UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO

Facultad de Estudios Superiores Aragodon

INntervenciones del Diseno Industrial
en el Diseno Grafico

Tésis mas réplica oral que para obtener el titulo de

LICENCIADO EN DISENO INDUSTRIAL

Presenta:

César Gonzalez Lopez

Asesor:

D.l. Ricardo Alberto Obregdn Sanchez

Ciudad Nezahualcdyotl, Estado de México 2016



Ricardo
Texto escrito a máquina
Ciudad Nezahualcóyotl, Estado de 

Ricardo
Texto escrito a máquina

Ricardo
Texto escrito a máquina


e e

Universidad Nacional - J ~  Biblioteca Central
Auténoma de México -

Direccion General de Bibliotecas de la UNAM
Swmie 1 Bpg L IR

UNAM - Direccion General de Bibliotecas
Tesis Digitales
Restricciones de uso

DERECHOS RESERVADQOS ©
PROHIBIDA SU REPRODUCCION TOTAL O PARCIAL

Todo el material contenido en esta tesis esta protegido por la Ley Federal
del Derecho de Autor (LFDA) de los Estados Unidos Mexicanos (México).

El uso de imagenes, fragmentos de videos, y demas material que sea
objeto de proteccion de los derechos de autor, serd exclusivamente para
fines educativos e informativos y debera citar la fuente donde la obtuvo
mencionando el autor o autores. Cualquier uso distinto como el lucro,
reproduccion, edicion o modificacion, sera perseguido y sancionado por el
respectivo titular de los Derechos de Autor.



: / 71
& //'// )
ﬁ??!’l!il//lllll/g%{/




JURADO

PRESIDENTE Y ASESOR
D.I. Ricardo Alberto Obregén Sédnchez

VOCAL
M. Arq. Javier Garcia Figueroa

SECRETARIO
D.l. Octavio Augusto Quiroz Garcia

PRIMER SUPLENTE
D.I. Omar Alfredo Osorno Marcial

SEGUNDO SUPLENTE
M.H.A. Karen Ibarra Sandoval




RESUMEN

“Intervenciones del diseio industrial en el disefio grafico” muestra
mediante diversos ejemplos, como los principios aprendidos durante la
formacion de un disefiador industrial son aplicados a diversas ramas o
areas de accion del disefio en general.

Y es que la informdtica y sus aplicaciones en diversos campos han trans-
formado radicalmente la manera de pensar el disefio. Durante mucho
tiempo se vinculé al diseno industrial solamente con la materialidad
especifica del objeto. En la actualidad ha ampliado draméaticamente su
campo de accidon abarcando areas como la comunicacién visual, el
disefo web o el disefio grafico.

Por ejemplo, una pagina web sin una secuencia légica o sin un disefio
de interfaz pensado en el usuario final, terminara por resultar confusa'y
complicada en su navegacion.

Es por eso que actualmente existen términos como “Ergonomia de
paginas web” o “usabilidad” que explican cémo debe ser la relacion con
el usuario final.
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DESCRIPCION
Cdmo leer el documento

Conceptos de Disefio industrial aplicados en cada caso.

Nombre del cliente y descripcion del proyecto. _b Cliente: Pieles Hanson

Proyecto: Pagina web El sector de mercado

Esta empresa estd ubicada dentro del sector de productos de lujo, por

Actividades realizadas en cada proyecto. _ tanto, la forma de abordar y resolver el disefio es distinta.

El mayor reto de un sitio web del sector del lujo, es saber cémo transmitir
las sensaciones, el ambiente, las experiencias que rodean al producto y a
la marca. Es decir, como trasladar al sitio web todo lo que envuelve al
producto y la marca en el punto de venta fisico y darle continuidad a la

Pieles Hanson es una empresa dedicada a la fabricacién y cuidado de  estrategia de marketing.

prendas de piel. Estd ubicada en la colonia Polanco en el Distrito Federal.
El principal requerimiento del cliente era que su pagina web sirviera para
dar a conocer sus productos, servicios e historia.

Aunque cada disefio es distinto y depende del cliente y diversos factores,
existen ciertas pautas que se pueden tomar en cuenta:

Descripcion y explicacion de las ’.

imagenes de apoyo.

Numero de capitulo. El documento = ". ’
consta de tres capitulos.

Numero de pagina.
Color de capitulo. Cada capitulo cuenta Representacién grafica del Paginas que abarca cada
con un color representativo, mismo que capitulo indicado. capitulo.
se aplica en los diversos elementos
graficos que lo componen.







Gracias a la formacién profesional que recibe un disefiador industrial le es
posible incursionar en otros campos de accién, como el disefio web o el
diseno grafico, convirtiéndolos en una posibilidad mas de desarrollo
profesional.

A lo largo del documento se describen diversos proyectos, propios de
otros ambitos del disefio que fueron resueltos desde el enfoque del
diseno industrial.

El documento consta de tres capitulos:

El capitulo 1 plantea como se da el acercamiento al diseno web y al
disefio grafico, a través del Instituto Nacional de Estadistica y Geografia
(INEGI), cudles fueron los primeros trabajos realizados y la manera en que
se resolvieron.

El capitulo 2 explica como fueron aplicados los conocimientos de disefio
industrial durante una etapa profesional que se desarrolla de forma inde-
pendiente, es decir, ya no trabajando para una institucién o empresa
particular, sino para clientes externos.

El capitulo 3 describe las metodologias y conceptos aplicados al resolver
problematicas de disefio nuevamente dentro del dmbito institucional,
con objetivos y necesidades variadas.







c,Queé es el INEGI?

El Instituto Nacional de Estadistica y Geografia, de acuerdo con lo
dispuesto en el articulo 26 de la Constitucion Politica de los Estados
Unidos Mexicanos, es un organismo publico con autonomia técnica y de
gestion, personalidad juridica y patrimonio propios.

El INEGI se encarga de producir, integrar y dar a conocer la informacion
estadistica (de la poblacién y la economia) y geogréfica (abarca todos los
aspectos que caracterizan el territorio de México).

Es responsable de coordinar las actividades de otras dependencias del
gobierno federal o de las entidades federativas que generan informacion
estadistica y geogréfica, incluidas las del propio Instituto, de tal manera
que se puedan reunir esfuerzos para formar una infraestructura de datos

de México en el Sistema Nacional de Informacién Estadistica y Geogréfica.

