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La primera vez que realicé un proyecto en web me pregunté si lo que habia hecho me
competia profesionalmente para lograr una comunicacion visual en un soporte totalmente nuevo
y diferente, un soporte que permitia representar mensajes a partir de simbolos y color a través de
composiciones armodnicas, pero ademas, ofrecia la posibilidad de agregar movimiento, sonido,
y, todavia aiin, podia permitirle al espectador la posibilidad de intervenirlo y transformarlo. Me
preguntaba si mi pequefo frankestein involucraba mis saberes o sélo mis dotes técnicos.

Con el tiempo, segui cuestionamientos que me hacian sentir frustrado ante la imposibilidad de
definir mi quehacer de disefiador grafico frente a la necesidad de satisfacer la demanda, era enton-
ces claro entender que ningtin profesional, como ninguna otra actividad, escapa a los cambios y
mucho menos al analisis y comprension de sus quehaceres profesionales.

Es entonces cuando la reflexion lleva a al analisis de los procesos en el trabajo del disefiador, en-
tre el aprendizaje académico y el aprendizaje practico, entre el pasado que marca parametros de
referencia y el futuro que marca devenir, pero lo mas interesante no es eso; sino el lapso que acon-
tece entre ambos extremos y nos permite recapitular esos procesos de disefio que nos preceden e ir
a la vanguardia que dicta y retoma conceptos para proponer nuevos rumbos en el area del disefio.

Por lo anterior, es que la presente tesina tiene como objetivo demostrar el papel que juega el Disefio
Grafico en la actualidad, dentro de un soporte Web como medio representativo de nuestro vigente
contexto, y como posibilidad de soporte grafico contemporaneo a la explosion de posibilidades de
comunicaciéon. Tomando en cuenta los postulados del disefio y usandolos en los soportes digitales
actuales buscaremos destacar su importancia y relevancia, sin dejar de lado los nuevos conceptos
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teoricos que devienen de las caracteristicas de las formas y métodos de produccion inherentes,
surgidos a partir de nuestra exploracion en un nuevo soporte: “la web”.

La tesina est4 divida en cuatro apartados:

El primer apartado dara cuenta de postulados comunes del Disefio Grafico, que se mezclan y re-
conceptualizan a partir de un nuevo soporte, en este caso la WEB. Este segundo tema estéa dividido
en tres secciones: “Disefio Grafico, web y comunicacion”, “Quehacer del disefiador web” 'y
“Disefio Grafico Web en la cultura contemporanea”.

El segundo apartado es una exposicion de conocimientos puestos en practica: “Recon-
ceptualizacion grafica”

El tercer apartado estd dedicado a los elementos subjetivos del desarrollo grafico en Web: “In-
terpretacion de conceptos subjetivos”. Y se ejemplificara los anteriores para fusionar el aspecto
teorico y el conocimiento propio del disefio Gréfico.

Finalmente, nuestro ultimo apartado hara el recuento de nuestro recorrido, permitiéndonos esta-
blecer una conclusion.

La presente tesina tienen como objetivo hacer la explicacion, desde una Optica de experiencia,

del trabajo del disefiador dentro de internet. Soporte contemporaneo que sefiala transicion de
conceptos y procesos que conllevan a un profundo cambio sociocultural, obligando al disefiador
a adaptarse e insertarse en un nuevo escenario, con la finalidad de plantear sus posibilidades y
conocimientos. Necesidad que exige un permanente replanteo acerca de las capacidades adquiridas
y en consecuencia, una redefinicion del perfil profesional del disefiador grafico y de la disciplina
misma.



En las ultimas décadas del siglo XX se da una acelerada transformacion de la tecnologia, ella
comenzd a volverse masiva. Lo que en algiin momento s6lo estuvo al servicio de esferas ya fuera
de ¢élite militar, politica, econdémica o social, se convirtié en un insumo colectivo. La tecnologia
inicid una transformacion en las formas de vivir, y en especial, de comunicarnos. El internet es
uno de los avances que se registraron a finales del siglo XX, en los ochenta se pone al servicio de
la sociedad y empieza a usarse de manera global pero en pequena escala. El envi6 de cartas por
la red es su primer uso, lo que hoy llamamos de manera comun e-mails. Si bien, en 1980 se inicia
el uso de Internet, no es hasta la década del noventa que se da su auge con la aparicion de la World
Wide Web, mejor conocida por su abreviacion: www.

Durante los ultimos diez afios del siglo XX Internet se complejizo y expandio, para entrar al siglo
XXI sobre un camino ya construido con bases so6lidas, en ese momento ya no se habla de su auge
sino de su establecimiento total, global y con uso a gran escala.

Hoy en dia, Internet es un medio unico de transmision de informacion por sus caracteristicas.

A diferencia de los medios tradicionales de comunicacion, en Internet la informacion no llega al
usuario sino que €ste accede a la que le interesa, teniéndola practicamente toda a su disposicion.
Por sus propias modalidades y las posibilidades que ofrece, Internet es un medio de comunicacion
enormemente dependiente de la imagen y del componente visual. Sin embargo, las cosas no
siempre fueron asi, en 1993 la creacion de paginas web en Internet era realizada de manera muy
basica y poco atractiva visualmente, dado que sus realizadores solo eran técnicos en informatica.
Aunado a ello, sdlo existian unas pocas paginas, pues en 1993 solo habian 50 sitios web, numero
que cambio radicalmente en el 2001: la creacion de paginas web superaba los 350 millones. Este
conteo no sélo habla de la creacion, sino también de la demanda que tiene Internet, asi mismo, de
la cantidad de propuestas visuales existentes.



Hoy dia el mundo se encuentra en un avance acelerado de la tecnologia que se esta dando de
manera exponencial, pero el climax social se ha dado a partir de la insercion de Internet a la vida
cotidiana. Si bien su acceso en México y en muchas otras partes del mundo no se ha dado de
manera extendida, sino que comprende ciertos niveles educativos, econdmicos, culturales y de
region; si es un medio de comunicacion e informacion global.

Estimaciones dadas por la Asociacion Mexicana de Internet en 2007, sefialan que: de 14.8 millones
de computadoras (fijas) solo el 8.7 millones de ellas cuentan con conexion a Internet, lo cual atafie
a un porcentaje del 59% de computadoras conectadas a la Red" .

En el afio 2005 se contaba con un 17% de la poblacion como usuarios, cifra que creci6 de manera
histérica en México, pues para el 2007 la cantidad habia aumentado en 13%, es decir, que 22.7
millones de personas se sumaban a la navegacion en Internet. La mayoria de la conexion a la red
se da en las urbes, dado que en ellas se concentra el 69.95% de la poblacion mexicana” .

Si bien las cifras dadas no son tan espectaculares como las que se registran en paises de alto

desarrollo, no debe desestimarse la manera en la que esta creciendo la comunidad de usuarios en
México, pues ello habla del valor que esta adquiriendo esta nueva tecnologia de comunicacion.

*Numeros extraidos de http://www.amipci.org.mx



Definir el Disefio Grafico dentro de la esfera de la web y dentro de la disciplina misma es por
adicion un trabajo arduo, ademas de complejo y con miras a caer en conceptos abstractos y subje-
tivos. De ahi que la presente tesina no tenga por objetivo profundizar y sacar a flote tales elemen-
tos, sino sujetarnos de conceptos preestablecidos para justificar nuestra labor dentro del engranaje
de los soportes Web.

Si bien se hallan demasiados postulados y afirmaciones de lo que es el Diseio Grafico y con exac-
titud de complacencia a la disciplina no existe una que englobe el significado total de esta, tomo a
bien el significado que Maria Ledesma del Valle le da:

Disefio Grafico es una forma de comunicacion regulativa realizada por medios visuales, que despliegan
su funcion en todos los sistemas y subsistemas que componen la vida social [...] El Disefio Grafico es una
forma que acttia en distintos medios: via ptiblica (considerada como medio), TV, cine, libro e Internet, y

que ejerce su accion en distintos ambitos discursivos — politico, econdémico, religioso.!

Sujetarse de esta afirmacion hace necesario aclarar por qué el Disefio Grafico web y sus procesos
son capaces de entrar en la premisa.

A partir de la definicion dada es posible delimitar la disciplina en un campo propicio de actividad
profesional. Esta profesion ha andado varias décadas, el recorrido ha posibilitado, como en mu-
chas otras areas, la utilizacion de recursos tecnologicos novedosos, multiplicando sus alcances y
posibilidades, creando nuevos aportes tedricos y en medida de lo posible reinterpretando y fusio-
nando los conceptos existentes, obviamente bajo un perrfil tecnologico.

1 Ledesma del Valle, M., Arfuch, L. y Chaves, N. Disefio y Comunicacion. Teorias y enfoques criticos. Buenos Aires, Ed.
Paidos, 2005, p 68



Es mas que sabido el cliché automatico que emana de la profesion: “Disefio Grafico es comuni-
cacion visual situado como necesidad para la vida social”, si partiésemos de ello tal cual enca-
jonariamos a la vida social en un todo homogéneo, sin embargo, sabemos por demds que México
y el mundo en conjunto estd muy alejado de tal generalidad, ya que la diversidad de necesidades y
soluciones en el medio son cuantiosas. Empero, si se puede afirmar que el Disefio Grafico adquiere
su dote como fendmeno que satisface demandas comunicacionales en relacion con la generacion
de productos o servicios, principalmente. Ello resulta de su inclusion en la trama formada por la
economia, la técnica, la funcionalidad y la organizacion sociocultural.

Por lo tanto, la disciplina orienta, transforma, cuestiona, regula y retrata, entre otros aspectos, la
conciencia del hombre en relacion con los productos, los servicios o la simple necesidad de trans-
mitir un mensaje, por medio de un tipo muy particular de comunicacion. Pero, si es a través de la
comunicacion ;cémo se da?, y en el espacio web ;coOmo se desarrolla?

El Disefio Grafico de una pagina web, entendiendo por pagina web: Sistema que retinen técnicas
de diferentes disciplinas para la transmision de informacion, con la finalidad de lograr una interac-
cion con el usuario dentro de un medio llamado Internet; retine tres puntos basicos de la comu-
nicacion: canal, medio y caracter , sefialados por Maria Ledesma del Valle en el libro Disefio y
comunicacion:

- Canal: la forma que se utiliza para comunicarse en una pagina web: lenguaje visual
apoyado de movimiento y sonorizacion.

- Medio: intermediario de la comunicacion: Internet

- Caracter: condicion de los miembros intervinientes en la forma que se establecen la
comunicacion, ya sea interpersonal o masiva. En el caso especifico de una pagina web
es de manera masiva.

Proyectados los tres puntos basicos de comunicacion mencionados y transportandolos al tema
de este trabajo, es importante que tomemos en cuenta que ademas de ellos se involucran muchos



1

otros elementos para hacer al Disefio en web funcional, nos referimos a técnicas visuales amplia-
mente reconocidas y empleadas como: armonia, uniformidad, sencillez, funcionalidad, empleo
del color, reticulas, organizacion del espacio, el orden tematico, etc. Buscamos entablar y propa-
gar el impacto de un mensaje logrando una comunicacion entre un emisor y un receptor por las
vias de los elementos antes mencionados; ademas de todos los recursos y técnicas que pueden ser
proyectadas, asimiladas, explotadas y reinterpretadas dentro de la Web.

