que “una agencia, por lo general,
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no produce. Una productora, por lo general, no plantea creatividad ni estrategia al cliente final”,

siendo ambitos diferentes.

La productora Media (2012) diferencia a la agencia de publicidad afirmando que “su trabajo es
prestar servicios publicitarios, principalmente estrategias de comunicacion, creatividad,
investigacion de mercado y compra de medios”, sin embargo, la productora audiovisual “se
responsabiliza de la segunda parte del proceso en la que la idea se convierte en un spot o anuncio
propiamente dicho. En ocasiones la propia agencia de publicidad posee un departamento de

|II

produccién audiovisual”. Por lo tanto, son dos empresas totalmente diferentes, ya que cada una

tiene sus propios objetivos.

CAPITULO lll: METODOLOGIA

INTRODUCCION

La seccién de metodologia juega un papel vital en cualquier trabajo de investigacion, a continuacion, se
describird el camino que guiara el estudio, se sentaran las bases para comprender cdmo se llevard a cabo
la investigacidon. Ademas, se discutird el tipo de investigacidn utilizado, ya sea cualitativo, cuantitativo o
una combinacion de ambas y se profundizara en el tipo de metodologia que se seguira para desarrollar la

propuesta.
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l1.1 METODOLOGIA

l1l.1.1 Tipo de Investigacion

Para llevar a cabo el proyecto, se opté por un enfoque de investigacion mixto combinando
métodos cuantitativos y cualitativos. Delgado, Gadea y Quifionez (2017), mencionan que “para
implementar la metodologia mixta, con el fin de conseguir una mayor eficacia en la investigacion,
los investigadores deben tener en cuenta todas las caracteristicas pertinentes de los métodos
cuantitativo y cualitativo”. Este enfoque permite obtener una comprension integral de nuestro
tema de investigacidon. A través del analisis cuantitativo, se recopilaron datos numeéricos y
estadisticas confiables que respaldan nuestros hallazgos. Por otro lado, la investigacion cualitativa
brinda una perspectiva mas profunda al explorar las experiencias y perspectivas de las personas
involucradas. La combinacién de estos métodos enriquece nuestra investigacidon ya que tienen
como objetivo extraer conclusiones de todos los datos recopilados y contribuir a una comprension

mas profunda del fendmeno en estudio (Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2020).

111.1.2 Alcance de la investigacion

Teniendo en cuenta los objetivos, se utilizard un nivel aplicativo para determinar el alcance de la
investigacion. La investigacién aplicativa plantea resolver problemas, es decir, que se abordara un
problema con un enfoque que permite el uso de métodos estadisticos para evaluar el éxito de la
intervencién donde se busca traducir los resultados de la investigacidon en soluciones aplicables

(Supo, 2011).

11l.1.3 Diseio de la Investigacion

Para el disefio de esta investigacidén se designd utilizar la investigacién experimental. Guevara,
Verdesoto y Castro (2020) sefialan que la “investigacién experimental se centra en controlar el
fendmeno a estudiar y emplea el razonamiento hipotético-deductivo”. Al utilizar este enfoque de
investigacion, se establecen relaciones causales entre variables, proporcionan evidencia confiable

y controlada que servira para observar los efectos. Por tal motivo, se optd por modelo de
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investigacion longitudinal seglin el nUmero de ocasiones en que mide la variable de estudio. Supo
(2011) menciona que “la variable de estudio es medida en dos o mas ocasiones; por ello, de
realizar comparaciones (antes — después) son entre muestras relacionadas”, en consecuencia, en

nuestra investigacion se llevaran a cabo dos diferentes muestras que describiran mas adelante.

111.1.4 Muestra u objeto de estudio.

En el transcurso de esta investigacion, se llevaron a cabo dos encuestas estratégicas con el
objetivo de obtener una vision integral de las percepciones y preferencias en torno a las diferentes
productoras que crean videos en nuestra comunidad. La recoleccién de datos se realizd mediante
un muestreo por conveniencia. Casal y Mateu (2003) afirman que “consiste en la eleccién por
métodos no aleatorios de una muestra cuyas caracteristicas sean similares a las de la poblaciéon
objetivo”, segmentando a dos grupos especificos de individuos. Por un lado, se abordan personas
gue gestionan negocios y que frecuentemente contratan servicios de produccion de videos, tales
como comerciales, spots publicitarios, videos corporativos o musicales. Por otro lado, se dirige
hacia aquellas personas interesadas en consumir contenido audiovisual producido en nuestra

ciudad, incluyendo cortometrajes, videos musicales y documentales.

111.1.5 Instrumento (s) de recoleccion de datos

Aleld et al. (2010) sefialan que “la encuesta es uno de los métodos mas utilizados en la
investigacion de mercados porque permite obtener amplia informacion de fuentes primarias.” Se
realizaron dos encuestas virtuales a través de Google Forms. En la primera se encuestd a 300
personas, en febrero del 2023 en Ciudad Juarez, Chihuahua (Ver anexo 01), la cual se puede
consultar en el siguiente enlace:

https://docs.google.com/forms/d/1fV9Zt-aviHa3ziWJbPm08gNmrnqTJcuy24ke3iv9zrk/prefill

La segunda encuesta se realizé en noviembre del 2023 en la misma ciudad, para mostrar el
producto y obtener resultados en base a la experiencia de los usuarios que probaron el sitio web,
la cual se puede consultar en el siguiente enlace:

https://docs.google.com/forms/d/10zRy3IKoMj7wK1YDrgA-

QDNAC69TEFAhULRPMLZPSkU/prefill.
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Las encuestas son muy importantes en la investigacidon porque aseguran una recopilacion de datos
eficiente y representativa directamente de las personas involucradas en el tema de investigacion.
Este enfoque ofrece una perspectiva singular sobre las opiniones y puntos de vista de los
participantes, lo que facilita una comprensién mas profunda de los temas en estudio y contribuye

de manera sustancial a la validez y pertinencia de los resultados obtenidos.

111.2 PLAN METODOLOGICO

En el presente proyecto de investigacion se utilizard la metodologia en cascada, que se usa ampliamente
en el desarrollo de software vy sitios web. Este enfoque se caracteriza por un enfoque secuencial como
menciona Veldsquez et al. (2019), “también llamado ciclo de vida clasico o lineal; plantea un enfoque
sistematico y secuencial para el desarrollo del software. Es la metodologia tradicional mds empleada, y
refleja fielmente los principios de las metodologias convencionales”. Como resultado es una metodologia
donde cada paso comienza después de la finalizacion del paso anterior. Segin Coloma (2018), “la
metodologia en cascada es aquella que hace referencia mediante un proceso lineal, en el desarrollo del
software se da como un grupo de tareas que son ejecutadas de manera sincronizadas una a una”, por
consiguiente, ayuda a crear una estructura clara y ordenada para el desarrollo de proyectos. De esta
manera, facilita la implementacidon de un sitio web efectivo para la promocion de las productoras

audiovisuales en Ciudad Juarez.

