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INTRODUCCION

Ya que estamos en una época en ia que el estar informado es cuestion
fundamental, la World Wide Web (www) se ha convertido en una herramienta
indispensable para millones de usuarios, éstos buscan informacién en sitios que
los lleven de la mano a sus objetivos de manera rapida y eficiente por lo que
tienen mayor captacion aquellos sitios en los que la informacion se muestra de
manera clara, ordenada y con ayudas graficas acertadas. Este medio tiene
muchas ventajas, entre ellas, el gran alcance de difusion mundial y su bajo costo
de produccion.

Internet ha venido a modificar la forma de vida de millones de personas que hoy
en dia lo utilizan en diferentes actividades de su vida cotidiana. Mas que una red
internacional de cables, fibras 6pticas y satélites, es una mezcla de tecnologias,
de gran cantidad de informacion, es un territorio inmaterial y abstracto pero que sin
embargo existe. Este mundo virtual es un complejo universo de intercambios
simbdlicos y de relaciones establecidas entre personas, el resultado de estas dos
es la comunicacion, término sencillo pero de compleja interpretaciéon. Sin duda
alguna la aparicién de la Web, y la implementacion de navegadores o browsers
con los cuales se puede acceder de un sitio a otro a través de una forma grafica
utilizando como interfaz un ratén, dio el auge al uso de Internet.

Existen sitios que permanecen intactos durante meses, incluso afnos, sin embargo
la mayoria de las paginas se enfrentan dia con dia a cambios en su contenido,
esto debe mover al disefiador a mantenerse siempre dindmico ante la estética y la
funcionalidad.
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LA DGSCA

La Direccion General de Servicios de Cémputo Académico (DGSCA), dentro de la
UNAM es la entidad universitaria encargada de la operacién de los sistemas
centrales de cémputo académico y de las telecomunicaciones de la institucion; su
esfuerzo mas amplio es la capacitacién en tecnologia de la informacién, de
busqueda e innovacion y de aprovechamiento de estas tecnologias en beneficio
de la Universidad y de la sociedad en general.

La Biblioteca de la DGSCA tiene el cometido de mantener al usuario en contacto
con las fuentes de informacién especializada y a su vez reunir a las cuatro
dependencias que conforman el sistema bibliotecario de la UNAM y que se
encuentran en diferentes puntos de la ciudad como son Centro Mascarones,
Centro Villa Coapa, Centro Nuevo Ledn y Ciudad Universitaria.

La necesidad de difusion de estos Centros, dio pié a la creacién de una pagina
electrénica con los catalogos en linea de las tres bibliotecas de la DGSCA asi
como el acervo bibliografico constituido por ediciones recientes en materia de
Cémputo y Areas afines.

La DGSCA mantuvo un mismo diseno del ano de 1997 hasta el 2000, cuando

ésta se vio en la necesidad de mostrar un cambio pues su constante crecimiento
asi lo requeria.
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IDEAS PARA LA PRODUCCION GRAFICA, IMAGENES, ESQUEMAS DE

REFERENCIA Y ESTILOS QUE INFLUYEN EN EL DISENO DE UNA PAGINA
WEB.

Para Anna Calvera (1996:72), “cualquier consideracion sobre el ingenio peculiar
de los disefiadores y su modus operandi deberia preguntarse no sélo por el
proceso metodoldgico del proyecto sino que sobre todo tendria que hacer hincapié
en su mismo punto de partida. También en el disefio grafico, como en otras
muchas practicas creativas, es ese punto de partida, es como se plantea un
problema de disefio, lo que define la especificidad de cada practica”.’

La autora lo denomina “idea grafica” es decir, “las imagenes que surgen en la
mente en aquel momento del proceso de diseno en que se vislumbra el resultado
en todos sus rasgos principales. Disenar entonces consiste, como alguien ha
dicho, en poner los medios necesarios para materializarla. Desde el punto de vista
metodoldgico, la idea grafica es la que permite desarrollar un proyecto de disefio y
que lo rige a la vez que lo estructura, que establece los criterios de cohesion

gréfica y define los parametros de coherencia y calidad del resultado”.?

Alguien lo ha resumido diciendo que la imagen es la representacion visual de la
realidad, descripcion vdlida tanto si esa representacion se construye
materialmente como si se la imagina mentalmente; tanto si se trata de lo que
entendemos habitualmente por realidad como si se refiere a lo que se denomina
virtualidad, es decir, a lo imaginado” (Calvera, A., 1996:72)

No obstante, sobre este particular cabria matizar aun mas la nocion de imagen
mental entendida como representacion visual de la realidad, no por considerarla
imprecisa sino mas bien porque se nos muestra demasiado extensa y entrana
todo un proceso de caracterizacion y conformacion visual, ya sea de naturaleza
perceptiva, formal y/ o evocadora.

! Aicher, Otl (1979): El mundo como proyecto. Barcelona, Gali. 1985
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Para ello emplearemos la clasificacién planteada por R. Colle, ® profesor de la
Pontificia Universidad Catélica de Santiago de Chile, el cual distingue entre
(1998:8):

1. Imagen inmediata: es la que se produce en el momento mismo de la
percepcion, constituyéndose a medida que se reciben los impulsos
nerviosos en el cortex. Puede ser consciente o inconsciente.

2. Imagen pasiva: archivada en la memoria, después de recibida; no presente
a la conciencia.

3. Imagen reactivada: imagen pasiva traida a la conciencia por la influencia de
impulsos nerviosos que la sacan del archivo.

4. Imagen pre-conceptual: primera forma de una imagen consciente, es el
rastro no procesado ni clasificado de un conjunto de impulsos nerviosos,
rastro que aparece relacionado bi-univocamente con el cambio concreto e
individualizado que ha sido percibido.