Asimismo, el INEGI realiza los censos nacionales de poblacion y vivienda,
los econdmicos, asi como los censos agricola y ejidal, integra el Sistema
de Cuentas Nacionales de México y elabora los indices nacionales de
precios al consumidor y de precios al productor.

Gracias a la informacién que el INEGI genera, ordena integra y difunde, los
mexicanos podemos conocer mejor nuestro pais y las autoridades de
gobierno, asi como las empresas, asociaciones e investigadores tienen la
posibilidad de obtener datos para planear y fundamentar sus decisiones
para el desarrollo de politicas sociales, estrategias econdmicas, inversio-
nes o programas cientificos, por ejemplo.

La oficina sede del INEGI estd en la ciudad de Aguascalientes, pero tiene
representacion en todas las entidades federativas del pais con 10 direccio-
nes regionales y 32 coordinaciones estatales, donde estan distribuidos 46
centros de informacion que ofrecen el servicio publico de informacién
estadistica y geogréfica a la sociedad, el cual consiste en la consulta
gratuita de publicaciones, venta de productos y servicios, asi como en
diversas actividades de fomento a la cultura en el uso de la informacién
estadistica y geografica (conferencias, talleres, presencia en ferias, visitas
escolares,

INSTITUTO NRCIONRL
DE ESTRDISTICA Y GEOGRAFIR

Imagen 1
Logotipo del Instituto Nacional de Estadistica y Geografia




c,Queé es el INEGI?

Para el momento que pretendia hacer el servicio social en el INEGI, el
instituto todavia tenia a su cargo la politica informética del pais.

Cabe mencionar que actualmente ya no realiza esa funcion,
concentrando sus esfuerzos solamente en la estadistica y la geografia.

El area donde habria de realizar mi servicio social estaba dentro de la
Direccion General de Politica Informética. Esta direccion general tenia
como una de sus funciones difundir y promover el conocimiento y uso de
la informatica.

Con este objetivo en mente se realizd una pagina de Internet que era una
analogia de un museo; aqui el usuario podia navegar por diversos
ambitos de la sociedad actual (salud, educacién, entretenimiento) y
conocer como la informatica tomaba parte activa en el desarrollo de cada
una de estas actividades. Asi, el area encargada de dirigir y realizar este
proyecto era Coordinacién del Museo de la Informdtica.

El prestador de servicio social entraba en el departamento de
Museografia Digital, bajo las érdenes de Adridn Alejandro Pérez Cedeno.

Este departamento se encargaba de todo el disefio y programacion para
Internet, mientras que el departamento de Operacion tenia bajo su cargo
el desarrollo de contenidos y convenios necesarios para poder actualizar
la informaciéon de manera constante y confiable.

El drea operaba como se describe en el siguiente diagrama:

Eduardo Rios Mingramm

Director General de Politica Informatica

Leticia Ruiz Mendoza
Coordinadora del Museo de la Informatica

Adrian Alejandro Pérez Cedeiio Honorio Juarez Hernandez
Jefe del departamento de Museografia Digital Jefe del departamento de Operacion

Diagrama 1
Organigrama de La Coordinacion del Museo de la Informatica.




El servicio social en el INEGI

Una de las primeras labores que me toc6 desempenar fue hacer un catalogo
impreso de un enorme banco de imagenes digitales con que se contaba en
el area.

Poco tiempo después estuve realizando escaneo de imagenes y hasta insta-
lacion y configuracion de equipos de cémputo. Poco a poco fui haciendo
pequenas cosas para Internet hasta que, aproximadamente a los tres meses
de haber entrado, logré disefar mi primera pagina web. Fue hecha en el
programa Dreamweaver en su version 3.

Fue asi como me fueron asignando tareas con un poco mas de responsabili-
dad y fui adquiriendo los conocimientos necesarios para poder llevar
proyectos completos.

Al terminar el servicio social continué laborando en el instituto haciéndome
cargo de diversos trabajos, tanto dentro del disefio grafico como el disefio
web.




El trabajo formal. Algunos proyectos

El armado de paginas y el coddigo HTML

En los primeros meses de trabajo, mucho de mi tiempo se invirtié en

hacer retoque digital de diversas imagenes, al tiempo que comenzaba a
7 . 1

armar algunas paginas en html.

En la carrera de disefo industrial adquiri conocimientos especialmente
utiles al momento de encarar los diversos retos que me presentaba la vida
laboral. Uno de ellos es la ergonomia, ya que nos ensefna a disefar siem-
pre tomando como base al usuario final.

Para el caso de un sitio de Internet, se le puede llamar usabilidad, que
Jakob Nielsen’definié como “el atributo de calidad que mide lo faciles que
son de usar las interfaces Web".

En otras palabras, un sitio de Internet debe disefiarse de tal manera que el
usuario encuentre rapidamente la informacién que estad buscandoy sepa
donde esta ubicado. Una manera de lograrlo es utilizar elementos que
sirvan de orientacion, tal como un sistema de senalética nos orienta en un
lugar o edificio que desconocemos.

Con la anterior idea en mente finalmente me sumaron al equipo del
Museo de la Informatica que administraba la pagina en Internet
www.ciberhabitat.gob.mx.

La pagina trata de explicar como la informatica tiene influencia en todos
los aspectos de la vida diaria, para lo cual hace una analogia de una
ciudad.




Proyecto: Pagina Web (Home)
http:/www.ciberhabitat.gob.mx

Participacion en el proyecto:

- Programacion en HTML |%¢| @ﬁb@?ﬂﬂ@ E@ﬁ%@ﬁ

- Distribuciéon elementos

CIUDAD DE LA INFORMATICA

Conceptos aplicados

- Ergonomia

- Estética

- Proporcion y distribucion de
elementos

Para el momento en que me incorporé la
proyecto, ya estaban disefiado el aspecto final de
la pagina, asi como los edificios, por lo que mi
labor consistié, ademas de la programacion, en
distribuir los elementos de tal forma que el
usuario pudiera descifrar sin ningun problema
como es la navegacion del sitio.