La metodologia consta de diferentes fases que se deben seguir para que el proyecto sea exitoso. La fase
de andlisis y la de codificacion aportan el valor mas directo al producto final; las demds fases deben
dotarse de personal y planificarse de forma diferente para aprovechar al maximo los recursos del
programa. Con respecto a este modelo en cascada, retrasa el diseno del sistema cuando el modelo de
analisis aln esta por aprobar, y retrasa la codificacidn si el disefio alin esta por aprobar (Van Casteren,
2017). Las etapas que forman parte de dicha metodologia se pueden observar a continuacién de una

manera clara (Figura 01).
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Figura 01. Adaptado de E/ modelo de cascada: relacion iterativa entre fases sucesivas. (Van Casteren, 2017)

111.2.1 Etapa 01: Requerimientos del sistema

La etapa de requisitos del sistema debe determinar los aspectos técnicos y funcionales del sitio
web, como la eleccién de un nombre de dominio, la capacidad de alojamiento web, la ubicacidn

del alojamiento, el lenguaje de programacion utilizado y la plataforma de desarrollo.

111.2.2 Etapa 02: Requerimientos de software

Durante la etapa de requisitos de software, se deben tener en cuenta los aspectos técnicos para
garantizar que el sitio web funcione bien en diferentes navegadores y dispositivos. Por ejemplo,
es necesario determinar con qué versiones de navegadores debe ser compatible un sitio web y
determinar los requisitos técnicos para un disefio responsivo adecuado para asegurar que el
contenido del sitio web se adapte de manera 6ptima a las diferentes resoluciones de pantalla.

Ademas de seleccionar los softwares en los que se estara desarrollando el proyecto.
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111.2.3 Etapa 03: Andlisis

En el enfoque en cascada para la construccién de un sitio web, la fase de andlisis es esencial
porque proporciona informacion sobre las necesidades del cliente y el proyecto en si. En dicha
fase, se recopila informacion sobre los requisitos del sitio web y establece objetivos. También se
define la estructura del sitio web y se crean pautas de disefio de la interfaz de usuario que se
desarrollaran en la siguiente etapa. En general, la fase de andlisis es fundamental para el éxito del

proyecto, ya que determina el proceso y la direccién del desarrollo del sitio web

111.2.4 Etapa 04: Diseio

La etapa de disefio del método en cascada define los aspectos visuales y funcionales del sitio web.
En esta etapa se definen los criterios de disefo, estructura e interaccién del usuario con el sitio.
También se identifican los requisitos técnicos necesarios para la implementacion como los
lenguajes de programacion y el software que se utiliza. El resultado de esta fase debe ser un
documento detallado que describa la apariencia del sitio mediante bocetos, vista de baja fidelidad

y alta fidelidad.

111.2.5 Etapa 05: Codificacion

Laoyan (2022) menciona que en esta etapa “el equipo inicia un proceso de desarrollo pleno para
elaborar el software que se ha previsto tanto en la fase de requerimientos como en la de disefio
del sistema”, es decir, que se crea el cddigo para darle el funcionamiento al sitio web siguiendo
como base los requerimientos obtenidos en la primera etapa de analisis y el disefio de la interfaz

desarrollada en la etapa de disefio.

111.2.6 Etapa 06: Verificacion

La fase de verificacion es crucial en el método de cascada de desarrollo de sitios web. En esta
etapa se realizan verificaciones para asegurar que el sitio cumple con todos los requisitos
establecidos en las etapas anteriores. Esto incluye probar la funcionalidad, la usabilidad, el

rendimiento y la seguridad. Ademas, verifique que el sitio cumpla con los estandares y requisitos
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que se establecieron durante la fase de desarrollo. Una vez que se completa la prueba, puede

pasar a la etapa final de mantenimiento y actualizaciones del sitio.

111.2.7 Etapa 07: Mantenimiento

La fase de mantenimiento del método en cascada de desarrollo de sitios web es esencial para
mantenerlo en funcionamiento y actualizado constantemente. Esta fase incluye actividades como
corregir errores o mal funcionamiento, actualizar el contenido y optimizar el rendimiento del sitio
web. Ademas, se pueden realizar mejoras y agregar nuevas funciones para aumentar la eficiencia
y satisfacer las necesidades de los usuarios. En general, el objetivo de la fase de mantenimiento

es garantizar que el sitio web funcione correctamente durante su vida util.

CAPITULO IV: DESARROLLO DE LA PROPUESTA

INTRODUCCION

En este capitulo se presentara el desarrollo de una propuesta para la creacién de un sitio web para dar
difusién a las productoras audiovisuales en Ciudad Judrez. Se describira en detalle el proceso seguido para
implementar la metodologia en cascada y las fases descritas en el plan metodoldgico. Ademas, se
explicaran decisiones sobre el disefio, contenido y funcionalidad del sitio web con el objetivo de crear una

plataforma atractiva y funcional.

IV.1 ETAPA 01: REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA
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Esta primera etapa constituye el punto de partida clave en el desarrollo de nuestro sitio web. Aqui, se
toman decisiones cruciales sobre el dominio, alojamiento web y hardware necesario que se utilizara para
desarrollo del proyecto, estableciendo los cimientos esenciales que guiaran todo el proceso. Cada eleccion

en esta fase contribuye directamente a la funcionalidad y rendimiento del sitio web.

IV.1.1 Hardware

Se decidié desarrollar el proyecto en su totalidad en una laptop con los siguientes componentes:

- Modelo: HP EliteBook 840

- Procesador: Intel(R) Core(TM) i7-6600U CPU @ 2.60GHz 2.81 GHz
- RAM Instalada: 16 GB RAM

- Tipo de sistema: Sistema operativo de 64 bits

- Tarjeta grafica: Intel(R) HD Graphics 520

La eleccidn de utilizar una computadora especifica como hardware para el desarrollo del proyecto
se fundamenté en la consideracion de sus componentes, los cuales se ajustan de manera éptima

a las necesidades y exigencias del proyecto.