Existen criterios comunes entre los medios impresos, audiovisuales y multimedia, la tecnologia de
éstos ultimos introduce novedosos y variados conceptos que destacan, por ser justamente los que
hacen de la web un terreno distinto a los demds. En conjunto hay cuatro caracteristicas de impor-
tancia por cuanto implican a la comunicacion como sistema dentro de la Web:

a) Usabilidad: La usabilidad es un método aplicado al disefio en web para evitar “sedes
dificiles, poco intuitivas y ofrecer mdrgenes reducidos de error para el usuario™ La usabilidad,
entonces, involucra simplicidad de manejo para la navegacion en nuestra Website o sitio Web.

b) Interactividad: Dentro de la generacion de una website la interactividad es entendida
como el control en tiempo real de los movimientos deseados del visitante. “Los dispositivos
interactivos son los periféricos de entrada como el teclado o el raton™ que le permitiran generar
una accion al usuario, a la cual podemos ofrecer una reaccion. La interaccion valora las condi-
ciones existentes para el involucramiento de nuestro receptor ante el sistema. En la interactividad
el usuario tiene el control de la website donde puede obtener una respuesta: ir a otra pagina a
través de los links, ocultar informacidon o mostrarla, generar contenidos nuevos, etcetera.

¢) Navegacion: Es la accion del usuario para circular en el soporte de un punto a otro

2 Contreras, Fernando. Disefio Gréfico: creatividad y comunicacion. Madrid, Blud editores, 2001, p 153

3 Contreras, Fernando. Disefio Grafico: creatividad y comunicacion....... p 154



mediante los enlaces. La navegacion consta de tres recursos para su eficiencia: metaforas, mapas y
ayudas.

Cabe decir que el Disefio grafico siempre ha intentado fusionar el contenido textual con la forma
de expresion. Mezclar ilustraciones e imagenes con argumentos persuasivos que fortalezcan el
mensaje ante el espectador. “Nuestra accidn comunicativa es una interaccion social que no se
orienta al éxito de un actor aislado sino que se coordina mediante operaciones cooperativas de
interpretacion’™

La tecnologia y la posibilidad de la manipulacion digital de la imagen han tenido una gran ex-
plosion, pues es a través de ella que una pagina web tiene su impacto y sentido comunicativo, lo
cual no quiere decir que excluya a todos los demés elementos, sin embargo, como lo menciona
Alejandro Tapia: “El nuevo homo videns esta sustituyendo al homo sapiens, para llamar la aten-
cion sobre el desplazamiento de los modernos medios activados y que consisten en la prepon-
derancia de la imagen™ La trascendencia que ha adquirido dicho elemento es una herramienta que
posibilita nuestra incorporacion en la Web sin disyuntiva alguna.

Un soporte como un pliego de papel, un muro, un cristal, o cualquier tipo de superficie que pueda
ser intervenido graficamente, tiene como intencion fundamental transmitir un mensaje a un grupo
de receptores, qué sucede cuando la tecnologia permite colocar este mismo mensaje en un disposi-
tivo al alcance de millones de usuarios y, ademas, darle la oportunidad al receptor de interactuar
con el mensaje en el preciso momento en el que lo percibe. Sucede que la teoria en la que descansa
el Disefio Gréfico y el quehacer del disefiador obliga a una relectura de sus conceptos, necesarios
para la proyeccion de la disciplina.

En nuestro campo ya son imprescindibles las nuevas tecnologias que aparejan teorias aun por
estudiarse. Nuestro ramo, dentro de espacios digitales interactivos, es una realidad que ha revolu-
cionado los conceptos preestablecidos de la misma, y hoy mas que nunca van de la mano.

4 Bringhurst, R., Garone, M. y Gonzélez, C. Antologia de disefio 1.México, Designio, 2001, p. 82
5 Tapia, Alejandro. El disefio gréafico en el espacio social. México, Ed. Designio, 2004, p 35



Hoy dia es facil confundir nuestro quehacer como disefiadores graficos, pues es un hecho que

en este nuevo contexto cultural, econdémico, social y educativo no somos los inicos generadores
de la comunicacion visual, tal es el caso de la publicidad, la cual esta envuelta en un proceso de
cimentacion de su caracter disciplinario, que se abre camino para establecerse como un factor de-
terminante sobre las imagenes mentales de la sociedad y, por tanto, la sociedad estd avalando su
labor profesional, dotandola de legitimidad y situandola como la cubridora de una necesidad.

Y es, en palabras de Maria Ledesma:
“en el caso particular del Diserio Grafico [...] apenas comienza a consolidarse como tal, se enfrenta con
otras formas de comunicacion visual que le cuestiona su idiosincrasia y le “hacen perder espacio”. A
poco de empezar a desarrollarse como disciplina........ la aparicion de la publicidad en gran escala ocupa,
también, el drea del Diserio Grdfico®

Ello no involucra que debamos pelear por un espacio, sino seguir reafirmandonos como una
necesidad social y evitar confusion de rol.

Un factor que podemos destacar en la confusion del papel del disefiador en el desarrollo de solu-
ciones en soportes Web es: la falta de delimitacion de nuestro rol en el ofrecimiento de nuestras
capacidad de solucion dentro del circulo comunicacional web.

Lo anterior refiere a una confusion entre la demanda y el disefiador grafico. Advertimos que la
confusion puede darse por considerar que el hacer del disefiador es un insumo y no una herramien-
ta comunicacional con el valor creativo y estético, que interpreta y regula el mensaje que se desea
transmitir al receptor. Transmitir un mensaje que lleva la simbolizacién del producto, servicio o

6 Ledesma del Valle, M., Arfuch, L. y Chaves, N. Disefio y Comunicacion...... p 4l



mensaje en general. El quehacer, entonces, se enfoca a un interés colectivo y se plantea como

el productor de conceptos graficos que permiten establecer una comunicacion. Si entendiésemos
nuestra accion como un mero insumo entonces tendriamos que hablar de su caducidad, de un final
disciplinario, lo cual no esta sucediendo.

El Disefio Grafico, como concepto, se recrea constantemente por su intencion y su accion, sobre

el suelo econdmico, social, cultural y tecnologico. Es decir, la confusion del rol se da bajo el
abarrotamiento comunicacional de nuestro siglo XXI, pero que “su complejidad y la pro-
visionalidad de sus limites....la reubica de manera continua, encuentra sus sitio porque se redefine
constantemente en su provisionalidad " Estamos en movimiento tedrico constante para hacer de
nuestra accion una disciplina evolutiva.

Frente a esta vision de movimiento tedrico, es necesario, reivindicar la funcion del disefiador, pero
no solo eso, sino darle su espacio en la esfera de la internet, y como caso particular, en el quehacer
de una website.

Llegar al objetivo de este planteamiento, consistird en desarrollar propuestas graficas en la web
que retinan los fundamentos necesarios a partir de la teoria del disefio.

Como se senal6 en parrafos anteriores, tendemos a ser vistos como un insumo, es decir, como los
ejecutores de todos los procesos y soluciones técnico-graficas que visten un producto. Nuestro
quehacer del disefiador es mucho mas que vestir un producto, proporcionamos “apoyos imagi-
narios a la vida prdctica y puntos de apoyo prdcticos a la vida imaginaria™. Es bien cierto que
nuestra constitucion profesional nos ha hecho ser, también, conocedores de la técnica, sin embar-
g0, dentro del engranaje comunicativo-social somos profesionales generadores de ideas: creativas,
estéticas y persuasivas.

7 Ledesma del Valle, M., Arfuch, L. y Chaves, N. Disefio y Comunicacion...... p 45

8 Contreras, Fernando. Disefio Grafico: creatividad y comunicacion....... P22



Trabajamos con formas, proporciones, colores, signos visuales y lingiiisticos, por supuesto, segin
nuestro conocimiento, contexto cultural, econdmico, politico y social; con el objetivo de sintetizar
el mensaje que circulara en cierto espacio colectivo y con ello, impactar, comunicar y persuadir.

Nuestra funcién, entendida como actividad creativa, estética y persuasiva, debe ser vista como
un [...] fendmeno humano donde la imaginacion, la sintesis, la capacidad de relacionar realidades
extremas y la agilidad mental ° se conjugan en un todo, para llegar al objetivo final: comunicar
visualmente.

La creatividad, la estética y la persuasion no deben ser acotados como puntos apartados los unos
de los otros. Los tres conceptos van de la mano y en ocasiones llegan a mimetizarse. De ahi que
sea necesario establecer una definicion de referencia que nos permita delimitar dichos conceptos:

Creatividad: La creatividad como proceso se entiende como una actividad cognitiva mas, llegan-
dose a la conclusion de que el proceso creativo es algo dinamico, constituido por una serie de
mecanismos o procesos cognitivos| ...], un complejo sistema de comunicaciones donde se
suceden las entradas y salidas de datos, tanto del exterior como del interior propio del sujeto '

Estética: Modus operandi y teoria cuyo objeto de explicacion es la sensibilidad. Por extension,
teoria que explica la produccion sensible habida en una sociedad y cultura, y que da cuenta de su
especificidad y no distincidn ante otras practicas igualmente sociales y culturales.

Persuasion: El convencimiento de una premisa que se cierne sobre bases logicas y verosimiles,
que no necesariamente apelan a la verdad o la falsedad. Es un postulado regido por la coherencia y
que tiene como objetivo convencer sobre una necesidad.

9 Magafia, Alvaro, “; Teoria para el disefio o para los disefiadores?”. Foroalfa, Argentina, 08.04.2006. 08.07.2008. http://
foroalfa.org/listado_articulos.php/area/Diseno_grafico/1

10 Contreras, Fernando. Disefio Gréfico: creatividad y comunicacion....... p23



Dadas estas premisas /,coOmo se unen tedricamente los tres conceptos para formar la comunicacion
visual?

La labor adquiere su sentido en tanto manifestacion de conexion entre un emisor y un receptor, su
papel es el de transformar datos en ideas creativas (proceso cognitivo) de atraccion estética (sen-
sible) y con valor de persuasion (convencimiento coherente y 16gico). Elaborar ideas a través de
un proceso cognitivo que apele a la sensibilidad bajo postulados 16gicos y coherentes.

Y ahora bien, el quehacer del disefiador ;como se hace caber dentro de la creacion de una website?

En realidad no se hace caber, la triada de postulados son los mismos, s6lo que ahora la Internet
lo sostiene. Ello alude a que si bien no hay diferencia tedrica, solo de método para transmitir el
mensaje, si hay nuevos retos.

El reto primordial es finalizar [...] con la etapa industrial y entrar sin nostalgia en la etapa in-
formatica '' , mas que tecnologica, pues la tecnologia siempre ha marcado el avanzar de muchas
otras disciplinas, incluyendo al disefio. Alejandro Tapia marca como etapa industrial a aquella
ejemplificada por un disefio grafico-mecéanico de los objetos, en cambio la nueva fase informatica
presenta la opcidn de un disefio electronico, usado como herramienta o bien como soporte, tal es el
caso de una website.

La tecnologia informatica condiciona un estilo distinto que podriamos caracterizar por la como-
didad y facilidad de comprension de su produccion 2, empero, es aqui donde nuestro quehacer

se abre brecha, pues ademds de confort tecnoldgico-informatico esta nuestra habilidad de hacer:
interpretar datos a través de la creatividad, dotando de estética al mundo de los objetos o servicios,
con un valor persuasivo, obviamente, con el objetivo de comunicar visualmente, y en el caso espe-
cifico de esta tesina: comunicar en un proyecto web.

11 Tapia, Alejandro. E/ diserio grdfico en el espacio social. .....p 41
12 Contreras, Fernando. Diserio grdfico....... p- 31
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Durante el siglo veinte, las nuevas formas de comunicacion de la era digital, como es el caso del
sistema de distribucion de informacion: World Wide Web de Internet, estd presentando nuevos de-
safios al disenador y por ende al futuro del mismo. Es hasta 1993, aproximadamente, que la labor
de crear una pagina estaba supeditaba a los técnicos o ingenieros en informatica, los cuales sabian
manejar las etiquetas y los codigos HTML (lenguaje de Marcas de Hipertexto), necesarios para

la composicion de los elementos de presentacion visual, sin embargo, la mayoria de los técnicos
no tenia la minima nocién y menos experiencia en Diseno Gréfico y, en consecuencia, las paginas
presentaban fondos grises, texto y alguna exigua decoracion. Este patron de hacer cambio con la
incorporacion de los primero editores graficos de HTML, que ofrecieron la insercion automatica
de etiquetas y brindaron una previsualizacion del conjunto de componentes graficos insertados

en las paginas. Tiempo después las paginas web tuvieron muchos mas colores en sus fondos y
también diferentes texturas, botones, barras y una infinidad de iconos. Al mismo tiempo que los
nuevos recursos técnicos permitian alicientes visuales para seducir a los usuarios, trajeron muchas
veces una organizacion confusa y perjudicial para el entendimiento del contenido en las paginas,
dado que no contaban con profesionales que organizaran la informacion, planearan un seguimiento
de trabajo y apelaran a la creatividad, estética y persuasion, algo con lo que cuenta el disefiador
grafico para comunicar.