La ergonomia también se aplicé utilizando los
edificios como vinculos de acceso a las secciones
principales, lo que contribuye a una navegacion
sencilla y evita el uso excesivo de elementos
gréficos que muchas veces terminan por distraer
la atencion del usuario y le resta sobriedad al
sitio. Imagen 1

Pagina de incio del Museo de la Informatica
http://www.ciberhabitat.org.mx

Cada edificio en la pagina de inicio funciona como un botén de acceso
a una seccion en particular.




Proyecto: Pagina Web (Secciones internas)

http:/www.ciberhabitat.gob.mx

Participacion en el proyecto:
- Programacién en HTML

- Diseno

- Retoque y manipulacién de
imagenes

Titulo principal

Nombre del articulo
Ubicacion actual del usuario.

Boton Botén

Encabezado Regreso al home. Comentarios.

Titulo de la seccién.

Conceptos aplicados

Nombre de la pagina.

Ruta de ubicacion
Ubicacion del usuario

E @ﬂb@ﬁ[%ﬂ@bﬂ%@@ ‘CIUDAD DE LA INFORMATICA

HACIA EL PLANO DE LA CIUDAD  TUS COMENTARIOS

| MAPA DELSIIO )

Plano de |3 ciudad / Pargue / El juego y la informdtica

VERSION PARA IMPRIMIR

- Ergonomia
- Estética
- Semidtica

en cada seccién.

Menu de navegacion
Las diferentes secciones que
componen un articulo.

La pagina cuenta, ademas de las secciones representadas por cada edifi-
cio, con varios articulos y cada articulo a su vez, con diferentes paginas
internas.

El reto es presentar toda esta informacion de forma clara y concisa,
ademas, la pagina debe contar con elementos que permitan saber en
qué seccion se encuentra localizado el usuario y como puede navegar el
resto de las secciones. Para lograr lo anterior, se colocé una ruta de
navegacién3, asi como un encabezadcfy un menu de navegaciénf

Y para mantener la funcionalidad del sitio se opté por el manejo de la
semiotica, mediante la utilizaciéon de simbolos ya conocidos como son un
camiodn para representar la movilidad de una pagina a otra y un sobre de
correo para indicar la seccién donde los usuarios pueden dejar sus
comentarios.

El juego v la informdtica

Introduccién Ana Maria Prieto Hernandez

amprieto@mail. ajusco.upn.mx
Hjuego y el aprendizaje

Videcjuegos Introduccion
Un poco de histora . : ’ S
Gorciidanes Hace relativamente pocos afios, nadie se imagind el impacto que provocaria

el uso de la informatica practicamente en todas las dreas; y precisamente
el juego es un aspecto de la vida que se revoluciond con el uso de la
tecnologia.

LQlue es el jJuego?

Jugar es hacer algo por placer; por el puro gusto de hacerlo, como dicen.
Para la mayor parte de nosotros y la mayoria de las veces, el juego tiene
espiritu de alegria y diversion, atrae nuestro interés y provoca entusiasmo.

Una caracteristica importante del juego es que, muchas veces, requiere
habilidades que hay que adquirir mediante el aprendizaje y la practica.
Jugar no es nada mas echar relajo, los mejores juegos tienen reglas,
disciplina y cierto grado de dificultad.

Hay que aprender a jugar. Y, también jugando, aprendemos. Es decir,
adoptamos nuevas formas de comportamiento y desarrollamos otras
capacidades. Jugando aprendemos a convivir, a cooperar con los demas, a
observar reglas, a cumplir acuerdos, a comunicar ideas, deseos y
sentimientos. También desarrollamos nuestros sentidos y nuestra
inteligencia, nos volvemos mas perceptivos, mejor organizados, mas habiles
y a veces hasta mas fuertes.

Imagen 2
Secciones internas
http://www.ciberhabitat.org.mx

Texto
Mensaje principal a
comunicar.




Proyecto: Pagina Web (Tutoriall
http:/www.ciberhabitat.gob.mx

Conceptos aplicados
- Ergonomia

- Estética

- Semidtica

- Dibujo vectorial

Participacion en el proyecto:
- Programacion en HTML
- Retoque y manipulacién de

imagenes
- [lustracion vectorial

Tutorial ;Como instalar y activar tu pc?

El objetivo principal de este tutorial era mostrar el proceso de insta-
lacién y activacién de una computadora. Con este tutorial el usuario
inexperto podria conocer cémo funciona el hardware’de una maquina,
conocer sus distintos componentes y familiarizarse con diversos térmi-
nos informaticos.

Se recurrio a la ergonomia y a la semidtica para generar un interactivo
que tuviera una representacion visual apropiada, es decir, que con el
manejo de simbolos y botones bien colocados, el usuario tenga en
todo momento el control de la informacién que esta recibiendo, indi-
cando explicitamente en que nivel de interaccidn se encuentra.

Para este tutorial se realizaron las ilustraciones, animaciones y

programacion en html para que fuera visible en los diversos navega-
7

dores’de Internet.

Para la introduccién se realizé un interactivo que explica como es el
flujo de informacion en una PC, es decir, como el usuario le indica a la
maquina lo que desea hacer y ésta interpreta la instruccién y realiza la
accion requerida.

F

DIRGRAMA DE FUNCIONAMIENTO __
DEL HARDWARE ' - —

Titulo del interactivo.

Descripcion de elementos
Cuando el usuario coloca el cursor sobre algun elemento este se resaltay lo
acompana una descripcion.

DIAGRAMA DE FUNCIONAMIENTO 7~
DEL HARDWARE ( -

DISPOSITIVO DE PROCESAMIENTO
Distribuye y procesa la informacion _
incorporada Ny gl

Imagen 1
Interactivo “Diagrama de funcionamiento del hardware’
http://www.ciberhabitat.org.mx

4




También se explica lo que son los diferentes dispositivos de entrada de

informacion y cual es su funcién en la relacién usuario-pc. o

luz verde de estado de

encendido Luz de actividad 2
(Naranja en modo reposs)  del disco duro

Botdn de encendido), \ /

apagado

Imagen 2

Esquema descriptivo parte frontal CPU
Tutorial ;Cémo instalar y activar tu pc?
http://www.ciberhabitat.org.mx

Mediante ilustraciones vectoriales, se representaron los diversos com-
ponentes y como deben armarse. Estas ilustraciones fueron hechas
directamente en flash.