1V.1.2 Dominio

Por otro lado, el dominio seleccionado para el proyecto web es "productorasjrz.com”, una
eleccién que responde a la identidad y relevancia del contenido que se presentard en la
plataforma, siendo escogido estratégicamente por ser corto y coherente con la tematica del sitio

web, asegurando una conexion efectiva con la audiencia objetivo.

IV.1.3 Host

Para el alojamiento web (host), se optd por la plataforma de hospedaje Netlify, porque tiene una
muy buena accesibilidad y facilidad para subir sitios web, contando con una capacidad para
ofrecer un despliegue rapido y seguro, asi como la comodidad de gestionar el contenido de
manera agil y eficaz. La integracién fluida con herramientas de desarrollo y su enfoque centrado

en el rendimiento hacen que Netlify sea una eleccidn idénea para garantizar una experiencia web

27



Optima. De igual manera, se opté por utilizarlo, ya que cumple con las funcionalidades que

requiere el sitio web en su versidn gratuita, como se muestra a continuacién (Figura 02).

Main features:

Single member seat

Global edge network

Live site previews with collaboration Ul
100GE bandwidth

300 build minutes

Instant rollbacks

Static assets

A S N S N S

Dynamic serverless functions

Figura 02. Caracteristicas de Netlify

Los requisitos para subir una pagina web en Netlify incluyen registrarse en la plataforma para
tener una sesion activa (Figura 03), luego, optar por la funcidén "arrastrar y soltar manualmente",
donde se puede trasladar una carpeta designada que contiene todos los archivos esenciales,
incluyendo cddigo e imagenes necesarios para su funcionamiento. En nuestro caso, cambiar el

nombre de dominio al que se eligié previamente (Figura 04).
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Figura 03. Inicio de sesidn en Netlify

Figura 04. Funcion “drag and drop” en Netlify

IV.2 ETAPA 02: REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE

En esta etapa, se detallaran los programas esenciales para el desarrollo del proyecto del sitio web. Se
destacaran los programas de disefio y programacion que desempefaran un papel clave en la creaciény
ejecucion del proyecto, justificando cada eleccidn de software en funcién de su contribucién al éxito del

desarrollo web.
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IV.2.1 Software de disefio

En cuanto a programas de disefio, se decidié emplear Adobe lllustrator y Adobe Photoshop para
la creacion de elementos graficos del sitio web (Figura 05). Esta eleccidn se basa en la versatilidad
y capacidades avanzadas de estas herramientas en disefio, lo que posibilita la creaciéon de
imagenes y graficos de alta calidad que se alinean con los objetivos estéticos del proyecto. La
combinacion de lllustrator y Photoshop ofrece un enfoque integral para el disefio visual,

garantizando la coherencia y el profesionalismo de los elementos graficos en el sitio.

Figura 05. Logotipos de Adobe lllustrator y Adobe Photoshop

Por otro lado, se eligié Figma como herramienta para elaborar el prototipo del sitio web debido a
su capacidad para facilitar la creacion de prototipos interactivos (Figura 06). Esta eleccidn se basa
en las caracteristicas que permiten a disefiadores y desarrolladores garantizar una representacion
precisa de la interfaz del usuario y la estructura del sitio. Figma ofrece funcionalidades de
prototipado intuitivas, convirtiéndose en una herramienta eficiente para visualizar y validar el

diseio antes de su implementacion.

Figura 06. Logotipo Figma
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IV.2.2 Software de programacion

Se seleccioné Visual Studio Code como la plataforma de codificacion para el proyecto, debido a su
interfaz intuitiva y caracteristicas avanzadas que facilitan el desarrollo (Figura 07). Asimismo, se
decidié emplear los lenguajes de programacion de HTML, CSS, JavaScript y PHP con el objetivo de
asegurar la creacién de un sitio web dindmico y funcional. Esta decision se basa en la versatilidad
y compatibilidad de estos lenguajes, lo que permite una implementacion eficaz de la interfaz de

usuario y las funciones interactivas del sitio.

Figura 07. Logotipo Visual Studio Code

IV.2.3 Navegadores

La mayoria de los navegadores puede correr un sitio web que utiliza los lenguajes de
programacion antes mencionados, por lo tanto, se ha optado por emplear el modelo de disefio
conocido como Flexbox en la implementacion del disefio en el sitio. Flexbox es un modelo de
disefio unidimensional que permite organizar elementos en una direccion especifica, ya sea de
manera horizontal o vertical, ademas, constituye un sistema eficiente para estructurar y distribuir
el espacio entre los elementos dentro de un contenedor, facilitando la creacion de disefios mas

adaptables y responsivos (Attardi, 2020).

Sin embargo, es esencial considerar que la compatibilidad de Flexbox puede variar segun las
versiones de los navegadores, por lo que se deben tener en cuenta estas disparidades al diseiar
y desarrollar para garantizar una experiencia uniforme en diversas plataformas. A continuacién,
se incluye una imagen que detalla las versiones de los navegadores que son compatibles con

Flexbox (Figura 08).
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Figura 08. Versiones de navegadores que soportan flexbox (Can | Use, 2023)

IV.3 ETAPA 03: ANALISIS

En esta etapa, el enfoque se centra en una evaluacion detallada de todos los elementos necesarios para
el desarrollo del sitio web. Parte del andlisis se basa en las respuestas recopiladas a través de una encuesta
virtual realizada mediante Google Forms a una muestra de 300 personas en Ciudad Judrez, Chihuahua, en
febrero de 2023 (Ver anexo 01). Las respuestas obtenidas se utilizan como insumo clave para comprender
las necesidades, preferencias y expectativas de la audiencia, lo que guiard las decisiones de disefio y
desarrollo del sitio. El resto del analisis se recopilo a lo largo de la misma investigacion, siguiendo los

objetivos propuestos en un inicio.

IV.3.1 Preguntas de encuesta 01

Se plantearon una serie de preguntas con el propdsito de, ademdas de comprender la
problematica, facilitar la identificacion de los requerimientos del sitio web. A continuacién, se

muestran las preguntas que se realizaron en la encuesta descrita anteriormente:

- Edad
- Ocupacién

- éConoces alguna productora o empresa que cree videos en Ciudad Juarez?
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- Menciona cuales productoras o empresas conoces.

- ¢Has visto cortometrajes realizados en Ciudad Juarez?

- ¢Has visto videos musicales realizados en Ciudad Juarez?

- ¢Has contratado a alguien para que te realice un video comercial, musical o corporativo?

- ¢Quétipo de videos te gustaria que te hicieran? Si no tienes un negocio, équé tipo de videos
consumirias?