La WWW es un nuevo y complejo campo para el Disefio Grafico, su particular arquitectura disci-
plinaria y las posibilidades de manejar su conocimiento lo hacen idoneo para manifestarse, enton-
ces cabe afirmar: somos profesionales con capacidad de analisis, que saben mezclar la técnica y el
conocimiento critico para llegar a la satisfaccion de la transmision de un mensaje en web.



El Disefio Grafico ha sido, desde la segunda mitad del siglo pasado, un eslabon en la cadena del

proceso industrial, que dio sentido y organizacion a la planificacion del entorno. Se establecio en
el escenario profesional y disciplinario una vez que se hizo evidente articular las aportaciones de

este “nuevo” saber y que, también, se ubicd como una necesidad debido a su caracter cultural de
cohesion social, es decir, obtuvo su calidad de disciplina gracias a la legitimidad social.

Nuestra profesion, a través de los objetos y los sistemas visuales de comunicacion: genera ideas,
transmite conceptos, crea realidades y formas de relacionarse entre las personas. “El diserio Grdfico
es uno de los mecanismos de los que dispone la cultura para procesar y comunicar informacion .
Es un factor humano que contribuye a la transmision de ideas o en su sentido mds practico, apoya
la calidad de los productos y servicios que involucra, es decir; refuerza el concepto de cualquier
tipo de mensajes en los que se incorpora, formando parte de la vida cotidiana e integrando en ella
valores de uso y valores simbdlicos que constituyen la cultura contemporanea. Dicho desde un
entorno social, no disefiamos objetos, sino formas en que las personas se relacionan entre si, que
son el resultado de las dimensiones simbdlicas. Entendido, pues, como una estrategia cultural que
comunica identidad y se manifiesta como un valor constitutivo de los productos, servicios, orga-
nizaciones o de aquel que sea su demandante.

13 Rodriguez, Alejandro, “El diseflo como estrategia cultural”. Foroalfa, Argentina, 02.10.2006. 08.07.2008. http://foroalfa.
org/listado_articulos.php/area/Diseno_grafico/1



El Disefio es un cohesionador cultural que ha establecido su orden de estructura, instaurando su
propio sistema de lenguaje, creando sus simbolos especificos y finalmente “ha producido efectos
de percepcion, recepcion y comportamiento”". Es un regulador de comportamientos culturales
cotidianos, dicho entonces, sobre una base de necesidades reconocidas como tales por el publico-
meta: produccion de un efecto que invite, que influya en ciertos modos de operar del grupo social
al que se dirige.

Dicho y recalcado el cardcter cohesionador del disefio, digamos el por qué de la importancia espe-
cifica de su intromision en esta nueva forma cultural de medio comunicacional: Internet.

Como toda practica cultural, el disefio, es un modo operante de simbolos que tiene, entre otras
cualidades, la voluntad explicita de comunicar. Es una voz que se manifiesta para ser escuchada
de forma publica, y también, una voz que circula en distintos medios: TV, periddicos, revistas,
calle, y ahora en este proceso cultural, la Internet, que ademas condensa los distintos medios antes
mencionados.

Una de las cuestiones mas visibles de la cultura contemporanea es la incorporacion de una gran
cantidad de informacion a nuestra vida cotidiana y ello involucra de manera importante al Internet,
dado que es en ¢l donde se concentra la mayoria de la informacion.

La red se estd ubicando en uno de los ejes del proceso cultural, ello implica que la disciplina
tenga un espacio preponderante dentro del entramado Internet-cultura, dado que histéricamente
ha sido un cohesionador, pero como se vio en el capitulo pasado, tiene los conocimientos para
destacar dichas habilidades y lograrlo, mas aun, lo estd haciendo. De ahi, que ahora exista una
reconceptualizacion de las premisas convencionales para poder insertarse en el ambito digital.

La insercion del disefiador web en el nuevo orden cultural se esta dando, tanto por la necesidad
de permanencia, como por la necesidad de su caracter 1til a la sociedad, pues finalmente es esta
ultima quien marca los modos culturales de operar.

14 Idem



Es imprescindible observar a la teoria no como un antagonismo o versus de la practica, sino como
actividades que se mezclan tanto a la hora de pensarlas como a la hora de realizarlas. Es bien

., cierto que cuando se lleva a la practica alguna teoria quiza no se es consciente de cada aspecto,
dado el proceso mecéanico que se tiene de cierto conocimiento, sin embargo eso no quiere decir
que la teoria sea inexistente, sino por el contrario: existe de manera implicita en la practica. Tam-
bién puede pasar lo contrario, a la hora de teorizar olvidamos el elemento practico y enfocamos
nuestras conceptualizaciones en abstractos quehaceres.

Es en este apartado, dedicado por entero al proceso de desarrollo de una pagina web, donde se
denotara la conceptualizacion del proceso y no la técnica del mismo, lo cual no implica el olvido
del caracter utilitario de la técnica, de la cual el disefiador debe ser consciente y conocedor, pues es
indispensable para la realizacion de una proyecto web.

PROCESO CONCEPTUAL DE DISENO DE UNA PAGINA WEB

El proceso de Disefio Gréfico de un proyecto web esta dividido en tres etapas:

ETAPA I: PLANIFICACION

Al construir una pagina web o website estamos realizando un proyecto de comunicacioén en me-
dios digitales. La planificacion, como primera fase del proceso, consiste en establecer un tema. En




seguida marcar la finalidad del mensaje a comunicar. Clasificar los contenidos es el siguiente paso,
el cual depura y concreta qué deseamos contar, comunicar y exponer en una sinopsis. Enseguida se
determinar nuestro publico-meta, el perfil de nuestro usuario. El ultimo punto a sefnalar dentro de
dicha primer fase es la preparacion, que seria el plan de trabajo a seguir. El cual involucra esta-
blecer un calendario de accion.

Los pasos de nuestra primer fase son:

a) Establecer el tema
b) Definir el objetivo del proyecto
C) Determinar nuestro publico-meta

d) Preparacion del plan de trabajo
ETAPA 1I: DISENO ESTRUCTURAL

Esta etapa incluye la organizacion interna, estructurar desde el punto de vista informatico y grafico
toda la informacién que manejara el usuario cuando utilice nuestra pagina web . Aqui, se sefiala el
desarrollo del proyecto, cubriendo los siguientes puntos:

a) Fragmentacion de los contenidos: Division logica de la totalidad de los contenidos

b) Construccion de la estructura: Division jerarquica de los contenidos, organizacion del
indice y establecimiento de los niveles de informacion.

C) Sistema de navegacion: Elementos de exploracion de paginas, posibilidad de rutas que

pueden seguir los usuarios, posibilidad y viabilidad de recursos disponibles y
puntualizaciéon de las vias de exploracion.



ETAPA III: DISENO GRAFICO

La etapa III condensa la realizacion previa: Planificacion y Diseflo estructural. El objeto es la
construccion de una pagina web: el disefio de una interfaz y su identidad grafica o visual. El
conjunto que forman los elementos son los que se conoce como el enforno grdfico del usuario.
“La interfaz de comunicacion entre el binomio Usuario-soporte esta supeditado a parametros
tecnologicos y también a otros factores psicologicos, socioldgicos, pedagdgicos — edad, nivel
intelectual, nivel econémico, formacion-, etcétera. El proceso de lectura que ahora denominamos
navegacion para su version electronica, se compone de unidades llamadas ‘controles de interfaz -.
Estas unidades elementales son imagenes o iconos que el usuario utiliza para la navegacion”” La
navegacion puede recrearse en espacios bidimensionales o tridimensionales.

“El Disefio Grafico no sirve solo para alegrar las paginas web. El componente gréafico es un aspec-
to fundamental en la experiencia del usuario con el sitio. En documentos interactivos, es imposible
separar totalmente el disefio grafico de la definicion y construccion de la interfaz”'® Para hacer
comprensible la interfaz al usuario, es necesario anexar en nuestro sitio web —segun Lynch- los
siguientes datos:

- Un titulo informativo: Denota el concepto principal al que se referird nuestro sitio web.

- La identidad del creador: Mencion del nombre del realizador para aclarar quién es el
intérprete del mensaje a comunicar.

- La fecha de actualizacion: Define la relevancia de actualidad que tiene nuestra website.

- Al menos un enlace a la pagina principal: Bloque de ayuda para la localizacién de nuestro
sitio-portada.

- La direccion URL de la pagina principal: Localizacion de procedencia.

15 Contreras, Fernando. Disefio Grafico: creatividad y comunicacion...... p 159

16 Lynch, P. y Horton, S. Principios de disefio basico para la creacion de sitios web. México, Ed. Gustavo Gili, 2004, p12



Todos los elementos mencionados resultan importantes para nuestros usuarios, dado que respon-
den preguntas basicas de informacion: qué, quién, cudndo, donde y como. Si bien, no todos los
visitantes requieren estas indicaciones es fundamental proporcionarlas, pues la formalidad en
nuestra profesion es necesaria.

Existen otras herramientas a tener en cuenta que obedecen directamente a la elaboracion de la
identidad visual, las cuales son: tipografias, fondos, imagenes, sonidos, capas, color, pantalla,
tablas, marco o “frames”, identidades interactivas y formularios.

Finalmente, se encuentra lo que se denomina como vision global del diseriador, ello implica una
serie de medidas para construir la identidad visual de nuestra pagina web . En la realizacion de
este ultimo punto se echa mano de los elementos y normas configuradoras del estilo gréfico:

1) Establecer las caracteristicas de los titulos, subtitulos y el cuerpo del texto
2) Seleccion de la apariencia: fuentes, colores y ubicacion

3) Definicion de los fondos

4) Organizacion de los contenidos

5) Determinar todos los elementos graficos que se van a incluir

Todos los elementos reunidos a la par de las técnicas visuales dan como resultado la composicion
estructural de nuestro concepto visual en la Web , sin embargo, es necesario tomar en cuenta un
punto mas, que si bien no forma parte en sentido estricto, es un elemento que da valor a nuestro
desarrollo web: el mantenimiento. Es nuestra responsabilidad “coordinar e investigar las nuevas
aportaciones de contenido, el mantenimiento de los estandares graficos, y de asegurarse de que los
enlaces y la programacion de todas las paginas siguen funcionando™”. El refiere a tener en cuenta
que los aspectos creativos, estéticos, persuasivos y técnicos de una web necesitan atencion constante
para el cumplimiento de sus objetivos.

17 Ibidem, p.10



PRINCIPALES CARACTERISITCA TECNICAS DE LOS SOPORTES VIRTUALES
Luz, resolucion, color, extension y movimiento.

Las caracteristicas de los soportes virtuales actuales son muchas y obligan a quien las interviene
al reconocimiento de los beneficios que estos soportes ofrecen. En la representacion grafica en
web podemos experimentar y evocar un espectro de sensaciones mucho mas amplio que el oftre-
cido en un soporte convencional, situando las caracteristicas y definicion de los soportes virtuales
en un apartado distinto.