Con el apoyo de esquemas, se describié también donde se debe
conectar cada dispositivo.

En la ultima seccidn de este tutorial se describe como se activan los
diversos componentes una vez que ya han sido instalados.

Imagen 3

Esquema descriptivo parte posterior CPU
Tutorial ;Como instalar y activar tu pc?
http://www.ciberhabitat.org.mx




Las animaciones en Flash

Por ese entonces la mayoria de los sitios de Internet solamente presenta-
ban texto e imagenes pero ya se comenzaba a popularizar el uso de algu-
nas herramientas para agregar interactividad con el usuario y hacer mas
atractivo el manejo de la informacién.

EI INEGI adquirié una licencia del programa Flash, de la ya desaparecida
Macromedia, que para ese momento contaba con su versiéon 5. Se me
asigno la labor de familiarizarme con el programa para poder enriquecer
los contenidos que se generaban y poder hacerlos mas entendibles y
atractivos para usuario final.

El manejo del color, las tipografias y el manejo de programas vectoriales
fueron herramientas aprendidas en diferentes semestres de la carrera 'y
que facilitaron la realizacién de estos proyectos.

macromedia®
{(€{ FLASH ]

macromedia®
Coogrer oghil 83 1 993-2000 Mabe oivedia, Ine. Bedir v adds Woos Hd der solicg
Macromadia, el bgolips de Mabromadia y Flash son
A G eI RS 0 TAFeas redistrades de M ol s, o




IDr‘oyecto . Interactivo Tutorial ;C6mo funciona un mouse?

http://www.ciberhabitat.gob.mx . ' . . .
Se trata de un interactivo que describe el funcionamiento de los

diferentes tipos de ratones, desde los llamados “de bola” hasta los
inaldmbricos, apoyado en ilustraciones y animaciones que permi-
tieran ver sus componentes internos.

Botones de control

Participacion en el proyecto:
- Programacion en HTML
- Programacién en Flash

- llustracion vectorial

- Retoque y manipulacién de Seguramente, has visto un bola de o
imagenes silicona (goma) que gira en la
parte @erior del ratdn.

Conceptos aplicados
- Ergonomia

- Estética

- Semidtica

- Dibujo vectorial

Texto explicativo

Esta esfera tranfiere
el movimiento a un par de

rodillos de plastico con
perforaciones rectangulares,
uno registra los movimientos
horizontales y el otro los verticales,
la suma de ambos da el movimiento real.

9
llustracion vectorial

>’

Imagen 1

Esquema “Componentes internos de un mouse”
Esta seccién del interactivo muestra el interior de un mouse de bola. El usuario puede controlar la
animacién para apreciar como es transmitida la posicion del puntero del mouse a la computadora.




Receptor f

Dispositivo
mévil

Imagen 2
u“ r4 H ”

Mediante el uso de la animacion, es Esquema MAouse 9Pt'c°
posible representar como viaja la Esta seccién del interactivo como
informacion sobre la posicion el mouse. viaja la informacién de un mouse
Optico a una PCy como ésta
El interactivo combina imagenes en interpreta su posicion para ubicar el
mapa de bits y vectores, buscando con puntero en el monitor

esto hacer mans entendible la
informacion.

Ratdn sin Bola
mantiensg su pracision.

El proyecto tenia como requerimiento principal, lograr captar la atencion
de un publico no mayor a 15 afos y por otro lado, que fuera facil de
entender para un sector de la poblaciéon no familiarizado con cuestiones
informaticas.

El sensor dplico opera en
miles de superficies

Para dar respuesta a estos requerimientos se utilizaron conceptos de Imagen 3
ergonomia y semidtica, aplicandolos a la colocaciéon y tamafo de los . , ‘ Esquema “Mouse 6ptico”
., , . ., Las imagenes en mapa de bits se trabajaron en Photoshop para que no perdieran
botones de navegacion, asi como la utilizacién de colores contrastantes calidad y ademss fueran lo suficientemente ligeras para que pudieran ser
entre si para destacar los diferentes elementos funcionales. Para facilitar descargardas por cualquier equipo con cualquier velocidad de conexién a Internet.

la interaccidon con el usuario, se evito el uso de complejos menus de
navegacion.




Proyecto: Interactivo
http:/www.ciberhabitat.gob.mx

Participacion en el proyecto: Conceptos aplicados:
- Programacion en HTML - Ergonomia
- Programacion en Flash - Estética

- llustracién vectorial - Semiédtica
- Retoque y manipulacién de - Dibujo vectorial
imagenes

Areas del teclado

|='E

“Hagaal L leeaal e
o [ L - E = & i 1 } = T
L1 hz03 4 0shedvlalfaoldoll

- alw“lEARITO~Qvl! H
- Aals o F.oag | H J .-. : ;
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Imagen 1

Esquema “Teclado PC”
Pantalla inicial

Tutorial ;Como funciona un teclado?

Este proyecto consistié en un interactivo que describiera como y por que
las teclas se encuentran agrupadas de una determinada manera, asi
como las distintas combinaciones que podemos hacer para obtener uno
u otro resultado, de tal manera que el usuario pudiera mejorar sus habili-
dades en el manejo de la computadora.
Cuando el usuario selecciona un area en
particular del teclado, ésta se ilumina de un

color con alto contraste para hacerla resaltar
de las otras areas.

Areas del teclado

SRR P8 F0 Fn | Fiz e
-— mm mm

2 e
]
[Fpe
Fa
o
S
Er
o0
2
=1]
T
&
@
B8
]

Teclado principal

Su funcion principal es permitir que el usuario interactie con el
equipo en lenguaje natural, a traveés de una serie de caracteres que
estan representados en teclas.

CERRAR )

. . - N Imagen 2
El interactivo también presenta una descripcion g

de cada una de las dreas en que se divide el Esquema “Funciones del teclado de
teclado. una computadora”




Areas del teclado ..
Las teclas y su funcion
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Permiten realizar una funcion diferente segun el programa que tengas activo; EEE’ E]-E- B . . o - B
por ejemplo, si te encuentras en Word y pulsas la tecla F1 aparece la ventana
de ayuda del programa. | Haz Click Para desplegar combinaciones |

AltGr -En las teclas que contemplan dos caracteres y un simbolo presenta el simbolo situado en la esquina
infarior derecha de estas teclas como son - | “ 2" 7V} ~.