5. Imagen conceptualizada: es fruto de una etapa posterior; el rastro original
ha sido procesado, comparado, analizado y “auto-descrito” por el intelecto,
dando origen a un sistema de nexos o relaciones con otros rastros. Estas
relaciones constituyen imagenes nuevas, mas abstractas que las imagenes
inmediatas llegadas a la conciencia; constituyen conceptos depurados.

6. Imagen post-conceptual: en algunos casos la capacidad de analisis logico
resulta insuficiente o lleva a requerir una sintesis superior que los sistemas
normales de procesamiento mental y de expresion no permiten dominar
adecuadamente.

La nociéon de imagen mental adquiere diferentes “formas” basadas en el uso que
de ella hace nuestro cerebro. Sin entrar en el concepto de sustitucion simbdlica
que significaria un estado avanzado del proceso de conceptualizacion (una post-
conceptualizacion), si es interesante caer en la cuenta de cémo cada una de
dichas representaciones visuales permiten comprobar el proceso seguido por la
idea camino de su depuracién. Si lo extendemos hacia el territorio de la idea
gréfica, en el sentido expresado con anterioridad, apreciaremos como toma cuerpo
la nocién de creatividad visual: desde la captacién de los datos y su estructuracion
hasta la construccién del concepto o idea grafica susceptible de ser materializada
en respuesta, en fruto final de un proyecto de disefo.

3 Calvera, Anna (1996) “La idea en el disefio grafico. Reflexiones sobre la creacion (;0
recreacion?) de comunicados visuales”, en Experimenta Ediciones de Disefio, 10, Madrid. Pp.67-
82



Sin embargo, es preciso establecer un limite entre las nociones de Disefio y
Proyecto tomando como referencia la nocién de factor cultural, esto es, Disefio
como “una de las formas particulares de la acciéon proyectual, restringida a la
produccion sintética de objetos materiales, concretos y existenciales o servicios
relacionados con los modos culturales del habitar™. De esta reflexion es
facilmente comprensible entender que un Proyecto aparece como un método o
accién (el método proyectual estd orientado a hacer aparecer las soluciones y
materializarlas, mas alld de que se trate de objetos materiales o no) y en ese
sentido es una realidad nocional mas amplia que el concepto de Disefo el cual
adopta un sentido mas restringido como hemos visto.

Esta clarificacion conceptual quizd choque con algunos planteamientos que
tienden a extender la nocién de Diseno a todas las parcelas de la realidad social
susceptibles de ser “proyectadas”: se disefia una agenda, programas de salud,
operaciones financieras, calendarios académicos, planes formativos, y el diseno
de paginas web.

Lo interesante es cefiir la dimension propia de la nocién Disefio a la parcela
concreta que le es propia (mucho mas si en vez de Diseno hablamos de “diseno
grafico” donde la extensiéon sémica es todavia menor), tanto por concreacién como
por finalidad comunicativa y practica; desde ese punto de vista comunicativo no
puede haber duda: disefio incorpora un planteamiento procesual y estratégico,
incluso planificador, sin embargo sus funciones y competencias lo vinculan
directamente con el mundo sociocultural de los mensajes y manifiestos verbo-
iconicos y es precisamente desde esa Optica desde la cual ha de ser considerado.
Incluso aquellos que emplean el apelativo “global” para referirse a un enfoque
integrador (Ch. Regouby y J.Costa, entre otros) estan asignando al disefio el papel
metodolégico concreto —no proyectual- necesario para someter a estudio y
comprension el procesos sociocomunicativo humano. Tal y como nos advierte
Maria del Valle Ledesma, “lo que diferencia al Disefio en sentido estricto del
disefio en general o método proyectual es que el primero, , més alla de todas las
premisas logicas referidas a los condicionamientos externos, posibilidades
internas, funciones probables y fines previstos tiene, , en el mismo nivel, una
premisa estética; junto a lo planificable esté la intuicién del disefiador que confluye
en una prefiguracion. Esta unién de proyectualidad légica e intuicion estética es lo
que genera un objeto de disefio ...que transforma el aspecto funcional —comunicar,
usar- en un texto (un discurso) u objeto con una diferencia cualitativa que lo hace
otro respecto de su intuicion y su funcion.

* (Ledesma, M., 1997:36 y ss.)



El objeto del disefio (también objeto en el sentido de manifiesto verbo-icénico,
anadiriamos) no soélo llena una necesidad social; al hacerlo crea un producto que
se estable%e como un hiato entre la demanda del receptor y la intuiciéon del emisor”
(1997:38).

A partir de esa nocién, abordaremos la nocién de estilo. El estilo es un concepto
uatil de cara a tipologizar la realidad abarcable por la disciplina del disefio, en un
intento de meta-analisis. El estilo es, pues, el eslabéon que nos servira para poder
profundizar en los diferentes esquemas de referencia a posteriori, esto es,
tomando el resultado y aplicando un analisis inverso (desde la obra o producto
hacia la concepcion), toda vez que en todo producto materializado se pueden
encontrar las huellas que lo han sustentado e incluso concebido. Sobre este
particular, J. M. Cerezo (1999:82 y ss.) ° establece una interesante clasificacion
basada en la siguiente reflexion: “No hay lugar para la disidencia. Imposible
separarse de la doctrina comun cuando esta no existe. Todos los estilos forman
parte del collage y ninguno puede apropiarse arrogantemente del papel de lider”.