Evidentemente las diferencias entre un soporte impreso y un soporte multimedia saltan a la vista,
es por ello que la importancia de esta comparacion radica no en las diferencias sino en las simili-
tudes. Los soportes multimedia retinen importantes caracteristicas de los soportes impresos, sin
embargo, el primero incrementa su impacto y contundencia.

LUZ

Los soportes impresos nos permiten reconocer imagenes, formas y colores a partir de la luz, proce-
so del cual el disefiador forma parte y donde la mayoria de las veces envuelto y concentrado en el
resultado no necesita gestionar, salvo que las caracteristicas de representacion y presentacion del
trabajo sean muy especificas. Las posibilidades que la luz ofrece cuando el disefiador interviene
espacios virtuales son sumamente interesantes, dado que entre otras cosas tiene frente a ¢l la po-
sibilidad y la necesidad de entender este nuevo medio. Particularmente, la luz y su manejo tienen
una reinterpretacion y valoracion distinta en los espacios virtuales, pues es con luz, directamente,
con lo que proyectamos, desarrollamos y presentamos propuestas graficas en soportes virtuales.

Analogicamente el significado e interpretacion de la luz en la Web puede equipararse al de otros
soportes como el cine y la fotografia, que dadas sus caracteristicas pueden describir de la misma



forma a la luz, pero en un monitor (desde el proceso de desarrollo y hasta la apreciacion de la pro-
puesta final) se presentan situaciones muy caracteristicas y especificas del medio, en esencia po-
demos entender a la luz desde dos puntos de vista (ambos puntos afectan directamente a la web):

a) Técnicamente, en los soportes Web la luz permite visualizar imagenes a través de un proceso
fisico dentro de un monitor o una pantalla. La manipulacion de la luz a través de estos soportes
nos permite abrillantar una imagen, colorearla, obscurecerla y alterarla en un sinnumero de posi-
bilidades y caracteristicas. Los datos manipulados y percibidos en forma de luz quedan almacena-
dos en caracter de bites. Estas caracteristicas del proceso de generacion de imagenes hacen a las
propuestas intangibles, facil de compartirlas y distribuirlas, facilitan su edicion e incrementan la
posibilidad de ser vistas y manejadas por un espectro mayor de usuarios, pero también, incremen-
tan su brevedad de exposicion y su pronta caducidad.

b) Psicologicamente, al igual que en muchos otros soportes, la luz tiene la posibilidad de inducir
emociones, mismas que ayudan a reforzar el concepto de cada proyecto. La transicion de la luz o
luz en movimiento, entre un tono y otro, puede clarificar una emocion o un sentimiento al dilatar
la pupila del usuario.

EL COLOR

El color en una pantalla técnicamente funciona mediante uno de los mas elementales fendmenos
fisicos, un sistema aditivo de luz, a diferencia del sistema sustractivo de los colores impresos;
permitiéndonos alcanzar grados de saturacion mas amplios y editables.

“El color es basicamente emotivo y posee un gran poder de atraccion visual”'®. Este elemento
tiene relevancia porque goza de injerencia en los sentidos, comunica estimulando referentes cul-
turales o sensoriales. El color es codificador de identidad.

18 Réfols, R. y Colomer, A. El disefio audiovisual. México, Ed. Gustavo Gili, 2003, p.42



En los espacios web el color tiene la posibilidad de alcanzar tonos, brillos o saturacién del mismo,
que son imposibles de lograrse con colores pigmento. Podriamos enumerar muchas de las caracteris-
ticas técnicas y fisicas que intervienen en la generacion de colores en la Web, sin embargo, es la
luz la que con un espectro de millones de colores nos maravilla con sus enormes posibilidades,
permitiéndonos alcanzar una profundidad de contraste y brillantez mucho mas rica visualmente.

RESOLUCION DE LA IMAGEN

La conjuncion de nitidez, claridad y calidad de una imagen se denomina resolucion, por ser un
término mas comun y que refiere justamente a la 6ptima presentacion de una imagen. La resolu-
cion de una imagen estd determinada por las caracteristicas técnicas, tanto de su implementacion
como del soporte que la contextualiza, sin embargo, entender el manejo de la resolucion de una
imagen en la web, asi como los beneficios técnicos y compositivos, es distinta de la concepcion de
los mismos en un soporte impreso.

La adecuada resolucion de una imagen en un soporte Web permite alcanzar cualquier tipo de
calidad deseada y con ello poder representar cualquier imagen, ya sea estatica o en movimiento.
A diferencia de un soporte impreso, en la Web se utiliza, para alcanzar la resolucion deseada; la
agrupacion de unidades llamadas pixeles. En la mayoria de los casos la resolucion empleada por
los disefiadores esta determinada por la apreciacion directa del proyecto durante su desarrollo. Por
encima de la técnica es importante mencionar que la resolucion de una imagen motiva y expande
la experiencia del usuario, permitiéndole apreciar detalles visuales dentro de un conjunto.

EXTENSION

La extension que un proyecto Web ofrece cuestiones muy interesante, ya que se extiende, ademas
de las dimensiones del tamafio del proyecto determinadas por la informacion, en un espacio con
la posibilidad de ordenar y representar zonas bidimensionales y tridimensionales, establecer



niveles y subniveles de jerarquias, asi como involucrar al usuario en una experiencia conocida
como “navegacion”, que no es mas que la capacidad de llevar al usuario de la mano dentro de la
abstraccion de espacios virtuales, que contienen profundidad, extension y dimensiones relativas.

MOVIMIENTO

El cine establece muchas de las directrices en el area de las imdgenes en movimiento, tales como:
el manejo de la luz, esquemas de composicion, impacto visual, tiempo, emotividad, etc. Es por

lo anterior que el cine y sus caracteristicas como soporte nos permiten explicar mucho de lo que
sucede en espacios virtuales Web y multimedia, por supuesto, a partir de la reinterpretacion de
conceptos.

El movimiento es una secesion continuada de imagenes. Este avanzar contintio crea la sensacion
de brincos entre las mismas, dicha percepcion se debe al fendmeno de la persistencia retiniana,
“que provoca un solapamiento visual de las imagenes debido a que el cerebro las retiene mas
tiempo que la retina. Mientras que el umbral perceptivo del ojo esté desbordado por esta sucesion
multiple, se mantendra el efecto de movimiento™". Ello habla de la base fisiologica donde se hace
latente la percepcion de lo visual, porque dicho sea, el movimiento no existe en realidad, es solo
una actividad de ilusion que nuestro cerebro interpreta como real.

El cine, como se dijo, es un referente para delinear el area de imagenes en movimiento, pero mien-
tras el cine marca 24 fotogramas por segundo, la web requiere de 12 a 24 fotogramas por segundo
para lograr una agilidad de flujo de informacion.

19 Ibidem, p.39



El movimiento es uno de los atractivos que desde la invencion y aplicacion de este al arte
cinematografico ha fascinado al espectador. La posibilidad de que una imagen tenga movimiento
es uno de los principales valores agregados, permitiendo su popularidad y permanencia, no sélo
por el hecho de que un elemento pueda tener movimiento para desplazarse de arriba-abajo, sino
porque se abre la posibilidad, en el caso particular de soportes Web, de tener grados de comuni-
cacion mas ricos y atractivos, pues nos permite optimizar los espacios y areas de visualizacion,
generar sensaciones de espacio y tiempo, ademas de apoyar la asimilacion de contenidos.



Este penultimo apartado es un acote subjetivo de tres conceptos que son, en nuestro punto particu-
lar de vista, primordiales en la interpretacion de nuestro quehacer dentro de la sociedad contem-
poranea, denominada por algunos expertos como: sociedad red o sociedad de la informacion: La
cual es aquella que utiliza tanto intensivamente como expansivamente las computadoras conecta-
das en red.

Los conceptos a los que se referira nuestro capitulo son: atemporalidad, inmediatez y lo global en
internet, por supuesto todo ello bajo el perfil del disefio web.

ATEMPORALIDAD

Cuando estudiamos o analizamos algin proceso, ya sea historico, artistico, cientifico, tecnolédgico,
etc., no podemos dejar de lado que estos se desenvuelven en dos dimensiones: Tiempo y espacio.
Dimensiones creadas por el hombre para el control de su entorno.

Hablando en especial del tiempo, diremos que este es una categoria hecha por el hombre y al ser-
vicio de ¢él, para dividir y medir el transcurrir de los segundos, minutos, horas, dias, meses, afos,
etc., es decir, es una medida simbdlica para marcar el transcurrir colectivo, y esa medida simboli-
ca, tiempo, es adjetivizada por la temporalidad. La temporalidad es el cruce entre el pasado y el
futuro, el presente.
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Pero entonces, si la temporalidad es presente ;qué es la atemporalidad?

Atemporalidad implica la realidad posible al margen del transcurrir del tiempo, del tiempo estable-
cido y fragmentado por el hombre. Sin embargo, atemporalidad echa mano del concepto abstracto
tiempo por ser ambas cuestiones intangibles.

La atemporalidad, al igual que su contraria, es una creacién humana para dar control y marcar el
tiempo en destiempo, y hoy mds que nunca estd en marcha por la incursion de la web a nuestra
vida cotidiana. La atemporalidad no debe entenderse como pasado (pese a que sea la forma comun
de acotarse), por lo menos no en la firma particular de nuestro actual contexto.

En la sociedad red se impone la cultura del tiempo virtual que mezcla los tiempos, entonces, la
atemporalidad cobra vida al combinar los tiempos para crear en Internet un tiempo “eterno” y a la
par “efimero”.

El englobe informativo de Internet hace que se consuma en diferentes tiempos y espacios sus con-
tenidos, lo que genera su atemporalidad. No existe en la red la nocion de tiempo segmentado para
el uso y control del entorno del humano, no existe porque no es necesario, cada usuario tiene una
sensacion diferente de la misma. La intangibilidad que representa tanto la web como el concepto
tiempo, hacen que coexista una distorsion del sentido temporal. Todo el contenido existente en
Internet lo tienes al alcance de la mano a la hora que desees y en el lugar que lo precises.

INMEDIATEZ

La inmediatez es una cualidad importante de Internet. Permite el intercambio de cartas en un
breve espacio de tiempo, aproximandose al de una conversacion real. Asi mismo, agiliza la
revision y publicacion de articulos cientificos, historicos, literarios, etc. Estas caracteristicas
permiten a las publicaciones de la red transmitir al lector la informacion pertinente con mayor
rapidez, pues inmediatez apela cien por ciento a ella.



La inmediatez rompe los flujos de distancia y tiempo, no solo los hace mas pequefios, sino que los
elimina. Un estudio del Instituto Poynter revela que los lectores de Internet terminan mas articulos
que los de la prensa tradicional. Segun el informe, cuando los usuarios eligen leer una informacion
en un medio online, suelen completar de media el 77% de la historia. En cambio, s6lo leen el 62%
del contenido de un tema en un periodico tradicional... ;Serd que los medios en web hacen un pro-
ducto mas visual y atractivo? ;Serd que la inmediatez de la Red hace que al dia siguiente muchas
noticias en papel ya no nos parezcan frescas?

LO GLOBAL EN INTERNET

Hoy dia existen dos apartados muy claros en la conformacion de la realidad en nuestro tema, no
me refiero a dos puntos de vista, sino por el contrario, a dos espacios donde la concepcion de la
realidad se desarrolla desde la vision particular de cada hombre. Uno de ellos es el fisico y tan-
gible; el barrio donde vivimos, la ciudad a la que pertenecemos, el pais en el que nos desenvolve-
mos, el continente que habitamos, la lengua que manejamos, la moneda que intercambiamos, etc.
Lugares comunes y palpables que denotan pertenencia o identidad dentro de un area definida y
delimitada. El segundo espacio referido es Internet, el cual es intangible y global.