CERRAR )
ARGr Dentro de Microsoft Word, se pueden utilizar las 4]
siguientes combinaciones |
v
Imagenes 3y 4 AltGr+g =@
Esquema “Teclado PC”
Teclas de funcion. CERRAR )
Areas del teclado Imagen 5

Esquema “Teclado PC”

Tecla ALT y sus combinaciones

Existen teclas que al combinarse con otras nos dan diversos resultados. En esta
parte del interactivo se explica cémo obtener diferentes resultados.
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Teclas de edicion

Su funcion es desplazar el punto de insercion (cursor) hasta el inicio
o fin de una linea, insertar caracteres, borrar o ir a la pagina anterior

Igualmente el interactivo esta dirigido a un publico no especializado en
temas de informatica, por lo que se utilizaron principios ergonémicos y

o posterior de un documento semidticos para generar graficos, botones, textos y simbolos que
presenten diferentes alternativas y patrones, permitiendo al usuario
 CERRAR seleccionar la informacidn que requiere, en el orden en que la necesite,

solo con seleccionar algun elemento.







EL TRABAJO INDERPENDIENTE

El trabajo independiente es una alternativa mas para el desarrollo profe-
sional de un disefiador, cualquiera que sea su area de especializacion.

Cuando se trabaja por cuenta propia, se tiene mayor libertad, no solamente
en cuanto a los horarios, sino también en el aspecto creativo.

Resulta muy gratificante resolver las cuestiones de un proyecto de manera
propia y dejar satisfecho al usuario final. Por otro lado, existen también
varios retos como son la busqueda de posibles clientes, el trato con ellos,
cerrar un proyecto, aprender a cotizar el trabajo y como realizar el pago de
impuestos, entre otras tantas cosas.

El primer proyecto que a continuacién se describe es el realizado para la
Asociacion de Colonos de Santa Fe, que sirvié como punta de lanza para
para conocer diversos clientes y por ende, también proyectos muy variados.




Cliente: Asociacion de Colonos Santa Fe
Proyecto: Pagina web / servicio de hospedaje

La Asociacion de Colonos Santa Fe es la encargada de suministrar los Participacion en el proyecto:
servicios publicos como agua, energia eléctrica, asfaltado, etc. a toda la - Programacion en HTML
zona de corporativos. - Disefio Pagina de inicio

- Programacién en Flash
Lo que el cliente necesitaba era el disefio de su sitio web, por lo que era - Creacién de ilustraciones
necesario proveerles, ademas del disefo de su pagina, del servicio de
hosting'y la adquisicién de su nombre de dominio’

Conceptos aplicados
- Ergonomia

- Estética
- Proporcion
- Semidtica

En la pagina de inicio deberian combinarse
los niveles de navegacion, para tal efecto era
indispensable la utilizacién de dos mendus,
por lo que se aplicaron principios de usabili-
dad y ergonomia para la ubicacién e identifi-

Asdciate

ZONAS ' )

cacion de los botones de acceso, asi como de

Centro de Ciudad los diferentes niveles de informacién.

Cruz Manca L. . - .,
Fue requerimiento del cliente la utilizacién

LaFe de los colores base de su logo, por lo que se

L3 L recurrié a la estética y al manejo de color
para presentarlos de la mejor manera,

La Mexicana . . , .
evitando siempre generar algun tipo de

La Totolapa distractor para el usuario final.

Paseo de las Lomas i
Todos estos elementos deberian presentarse

de manera proporcional, de tal forma que el
espacio se utilizara de la mejor manera
posible.

Perfia Blanca
Bosques de Santa Fe

Zona Escolar
Imagen 1

Pagina de incio / Directorio interactivo

Uno de los requerimientos de este proyecto era que en la pagina de inicio
se presentaran las diferentes dreas que componen Santa Fe. Aqui se
presenta una imagen area de la zona, como punto de acceso a un directorio
interactivo, que presentara informacion de diversos corporativos.




La pagina deberia servir como canal de informaciéon con el publico intere-
sado sobre las actividades que la Asociaciéon de Colonos llevaba a cabo,
asi como presentar datos, ubicacién y direccién de los diversos socios.

También requerian un plano de la zona (aun no existia google maps?)
donde los usuarios pudieran localizar los corporativos, sus direcciones y
datos de contacto. Optamos por llevar esta parte del proyecto en flash ya
que para aquel momento era la opcién que mayor interactividad
permitia. Después del proceso natural de presentar varias opciones hasta
llegar a una que le agrade 100% al cliente, se empezd propiamente con el
trabajo de programacién y disefio. La programacion se llevéd a cabo en
Action Script® que es el lenguaje de programacion nativo de flash. Se
utilizaron como base diversos mapas de la zona de Santa Fe que la misma
Asociacion de Colonos nos proporcioné.

Al final del proyecto se habia realizado desde la ilustracion vectorial hasta
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la programacién de los comportamientos y la captura de datos de los
diversos corporativos que componen la Asociacion. Imagen 3

Es posible acceder a las diferentes

zonas que componen la zona de Santa
P Y Fe.
[ )

ZONAS Historia Tesoreria Asdciate Contacto El ment principal de la pagina esta Una vez que se selecciona un
S|e'mpr.e’ presente. Es, ademas, de facil edificio, es posible acceder a
Centro de Ciudad ubicacién al navegar. informacién adicional como
S datos de contacto o
representante legal del
corporativo.
La Loma
La Mexicana
La Totolapa Mediante esta opcion el usuario regresa al menu
principal para poder elegir alguna zona diferente
Paseo de las Lomas
de Santa Fe.
Peria Blanca
Bosques de Santa Fe
Zona Escolar ZoOM+ | ZOOM- | INICIO Imégenes 2/3
Cesreon Directorio interactivo
Para evitar tener que abrir varias paginas para acceder a toda la informacion de los corporativos,
las diferentes zonas se cargan en la misma pagina, reduciendo con esto la posibilidad de que el
Imagen 2 usuario se pierda o no sepa en que seccion se encuentra. Cuenta ademas con los menus de

. . . navegacion principales siempre a la vista.
Se cuenta con la posibilidad de descargar el directorio completo, en formato de word. 9 P P P




Cliente: Asociacion de Colonos Santa Fe

Proyecto: Boletin impreso

Participacion en el proyecto: Conceptos aplicados

- Disefno gréfico - Estética
- Retoque fotografico - Proporcion

Derivado del diseno de la pagina de internet, la Asociacion de Colonos
nos encargé también otro proyecto de difusién, un boletin que sirviera
de complemento a la pagina web y que fuera de publicacion mensual.