- ¢Qué medio usas o usarias para contratar un servicio de video?

- ¢Contratarias un servicio de video sin conocer el trabajo que hacen previamente?

- ¢Contratarias un servicio de video por medio de recomendaciones?

- ¢Conoces sitios web donde te muestren diferentes productoras audiovisuales?

- Menciona los sitios web que conozcas.

- élngresarias a un sitio web en tu computadora o celular para conocer las diferentes
productoras audiovisuales que existen en Ciudad Judrez donde te muestren sus trabajos,

redes sociales y contacto?

IV.3.2 Lista de requerimientos

Parte de los requerimientos del sitio web se basaron en las siguientes graficas ilustrativas que
representan los resultados detallados de la encuesta realizada, proporcionando una visualizacidn

clara de las preferencias y necesidades recopiladas para la construccién del sitio web.
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Figura 09. Grafica #8 extraida de la encuesta inicial

Figura 10. Grafica #10 extraida de la encuesta inicial
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Figura 11. Gréfica #9 extraida de la encuesta inicial

Estos elementos han sido identificados a través de un andlisis exhaustivo y la recopilacion de

informacion obtenida anteriormente.

- Lenguajes de programacion: Se decidio utilizar HTML para la estructura de las diferentes

paginas, CSS para el disefio, JavaScript para ciertas animaciones y funciones, y PHP para

realizar un formulario.

- Cantidad de productoras: Se optd por incluir en el sitio web por lo menos 10 productoras

audiovisuales de Ciudad Judrez que se enfocan en realizar videos cinematograficos,

musicales, comerciales y corporativos.

(0]

© 0O 0O 0o 0O 0o O 0o o o o o

Senseless Films
Two Hearts Media
Creativos del Desierto
Intelia Films

ED Films

Achemy Storytellers
CreaTV

Contraluz

Namuju

JVC Visuals

Orfeo Films

Orozco Films

Black M. Films
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- Portafolio: Se determind incluir una seccién de portafolio por cada productora
audiovisual, como se observa en Figura 10, creando una galeria de videos para que se
pueda observar el trabajo que realiza cada una.

- Categorias: Se decanté por elegir las siguientes categorias; cortometrajes, videos
musicales y publicidad, ya que en base a la grafica vista en Figura 09, las personas quieren
ver dichos apartados.

- Contacto: Al observar los resultados vistos en Figura 11, se eligié solo mostrar las redes
sociales, celular y pagina web (si es que tienen), en especial redes sociales como YouTube,
Facebook, Instagram y Vimeo.

- Arquitectura web: Se optd por generar una arquitectura basica, conformada por un menu
de navegacion, cabecera, cuerpo y pie de pagina.

- Disefio de interfaz: Se decidio realizar un disefio moderno con un buen uso de una paleta
de color, graficos visualmente atractivos y descriptivos, iconos, botones con bordes

curveados, fondos con gradientes, entre otras caracteristicas.

IV.4 ETAPA 04: DISENO

Alo largo de esta etapa, se centrara en mostrar la creacién visual que dara vida a nuestro sitio web. Desde
la elaboracidn de wireframes hasta la ejecucidn de un prototipo, exploraremos detalladamente el proceso
completo de disefio que ha dado forma a cada elemento visual en nuestro proyecto. De igual manera,
resaltaremos las elecciones creativas y como estas contribuyen a la experiencia estética y funcional que

buscamos ofrecer a nuestros usuarios.

IV.4.1 Wireframes

Se llevaron a cabo wireframes, partiendo desde bocetos iniciales hasta versiones vectorizadas, los
cuales fungen como una representacion visual esquematica de la estructura y disposicion de los
elementos en cada pagina del sitio web (Figura 12). La creacion de estos wireframes no solamente

ofrece una comprensidn precisa de la estructura de navegacion del sitio, sino que también define
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la distribucién prevista de imdgenes, textos y otros elementos en las diferentes secciones. Esto
posibilita la anticipacion de la experiencia del usuario y la optimizacidn de la presentacién de

contenidos.

Figura 12. Bocetos wireframes

El sitio web estd disefiado con una estructura de navegacion clara y eficiente. En la pagina
principal, se presentan las tres categorias principales. Al hacer clic en una categoria especifica,
se redirige a una nueva pagina que muestra las productoras audiovisuales asociadas a esa
categoria. Al seleccionar una productora en particular, se accede a otra pdgina que presenta el
perfil detallado de dicha productora. Ademas, el menu de navegacion ofrece acceso directo a
una pagina de contacto, junto con las categorias principales. Para regresar a la pagina principal
en cualquier momento, los usuarios pueden hacer clic en el logo, ubicado también en el menu

de navegacion (Figura 13).
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Figura 13. Wireframes

1IV.4.2 Paleta de color

Se eligi6 una paleta de colores consistente para todo el sitio web, que incluye diferentes
tonalidades de morado, desde un morado fuerte hasta un morado claro, junto con blanco y rosa
fucsia (Figura 14). Estos colores se estaran aplicando de manera uniforme en elementos graficos,

fondos, logotipo, botones y textos, brindando coherencia visual a la plataforma.

Figura 14. Paleta de color

La eleccién de dichos colores se basa en principios de psicologia del color. Los tonos morados se

asocian con un disefio moderno, actual y juvenil, transmitiendo una sensacién de creatividad y

38



originalidad. La inclusidn de rosas saturados sirve para proporcionar contraste entre los tonos
morados, manteniendo una armonia visual en el disefio general. El blanco se incorpora para
reflejar limpieza y seguridad, contribuyendo a una apariencia fresca y profesional del sitio web.
En conjunto, esta paleta de colores busca crear una experiencia visual atractiva y cohesiva para

los usuarios.

IV.4.3 Tipografia

Se ha optado por la tipografia Roboto, una Sans Serif moderna y legible, con el objetivo de ofrecer
uniformidad y claridad en la presentacién del texto en el sitio web. La versatilidad de Roboto
permite adaptarse eficazmente a diferentes estilos y tamafos de texto, proporcionando una
apariencia moderna y limpia (Figura 15). La eleccion se hizo considerando cuidadosamente la

busqueda de una experiencia de lectura cdmoda y consistente en todas las secciones del sitio.