Internet es una masificacion de multiples paginas web donde el espacio fisico no se hace presente
de forma latente, sin embargo, el espacio virtual si. Para entender este conglomerado de pagi-

nas web que representa el Internet se echa mano de todo lo existente en nuestra construccion de
entorno del area fisica. Es decir, si bien la virtualidad que es Internet resulta intangible y no se
mezcla de manera expedita con el apartado fisico, si se fusiona con la extraccion de lo simbdlico e
identitario del area fisica a la que pertenecemos.

Lo anterior se entiende claramente porque Internet es un lugar representado, en su mayoria, por
elementos iconicos, imagenes que narran lo comun de lo fisico, sonidos que hablan de un dote
especifico de pertenencia. Entonces, la red resulta global gracias a nuestro entorno palpable que se
retne en la virtualidad y que ademas demanda la apertura y el rompimiento de limites.



Existen un par de elementos identificables e implicitos en la Red que crean y refuerzan lo global
del mismo:

- Las imagenes dentro de la construccion de lo global en la Red se han convertido en una
forma de comunicacion con mas publico. Ellas son lo verosimil que crean el lazo directo de la
m = realidad que representan; y los multiples sentidos en su uso las han hecho las protagonistas de la
el Winslow — L HEL [ WEEK produccion de los mensajes. Las imagenes son un recorte de nuestro mundo fisico, mas alla de una
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- El color es un generador de diferentes sensaciones que nos remiten a lugares o estereoti-
pos de la realidad. Crea un escenario capaz de comunicarnos origen de grupo, de pertenencia. Por
ejemplo, los simbolos patrios nos refieren inmediatamente a la delimitacion territorial, aluden a

una nacion, a una lengua, a una cultura particular o una sociedad especifica.

- Los logotipos reflejan la imagen de identidad de la empresa o institucion en cuestion. Este
elemento marca valores significativos.

- Los idiomas son otro parametro que definen lo global, practicamente existen paginas web
en casi todos los idiomas. La lengua en Internet ha sido manejada de tal forma que ella no es un
obstaculo para navegar, ya sea porque los colores y las imagenes permiten la comunicacion que las
tipografias impiden, o bien, porque el sitio visitado tenga mas de tres opciones de idioma.

INTERNET, UN LUGAR DE FUSION
La atemporalidad, la inmediatez y lo global son fusionados en Internet para generar un nivel nuevo

de comunicacion. Ellos no son tangibles como tal, sin embargo existen, y son claramente identifi-
cables en un sitio web.
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Supongamos que requerimos cierta informacion de algun producto en especial. Cuando entramos
a nuestra pagina ubicamos las imagenes y logotipos que nos hacen reconocible que esa website es
lo que buscamos. Enseguida notamos, por caso, que la empresa matriz de nuestro producto es de
procedencia china, y esta filial tiene un link especifico para enlazarnos. En cuestion de segundos
tenemos lo que demandamos. Para tener toda esta primera informacion no requerimos mas que de
dar un click y aparece, pese a que China este a 16 horas de distancia de nosotros y tenga un uso
horario totalmente diferente. El tiempo y espacio no resultan limitantes en la web, precisamente
por ello los contenidos en internet resultan atemporales e inmediatos.

Continuando con la navegacion de nuestra pagina, notamos las referencias simbolicas que nos
hablan de un lugar especifico, China: colores, idioma, técnicas graficas, simbolos patrios, etc. Pese
a que hubiéramos entrado por accidente, lo global de Internet nos sugeriria el lugar, la funcion y
los objetivos de la pagina. A sabiendas de que no hablamos chino, el flujo global de lo simbdlico
nos permite continuar la navegacion, ya sea porque se manejan mas de tres idiomas, los cuales son
sugeridos por identidad nacional, o bien, porque la website esta construida para que las imagenes
predominen y realicen la labor comunicativa.

Los tres conceptos existen. En Internet lo global permite el entendimiento a través de lo simbdlico
extraido del espacio fisico. La atemporalidad rompe el tiempo y la inmediatez el espacio.






La produccion Web actual gira en torno a la demanda de las necesidades de comunicacion, de
estrategias mercadoldgicas, de la necesidad de encontrar mas y mejores alternativas, de poner

al alcance del publico informacién de productos y/o servicios, o bien, simplemente a consecuen-
cia de factores sociales, que como células operativas atraen nuestra atencion y por ende nuestra
respuesta,lo cual genera contenidos en linea que van desde la colocacion de un saludo hasta la
elaborada generacion de propuestas con herramientas basicas que los mismos proveedores de ser-
vicios ofrecen.

Estos factores de produccion nutren y refrescan los contenidos a los que tenemos acceso como
usuarios de Internet, asi mismo, dia a dia son renovados contenidos que hoy consideramos inno-
vadores y relevantes, enriqueciendo la produccion en todos los sentidos posibles.

Actualmente se pueden clasificar los contenidos dependiendo de su informacidn, ubicacion, perfil
al que va dirigido etc. La generacion de contenido (la manufactura y planeacion de proyectos) obe-
dece a distintos factores y, también, pueden ser clasificados para lograr el objetivo del proyecto:
interpretacion, planeacion y desarrollo.

El disefiador tiene la funcién de visualizar de forma global la magnitud, alcances y necesidades de
cada proyecto con la finalidad de traducir visualmente los mensajes y asi, cumplir el objetivo de
comunicar: apoyandose en la mayoria de los recursos que ofrece el soporte web, proyectando y
delimitando los alcances de la solucion grafica.
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Hablando especificamente de la produccion grafica en internet, estableceremos como referencia
ejemplos que tienen como objetivo trazar lineas claras en la solucion, generacion y proyeccion del
trabajo del disefiador en internet.

Primero, cabe sefialar que cada uno de los proyectos que a continuacion se describen tienen su im-
portancia por el reto que representan en el dominio de un soporte que se renueva constantemente.

El desarrollo de contenidos graficos en internet obedece, principalmente, a la necesidad del cliente
y en ese sentido a la necesidad de comunicacion entre el emisor y el receptor. Existen diversas
formas de lograr este objetivo, para ejemplificar el primer estrato de comunicacion y desarrollo,
consideraremos la siguiente solucion:

www.google.com

Todas las personas que de una u otra forma han interactuado con internet conocen o han escuchado
de este gigante, aunque no es el objetivo de este proyecto hablar de sus caracteristicas técnicas ni
enumerar su historia, si es importante para nuestro fin hablar de sus caracteristicas de comuni-
cacion y como logran los usuarios interactuar con este sistema.

Béasicamente se trata de un sistema de busqueda en el que el usuario a través de un interfaz elemental
ingresa a uno o mas términos, y posteriormente obtiene un resultado. Técnicamente representa
una solucién impactante que ha facilitado el manejo de internet para millones de usuarios, sin em-
bargo, sus alcances y posibilidades pasan desapercibidas para el usuario final. Visualmente ofrece
alternativas graficas elementales, pues se limita a enlistar los resultados generados permitiéndole
al usuario vincularse con los resultados mediante la interaccion a través de links.

Su sistema nos permite advertir un efecto interesante frente a la creciente demanda de usuarios: la
facilidad operativa aparente. Nadie al dia de hoy cuestiona las caracteristicas de este sistema, en
cambio elogian su sencillez y sobre todo su practicidad, una de las principales caracteristicas del
mismo.
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Para los usuarios representa una solucion, aunque dentro del area del disefio representa un reto.
Este tipo de sistemas operan sobre una plataforma que aun representa una barrera entre los de-
sarrolladores y los disenadores, pues existe una brecha entre estas dos areas no permitiendo a los
disefiadores conocer y absorber las posibilidades gréficas de este tipo de aplicaciones.

La estructura de comunicacion y desarrollo es muy clara

Motor de busqueda <> Generacion de contenidos

En esta estructura la respuesta grafica del disenador es limitada, inicamente este tipo de aplica-
ciones en Web se confinan a satisfacer una necesidad basica y operativa ( Busqueda )

En nuestro siguiente ejemplo:

www.desinuam.org

Podemos apreciar una necesidad mas especifica, se trata de un sistema que tiene como objetivo
agrupar informacion de la planta académica del departamento de estudios institucionales de la
Universidad Autonoma Metropolitana, informar a las areas involucradas sobre eventos, noticias
y actividades recientes, asi mismo permite a los profesores poder tener un espacio donde publicar
informacion basica sobre su trayectoria, publicaciones, planes de estudio etcétera.



— Antes de planear el desarrollo de este tipo de sitios es importante que el disefiador sea consciente
\E de las caracteristicas técnicas y necesidades fundamentales de comunicacion, también, debe tomar
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R en cuenta los procesos de disefio, ya que de esto depende en gran medida los resultados optimos.
Estses msstusior Este tipo de sitios tiene la siguiente estructura:

Visualizacion de la informacion

Administrador de informacion > Generacion de contenidos

Len

Observamos, a diferencia del primer ejemplo, un nivel mas en la estructura de la necesidad pri-
mordial del sitio, nos referimos a la Visualizacion de la informacion. Aspecto que permite justa-
mente al disefiador ofrecer alternativas de navegacion y de comprension de la informacion (me-
diante los recursos del disefio grafico, recursos que reiteramos van de la mano de la plataforma de
desarrollo).
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En este tipo de proyectos podemos advertir la necesidad de un discurso grafico que permita al
usuario la comprension de estructuras de informacion complejas, en las que al generar una so-
lucidn bien estructurada mediante el uso de codigos de color podemos recibir y canalizar a todo
tipo de visitantes, desde el nedfito que entra por accidente hasta el especialista que busca un dato
especifico, sin olvidar al administrador de informacion.

La necesidad de proveer los espacios visuales suficientes para que todos los usuarios reconozcan y
manejen la aplicacion es el objetivo primordial, proponiendo un entorno grafico ameno y objetivo.

A e i

La generacion de los espacios graficos debe estar enmarcada dentro de la directriz primaria, que
es la de organizar la informacion para que sea fécil de reconocer e identificar por parte de los usuarios
y facil de proveer y administrar por parte del administrador de informacion.



P Deben solucionarse graficamente todos y cada uno de los espacios que pretendan llevar de la mano
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o i - 't al visitante y al administrador.
In re{{t:ransjt alpre A este tipo de proyectos podemos denominarlos como proyectos operativos- funcionales, ya que
b e tienen que cumplir su funcidn operativa, sin embargo es aqui donde el quehacer del disefio gréafico

== ha encontrado una nueva dimension complementando en igual proporcion el aspecto opertativo

de las aplicaciones Web, desarrollando entornos que generen unidad visual y potencia operativa
jugando un rol determinante en el éxito del funcionamiento de este tipo de proyectos, sin este
trabajo las aplicaciones de este tipo conllevarian un reto adicional para el usuario, nos referimos al
proceso de adaptacion de los usuarios enfocado a la comprension de niveles y estructuras de orden
de informacion abstracta que sin el disefio serian incomprensibles.

Las aplicaciones Web, de nuestro ejemplo ofrece ventajas de desarrollo dentro del 4rea del disefio
grafico, pues la conceptualizacion del objetivo de comunicacion, la sintesis del concepto grafico,
la delimitacion de un sistema grafico, las posibilidades del soporte, la versatilidad de recurso y
soluciones visuales; son mucho mas claras y delimitadas, pudiéndose adaptar a un proceso tipico
de disefio grafico.

Compositivamente, en este tipo de proyectos alin podemos ver una referencia clara de los espa-
cios diagramados, fuertemente arraigados en el disefio editorial convencional. En las evidentes
ventajas que ofrece el soporte Web, notamos claramente la modulacion de espacios, el manejo de
reticulas la obtencion y repeticion de modulos, el uso de vifietas, el manejo tipografico, la orga-
nizacion de secciones por jerarquias, el equilibrio visual y todos aquellos recursos que al disefiador
le permiten orientar al espectador hacia el fin fundamental: lograr una comunicacion y una interac-
cion clara entre el soporte y el usuario.