Este boletin, ademas de complementar la informaciéon que se colocaba
en internet, también contendria publirreportajes e informacién sobre

algunos eventos especiales que se dieran en la zona.

s . 5 . s
El proyecto se llevé a cabo en Indesign;, ya que permite mas control sobre

N . .z .z s s 6
el proceso de diseno y permite también la creacién de paginas maestras,

las cuales funcionan como plantillas que serviran para unificar el estilo de
la revista. Después del proceso de bocetaje inicial, se decidi6é presentar
un diseno con una gama de colores igual a la de la pagina web, para de
esta forma presentar una misma imagen que poco a poco fuera siendo
reconocida por los socios y vecinos de la zona.

El siguiente paso consistio en llevar a cabo una retl’culaz buscando con
esto que todas las paginas tuvieran homogeneidad. Una vez trabajando
en los interiores, se determin6 donde se colocarian diversos elementos
como el nimero de pagina, logotipo, el nombre de la revista o en cuan-
tas columnas se presentara la informacion.

Imagen 1

Portada Boletin impreso
El tema principal de este nimero es la inauguracion de un pasaje escultérico, que era la noticia que el
cliente queria destacar. La portada también deberia contar con un espacio publicitario provilegiado.




También se opté por manejar hojas de estilo, tanto de parrafo como de
letra para poder hacer cambios rapidamente en caso de ser necesario.

Debido a que la revista seria de distribucién gratuita, deberia contar
con espacios publicitarios, los cuales estarian colocados en puntos
estratégicos y variaria su costo dependiendo su tamano y ubicacion
final.

Para el disefio grafico de la revista se utilizaron herramientas de manejo
de color e ilustraciones vectoriales, asi como programas de edicion y
retoque fotografico.

PASASE ESCULTORCO SANTA FE
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Imagen 2 Imagen 3

Imagenes2/3/4

Secciones internas

Los interiores del boletin contaban con espacios destinados para la
publicidad (imagen 2) que debian interactuar con la informacién y las
imagenes.

Las secciones especiales como el reportaje del espacio escultérico
(Imagen 3) se encontraban en las paginas centrales y presentaban una
distribucion diferente al resto de las secciones.

Reticula gréfica a base de columnas utilizada para la distribucion
proporcional de la informacién y demas elementos graficos. (Imagen 4).

JUNTA DE SE 3URID \D

Imagen 4




Cliente: Biometric Systems
Proyecto: Logotipo / Identidad corporativa

Biometric Systems es una empresa dedicada a la seguridad a través de
productos biométricos’. La primera labor asignada fue la de disefar su
logotipo e identidad corporativa.

La identidad corporativa o identidad visual (IVC) es la manifestacion fisica
de la marca. Hace referencia a los aspectos visuales de la identidad de una
organizacion.
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BIOMETRIC
SYSTEMS

Esta identidad corporativa esta relacionada directamente con los siguien-
tes atributos: Historia o trayectoria de la empresa, proyectos y cultura
corporativa, es decir, cdmo se hacen las cosas. En general incluye un logo-
tipo y elementos de soporte, generalmente coordinados por un grupo de
lineas maestras que se recogen en un documento de tipo Manual de
identidad Corporativa.

Después de varias reuniones con el cliente se decidié trabajar con una
propuesta de logotipo que cumplia con las siguientes caracteristicas:

® Formas simples, evitando complejidad
® Tipografia con buena legibilidad

® E| diseno debe permitir su reproduccion en diversos medios,
tamanos, resoluciones, etc.

Raul Gonzélez Lépez




Cliente: Biometric Systems
Proyecto: Pagina web

Paralelamente se comenzé con el disefio web, ésta tenia como objetivo,
principalmente dar a conocer sus productos e informacién general.

Se evitaron secciones como “misién / vision” para no distraer la atencién
del usuario. La pagina se colocé en linea con informacién basica y se fue
alimentando conforme el cliente fue entregando informacion.

El disefo siguié la linea del logotipo y la identidad corporativa.

Para llegar al disefio definitivo se colocaron diversa propuestas en linea,
de tal forma que el cliente pudiera observar el comportamiento de la
pagina, asi como los tiempos de carga de cada seccién.

Esta alternativa resulta particularmente util porque si una pagina se
revisa de manera Iocal1?todas las secciones, animaciones e imagenes se
cargan rapidamente, ya que no se tiene que esperar por el tiempo de
respuesta del servidor, pero no es el comportamiento real que tendra la
pagina cuando se encuentre en linea.

La ergonomia y la semidtica se utilizaron sobre todo para mejorar la
usabilidad de la pagina. La colocacion de los menus y botones, asi como
los contrastes de color, ayudan al usuario a identificar facilmente la
manera en que opera el sitio. Se evité el uso de indiscriminado de

elementos graficos y animaciones que pudieran servir como distractores.

BIOMETRIC SYSTEMS

LA SOLUCION TOTAL DE VERIFICACION
Y VALIDACION DE IDENTIDAD

PERFIL

Biometric  Systems es una
empresa de tecnologia en
seguridad biométrica fundada en
2004 con la mision de
proporcionar consultoria  y
soluciones de seguridad
biométrica para la identificacion y
autenticacion de las
caracteristicas fisiolégicas (Huella
digital, Iris, Retina, Geometria de la
Mano, Cara, Retina, ADN, etc.) y
de comportamiento (Manera de
firmar, Voz - Manera de hablar,
Forma de caminar, etc.) del ser
humano.

PERFIL | PRODUCTOS | APLICACIONES | CONTACTO

+<BIENVENIDO A BIOMETRIC SYSTEMS3s




Cliente: Grupo Kairdgs
Proyecto: Logotipo / Identidad corporativa

Para este proyecto el cliente ya contaba con una identidad corporativa e
incluso una pagina web, pero ninguno habia tenido el impacto que se
esperaba, por ello se necesitaba un redisefio de toda la imagen completa.