Roboto
Roboto

ABCDEFGHIJKLMNNO
PQRSTUVWXYZ
0123456789

Figura 15. Tipografia

1IV.4.4 Logotipo

El logotipo fue disefiado con un enfoque claro y descriptivo, compuesto por un icono y el texto
"Productoras Jrz". El icono representa una cdmara de video, que se eligié intencionalmente para
comunicar de inmediato la tematica del sitio web, centrada en empresas que se dedican a la
produccién de videos. La eleccion del nombre "Productoras Jrz" afiade un componente
descriptivo, indicando que la plataforma se centra en productoras audiovisuales en Ciudad Juarez

(Figura 17). Esta combinacién de icono y nombre tiene como objetivo facilitar la identificacion del
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sitio, garantizando que los visitantes comprendan rapidamente la naturaleza de los servicios

ofrecidos.

Figura 16. Bocetos logotipo

Figura 17. Logotipo

IV.4.5 Elementos graficos

Se crearon tres elementos distintivos que fungen como identificadores de las categorias
principales del sitio web. Se disefié una claqueta de cine para la secciéon de "Cortometrajes”, una
guitarra para la seccion de "Videos Musicales" y un envase de café para la seccidn de "Publicidad"
(Figura 19). Estos elementos, disefiados bajo la misma paleta de colores descrita anteriormente,
no solo proporcionan una identidad visual Unica para cada categoria, sino que también refuerzan

la coherencia y armonia en el disefio global del sitio web.
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Figura 18. Disefio de claqueta

Figura 19. Disefio de categorias

Ademas de los elementos distintivos para cada categoria, se disefiaron elementos graficos mas
pequefios, como estrellas, resplandores y patrones de puntos, que complementan y enriquecen
los fondos del sitio web. Estos detalles visuales no solo aportan un toque estético adicional, sino
gue también contribuyen a crear una atmdsfera visualmente atractiva y coherente en todo el sitio,
mejorando la experiencia general del usuario. Gran parte de ellos se utilizaron para acompafar

los diferentes fondos del sitio web (Figura 22).
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Figura 20. Fondo principal

Figura 21. Fondo de la seccidn Contacto

Figura 22. Fondo de la seccidn Videos Musicales
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IV.4.6 Iconos y botones

Se disefiaron distintos iconos especificamente destinados a las redes sociales, el teléfono celular
y la pagina web que cada productora audiovisual incluira en la seccién de contacto. Estos iconos
siguen un patron de disefio consistente, donde cada plataforma estd representada por un icono
distintivo y se presenta dentro de un circulo (Figura 23). Este enfoque busca no solo brindar
coherencia visual, sino también facilitar la identificacion y comprensidn de las diferentes formas

de contacto que ofrecen las productoras en el sitio web.

Figura 23. Iconos

Asi mismo, los botones del sitio web han sido disefiados con un fondo de color rosa fucsia, texto
blanco y bordes redondeados. Esta eleccién de disefio busca no solo seguir la paleta de colores
establecida para el sitio, sino también aportar un estilo moderno y llamativo. El contraste entre el
rosa vibrante y el blanco contribuye a una apariencia fresca y contemporanea, mientras que la
forma redondeada de los bordes afiade suavidad, dinamismo y armonia al conjunto de los

elementos visuales (Figura 24).

Figura 24. Botones

IV.4.7 Vistas de alta fidelidad

Para obtener una vista mas detallada y realista del sitio web, se han disefiado vistas de alta

fidelidad utilizando los elementos graficos y la paleta de colores definidos. Estas representaciones
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proporcionan una previsualizacién precisa de cémo se vera cada seccidn y pdgina del sitio,

permitiendo realizar ajustes finos y garantizando coherencia en la presentacion visual (Figura 25).

Figura 25. Vistas de alta fidelidad

1V.4.8 Prototipo

Se desarrollé un prototipo del sitio web en Figma, representando un paso crucial para la
visualizacidn y prueba de la interaccidn planeada. Integrando todos los elementos visuales, desde
el logotipo hasta los iconos y botones, el prototipo da vida al disefio previamente establecido en
los wireframes (Figura 26). Este prototipo no solo proporciona una vista preliminar del aspecto
visual del sitio, sino que también permite una experiencia de usuario interactiva, facilitando la
navegacion por las distintas paginas. De esta manera, se evalud la fluidez y la coherencia de la

interfaz antes de pasar a la fase de codificacion.

44



Figura 26. Prototipo

IV.5 ETAPA 05: CODIFICACION

En esta etapa del proyecto, se marca el inicio del proceso donde las ideas y el disefio visual toman forma
funcional en el sitio web. Utilizando Visual Studio Code como entorno de desarrollo, se llevd a cabo la
programacion que dara vida a cada elemento planeado en las fases anteriores, traduciendo los conceptos
de disefio en cddigo, implementando la estructura HTML, los estilos CSS y la interactividad con JavaScript
y PHP. A través de este proceso, se asegura la coherencia entre el disefio visual y la funcionalidad del sitio,

preparandolo para su despliegue y prueba.

IV.5.1 Creacidn de proyecto

En el inicio de la etapa de codificaciéon, el primer paso consistid en la creacién de un nuevo
proyecto en Visual Studio Code. Aqui, se crearon las diversas paginas (.HTML) que formarian parte
del sitio web, junto con la hoja de estilo en cascada (.CSS), el script para funciones dinamicas (.js)

y la pagina en PHP para el formulario que contine. Ademas, de la creacién de una carpeta para
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todos los elementos graficos que se crearon a en la etapa de disefio. Este proceso marcé el punto

de partida para la materializacion de la estructura y funcionalidades del sitio web (Figura 27).

Figura 27. Carpetas en Visual Studio Code

IV.5.2 Estructura HTML

Durante este apartado, se procedio a la creacion de la estructura HTML de cada pdgina del sitio
web. Manteniendo una consistencia en la organizacién, se incluyeron elementos clave en el

<head> para enlazar la hoja de estilo (.CSS), y en el <body>, se disefid un esquema que consta de
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un encabezado <header>, diversas secciones <section> segun la pagina, un pie de pagina <footer>,
y el enlace al script (.js) para funcionalidades dindmicas. En esta fase, se logré establecer la

navegacion entre las distintas pdginas, aunque aun no se aplicé ningun estilo visual (Figura 28).

Figura 28. Cédigo extraido de index.html

Dentro del elemento <header>, se disefié un menu de navegacion uniforme que se mantiene
consistente en todas las paginas del sitio. Este menu incluye el logotipo distintivo, las tres
categorias principales y un enlace directo a la pagina de contacto. Esta elecciéon busca
proporcionar a los usuarios una experiencia de navegacion coherente y accesible, facilitando la

exploracién de las distintas secciones del sitio (Figura 29).