El proceso de diferenciacion de proyectos Web tiene la finalidad de identificar como, cuando y
bajo que caracteristicas interviene el disefiador.




— - Ahora, identificaremos otro proyecto que nos permitird colocarnos en el siguiente estrato de

i ; i desarrollo y posibilidades.
_L ] rE h‘ t:rii‘ ls ,t al pre En el siguiente proyecto: http://intelitransit.com podemos identificar el siguiente nivel de
- ey g . ~
b e desarrollo que desde luego ofrece mayores posibilidades al disefiador.

Dicho proyecto se enfocara no solo en los esfuerzos de representar una solucion operativo — fun-
cional, se trata de un sitio cuyo mercado meta es mas amplio que el proyecto anterior, pero que
esta definido por el tipo de servicio que ofrece y el rango geografico que cubre. A este tipo de
proyectos los definiremos como operativo — funcional — visual, ya que permite al disefiador de-
sarrollar un concepto a partir de las necesidades del servicio.

Entendiendo las caracteristicas del mismo, primero se establece un tema, enseguida se delimita la
informacion que debe comunicarse al usuario, el servicio de la empresa o negocio. Posteriormente
se identifican las areas que requieren un administrador externo, dado que en la actualidad ya no se
disocia el aspecto visual de disefio con la necesidad de administracion y exposicion de contenidos.

Una vez identificadas las areas a definir se planea la etapa de desarrollo: se retine el material gra-
fico disponible como referencia y contexto. Después, la programacion del sitio Web, preparando y
traduciendo el concepto grafico a un formato de lectura Web. En esta etapa el papel del disefiador
es relevante, es él quien se encarga de verificar ya sea con su trabajo o supervision que los con-
tenidos obedezcan al planteamiento de disefio inicial, con la finalidad de no desvirtuar el trabajo
previo.

El disefiador debe tener la capacidad de dominar los recursos técnicos y subjetivos del soporte,
para poder definir desde la etapa del disefio las caracteristicas de la solucion gréfica, es decir,
desde el manejo del color hasta el control de tiempo en relacion con la animacion de contenido
grafico, por supuesto, en favor del impacto visual y la facil transmision de informacion.
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Podemos ejemplificar a través del siguiente esquema el proceso de trabajo de este tipo de proyec-
tos:

Presentacion de contenidos mediante
Recursos graficos planeados

Visualizacion de la informacion

Administrador de informacion > Generacidon de contenidos

Consideraremos un segundo ejemplo en este nivel que por experiencia en su desarrollo nos per-
mite exponer mas a fondo este tipo de paginas Web.
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Al hablar del desarrollo de un sitio se debe asociar un conocimiento y dominio amplio de la téc-
nica y asi poder integrar un concepto de disefio para obtener un producto altamente eficiente en el
mas extenso sentido de la palabra.

Los recursos técnicos que han permitido el desarrollo de este proyecto se adquieren a través del
estudio de técnicas, que van desde el manejo de software hasta la programacion en diferentes
lenguajes: html, javascript, php, xml,MySQL, ActionScript, css, etc.

El proyecto integra en su génesis las técnicas y sistemas mas avanzados en programacion y disefio
que han logrado colocarla entre las mejores en su ramo.

El sitio debia ofrecer informacion de facil manejo para los usuarios ademas de permitir interaccion
entre el mismo y el servidor, mantener actualizada la pagina de forma 4agil, almacenar y controlar
bases de datos, y por supuesto, todo esto bajo el marco de un disefio que acentue la calidad de los
Servicios.

ESTRUCTURA DEL PROBLEMA

Se disefi6 un sitio Web desde los fundamentos de flujo hasta la parte grafica, tomando en cuenta
los requisitos y necesidades de la empresa, este sitio esta orientado como una guia a los usuarios
actuales y por supuesto a los interesados en los temas que se abordan en este trabajo.

Recurso Area de aplicacion

PhotoShop e Illustrator Implementacion de Disefio Grafico

DreamWeaver - Estructura basica de cada pagina web que integra el sitio
Flash - Contenidos interactivos

Swift3D - Contenidos 3D animados



Rhino - Modelado de Objetos 3D

Premiere - Edicion de clips de video

Html - Programacion estructural de las paginas

JavaScript - Integracion de elementos interactivos orientados al usuario

XML - Arboles de almacenamiento de datos interactivos con otras
aplicaciones como flash.

CSS - Hojas de estilo aplicadas a la presentacion de contenidos

PHP - Estructuracion dindmica de contenidos interactuando con
base de datos y evaluacion de variables.

MySQL - Configuracion, almacenamiento, administracion y manejo

de base de datos.

El desarrollo e implementacion de las tecnologias antes citadas ha sido el resultado del estudio
minucioso, de los alcances de cada aplicacion a lo largo del desempeio profesional durante mas
de 4 afos de experiencia, lo que ha permitido desarrollar el trabajo del disefio en nuevos soportes
como el expuesto en este trabajo.

En cuanto a las especificaciones técnicas del sitio de ESCUELA DIGITAL se pueden citar las
siguientes:

Del lado del cliente

- Diseio claro, atractivo y elocuente a través de una grafica objetiva

- Desarrollo de todo el sitio basado en el criterio anterior

- Ofrecer de forma clara y concreta la informacion de los servicios de ESCUELA DIGITAL

- Implementacion de las siguientes sub secciones:
Cursos / Contacto / Promociones / Escuela ArchiCAD México / Maya / Revista Digital /
Descargas / Cursos intensivos / Calendario de actividades programadas /



Del lado del servidor

- Configuracion de cuentas de mail, configuracion de base de datos en MySQL, alta en buscadores,
servicio de envio automatico de informacién a los usuarios (mailing), sistema de noticias y actual-
izaciones.

Solucidn al problema
Una vez establecidos los requisitos y alcances del proyecto se parte al desarrollo del mismo, en
primera instancia con el uso de un diagrama de flujo que permita delimitar cada area y en funcion

de esto desarrollar cada una de la mejor forma.

Contacto Q—D Q—D Calendario
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PHP/ MySQL PHP/ MySQL PHP



En el diagrama anterior se esquematiza la organizacion basica propuesta para el sitio, con la
finalidad de orientar su desarrollo, se evaltian a continuacion las condiciones del servicio de
hospedaje en internet, el servicio cuenta con tres dominios anclados al directorio raiz estos son:

www.escueladigital.com.mx / www.archicenter.com.mx / www.escuelaarchicad.com

Se cuenta con un espacio disponible de 100 MB, posibilidad de configuracion de cuentas de mail
asi como librerias PHP y MySQL.

Una vez conocidos y delimitados los alcances del proyecto se procede al armado estructural que
dara soporte a las diferentes secciones, se toma como referencia el home, pagina por demas im-
portante debido a su prioridad en el sitio y a su caracter de plantilla. Su objetivo es integrar la
informacion suficiente para que los usuarios puedan desde este entorno informarse y dirigirse a
cada 4rea, profundizando y ampliando la informacion solicitada tras cada seccion visitada, por lo
anterior se propone la siguiente estructura disefiada para un formato estandar de resolucion de 800
px x 600 px:

El “home” del site asi como el total de la aplicacion esta
disefiada para una vista optima en un formato conven-
cional a una resolucion de 800 px X 600px la estructura
de diagramacigon empleada es en tercios en el sentido
horizontal y vertical.

600px

800 px



La diagramacion organiza los
elementos compositivos en armo-
nia con el entorno de la aplicacion
para permitir visualizar el trabajo,
son tomados en cuenta los
elementos que delimitan el
trabajo tales como barras de
scroll, barras de menu, direccion,
etc.

A continuacion se hara una breve
descripcion de los elementos que
componen el home, con la finali-
dad e ilustrar el punto de partida
de este proyecto.

770 px

572 px

600px

800 px

A) Este espacio es el mas importante pues esta dedicada a dar la
bienvenida al sitio, presentar las novedades y dirigir al usuario a
cualquier parte de la aplicacion, se trata de un archivo .swf; Con
la finalidad de evitar la monotonia del sitio convencional, se
disefio un sistema de rotacion de imagenes alusivas a los servi-
cios y alcances ofertados al cargar la pagina integrado con un
script de precarga para fomentar la espera de la carga, asi
mismo se presenta la imagen corporativa de E scuela Digital y
una barra de menu que refuerza el caracter
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Este esquema representa el ejemplo tipico de la presentacion de todas las secciones en el sitio, ar-
chivos Flash dentro de tablas en formato html organizado en Dream Weaver con aplicaciones 3D,
animaciones y programacion de scripts, apoyando el concepto de disefio.
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C) Esta area tiene 2 objetivos, el primero de caricter visual centrado en acentuar el disefio de la
pagina descansando la lectura en un formato horizontal, recurso usado con notoriedad en el sitio
integrando la convivencia entre areas verticales y horizontales, y por otra parte funcionalmente
ofrecer accesos directos a secciones importantes del sitio a través de botones visualmente fuertes
o bien, ofrecer espacio a publicidad entrante.

Apreciamos un recurso compositivo usual en el sitio, hablamos de la personalizacion de las areas
que componen la pagina a través de disefios interesantes que confieren a cada area personalidad
propia dentro del sitio. Técnicamente este apartado esta resuelto por la carga de cada boton dentro
de una pelicula flash lo cual resuelve el equilibrio de carga con respecto a los demds elementos
antes mencionados.
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Cabe senalar la implementacion del recurso de la animacion tridimensional en estos botones que
acentua la personalidad de la pagina, destaca el uso, entre otros programas, Rhino para el modelado
y Premiere para la edicion de clips de video, estos elementos son tomados también en cuenta den-
tro de las directrices compositivas del sitio.

La mayor parte de las imagenes y animaciones han sido creadas especificamente para ilustrar los
contenidos presentados.

Resta en esta etapa comentar tres secciones mas, que por la técnica empleada en su desarrollo mar-
can tres topicos diferentes, estas secciones son:
Revista digital

Esta seccion sigue con las directrices compositivas antes ilustradas, incorporando la adminis-
tracion externa de datos desde una base de datos lo cual permite, entre otras cosas, actualizar la
informacion desde una interfaz dedicada para varios usuarios con acceso restringido, los usuarios
tienen la opcion de comentar los reportajes expuestos o bien enviarle la informacion a un contacto
directamente desde la web.

Este sistema es administrado con la finalidad de mantener un vinculo fresco con los usuarios
del sitio intercambiando puntos de vista asi como informacion centrada en nuevas tecnologias y
software.
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Descargas

Esta seccion implementa al igual que la revista, la administracion controlada de la informacion por
un elemento externo (administrador) redondeando el intercambio de opiniones con los usuarios. El
sistema ofrece la posibilidad de votar por las mejores descargas, revisar cuidadosamente estas an-
tes de descargar, organizar las descargas por categoria y llevar un control de las mismas mediante
estadisticas de afluencia y descarga.

Mailing

Esta seccion involucra recursos que vale la pena mencionar, hablamos de un sistema php basado
en una base de datos que maneja alrededor de 2,500 registros, el cual fue implementado a partir de
un esquema tomado como referencia.

El sistema centra su operatividad en el envio de mails a los usuarios registrados en la base de datos
de escuela digital, este envio se realiza con el apoyo del servicio de hospedaje que facilita el fun-

cionamiento del mismo.

Actualmente se envia informacion relacionada con la empresa una vez al mes con lo que se amplia
la difusion del sitio y el crecimiento de la empresa.

El sistema se ejemplifica en el siguiente esquema:
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1.- Aporte de Disefio

Dentro del contexto del mercado en el que esta propuesta fue desarrollada, este trabajo marca

una pauta importante ya que representa uno de los mejores trabajos evaluado por el ramo, gra-
ficamente aporta una solucion clara y concreta a la representacion del tema al que refiere imple-
mentando imagenes y animaciones objetivas, genera una identidad clara referente a la empresa,
motiva a los usuarios ofreciéndoles ademas de informacion recursos técnicos concretos a través de
sistemas especialmente disefiados para ellos.