Tal y como lo define Cerezo, su heterotépico mapa del estilo pretende dar cuenta
de las caracteristicas visuales de la grafica de fines de siglo XX. Este se establece
a través de varios ejes:

a) eje de la claridad.- el binomio clasico vs. Barroco
representa dos actitudes primigenias inscritas en la
conciencia de los hombres: la ponderancia de la razén
o la de la pasién; dos formas de ver el mundo
enfrentadas y dispuestas en torno a este eje l6gico y
opositivo (+ claridad /vs/.-claridad). Segun Cerezo, el
punto de mayor claridad estaria representado por el
clasicismo, el punto de menor claridad estaria
representado por el barroquismo. Este eje estaria
vinculado directamente con las cinco categorias
establecidas por H. Wolfflin para estudiar la historia del
arte (vid. Anexo, “Arte, disefio y comunicacion: hacia
una pragmatica del arte”)

3 Colle, R. (1998): El contenido de los mensajes iconicos. La Laguna (Tenerife), Revista Latina de
Comunicacién  Social; edicion on-line en la siguiente direcciéon electrénica (URL):
http://www.lazarillo.com/latina

® Costa, J. (1987): Imagen global. Evolucién del disefio de Identidad. Barcelona, CEAC



b) eje de Ila Vvitalidad.- este eje remite a dos

procedimientos de disefno; la construccion o la intuicién.
Los métodos constructivos son percibidos como
métodos fecundos para la historia del grafismo, ya que
operan desde el convencimiento de que la realidad
cuantificada es mas facilmente asimilable o descifrable
por el publico, imponiendo su orden implicito y/o
explicito a la comunicacioén. El organicismo, busca en
cambio alcanzar al espectado, a veces de forma
fulminante, mediante la alusién a un vasto juego de
recursos que apelan al palpito vital. Desde este eje
aparecen dos modos opuestos y polarizados a la hora
de afrontar un problema creativo: aquel que plantea
solucionar primero el problema racionalmente o aquel
otro que plantea ir dejando que del instinto brote la
solucién. -

Eje del historicismo.- es un eje de referencia temporal
pero en perfecta sincronia. Moviéndonos a lo largo de
dicho eje no nos movemos en el tiempo sino en el
grado que da la vision de otros estilos de épocas
pasada adoptan los disenadores actuales. El extremo
de menor historicismo (punto acrénico) no nos hace
referencia alguna al tiempo, salvo a su presencia en el
momento mismo en que aparece. Es el momento
donde la experimentacién se realiza en terrenos
visuales mas desconocidos, generalmente habitados
por la ingenieria informatica. En el sentido contrario
hallamos el polo de maxima historicidad (punto
ucrénico) , practicado por disenadores culturalistas
cuya obra esta llena de referencias a los grandes
estilos de principios de siglo: art decd, constructivismo
ruso e incluso composiciones centradas renacentistas,
ausencia de ornamento de la escuela vienesa, etcétera.
Para Cerezo, no se trata de hacer las cosas como se
hicieron pero si utilizando la herencia, ya sea
adoptando los esquemas dispositivos, el tratamiento
tipografico o la configuracion del color (nosotros
afadiriamos adoptando o recreando incluso los mismos
esquemas creativos de concepcion) en el contexto de
un entorno visual “nuevo”.
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EL PROCESO CREATIVO EN EL DISENO

Las distintas investigaciones sobre creatividad parecen coincidir en el
establecimiento de diversas etapas por las que ha de pasar ineludiblemente todo
sujeto creador a la hora de ir al encuentro de la idea. Sobre este particular se han
establecido diferentes modelos: unos basados en la observacion externa (los
llamados modelos clésicos representados por Dewey, Wallas y Rossman) y otros
de naturaleza cognitiva descriptores de la actividad interna del intelecto (Guilford).”

Tanto unos modelos como otros comparten el mismo objeto de estudio, el proceso
de generacion de ideas, y en ese sentido parecen convenir en el establecimiento
de una serie de fases o etapas comunes a todo proceso creativo: a) un periodo de
preparacion donde el sujeto redne o recopila la informacién del exterior y va al
encuentro, tanto del problema a resolver como de su propia definicién; un periodo
de incubacion, donde se revisa toda la informacion y se procede
metodolégicamente a abandonar momentaneamente el problema con el fin de
intentar abordarlo desde distintas perspectivas; c) un periodo de iluminacion,
momento en el cual aparece la solucion o soluciones al problema —surge la idea o
ideas-, a través de una reorganizacion de las piezas del puzzle mental y la
comprobacion del ensamblaje de cada uno de los datos que rodeaban a la
cuestiéon por resolver y c) un periodo de elaboracién o verificacion —segun los
autores-, donde se examinan las soluciones, se perfila la idea idénea e incluso se
formulan nuevos planteamientos y se someten a aceptacion.

Segin expone Caridad Hernandez Hernandez,® (1996:56), la creatividad
considerada como proceso se entiende como una actividad cognitiva mas,
llegdndose a la conclusiébn de que el proceso creativo es algo dinamico,
constituido por una serie de mecanismos o procesos cognitivos que, de manera
interrelacionada dan lugar a la actividad creativa. De igual manera, para que se
produzca el pensamiento creativo han de intervenir otros procesos cognitivos tales
como la percepcion, la memoria y el procesamiento intelectual; ademas (tal y
como puso de manifiesto J. P. Guilford) también es preciso considerar el proceso
creativo al modo y manera de un complejo sistema de comunicaciéon donde se
suceden las entradas y salidas de datos, tanto como del exterior como del interior
del propio sujeto, y al mismo tiempo aparecen mecanismos de evaluacion, filtrado
y retroalimentacion continua entre cada etapa cognitiva.

" Dormer, P. (1990): The Meanings of modern design. London, Thames & Hudson.
o (1999): Manual de Creatividad Publicitaria. Madrid, Sintesis.