Figura 29. Codigo del menu de navegacion

Se han implementado secciones especificas para organizar el contenido en cada pagina. Por
ejemplo, en el archivo index.HTML, se disefié una seccion destinada a mostrar las tres categorias

principales del sitio. Por otro lado, en la pagina cortometrajes.HTML, se cred una seccidn dedicada
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a exhibir todas las productoras audiovisuales relacionadas con la categoria de cortometrajes. Esta
estructura modular contribuye a la claridad y navegacién intuitiva del sitio, facilitando a los
usuarios la ubicacién y exploracién de informacién relevante en cada seccién especifica (Figura

30).

Figura 30. Cddigo de la seccidn Categorias

Figura 31. Cédigo de la seccién Productoras

De igual manera, se implementd un pie de pagina consistente que se mantiene invariable en todas
las pdginas del sitio web. En este <footer>, se encuentran enlaces esenciales como la politica de
privacidad y la politica de cookies del sitio, proporcionando a los usuarios acceso directo a

informacidn relevante. Ademas, se incluye el logotipo del sitio, ofreciendo una identidad visual
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constante y facilitando la navegacion a través de las distintas secciones del sitio desde cualquier

punto de la pagina (Figura 32).

Figura 32. Cédigo del pie de pagina

IV.5.3 Implementacion de estilo CSS

Se ha desarrollado una hoja de estilo CSS integral que otorga disefio y coherencia visual a todas
las paginas HTML del sitio web. Basada en el prototipo y las vistas de alta fidelidad concebidas en
la etapa de disefo, esta hoja de estilo unifica la apariencia del sitio, aplicando la paleta de colores,
tipografia y elementos graficos previamente definidos. Este enfoque garantiza una experiencia de

usuario consistente y estéticamente agradable en cada seccién del sitio (Figura 33).
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Figura 33. Cdodigo extraido de la hoja de estilos

Se ha empleado el modelo de flexbox para el disefio del sitio web, una eleccién fundamentada en
su capacidad para organizar el contenido de manera altamente estructurada y adaptable. Flexbox
ofrece una disposicion eficiente de los elementos en la pagina, permitiendo una distribucién
equitativa y flexible. Este enfoque contribuye significativamente a la creacidén de una interfaz de

usuario visualmente atractiva y funcional (Figura 34).
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Figura 34. Estilo de la seccién Videos Musicales

Igualmente, se ha implementado una sutil animacién de hover en los elementos interactivos del
sitio web, que consiste en un efecto de escala al pasar el cursor sobre botones u otros elementos
interactivos. Esta animacidn proporciona una respuesta visual a la interaccién del usuario,
agregando un toque dindmico y atractivo a la experiencia de navegacion. La escala suave destaca
de manera efectiva los elementos seleccionados, mejorando la usabilidad y brindando una

experiencia mas envolvente al visitante del sitio (Figura 35).

Figura 35. Estilo de los botones
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IV.5.4 Implementacion de JavaScript

Se incorporé un script en el lenguaje de programacion de JavaScript para dotar al sitio web de
funcionalidades adicionales. Entre estas, se incluyen interacciones de botones que permiten la
navegacion directa a secciones especificas de la pagina. Esto no solo mejora la experiencia del
usuario al facilitar la exploracién del contenido, sino que también afiade dinamismo y versatilidad

al sitio (Figura 36).

Figura 36. Codigo de las funciones de scroll para botones

IV.5.4 Implementacion de PHP

Se decidid utilizar una péagina con cédigo en PHP para la creacién de un formulario interactivo en
la pagina de contacto. Este formulario permite a los usuarios ingresar sus datos y enviar sus
consultas de manera sencilla. PHP proporciona la funcionalidad necesaria para procesar la
informacidn del formulario y enviar mensajes, lo que contribuye a una experiencia fluida y
eficiente para los visitantes del sitio que quieran enviar alguna peticién de productora audiovisual

(Figura 37).
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Figura 37. Cédigo del formulario

IV.6 ETAPA 06: VERIFICACION

En esta etapa, se llevaron a cabo pruebas exhaustivas en el sitio web para garantizar su funcionamiento
Optimo. Se verificd cada funcidn, desde la navegacién entre pdginas hasta la interactividad de los
elementos. Ademas, se planificé la proxima fase de alojamiento web, donde el sitio estara disponible para
el publico. Este proceso de verificacion es crucial para garantizar que el sitio sea robusto y cumpla con los

estandares de calidad establecidos durante el desarrollo.

IV.6.1 Verificacion del sitio web

Primeramente, se llevaron a cabo pruebas locales del sitio web. Estas pruebas se realizaron
directamente en la laptop donde se desarrolld el proyecto con el objetivo de identificar posibles

fallos en el cédigo. Se pusieron a prueba tanto la funcionalidad como el disefio del sitio,
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asegurandose de que todos los elementos estuvieran ubicados correctamente y de que todas las
interacciones, como hacer clic en botones o mendus, funcionaran de manera éptima. Este proceso
garantizé una experiencia de usuario libre de problemas antes de avanzar a la siguiente fase del

proyecto (Figura 38).

Figura 38. Sitio web en servidor local

IV.6.2 Implementacion de sitio en Netlifly

Después de corroborar que el sitio web se visualizaba correctamente, se procedié a subirlo a
Netlify. En este servicio de alojamiento web, el sitio ahora se encuentra disponible en linea,
permitiendo a cualquier persona acceder y explorar su contenido de manera accesible. Esta etapa
marca un paso importante al hacer que el proyecto sea accesible al publico y listo para ser

utilizado (Figura 39).

Figura 39. Implementacidn de sitio web en Netlify
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A partir de este momento, el sitio web ya se encuentra disponible para que cualquier persona con

acceso a internet pueda visitarlo (Figura 40). A continuacion, se muestra el enlace al sitio web:

https://productorasjrz.com/

Figura 40. Captura #01 del sitio web en navegador

Figura 41. Captura #02 del sitio web en navegador
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https://productorasjrz.com/

Figura 42. Captura #03 del sitio web en navegador

IV.7 ETAPA 07: MANTENIMIENTO

Finalmente, esta Ultima etapa se centrd en perfeccionar detalles en el cédigo para garantizar el correcto
funcionamiento del sitio en el servicio de alojamiento web. Ademds de la correccidn de posibles errores,
se busca una retroalimentacién valiosa de los usuarios a través de pruebas interactivas. Esta informacion
serd crucial para futuras actualizaciones y optimizaciones, permitiendo que el sitio se mantenga siempre

actualizado y responda de manera eficiente a las necesidades y expectativas de los usuarios.