2.- Concepto formal y estructural

A) Innovacion estética
Estéticamente este proyecto aprovecha al maximo los recursos multimedia, integrando conceptos
de disefio que realzan la intencion de la propuesta.

B) Coherencia formal

El trabajo expuesto busca la integracion formal de cada elemento mediante la asociacion visual de
elementos graficos conocidos como cajas organizadas en base a una diagramacion en tercios que
permitié organizar coherentemente los contenidos.

C) Manejo del color

El manejo del color es en un 70% tonos frios metalicos y el resto las combinaciones que resul-
tan con la proporcion anterior se estructura todo el contenido a partir del sistema RGB basado en
cadenas hexadecimales.

La intencion del manejo del color es crear una sensacion de claridad y calidad tecnoldgica lograda
con el apoyo de iméagenes.



D) Analisis formal

Podemos evaluar el contenido formal del trabajo desde el punto de vista de la funcion de la misma.
El disefio tiende a ser muy ludico presentando contornos bien definidos en su mayoria asi como la
integracion de volimenes graficos que acentuan la fuerza de la composicion aunado a los colores
empleados que fortalecen el resultado.

Concepto técnico de produccion

A) Técnicas empleadas

Para la realizacion de este trabajo se emplearon técnicas de retoque digital, modelado tridimen-
sional, edicion de video programacion en diferentes lenguajes y el dibujo asistido por computa-
dora, se uso el siguiente software:

PhotoShop 7 / Illustrator 11 / Flash 2004 / swift3D V.3 / Premiere 6 / Dream Weaver 2004 / Html
/ JavaScript / XML / CSS / Action Script / Php / MySQL/

B) Dimensiones

El sitio completo ocupa un espacio en disco de: 19 mb. Sin tomar en cuenta la base de datos y las
cuentas de correo, graficamente las paginas que integran el sitio oscilan en no mas de 770 pixeles
de ancho por un méximo de 1500 pixeles de alto en aquellas secciones que asi lo requieren por
necesidades relativas del contenido mostrado.

C) Acabados

El sitio esta integrado por archivos .html, .htm, .php, .js, .xml, y .swf iméagenes en formato .jpg,
.gif, .png, y secuencias de video transcritas en formato de imagenes de alglin tipo antes mencio-
nado, la gran mayoria se encuentran en el directorio raiz y algunos otros dentro de subdirectorios.
Actualmente se puede tener acceso a este trabajo en la red en la siguiente direccion:

http://www.escueladigital.com.mx o http://www.escuelaarchicad.com en donde su funcionamiento
es del 100%.



D) Materiales empleados

Se usaron para la realizacion de este trabajo imagenes proporcionadas por usuarios asi como por
diversas compaiiias relacionadas con el giro de la empresa, ademas de scripts tomados de referen-
cia en otro sitio.

E) Estandares técnicos empleados.

Los estandares técnicos empleados como parametro en este trabajo fueron los que la empresa y el
mercado establecieron, al tener como reto disefiar una propuesta que superara lo ya existente en el
contexto del trabajo.

F) Plataforma empleada
Este trabajo en su totalidad fue desarrollado en una PC Pentium 4 con una memoria RAM de
500MB con una capacidad en disco de 160 GB particionados en 2 discos duros.

G) Control de calidad
Todo el proyecto fue supervisado directamente por la mesa directiva de la empresa y autorizado
previo a su publicacion en la red.

H) Procesos productivos.
Una vez desarrollada la propuesta esta fue instalada en el servidor via FTP, mediante el servicio
proporcionado por la empresa que brinda el hospedaje.

Conceptos economicos

A)Modo de produccion

Este proyecto fue creado de forma profesional a partir de la planeacion del proceso en etapas
calendarizadas, posterior a su elaboracion actualmente se desarrollan estrategias de correccion de
vigencia de contenidos asi como actualizaciones.



B)Sistemas de impresion o reproduccion

Para la reproduccion, entiéndase este término como visualizacion, en el caso de tratarse de un
trabajo multimedia es necesario contar en el equipo del usuario Internet Explorer y el plug in Flash
Player 7.

C)Estandarizacion

Uno de los problemas recurrentes en este tipo de proyectos es el que representa la estandarizacion
dependiendo la plataforma que reproduzca la aplicacion, este trabajo considera un desarrollo
optimo en Internet Explorer asi como en Net Scape aclarando previamente que pueden haber
diferencias de interpretacion no sustanciales pero que pueden variar ya que aun no existe un estan-
dar entre los dos principales intérpretes de aplicaciones web, aspecto que escapa al control de este
trabajo.

D)Costo de produccion
Este trabajo tiene un costo neto estimado sin tomar en cuenta actualizaciones y correcciones de
$25,000 pesos m/n. el costo cubre hospedaje y dominios reservados para este fin.

E)Ciclo de Vida

El proyecto tiene una vigencia relativa supeditada a las actualizaciones de 1 mes sin necesidad de
actualizaciones pero al contar con aplicaciones orientadas para este fin el ciclo de vida se incre-
menta considerablemente a partir de la evaluacion correccion y actualizacion de los contenidos.
Cabe senalar que este proyecto actualmente tiene una vida de 2 afios y aun sigue siendo altamente
competitivo, estimandose su vida sin cambios sustanciales durante un afio mas

Otros criterios

1.- En este rubro hay una consideracion a tomar en cuenta, para la reproduccion fiel del producto
final es necesario contar con librerias php instaladas en el modulo apache previamente configurado
dentro del sistema que ocupe la aplicacion.



Expuesto lo anterior, el siguiente nivel que tomaremos como referencia es el sitio www.mirestau-
rantearies.com. Tal propuesta demuestra como el trabajo del disefiador toma nuevos caminos tras
el dominio, control y proyeccion de los recursos del medio; explotando las posibilidades que la
disciplina ofrece e integrando al administrador (cliente) en la experiencia Web.

Se trata de un proyecto donde la necesidad basica del cliente es comunicar diariamente a los
consumidores de su restaurante los platillos disponibles. Un mecanismo comun en internet si
consideramos que asi funcionan miles de paginas, como las de los periddicos o revistas, que hoy
se encuentran expandiéndose en este nuevo soporte. Se trata de una necesidad aparentemente
sencilla de representar y de facil comprension operativa, sin embargo cuando consideramos el
modo de hacerlo dentro de un entorno dinamico, entendido este como un espacio que mediante las
herramientas del disefio y del medio ofrecen soluciones atractivas para el visitante, dista mucho de
seguir considerdndose una tarea menor.

El disefiador debe poner en manifiesto sus capacidades para la solucion creativa de las exigencias
del cliente, por ello, inicia su labor delimitando y reuniendo el material existente para usarlo en el
contexto grafico que represente los elementos que el cliente quiere sefialar.

Enseguida, debe establecerse una interfaz que dialogue con el visitante, que le denote y traduzca
el ambiente, las sensaciones y el contexto. En una interfaz general el disefiador explora las alter-
nativas compositivas, y en este ejemplo, genera un entorno que evoca el espacio del restaurante:
la apariencia fisica. Con la finalidad de recrear el ambiente del lugar se busca la identificacion del
visitante mediante el reconocimiento y la familiaridad con ciertos elementos. El disefiador con-
forma mediante imagenes, graficos y diagramas de composicion la delimitacion de los espacios
donde se publicara la informacion.

A este tipo de propuestas las denominaremos operativo — funcional — visual — dindmico ya que
en su desarrollo son justamente las necesidades a cubrir. Primero, que opere, esto es que muestre
la informacion solicitada. Segundo, que visualmente cumpla su funcion de forma amena e inte-
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resante. Finalmente, que ofrezca al administrador una soluciéon dindmica de nutrir los contenidos
a la aplicacion.

A diferencia de los ejemplos anteriores, en los cuales también existe insercion de contenidos,

es aqui donde el papel del administrador juega un rol primordial, pues el disefiador enfrenta el
reto de permitirle a ¢l intervenir la propuesta grafica sin alterar el concepto visual. El disefiador,
ademas de la generacion de espacios dentro del soporte Web, debe darse a la tarea de entender
desde el inicio del proyecto las necesidades a cubrir, de otra forma podria incurrir en problemas de
ejecucion.

El disefiador planea la intervencion del usuario pese a que sea terreno del programador, sin em-
bargo en muchos de los casos somos los encargados de solucionar estos retos con imaginacion y
creatividad.

El sitio de mirestaurantearies.com es un proyecto en el que se toma en cuenta la inmediatez, de
ella depende permitir la interaccion entre el cliente y sus comensales, rompiendo como ya se men-
ciond los flujos de distancia y tiempo, pues se le permite directamente al encargado colocar los
contenidos dentro del sitio. Una comunicacion inmediata con el comensal a través de un espacio
disefiado grafica y técnicamente para tal fin.

Una vez entendido este nivel de posibilidades podemos enfrentar otro tipo de representacion y
generacion de produccion, pudiendo advertir el siguiente nivel en el que no so6lo le permitimos a
los usuarios intervenir una propuesta de disefio, sino ademas, el visitante interactlia y modifica el
resultado de su injerencia en el soporte Web.

Para ejemplificar este tltimo nivel y lo que se estd desarrollando actualmente he tomado el si-
guiente ejemplo: www.oooooouch.com. Este proyecto, ademas de ser creativo en su solucion,
representa justamente esa multiplicidad de resultados y quizé el futuro consciente de la versatili-



dad de los soportes Web, pues se tiene la posibilidad de mutar en nuevas opciones tras la respues-
ta del visitante.

Este proyecto imita, a partir de 8 modelos, un teclado con la representacion sonora de las notas
musicales bésicas ( do, re, mi, fa, sol, la, si, do). A partir de sonidos gestuales el usuario, con
ayuda del mouse o del teclado, puede interactuar con las modelos haciendo que emitan el sonido y
la expresion gestual correspondiente; sumado a ello, se le permite al visitante grabar las melodias
derivadas de su intervencion en la pagina.

Sin adentrarnos en establecer las necesidades del proyecto es claro identificar sus opciones, en
este sitio se ofrecen algunas melodias basicas para mostrarle al visitante qué puede lograr. La
propuesta, aparentemente sencilla, ha implicado la comprension del espacio, de la técnica y ha
proyectado los alcances posibles hasta ahora. Existen innumerables sitios que generan sensaciones
de espacio y permiten al usuario transformar los resultados de su experiencia en web; y es cuando
el disefiador tiene en sus manos las alternativas de proyectar los beneficios de este tipo de solu-
ciones.









No hay duda alguna de la trascendencia que tiene la tecnologia en la conformacién de nuestra
actual sociedad, ello implica a las comunicaciones como preponderante en las innovaciones dadas,
y dentro de ellas se encuentra el Internet. Internet es una herramienta constituida como necesaria
para la expansion de la informacion, que ademas se ha integrado a la sociedad de tal forma que
ahora es parte de la vida cotidiana, de alli su necesidad. Internet no s6lo ha expandido la forma

en que la sociedad (como un todo) se estd desenvolviendo hoy dia, sino también ha permitido que
diferentes disciplinas intervengan en su conformacion, y una de ellas, que es marco de esta tesina,
es la mediacion del Disefio Grafico.

El disefio en web entabla sus dotes comunicativos visuales a través de una pantalla, donde la es-
trategia tedrico-practica-técnica hace su aparicion. La inclusion de la disciplina en web estd inno-
vando y expandiendo su hacer en el nuevo escenario social, cultural y econdmico. Las caracteris-
ticas cohesionadoras con las que contamos como materia estan cubriendo una necesidad que la
sociedad esta demandando, hemos logrado entablar un didlogo a través de una pantalla, donde
nuestros servicios o productos son los que hablan para lograr el rol comunicativo visual del cual
dependemos para proyectarnos.