Considerar el proceso generativo de ideas como un entramado recursivo permite
entender un poco mejor la dificultad de establecer modelos lineales para explicar
algo tan heterogéneo como el proceso de concepcién creativa. Con todo el valor
de estos modelos psicoldgicos suponen una valiosa aportaciéon que nos permite un
acercamiento paulatino hacia el efectivo problema de la creacién.

Intentando definir en una dimensidon comunicativa cuales son los factores que
caracterizan el proceso creativo en el disefio. Aun siendo conscientes de la
dificultad que ello entrafia, es oportuno acudir de nuevo a un enfoque
comunicacional que nos va a permitir entender mejor como la disciplina del disefio
grafico tiene sentido en tanto manifestacion nexual entre un emisor —corporacion-
y un receptor —cliente- . Si recordamos la reflexion esbozada al principio, el
disenador aparece ante nosotros, pues, como un traductor o intérprete. Segun
Joan Costa (1987:11) °, como un “intérprete intermediario” entre las partes
demandantes: empresa y mercado. Por tal motivo, su papel fundamental (convertir
unos datos simbdlicos en un proyecto creativo o un mensaje o manifiesto de
atraccion, persuasioén y “venta”) “requiere un talento especial, una seria formacion
técnica, flexibilidad psicolégica, sensibilidad y un sentido creativo indispensable
para combinar formas visuales”. Para Costa, el disefiador ha de ser ante todo
“hombre de comunicacion” y debera operar en todo momento sobre “soluciones”
en forma de verdaderas sintesis expresivas; desarrollar un proceso de sintesis
mental y técnica, de estrategias comunicativas, que desembocaran en
“respuestas” a los requerimientos del emisor-empresa, del producto, asi como
demandas y condicionamientos socioculturales de sus destinatarios.

A continuacion, el proceso creativo segun Joan Costa :

I') Informacién. Documentacion. Recogida de los datos. Listing de las cuestiones a
tener en cuenta: pliego de condiciones. Para Costa esta etapa viene determinada
por el establecimiento fisico de los fines, los medios y las premisas a través de un
documento identificable con el concepto de briefing publicitario. En dicho
documento se resumirian los objetivos del trabajo asi como los datos estratégicos
referidos al cliente y al producto. Datos técnicos, econémicos y de cualquier otra
indole que han de determinar la labor del disefiador.

Il ) Digestién de los datos. Incubacién del problema. Maduracién. Elaboracion
“subconsciente”. Tentativas en un nivel mental difuso.

lIl') Idea creativa. lluminacion. Descubrimiento de soluciones originales posibles.

° Hernandez, C. (1999): Manual de Creatividad Publicitaria. Madrid, Sintesis.
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IV') Formalizacién (“puesta en forma”). Visualizacion. Prototipo original. Mensaje
como modelo para su reproduccién y difusion.

A partir de esta Ultima etapa esquematica del proceso creativo, se abriria una
puerta figurada al desarrollo de las tareas adyacentes o laterales al propio
desarrollo nuclear del disefio. Nos referimos al hecho de la produccién técnica del
mensaje o del producto, a su produccién seriada y por supuesto a la difusién del
mismo a través de los canales de distribucién o conductos comunicacionales de
transmision (mass media). Pero esto ya forma parte de otra parcela de actividad
que, al menos metodolégicamente, no conviene vincular con el ambito creativo
propio del disefio. Para Costa, el disefio “no es el mensaje”. Entendido asi, el
diseno es una actividad multiple y compleja, -él utiliza el término, anglosajon
design con mayor extension semantica que el castellano “disefo”, para referirse a
una nocidén que trasciende lo exclusivamente grafico, visual y objetual,
instaurandose en el plano global de la estrategia, la planificacion y la gestion y el
managment- que no se limita a la forma externa; la solucién de la forma externo no
es mas que la expresion visible de un proceso creador.

Expresado el proceso creativo de disefio en estos términos, podemos apreciar
cémo para Costa lo que define al diseho como herramienta comunicativa es : a) la
existencia de un propdsito, b) el conocimiento, c) la disposicion de los medios
materiales necesarios y

d) el proceso temporal de planificaciéon, creacién y ejecucion por el cual se
materializara finalmente dicho propdsito original en una forma.

Por tanto, para el comunicélogo catalan, disefio (design) es la “expresion
planificada de un propésito”, propésito que abarca dentro de su extension
conceptual las nociones de planificacion, de progresion, de expresiéon material y de
sentido final de todo un proceso. En este sentido, “no es proceso lineal, sino
iterativo. Es un constante regresar al principio —comparemos esta reflexion con el
modelo propuesto por Guilford, vid. supra-, o alternativamente a las etapas
intermedias, hasta conseguir la certidumbre, la consistencia de la solucién que se
esta desarrollando” (Costa, J. 1987:15).
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CREATIVIDAD EN LA ERA DIGITAL

José Maria Cerezo en su ensayo Disefiadores en la nebulosa (1997) ha puesto de
manifiesto certeramente buena parte de esta problematica que viene a instalarse
de lleno en el ambito de nuestra realidad grafica mas inmediata. En cierto modo,
“la socializacion” del uso de los ordenadores ha abierto amplios horizontes de
expectativas aunque también ha estrechado la delgada linea que distancié desde
siempre al profesional del intruso. Para este autor, “si bien es cierto que el trabajo
con ordenador puede enmascarar la ausencia de ideas con su relativa brillantez
inherente, no es menos cierto que su potente efecto nivelador pone en igualdad de
condiciones a personas con muy diferentes destrezas manuales, lo que hace mas
evidente la necesidad de comenzar con una buena idea. La ejecucion, en cierto
modo, ha perdido relevancia (o deberia haberla perdido) porque es
tremendamente facil ejecutar relativamente bien aunque se carezca totalmente de
talento, por lo que el pensamiento creativo deberia estar desplazando a la
correccion en la ejecucion, que ahora esta practicamente asegurada. Este efecto
nivelador se produce en dos direcciones: horizontalmente, igualando el terreno de
los que teniendo ideas poseen diferente grados de habilidad para formalizarlas,
pero también verticalmente ascendiendo al menos a una realizacion decente a los
que carecian de ambas cosas.