Participacion en el proyecto: Conceptos aplicados
- Disefio gréfico - Estética

- llustracion vectorial - Proporcion
- Semidtica

Grupo Kairés también tenia la necesidad de hacer notar a sus clientes que
habian madurado y crecido como despacho especializado en la consul-
toria empresarial y en el desarrollo humano.

El primer paso consistio en redisenar el logotipo para de ahi continuar

con el resto de los elementos. Cuando se disefia una imagen corporativa

o un logotipo desde cero, se tiene el control sobre lo que se quiere trans-

mitir y como se va a conseguir. El reto principal a la hora de tomar un .
diseno que ya existe es rescatar los elementos que los usuarios ya tengan

identificados y modificarlos, sin que se pierda la esencia que ya se tiene.

Identidad corporativa Productividad Empresarial
Finalmente se acorddé una propuesta de logotipo que conservara los
colores y los elementos mas reconocibles del logo original. Después se
trabajo con la identidad corporativa. Esta es la manifestacion fisica de una
marca y hace referencia a los aspectos visuales de la identidad de una
organizacion. Esta identidad estd directamente relacionada con los
siguientes atributos:

Imagen 1
Logotipo final. Grupo Kairés.

0
Ltz

LOURDES LOPEZ MARTINEZ
Consultor en Desarrollo Humano
y Organizacional

e Historia o trayectoria de la empresa

Tel:2455.4248y 49
Cel.044.55.54.17.14.54
lourdes@grupokairos.com.mx

® Proyectos y cultura corporativa

® Forma de trabajar de la empresa

Imagen 2. Identidad corporativa. Grupo Kairds.
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Imagen 3. Red aurea utilizada para el disefio del
logotipo de Grupo Kairés.




Cliente: Grupo Kairds
Proyecto: Pagina web

Participacion en el proyecto:
- Programacién en HTML

Conceptos aplicados
- Ergonomia

- Disefio Pagina de inicio
- Programacién en Flash
- Creacion de ilustraciones

- Estética
- Proporcion
- Semidtica

Todos los criterios antes mencionados deben estar coordinados por un
grupo de lineas maestras que se recogen en un Manual Corporativo. De
este manual también se toman las bases para el disefio de la pagina web,
que debe empatar y seguir las mismas pautas que el resto de los elemen-
tos de la identidad corporativa.

Lo que Grupo Kairds necesitaba de su sitio web era la adquisicién de mas
clientes, asi como mostrar su oferta de cursos y diplomados.

Quiénes Somos

Lo - P
& vden W) Documanion

Para lograr el objetivo de obtener mas posibles clientes se recomienda lo
siguiente:

« Dar de alta el sitio en buscadores. Este proceso es mejor hacerlo de
manera manual, ya que existen buscadores que rechazan de manera
. sy . . 11
sistematica la automatizacion de altas.

« El manejo de palabras clave. Es decir, incluir en el cédigo de nuestra
pagina algunas palabras con las que pensemos que algunos clientes
puedan buscar nuestro servicio. Por ejemplo para este caso se utilizaron
palabras como “cursos’, “diplomados”, “coaching’, “empresa’, etc.

Ya en el disefo web se categorizé la informacion y se procuré la facil
navegabilidad y usabilidad, respetando la identidad corporativa y la

imagen que el despacho queria transmitir, presentando la gama de servi-
cios desde la pagina de inicio.
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Imagen 3
Principales secciones. Pagina corporativa Grupo Kairés




Cliente: Pastes del Real
Proyecto: Logotipo / mascota
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Esta es una empresa dedicada a la elaboracién y venta de pastes y empa-
nadas. Estos productos de origen inglés se popularizaron en Pachuca,
Hidalgo. Los socios querian transmitir en la imagen de la empresa, la
originalidad y las raices artesanales de sus productos.

Logotipo

Para la elaboracién del logotipo, se trabajo con algunos empaques y
colores de productos de tradicidn inglesa, ya que los pastes son de
origen inglés. Como base para la forma se tomé el reloj que se encuentra
en la ciudad de Pachuca (También de origen inglés).

Imagen 2

Imagen 1 Elementos formales

. Como base para el disefio del logotipo se tomaron principalmente 2
Logotipo final de Los Pastes del Real. factores: Los colores de los productos alimenticios de tradicion inglesa y el
reloj de Pachuca. El arco central y la caratula del reloj terminan por ser parte
fundamental del disefio final.




El cliente solicité también el disefio de una mascota que pudiera servir
tanto para la propaganda impresa como la digital.

;Qué es una mascota?

Una mascota es un personaje que acompafa una marca, un producto,
folleto, una campana de marketing, etc. y sobre todo es una parte comu-
nicativa de la marca, se caracterizan por su originalidad, por ser signos
figuativos y poseer cualquier tipo de forma, ya sean geométricas, de obje-
tos, cosas, letras, de animales, humanos o una combinacidn de éstas.

Esta mascota puede ser aplicada en diversos soportes por su versatilidad
y visto en diferentes actitudes o posiciones en el escenario.

Imagen 4
Presentacion final logotipo + mascota

Imagen 3

Mascota Pastes del Real.

Para la mascota se rescataron también algunos otros elementos representativos del estado de
Hldalgo, como son la actividad minera y el tuzo. Algunas de las caracteristicas principales de
este animal son sus ojos pequefos y sus dientes, que aunque no son tan grandes como los de
los castores si son sobresalientes.




Cliente: Pastes del Real
Proyecto: Pagina web

Como ya se ha mencionado antes, son muchos los factores que hay que
tener en cuenta a la hora de disefiar un sitio web.

Sin embargo, dos factores destacan sobre los demas: su contenido y el
disefio de la interfaz.

Los disefadores o arquitectos de la informacion se deben ocupar del
diseno centrado tanto en el uso como en el usuario, para hacerle a éste las
tareas lo mas sencillas posibles, esto siempre basados en los requerimien-
tos especificos de cada cliente.