Para entablar la comunicacion visual en un soporte multimedia tenemos que echar mano de cua-
tro factores que hacen posible el proceso comunicativo: usabilidad, interactividad y navegacion.
Tres factores que estan apoyando la reconceptualizacion de nuestros saberes, y que ademas, estan
contribuyendo a que el disefio grafico tenga vigencia y permanencia en su quehacer, dentro de un
nuevo espacio, la web.

Estamos en el proceso de inclusion, como disciplina, en el espacio web. Sin embargo, existe



confusion acerca de las posibilidades, limites y caracteristicas de analisis de nuestros saberes y
quehaceres. Dentro de la red, generalmente, podemos ser captados como un insumo: ejecutores
técnicos de todos los procesos y soluciones graficas que visten un producto o servicio. Pero cabe
recalcar que no somos insumo, sino, profesionales con capacidades criticas y de generacion de
ideas, ademas, los intermediarios de un mensaje donde la comunicacion es el objetivo y la sim-
bolizacion del producto o servicio nuestra dote profesional.

Para lograr la comunicacion visual en un soporte web tomamos en cuenta tres factores que ya
forman parte de las caracteristicas comunes del Disefio Grafico, nos referimos a la generacion de
ideas: creativas, estéticas y persuasivas. Interpretamos datos a través de la creatividad, dotando de
estética al mundo de los objetos o servicios, sobre una base persuasiva. Tenemos la capacidad de
crear, no solo la solucion necesidad de comunicacion en un soporte en movimiento que ademas es
interactivo sino que tenemos en nuestras manos la posibilidad de recrear y proyectar mensajes en
estos soportes.

Para aclarar nuestro rol en web cabe afirmar que somos conocedores de la técnica, pues sin ella
nuestra labor estaria supeditada a la ignorancia tecnoldgica, pero somos por antonomasia discipli-
naria, profesionales con capacidad de analisis que saben mezclar la teoria, la practica, la técnica y
el conocimiento critico para llegar a su objetivo de comunicacion visual.

A la hora de disefiar un proyecto web conjugamos la practica, el analisis de los procesos, los
criterios de composicion del tiempo y el espacio asi como la técnica, con la conciencia de que va
implicita la teoria en la que se fundamenta nuestra labor, por ello identificamos tres pasos impor-
tantes que nos conducen a una mayor explotacion de nuestro rol:

- Planificacion del proyecto web
- Disefio estructural
- Disefio grafico



Tres elementos que hacen posible que una pagina en internet tenga el impacto visual requerido por
nuestro demandante.

Para disefiar graficamente una pagina web debemos, como se menciono anteriormente, hacer una
reconceptualizacion de ciertos entendidos, en este caso especifico tomar en cuenta que un soporte
web es visualizado por nuestro usuario a través de una pantalla, y que ello implica darle un nuevo
aspecto a los nociones de: luz, color, resolucion de la imagen, extension y movimiento; generando
sensaciones nuevas en cada renglon.

Aunado a lo anterior, hay tres factores subjetivos que nos hacen replantear nuestras caracteris-
ticas como comunicadores visuales: atemporalidad, inmediatez y lo global en la red. Estos tres
conceptos no so6lo estan ocupando un espacio para tomarse en cuenta en nuestro quehacer, sino,
estan constituyendo parte de la vida cotidiana. Pensar que nuestro usuario puede tener acceso a
la informacion que creamos en el momento y el lugar que lo requiera, nos sitia en el terreno de
lo efimero y lo eterno. Atemporalidad, inmediatez y lo global en la red hacen alarde de un mo-
vimiento cultural donde los estandares de tiempo, espacio y limites ya no son necesarios para el
control de nuestro entorno (entendiendo como entorno a la web). En cuanto encendemos nuestra
computadora nosotros tenemos la vigilancia del espacio web para definirlo y redefinirlo a nuestro
antojo, somos los recreadores del nuevo espacio virtual como usuarios y disefiadores.



ARCHIVOS

Unidad de informacion almacenada en el disco con un nombre especifico. Puede contener datos en
cddigo maquina, necesarios para la ejecucion de un programa, o informacion comin y corriente
procesada por el usuario. Tienen una extension consistente en tres caracteres que lo identifican en
su tipo o lo relacion con un programa determinado.

BANNER

Aviso publicitario que ocupa parte de una pagina Web, en general ubicado en la parte superior, al
centro. Haciendo un click sobre ¢él, se puede llegar al sitio del anunciante. De este modo, los
banners en general se cobran en base a los click-throughs que se obtienen.

BROWSER/WEB BROWSER (navegador o visualizador)

Programa que permite leer documentos en la Web y seguir enlaces (links) de documento en docu-
mento de hipertexto. Los navegadores hacen pedidos de archivos (paginas y otros) a los servers de
Web seglin la eleccion del usuario y luego muestran en el monitor el resultado del pedido en forma
multimedial. Entre los més conocidos se encuentran el Netscape Navigator, Microsoft Explorer y
Mosaic. El primer navegador se llamo6 Line Mode Browser, pero el primer navegador en cuanto

a difusion fue Mosaic. Usualmente, a los navegadores se les agrega plug-ins para aumentar sus
capacidades.



BUSCADOR (Search Engine)

Herramienta que permite ubicar contenidos en la Red, buscando en forma booleana a través de
palabras clave. Se organizan en buscadores por palabra o indices (como Lycos o Infoseek) y
buscadores temdticos o Directories (como Yahoo!). Dentro de estas dos categorias bésicas existen
cientos de buscadores diferentes, cada uno con distintas habilidades o entornos de busqueda (por
ejemplo, s6lo para médicos, para fanaticos de las mascotas o para libros y revistas).

COOKIES (galletitas)

Pequefios archivos con datos que algunos sitios Web depositan en forma automatica en las com-
putadoras de los visitantes. Lo hacen con el objetivo de almacenar alli informacion sobre las per-
sonas y sus preferencias. Por ejemplo, la primera vez que un navegante visita un site y completa
algiin formulario con sus datos y perfil, el sistema podra enviarle una cookie al asignarle una
identificacion. Cuando el usuario retorne, el sitio Web pedira a la computadora cliente la cookie y,
a través de ella, lo reconocera.

DIRECCION ELECTRONICA (electronic address)

Serie de caracteres que identifican univocamente un servidor, una persona ( aduran@publinet.co.cr )
o un recurso (un sitio Web como http://www.grafikacr.com ) 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

Permite identificar un ordenador o conjunto de ellos. Este nombre esta estructurado siguiendo
una jerarquia, por ejemplo: mail.intercom.es: Mail = servidor de correo, intercom =empresa y es=
Espana.



E-MAIL (electronic mail o correo electrénico)

Servicio de Internet que permite el envio de mensajes privados (semejantes al correo comun) entre
usuarios. Basado en el SMTP. Mas rapido, econdmico y versatil que ningtin otro medio de comu-
nicacion actual. También utilizado como medio de debate grupal en las mailing lists.

ENLACE (link)

Conexiones que posee un documento de la Web (escrito en HTML). Un enlace puede apuntar a
referencias en el mismo documento, en otro documento en el mismo site; también a otro site, a un
gréfico, video o sonido. Ver Hipertexto.

FOTOGRAMAS

Se denomina fotograma (en inglés, frame) a cada una de las imagenes impresas en un papel, la
pelicula fotografica es capturada por una cdmara de alta resolucion y velocidad para tener una
secuencia exacta.

FRAMES

Instrucciones en el lenguaje HTML (utilizado para disefar las paginas Web); una forma de dividir
la pantalla del navegante en varias zonas, cada una con autonomia de movimiento. Por ejemplo,
se puede dividir una pantalla de modo que haya un frame vertical que ocupe el lado izquierdo de
la pantalla durante toda la navegacion, que contenga el menu de un sitio Web. Los frames son un
agregado al HTML estandar inventado por la empresa Netscape y luego adoptados como norma.

HOSPEDAIJE

Actualmente, sinonimo de servidor.



HTML

(HyperText Markup Language, Lenguaje de Marcado de Hipertextos)

Lenguaje que define textos, subgrupo del SGML, destinado a simplificar la escritura de documen-
tos estandar. Es la base estructural en la que estan disefiadas las paginas de la World Wide Web. Su
definicion estd a cargo del Web Consortium.

INTERFAZ

Cara visible de los programas. Interactia con los usuarios. La interfaz abarca las pantallas y su
disefio, el lenguaje usado, los botones y los mensajes de error, entre otros aspectos de la comuni-
cacion computadora/persona.

INTERNET

Denomina un grupo interconectado de redes locales, que utilizan un mismo protocolo de comuni-
cacion.

MULTIMEDIA

Combinacién de varias tecnologias de presentacion de informacion (imagenes, sonido, animacion,
video, texto) con la intencion de captar tantos sentidos humanos como sea posible. Previamente a
la existencia de la multimedia, el intercambio de informacion con las computadoras estaba limi-
tado al texto. Luego, con el nacimiento de las interfaces de usuario graficas y los desarrollos en
video y sonido, la multimedia permitié convertir el modo de comunicacion entre personas y dis-
positivos aumentando la variedad de informacion disponible. El uso de la multimedia fue la razén
principal por la que la World Wide Web facilit6 la difusion masiva de Internet.



PAGINA WEB (page o Webpage)

Unidad que muestra informacion 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 contienen enlaces a otros documentos. Un conjunto de
paginas relacionadas componen un Site.

PIXELES

Un pixel o pixel (acronimo del inglés picture element, “elemento de imagen”) es la menor unidad
homogénea en color que forma parte de una imagen digital, ya sea esta una fotografia, un foto-
grama de video o un grafico.

RED (network)

Dos 0 mas computadoras conectadas para cumplir una funcidon, como compartir periféricos (im-
presoras), informacion (datos, sistema de ventas) o para comunicarse (correo electronico). Existen
varios tipos de redes: seglin su estructura jerarquica se catalogan en redes cliente/servidor, con
computadoras que ofrecen informacion y otras que solo consultan informacion, y las peer-to-peer,
donde todas las computadoras ofrecen y consultan informacion simultdneamente. A su vez, segun
el area geografica que cubran, las redes se organizan en LANs (locales), MANs (metropolitanas) o
WAN:S (4rea amplia).

SCRIPTS

Programa no compilado realizado en un lenguaje de programacion sencillo.



SERVIDOR

Sistema de organizacion de interconexion de computadoras seglin el cual funciona Internet, asi
como otros tantos sistemas de redes. Se basa en la separacion de las computadoras miembros en
dos categorias: las que actlian como servidores (oferentes de informacion) y otras que actian como
clientes (receptores de informacion).

SOFTWARE

Componentes intangibles (programas) de las computadoras. Complemento del hardware. El soft-
ware mas importante de una computadora es el Sistema Operativo.

URL (Uniform Resource Locator, Localizador Uniforme de Recursos)

Direccion electronica (por ejemplo: iworld.com.ar). Puntero dentro de paginas HTML que especi-
fican el protocolo de transmision y la direccidon de un recurso para poder acceder a ¢l en un server
de Web remoto.

WEB (World Wide Web 0 W3 0 WWW )

Conjunto de servidores que proveen informacion organizada en sites, cada uno con cierta cantidad
de paginas relacionadas. La Web es una forma novedosa de organizar toda la informacion existente
en Internet a través de un mecanismo de acceso comun de facil uso, con la ayuda del hipertexto y
la multimedia. El hipertexto permite una gran flexibilidad en la organizacion de la informacion, al
vincular textos disponibles en todo el mundo. La multimedia aporta color, sonido y movimiento

a esta experiencia. El contenido de la Web se escribe en lenguaje HTML y puede utilizarse con
intuitiva facilidad mediante un programa llamado navegador. Se convirtid en el servicio mas popu-
lar de la Red y se emplea cotidianamente para los usos mas diversos: desde leer un diario de otro
continente hasta participar de un juego grupal.
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