La era digital supone un nuevo filtro de actualizacién profesional y creativa, en el
sentido de servir de elemento catalizador para acelerar la reaccion de quienes
revindican un oficio basado en la conceptualizacién, analisis estratégico y ulterior
plasmacion grafica, frente a aquellos otros que hacen del ordenador una
prolongacién de sus esquemas mentales de procesamiento. Para estos ultimos la
interfaz —la ventana de conexién entre la realidad y la méaquina- se convierte en el
Unico mundo posible; mundo parcial y sincrético donde el proyecto creativo se
sustituye por la impronta de una destreza capaz de formalizar proporciones y
formas sin filtro creativo y cognitivo previo.

Se debe confiar en la racionalidad como via para diferenciar los procesos
estructurados de las ausencias de método, reivindicando la labor del disefador
como un entramado de soluciones eficaces a problemas, tanto coyunturales como
estructurales. El desarrollo tecnolégico sigue determinando los picos y valles de
una praxis profesional que pugna por mantenerse ajena a dichos cambios pero
que irremediablemente vive sujeta a ellos.
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La nueva sociedad tecnoldgica necesita al disefiador como herramienta ejecutiva
para mostrar al mundo y a la sociedad las propias miserias y grandezas de la
evolucién humana. Frente a esto el profesional lucha por controlar eficazmente la
técnica, sabiendo que ésta es un mero medio para poder mantener el control
sobre las maquinas y garantizar asi que su impronta creativa y humana sigue
patente en las obras producidas con el propdsito de aspirar a ser resultados
originales o novedosos. Al fin, el profesional del disefio debe ser ante todo
humano y dejarse guiar por el impulso de la libertad creativa, ser mas divergente
que convergente, empleando la terminologia de Guilford, esto es, no contentarse
con emplear sélo lo adquirido, relacionado entre las operaciones e informaciones
de que dispone aquellas que mejor se adaptan al problema por resolver, sino
intentar elaborar nuevos enfoques y respuestas capaces de redefinir o re-crear el
propio problema, provocando una reaccion cuya finalidad sea poner en practica
una operacion original y mucho mas resultante y eficaz.

FEPFPEPFPPEPPFPPERPPEPPPPEPIPRY
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DESCRIPCION DEL PROYECTO

En la Internet y la Web, el tiempo es implacable, en pocos meses las tecnologias
evolucionan y cambian los lenguajes. El disefio Web se enfoca ahora a cumplir
necesidades mas especificas, a ser mas usable e incluyente.

El diseno del sitio de la Biblioteca de la DGSCA fue solicitado a partir de la
necesidad de renovar su contenido e imagen, ya que a lo largo de 3 afios habia
crecido y presentaba algunos problemas:

1. era conflictivo en su disefio y poco accesible a la navegacion,
2. los usuarios se perdian en cada nivel por la mala jerarquizacion de los
vinculos,

3. hubo cambios en el contenido.

Los tépicos se encontraban dentro de una base circular, la cual carecia de un
soporte grafico e incluia material fotografico relacionado con el computo que no le
otorgaba la identidad institucional.

Por medio de un estudio de la documentacién y de la elaboracién de un perfil de
proyecto en donde se evaluaron los requerimientos y objetivos de desarrollo, se
llegd a la conclusion de que era necesario realizar una modificacién a la
disposicion visual. El objetivo era presentar al usuario una visién general y rapida
de toda la informacién disponible utilizando una maqueta clara y organizada; la
premisa era pensar en el usuario.

EL USUARIO

Un internauta, es aquel que navega por la red, a este tipo de usuario hay que
presentarle la informacion del homepage como si fuera la portada de una revista,
con graficos y tépicos claros sobre el contenido de la web para despertar su
interés.

Los principiantes y usuarios ocasionales requieren de un acceso féacil, ya que
tienden a sentirse intimidados por menus de texto complejos, y abandonaran la
pagina si no se encuentra dispuesta de forma clara y atractiva, para ellos es
importante anexar un glosario de términos técnicos, abreviaciones y una lista de
preguntas mas frecuentes.
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Los usuarios expertos y reincidentes son por lo general impacientes, pues esperan
de la web un acceso rapido y certero. Tienen objetivos muy especificos al
momento de consultar la web y aprecian los disefios de indices limpios, con
motores de busqueda agiles, menus detallados y esquemas de la estructura del
lugar.

Con los usuarios internacionales hay que tener especial cuidado al momento de
disenar ya que se debe tomar en cuenta que la World Wide Web es una gran
telarana mundial, asi, se debe de tomar en consideraciéon la traduccion de al
menos las paginas principales, se debe evitar el uso de jerga profesional y
considerar las diferentes convenciones de fecha y de tiempo.

De esta manera, los usuarios que visitan la pagina de la biblioteca se deben de
sentir totalmente ubicados al navegar en ella y explorar nuevos formatos para la
comunicacion; si las exigencias actuales han dado lugar a novedosos medios de
expresion, debe aspirarse también a nuevos creadores de mensajes y a nuevos
receptores de dichos mensajes.

Se debe comenzar por analizar y reorganizar el contenido, utilizando las bitacoras
del servidor se puede inferir el tipo de personas que visitan el sitio, ya que es muy
importante conocer bien las caracteristicas del usuario potencial y asi poder
estructurar el disefio en funcion de sus expectativas y necesidades, las cuales
cambiaran dependiendo si es un usuario ocasional el cual requiere de una
introduccién cuidadosa, o de un usuario experto el cual abandonara el sitio al
sentir el menor retraso en su acceso a la informacion.