CAPITULO V: RESULTADOS
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V.1 RESULTADOS

Este capitulo analiza los resultados recopilados a través de una segunda encuesta virtual realizada
mediante Google Forms a una muestra de 100 personas en Ciudad Judrez, Chihuahua, en noviembre de
2023 (ver anexo 02). Al ser una investigacidon mixta se mostraran resultados cuantitativos y cualitativos
basandose en la experiencia y percepciones de los usuarios que probaron el sitio web. Estos resultados
son fundamentales para extraer patrones y tendencias que influirdn en las conclusiones y reflexiones

finales.

V.1.1 Preguntas de encuesta 02

Se disefiaron preguntas especificas para obtener la opinién de los usuarios que visitaron el sitio
web. El objetivo es recopilar comentarios valiosos que ayuden a evaluar la usabilidad, la
satisfaccion del usuario y cualquier drea de mejora identificada durante la prueba. A continuacion,

se muestran las preguntas que se realizaron en la encuesta descrita anteriormente:

- Edad

- Ocupacién

- ¢Ya conocias alguna productora antes de visitar el sitio web?

- ¢éTe resultd facil navegar por el sitio web?

- ¢lainterfaz tiene un disefio atractivo?

- ¢éQué elementos consideras que pueden modificarse del sitio web?

- ¢Contratarias alguna productora que viste?

- Después de visitar el sitio ¢tienes un conocimiento mas amplio sobre las productoras que
operan en la ciudad?

- {El sitio te generd interés en consumir contenido local, como cortometrajes o videos
musicales?

- Engeneral, ¢cdmo fue tu experiencia al visitar el sitio web?

- ¢Qué opinas acerca de que mds gente conozca las productoras audiovisuales que existen

en Ciudad Juarez?
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V.1.2 Graficas y resultados

A continuacién, se presentaran las graficas clave que destacan los resultados obtenidos en el
proyecto de investigacion. Estas visualizaciones proporcionaran una perspectiva clara de los datos
recopilados y ayudaran a identificar patrones, tendencias y areas de interés en la experiencia de

los usuarios con el sitio web.

Para el 91% de los usuarios les fue sencillo y rapido navegar a través del sitio web (Figura 43), es
decir, sugiere que el sitio web cuenta con una interfaz efectiva y amigable para el usuario, esto es
importante, ya que muchas personas no estdn acostumbradas a utilizar sitios web, por lo tanto,

al tener una navegacion sencilla es clave.

Figura 43. Grafica #04 de la encuesta final

Asimismo, para el 93% de los usuarios les parecié muy atractivo el disefio de la interfaz del sitio
web (Figura 44), cumpliendo asi, con realizar un disefio moderno y agradable a la vista, siendo

uno de los requerimientos que se tienen en la etapa de analisis.

Figura 44. Grafica #05 de la encuesta final
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La encuesta se realizé a diferentes edades y ocupaciones, por lo que no todos requieren los
servicios de una productora, sin embargo, el 53% de los usuarios respondieron que si contratarian
una productora audiovisual, mientras que el 41% lo consideraria (Figura 45), resultando es que si
hay bastante gente interesada en que les hagan videos profesionales, ya sean cinematograficos,

musicales o comerciales.

Figura 45. Grafica #07 de la encuesta final

Por otro lado, el 89% de los usuarios generaron interés en consumir contenido que se hace en Cd.
Judrez como lo son cortometrajes y videos musicales (Figura 46), donde, a pesar de que muchos
no ocupan contratar alguna productora estan contribuyendo a que se genere una cultura de

contenido audiovisual en la ciudad.

Figura 46. Grafica #09 de la encuesta final

Es importante conocer la experiencia general de los usuarios que visitaron el sitio web, por lo que,

al hacer dicha pregunta, el 84% de ellos tuvo una excelente experiencia, seguido de un 13% que
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tuvo una buena experiencia (Figura 47), es decir, que la mayoria estuvieron satisfechos con todo

lo que engloba el sitio.

Figura 47. Grafica #10 de la encuesta final

El objetivo principal de este proyecto de investigacion fue crear un sitio web para difundir las
productoras audiovisuales que existen en Ciudad Juarez, por lo tanto, una de las preguntas mas
importantes en la encuesta es si después de visitar el sitio web, les sirvid para conocer las
productoras que operan en la ciudad, tomando en cuenta que en la primera encuesta el 73.7% de
las personas no conocian ninguna empresa que se dedica a hacer videos (Figura 1). En este
momento, cabe resaltar que el 96% de los usuarios tiene mas conocimiento sobre las productoras
audiovisuales que existen (Figura 48), por lo que, se estaria cumpliendo con éxito dicho objetivo

de la investigacion.

Figura 48. Grafica #08 de la encuesta final
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Por ultimo, a lo largo de esta investigacion se observaron las respuestas abiertas de ambas
encuestas (Ver anexo 01 y anexo 02). Donde la mayoria de los participantes expresan entusiasmo
por la idea de dar a conocer las productoras audiovisuales de Ciudad Judrez, considerandolo
beneficioso para resaltar el talento local en la industria audiovisual. Ademas, subrayan la utilidad
del sitio web al simplificar la busqueda de servicios, al proporcionar informacion detallada sobre
el trabajo de cada productora y los medios de contacto necesarios, contestando asi las preguntas

planteadas en la investigacion.

CONCLUSIONES

A lo largo de este proyecto de investigacién, hemos alcanzado con éxito cada uno de los objetivos
propuestos. El objetivo principal de desarrollar un sitio web para difundir las productoras audiovisuales
en Ciudad Juarez fue alcanzado de manera integral. La implementacién del sitio web no solo cumplié con
este propdsito principal, sino que también cumplié con los objetivos especificos, tales como el disefio de
un sitio funcional y accesible, lo que se tradujo en una presentacién organizada y facil de usar de las

diversas productoras.

Cada etapa de la metodologia, desde la identificacion de los requerimientos del sistema y de software
hasta el disefio, la codificacion, verificacion y mantenimiento, fue abordada de manera metddicay precisa.
La aplicacidn de la investigacion y la ejecucion efectiva de cada fase permitieron la realizacion exitosa del
proyecto en su conjunto. La difusién del sitio web mediante estrategias de marketing digital se llevé a

cabo segln lo planeado, y las pruebas con usuarios confirmaron la efectividad y la usabilidad del sitio.