PRODUCCION

La parte de produccién, a cargo directamente de la entonces Coordinacion de
Servicios de Red, se encargé de seleccionar a quien dirigiria el proyecto, asi como
del mantenimiento a largo plazo, quedando todo compuesto por gente de la casa.
En un estado preliminar del proceso de desarrollo del sitio se definieron los
objetivos, caracteristicas y metas.

Este tipo de trabajo involucra al disefiador desde el primer momento en los
estudios y en la planificacion del sitio; en la aplicaciéon de la tecnologia para
determinar los navegadores y sistemas operativos, determinar el ancho de banda
que utiliza un usuario tipo y los contenidos audiovisuales en caso de requerirse.
Utilizando el servidor web interno, se designé el siguiente nombre para el dominio
http://biblioteca.dgsca.unam.mx/
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Objetivos Planteados

Permitir a los universitarios y publico en general un acceso rapido y
eficiente

Posibilitar el acceso de informacion relacionada con las distintas sedes
Proveer informacion acerca de los diversos servicios con que cuenta cada
centro, mismos que se encuentran recopilados en sus cuatro diferentes
tépicos: Acervo, Servicios, Sitios de interés, y Acerca de la Biblioteca

Caracteristicas

Eficiencia entre el contenido y el disefio (interfaz de usuario)

Crear un disefo con identidad y mantenerla tanto como sea posible
Optimizar la informacién

Optimizar el peso en kb del sitio para una mejor descarga

Hacer un sitio usable y accesible, independiente de navegadores vy
sistemas operativos

FEPPP RO PERPEPRPPEPERRRPRRYYRER
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METODOLOGIA PARA EL DISENO DEL SITIO WEB DE LA DGSCA

En una primera fase del disefio, se atendié una propuesta integral con el fin de confeccionar un
extracto que contuviera una solucién tecnolégicamente viable a las expectativas iniciales y con la
creatividad necesaria para llegar a un producto consensuado y novedoso.

1.- Analisis —p | En base al estudio de la documentacion e informacién recabada, se elabord
un perfil del proyecto, donde se evaluaron los requerimientos y objetivos del
desarrollo, se planifico y se decidié la estrategia mas adecuada a las
necesidades, tratando de sacar el maximo provecho de las posibilidades del
entorno Web.

2.- Contenido y — | Se estructuraron contenidos y se compuso el organigrama y el mapa de
diseno navegacion del sitio Web, definiendo sus necesidades de navegabilidad.

Creacién y presentacion de la linea de diseho del entorno grafico del Web,

ergonomia y recursos visuales requeridos por la interfaz.

Retroalimentacion y optimizacién de procesos.

3.- Prototipo — | Una vez concluida la fase anterior, se programo un prototipo totalmente
funcional, en el que se comprobd la ergonomia de navegacion, velocidades
de carga, compatibilidad con navegadores, coherencia grafica entre areas,
niveles y/ o paginas.

4.- Desarrollc —¥ | Definida y probada totalmente la estructura de contenidos y las necesidades
funcionales del Web, se procedié a la creacién de la totalidad de las
paginas.

5.- Hosting —p | Se alojé el Sitio Web en un servidor que garantizaba el nivel de
prestaciones y recursos necesarios de acuerdo a la funcionalidad
desarrollada en el proyecto.

6.- Publicacion _yp, | El lanzamiento a Internet del Sitio Web en su totalidad en septiembre del
2000.

7.- Promocion —p | Alta en buscadores, implementacion de campanas publicitarias: inserciones
en gaceta UNAM, sitio de la UNAM asi como el de la DGSCA.

8.- Mantenimiento P
Se elabord un plan de mantenimiento en funcion de las necesidades de
actualizacién de la informacion, datos y contenidos del sitio. Ampliacion del
proyecto, redisefio de entornos graficos y navegacion, etc.
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De acuerdo con la metodologia tenemos entonces que el principio fundamental de
organizacion del disefio de un sitio se basa en las necesidades del usuario tipo y
en organizar la informaciéon de manera que esté contenida en documentos de
referencia cortos, ya que son pocos los usuarios que pasan largo tiempo frente al
monitor leyendo. La mayoria de las personas suelen guardarlo en el disco duro o
bien, imprimirlos para leerlos después.

Un documento de texto denso, es mucho mas dificil de leer, se torna aburrido y no
motiva al usuario, por tal motivo hay que aplicar la légica visual que genera el
disefio grafico, ya que ésta persigue el balance entre el estimulo visual y la
informacion gréfica. Los sitios necesitan tener un impacto visual de las formas, el
color y el contraste, es en ese momento cuando el trabajo del disehador se
convierte en guiar al ojo del usuario a través de la pagina formada con
herramientas como la composicion, la tipografia, e ilustraciones, esto es, por
medio de la jerarquia visual.

La forma mas sencilla de organizar la informacion es hacerlo por una secuencia
lineal que es la mas adecuada para los casos educativos y de formacion. (Fig.1)

Fig.1

A primera vista, el lector definira el sitio como una masa de color y forma, con
elementos en primer plano contrastados con el fondo, ya a segunda vista es
cuando comienza a escoger entre la informacién, primero en el ambito de
imagenes y graficos, en caso de existir y después, empezar a analizar
gramaticalmente el texto para leer palabras concretas.
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En la segunda fase, para crear la estructura del sitio web se utilizé la Reticula
Base (Fig.2), cuyo propdsito es el de proporcionar un template o patrén que
permite a todas las paginas del sitio el tener una apariencia uniforme, esta parte
es muy importante en los casos de los sitios corporativos y, como es el caso, en el
de las instituciones educativas.

Logoptipos

Titulo de pégina

Enlaces locales

Colurna principal de texto
Colurana lateral

Pié de pagina

Fig. 2

ESTA TESIS NO SALL
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Fase de bocetaje

En el primer boceto, encontramos un bloque rigido con un color base anaranjado
albergando los cuatro diferentes tépicos, cada uno, al lado de la imagen de cada
centro y alternando los colores azul y anaranjado, este bloque debia aparecer en
cada una de las péaginas para que el usuario pudiera navegar facilmente. Los
logotipos de la UNAM en la parte superior izquierda y el de la DGSCA en el
superior derecho, en colores azul. Al centro un bloque de texto con la imagen de
libros como fondo de agua.

COORDINACION DE BIBLIOTECAS

nversitara,

En el segundo boceto, el bloque rigido se estiliza por medio de una curva
ascendente, conservando los colores, solo que esta vez, haciendo un juego con
las imagenes que son cambiadas de lugar.

COORDINACION DE BISLIOTECAS

ad (ertvpradts,
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CONCEPTOS DE I?ISENO APLICADOS EN EL DESARROLLO DE
INTERFACES GRAFICAS

1.

Aporte de disefio: Por medio de la creacién de una guia universal

2. Concepto formal y estructural

Innovacién estética: La innovacién es un proceso dindmico que no
puede ni debe ser sujeto a una serie de pasos establecidos. Es un
conjunto de habilidades y destrezas, asi como también un monitoreo
y entendimiento de las necesidades del usuario y el desarrollo de las
estructuras que cubran aquellas necesidades. En el caso de la
Biblioteca, una ruta curvilinea fue la que le dio personalidad y cuerpo
a la pagina.

Coherencia formal: Esta coherencia nos la dio el uso de un
diagrama de flujo, el cual permite ofrecer al usuario una visién
general de la navegaciéon asi como comprobar la l6gica estructural
de la reticula. La columna lateral izquierda de cada pagina
proporciona el espacio para los enlaces locales al material
relacionado con el texto al mismo tiempo que proporciona un alivio
visual al reducir la columna de texto de la derecha hasta unos 70
caracteres por linea (ver Fig.2)

Manejo de Color: La pagina tiene un fondo blanco para mayor
claridad y limpieza, sobre el cual se encuentra una forma curva de
colores azul y anaranjado, que son colores fuertes, brillantes y
contrastantes; los cuales llaman la atencidon por su audacia y
simplicidad. En conjunto con las imagenes de los cuatro centros, el
sitio tiene un estilo moderno y distintivo.

Analisis formal: La definicion de las cuatro areas para presentar la
informacién al usuario fue necesaria para facilitar la navegacion. La
presentacion de dicha informacion dependié de los objetivos
particulares de cada area. Para ello, se cred la pagina principal o
homepage la cual es la pagina base, que sirve de menu o indice
para presentar en términos generales de lo que se trata el sitio. Para
su Optima navegacién existen paginas con submenus que permiten
la localizaciéon de los demds recursos sin tener que regresar a la
pagina principal
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. Concepto técnico y de produccién

Técnicas empleadas: Digitalizacién de imagenes, retoque
fotogréafico por medio de Photoshop, corte de imagenes para traslado
al HTML , creacion de template o pagina maestra en el editor de
HTML (Dreamweaver), definicion de tablas

Dimensiones: En este caso se utilizo la tabla base en su 100%,
ayudando con esto a que dentro de la impresion apareciera toda la
pagina

Acabados: Jerarquizacion tipografica, uso del mouseover , bullets,
filtros de Photoshop para las fotografias.

Materiales empleados: Fotografias digitales, logotipos de la
DGSCA y de la UNAM, documentos word de la informacion

Estandares técnicos empleados: Previsualizacion en los diferentes
browsers (principalmente explorer y netscape), la resolucion a
emplear es de 800x600 principalmente y visualizarlo en las
plataformas para PC y para Mac, para controlar el peso de las
imagenes se deben optimizar para el web a 72 dpi y con extension
jpg en el caso de las fotografias y gif para textos preferentemente.
Conexiones de 28, 56 y 256 kbaud de acuerdo al ancho de banda

Plataforma empleada: Elaborada en PC, ya que es mas compatible
con los servidores

Control de calidad: Monitoreo de tiempos de descarga y
navegabilidad, usabilidad, pruebas de impresion

Proceso productivo: A partir de la hoja maestra el proceso de
produccion comienza al momento de ir asignando los contenidos,
imagenes, titulos, iconografia a las paginas internas
correspondientes
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. Conceptos econémicos

Modo de produccidén: Medios digitales: editor de texto HTML
(Dreamweaver) en el cual se crean los templates y se desarrollan
las paginas internas, y Photoshop

Sistemas de impresidén: En el web, tener un dominio y un hosting
nos permite su publicacion masiva.

Normalizacion: Derechos reservados, registros, permisos,
disponibilidad de existencia de dominio deseado

Estandarizacion: Que no rebase los limites de peso, el cual es de
56 kb en todo su conjunto, la resolucion estandar es de 800 x 600

Costos: Por un hosting de 75 megas, el precio aproximado es de
$100 anuales, incluye hasta 10 cuentas de correo, el dominio es de
aproximadamente $350 por un dominio .com, y de $600 por un
.com.mx. El costo por pagina html es de 5 a 10 paginas $10,000 y de
10 a 18 de $15,000

Ciclo de vida: En realidad no existe un ciclo de vida como tal en
cada caso particular de sitio, en un sitio informativo puede durar
bastantes anos siempre y cuando mantenga una actualizacion
constante

FPEEEPFPRPPPREPEFPRPFPFFYFETTRPFYFRPRERE R
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En el disefio final, se encontré el equilibrio entre los enlaces locales y las
imagenes de los centros, ubicados en la columna lateral, la cual, permaneci6é con
el movimiento de la curva ascendente. El brillo y contraste de los colores azul y
anaranjado resaltan sobre un fondo blanco que le da mayor pulcritud a la pagina.