Este proyecto no solo fue una oportunidad para cumplir con los objetivos establecidos, sino también para
aprender y crecer. A lo largo de la investigacion, se adquirieron conocimientos fundamentales sobre el
desarrollo de un producto completo, como un sitio web, desde cero. Este proceso no solo permitié
alcanzar los objetivos del proyecto, sino que también brindé una valiosa experiencia y habilidades que

pueden aplicarse en futuros proyectos y situaciones profesionales.
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REFLEXION FINAL

Este proyecto no solo proporciond la oportunidad de aplicar y consolidar habilidades de disefio y
desarrollo web, sino que también dejé una valiosa leccién sobre la importancia de la investigacion en la
creacion de productos significativos. La investigacién fue el cimiento de todo el proceso, desde la
identificacion de las necesidades de los usuarios hasta la validacion de la efectividad del sitio web. Se
aprendid que una investigacién sdlida no solo mejora la calidad del producto final, sino que también

orienta todo el proceso de disefio de manera mas efectiva.

En términos de la carrera profesional, este proyecto es una pieza fundamental en el portafolio. La
experiencia de crear un sitio web completo, desde la concepcidn hasta la implementacién, ha fortalecido
habilidades técnicas y creativas. Ademds, se ha ganado una comprensién mds profunda de cémo la
investigacion puede potenciar el disefio, proporcionando una base sélida para la toma de decisiones

informadas.

Investigar, como evidencia este proyecto, es esencial para un disefiador. Permite comprender a fondo las
necesidades y expectativas de los usuarios, lo que resulta crucial para crear soluciones de disefio efectivas
y centradas en el usuario. Esta habilidad de investigaciéon se traducird directamente en la carrera

profesional, capacitando para abordar proyectos con un enfoque informado y estratégico.

En cuanto a las perspectivas futuras, este proyecto podria ampliarse para abarcar otras ciudades cercanas,
como El Paso o Chihuahua. Esto no solo contribuiria a una visién mas integral de las productoras
audiovisuales en la regién, sino que también ofreceria la oportunidad de establecer colaboraciones mas
amplias y fortalecer la red de la industria audiovisual local. La experiencia adquirida en este proyecto

sienta las bases para abordar desafios mdas amplios y ambiciosos en el futuro.
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ANEXO 01: ENCUESTA INICIAL

En este apartado, se expondran los resultados derivados de la primera encuesta virtual, llevada a cabo
en Google Forms en noviembre de 2023 en Cd. Judrez, Chihuahua, con una muestra de 300 personas. Se
puede consultar las preguntas especificas realizadas a través del siguiente enlace:

https://docs.google.com/forms/d/1fV9Zt-avliHa3ziWJbPm08gNmrnqTlcuy24ke3iv9zrk/prefill
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ANEXO 02: ENCUESTA FINAL

En esta seccidn, se expondran los resultados derivados de la segunda encuesta virtual, llevada a cabo en
Google Forms en noviembre de 2023 en Cd. Juarez, Chihuahua, con la participacion de 100 personas. Se
puede consultar las preguntas especificas realizadas a través del siguiente enlace:

https://docs.google.com/forms/d/10zRy3IKoMj7wK1YDrgA-QDNACc69TEFAhuLRPMLZPSkU/prefill
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pondria mas a la vista el proposito de la pagina, inclusive agregar una Mision y Vision de la compania.

dar un aspecto mas moderno y un mejor layout (acomodo de los links). El aspecto actual es muy sencillo y
basico.

No cambiaria nada
el zoom al entrar es muy grande

Creo agregar un poco mas de efectos especiales al dar click para pasar a la siguiente interfaz :)
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¢Qué opinas acerca de que mas gente conozca las productoras audiovisuales que existen en Cd.

Juérez?

34 respuestas

Es muy bueno

Cres que es un ambito que requiere promocién. Es ua forma de promover el talento local y abrir espacios
para los artistas. Estos artistas pueden tneer un impacto positivo ne la sociedad y en la ciudad. Muy buena
idea.

mejora la industria cinematografica local

es bueno conocer productoras audiovisuales para tenerlas en consideracion por si se requiere de su
servicio en un futuro.

me agrada |a idea de apoyar el talento local
Se tiene que hacer mas propaganda o difusion para que mas gente conozca que existen estas productoras
Que esta bien la informacion para saber en caso de que se requiera una en algun momento

Nos sirve para conocer con cuales contamos localmente para requerir sus servicios

buena

Excelente que existan esas opciones aca y no tener que recurrir a Mexico
Que buena iniciativa para que volteen a ver lo que se hace acé en el norte
Es bueno para dar oportunidades y exposicion a quienes tienen el talento.

Nunca pense que existieran tantas personas que reallizan video profesional en Juarez, me encanta la idea
de que mas gente los conozca

Creo que hay talento y es necesario seguir promoviendo el trabajo que realizan..
Me parece una muy buena iniciativa

Ahora me doy cuenta que existe mucho talento local gracias a esta pagina
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Muy buena idea ya que asi llega la informacién a mas gente

esta muy interesante y si me gustaria compartir con demas gente para que conozcan

Es atractiva la idea

muy bueno, debido a que no es tan facil buscar estas opciones para las personas que no se dedican a eso
Visibiliza las empresas que se dedican a hacer videos

Es una gran oportunidad de apoyar el talento local y las ideas frescas. Seria un error ignorar la creatividad
que hay en ciudad Judrez.

es muy buena idea

excelente propuesta para un acercamiento con la comunidad en general. Esta propuesta cubre
necesidades, por ejemplo, de publiciad para nuevos negocios, de entretenimiento con videos musicales
para fiestas, bodas, eventos, etc. Tambien para cortometrajes que expresen la creatividad de la gente que
quiere involucrarse en el mundo del cine o similares. Es bueno saber que hay opciones para produccion de
contenido visual.

Es muy buena idea porque normalmente considero que se batalla mucho para encontrar productoras
audiovisuales nuevas por Internet, normalmente salen que son de otros estados porque salen las mas
reconocidas y aveces como las productoras tienen nombres muy especificos se vuelve mas complicado
sobre todo si no estas en el mundo audiovisual.

Es bueno que la gente conozca el talento local
Muy buena idea tener todo en una pagina, esta a la mano
Aumento de clientes por mejor publicidad

Es de gran ayuda para la promocion de negocios locales

Uede ser de gran ayuda para dar a conocer algun negocio , hablando de publicidad
Inscribible experiencia, esperemos mas gente conozca estas empresas

Es bueno para dar a conocer el talento local

Increible idea y muy fécil de usar para cuando se requiera

Super padre, tienen muy buenas bases
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