El texto de la presentacién ha sufrido de modificaciones en todo este tiempo,
actualmente cuenta con enlaces por medio de graficos hacia algunos temas
relevantes.
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GLOSARIO

BROWSER

(Web Browser, Navegador o visualizador) Programa que permite leer documentos
en la Web y seguir enlaces (links) de documento en documento de hipertexto. Los
Navegadores hacen pedidos de archivos (paginas y otros) a los servers de Web
segun la eleccion del usuario y luego muestran en el monitor el resultado del
pedido en forma multimedial. Entre los mas conocidos se encuentran el Netscape
de Navigator, Microsoft Explorer y Mosaic. El primer navegador se llamé Line
Mode Browser, pero el primer navegador en cuanto a difusion fue Mosaic.
Usualmente, a los navegadores se les agrega plug-ins (agregados) para aumentar
sus capacidades.

DIRECCION ELECTRONICA

Serie de caracteres que identifican univocamente un servidor (por ejemplo,
www.distrinet.com.uy),una persona (designer@distrinet.com.uy)o un recurso (un
sitio web como http://www.distrinet.com.uy/designer) en Internet. Se componen de
varias partes de longitud variable. Las direcciones son convertidas por los DNS en
los numeros IP correspondientes para que puedan viajar por la Red.

DOMINIO

Es una de las partes componentes de una direccion en Internet. De hecho, es el
nivel mas alto de la jerarquia en el Sistema de Nombres de Dominio, y es el
segmento que se ubica mas a la derecha en una direccién de Internet. Una
direccion Internet va de lo especifico a lo general. Empieza con la identificacion del
nombre del usuario, seguido del signo @ (arroba), que significa en. A continuacion
viene el nombre del computador en el que reside la cuenta del usuario. Luego,
separados por un punto, aparecen el nombre del grupo o red a la que pertenece
ese computador y el subdominio, cuando lo hay, por ejemplo, el nombre de una
universidad, empresa o institucion. Finalmente, viene la abreviacién del dominio,
que normalmente identifica a un pais. El nombre de dominio de Chile es cl; jp el de
Japon, y uk el de Gran Bretafa. etc. En el caso de Estados Unidos, donde se
formé Internet, la abreviatura del dominio se utiliza para describir el tipo de
organizacion a la que pertenece el computador. Asi, edu designa a alguna
institucion del &mbito educacional; com a una organizacién comercial; gov alguna
del gobierno; mil a una de caracter militar y org a la de una organizacion de indole
miscelanea.
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GIF (Graphics Interchange Format)

Formato Grafico desarrollado por CompuServe en 1987 para resolver el problema
del intercambio de imagenes a través de diferentes plataformas. De hecho, ha
llegado a ser el formato estandar de Internet. El original formato GIF87a soportaba
256 colores (8bits) y compresién de imagen con una variante del algoritmo LZW.
Este estandar fue revisado en 1989, resultando un nuevo estandard llamado
GIF89a.

HTML

(Acrénimo inglés de Lenguaje de Marcas de Hipertexto) Lenguaje basado en sélo
texto con la finalidad de describir documentos a partir de etiquetas o marcas y
utilizado para formatear documentos que van a ser publicados en la red y que
pueden visualizarse mediante un navegador web de internet

HOME PAGE

(Pagina principal o de entrada) Pagina de informacion de la Web, escrita en
HTML. En general, el término hace referencia a la pagina principal o de acceso
inicial de un site.

HOST (Computador anfitrién)

Computador utilizado por mas de un usuario. Habitualmente se trata de
computadores grandes o mainframes, que contiene archivos, bases de datos y
programas. Los anfitriones pueden manejar un gran volumen de datos y ejecutar
muchas sesiones al mismo tiempo. La mayoria de los usuarios acceden a Internet
por intermedio de un anfitrion. Actualmente, sinénimo de SERVIDOR

INTERNET

Es un conjunto de redes* interconectadas entre si, y que se comportan como una
unidad. Esto se logra utilizando un protocolo (lenguaje, reglas, normas) de
comunicacion llamado TCP-IP.

* se entiende por redes a un conjunto de computadoras conectadas entre si.
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PAGINA

(page o Webpage) Unidad que muestra informacién en la Web. Una pagina puede
tener cualquier longitud, si bien equivale por lo general a la cantidad de texto que
ocupan dos pantallas y media. Las paginas se disefian en un lenguaje llamado
HTML, y contiene enlaces a otros documentos. un conjunto de paginas
relacionadas componen un Site(Sitio).

USABILIDAD

Usabilidad, es la traduccién del termino usability, muy utilizado en el idioma inglés
en areas como la Interacciéon Humano Computadora (HCI), la Arquitectura de
Informacion (IA) y la ergonomia.

La usability es la medida de la calidad de la experiencia de un usuario cuando
interactua con un producto o un sistema, ya sea un sitio web, una aplicacion de
software, o cualquier dispositivo operado por un usuario.

WORLD WIDE WEB

Es un servicio de informaciéon a gran escala. Esta informaciéon se despliega en
forma de paginas que pueden ser visualizadas en la pantalla de la computadora a
través de programas llamados browsers o navegadores (Netscape, Microsoft
Explorer). Estas paginas incluyen texto, imagenes, audio, video y animaciones.

PEFPREEPEPRPEPEPEPEERERRPRER R R
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