Pedidos
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Cliente: Gimnasio BodyFree
Proyecto: Logotipo / identidad corporativa / publicidad

Participacion en el proyecto: Conceptos aplicados
- Disefo gréfico - Estética

- llustracion vectorial - Proporcion
- Semidtica

El Centro de Desarrollo Integral BodyFree esta ubicado en el estado de
San Luis Potosi. Desde su concepcidn este gimnasio fue pensado como
un centro de desarrollo integral, en donde ademas del ejercicio fisico, se
cuidara la nutricién, asi como el aspecto psicolégico y emocional de la

persona, mediante terapias y diversas actividades. BODY FREE
Tomando lo anterior en cuenta, para el disefio de su logotipo se pensé en EENTRO DE DESARROLLO INTEGRAL
una persona en actitud de liberacién y/o agradecimiento. El color

elegido para el logotipo y demas elementos corporativos fue el naranja. Imagen 1

Logotipo final Centro de Desarrollo Integral BodyFree

El manejo del color

El manejo del color, es uno de los aspectos mas importantes a consider al
momento de realizar cualquier disefio. Se debe tomar en cuenta la idea
que se quiere transmitir y, como en esta caso, el tipo negocio que se esta
representando.

El color naranja es ideal para disefios que representan movimiento y
energia, ya que desde el punto de vista de la psicologia del color, es un
color que no es tan arrollador como el rojo, que es equilibrado y energé-
tico, asi como agradable y acogedor. '
BODY FREE
El cliente también solicitd el disefio de volantes y lonas para exteriores. CENTRO DE DESARROLLO INTEGRAL
Se siguio6 la misma linea de disefio que tenia el logotipo y se manejaron
disenos con colores sobrios, buscando destacar el mensaje principal, es
decir, no abusando del manejo de recursos visuales que terminan Imagen2 . , o

) ., Version sintetizada del logotipo. Se desarrollé para la division de
distrayendo la atencién del espectador. Desarrollo Humano del centro.




Desarrollo Fisico Belleza

MANCUERNAS
BASTON PIELES ASFIXIADAS
POLANAS

Desarrollo Humano  Nutricion

iCémo mancjar productivemente el stés?
Excelenciapersona con Programacion
Neurol

PILATES

Talle de Iteligencia Emocional SALUDABLES Y NUTRITIVAS:

TECNICAS REDUCCION DE CINTURA TS
TECNICAS REDUCCION DE ABDOMEN WIER:
TECNICAS TRABAJO DE OBLICUOS repuCTVO

‘CLASES DE GIMNASIA AERGBICA PARA ANTI- ESTRES
LATERCERA EDAD. HollsTico

Imagen 3

DESAYUNOS LIGEROS.

'SANDWICH DE JAMON
HAMBURGUESA
QUESADILLAS

'SANDWICH DE POLLO

Disefo para lonas. Publicidad exterior

‘CENTRO DE DESARROLLO INTEGRAL.

Infarmes erinscripciones:

1:66.68:78"/' 1.66.68.79
wiww.bodyfreetcomimx

La ilustracion vectorial

Debido a que para ese momento el cliente no contaba con recursos
suficientes, no se realizaron tomas fotograficas ni de las instalaciones ni
de los servicios que se prestaban. Entonces se decidio trabajar los diver-
sos elementos de la publicidad con ilustraciones vectoriales.” Estas
imagenes fueron muy Utiles para este caso, ya que estan basadas en
trazados, su resolucion es infinita, es decir, toda imagen vectorial se
puede escalar ampliando o reduciendo sin que la visibilidad de la misma
se vea afectada, ni en pantalla ni a la hora de imprimir, por lo que se
pueden utilizar para grandes formatos y para imagenes muy pequenas.

La imagen vectorial nos permite crear contornos de linea variada y definir
el color de las formas que éstas crean. La forma se puede controlar de
manera muy precisa y cada objeto se puede manejar de forma indepen-
diente al resto ya que estd construido con una férmula matematica

propia.

En la busqueda de tu bienestar integral BODY FREE te ofrece los siguientes servicios:

Desarrollo Fisico

@ SPINING TECNICA EFICAZY SEGURA
® AEROBIC'S

® KICK BOXING

® STEP

® FORTALECIMIENTO MUSCULAR

® MANCUERNAS,

© BASTON

® POLAINAS

® PILATES

® PILATES BALL

© TECNICAS REDUCCION DE CINTURA
® TECNICAS REDUCCION DE ABDOMEN
® TECNICAS TRABAJO DE OBLICUOS

® CLASES DE GIMNASIA AEROBICA PARA LA
TERCERA EDAD

MASAJES PARA LA MUJER:

Belleza Desarrollo Humano Nutricion
CURSOS, TALLERES Y CONFERENCIAS PARA EL
DESARROLLO HUMANO: © JUGOS CURATIVOS
® DIETETICOS SALUDABLES
TEMAS ® AGUAS PREPARADAS DE FRUTAS
Y VERDURAS

* Aprendiendo a comunicarme

® ;Como manejar productivamente el estrés?

® Excelencia personal con Programacion
Neurolingtistica

® LICUADOS DE LECHE
® LICUADOS DE YOGURTH
® ENSALADAS Y COCTELES

Comogegidetde mimismar OTRAS DELICIAS SALUDABLES Y NUTRITIVAS:
®Taller de Inteligencia Emocional
® ;Como desarrollar una actitud de reto? ® DESAYUNOS LIGEROS
* Desarrollo de la autoestima ® SANDWICH DE JAMON
*® HAMBURGUESA
CONFERENCIAS: ® QUESADILLAS
® Mujer en armonia ® SANDWICH DE POLLO

® Celebrando la vida y el Amor

®Valores y Vida Plena
® Proyecto de Vida

® Crisis y Duelo

® Liberando las culpas

Imagen 4
Disefo para lonas. Publicidad exterior




Cliente: Pieles Hanson
Proyecto: Pagina web

Pieles Hanson es una empresa dedicada a la fabricacién y cuidado de
prendas de piel. Esta ubicada en la colonia Polanco en la Ciudad de
México. El principal requerimiento del cliente era que su pagina web
sirviera para dar a conocer sus productos, servicios e historia.

HISTORIA

El sector de mercado

Esta empresa estd ubicada dentro del sector de productos de lujo, por
tanto, la forma de abordar y resolver el disefo es distinta.

El mayor reto de un sitio web del sector del lujo, es saber cdmo transmitir
las sensaciones, el ambiente, las experiencias que rodean al productoy a
la marca. Es decir, como trasladar al sitio web todo lo que envuelve al
producto y la marca en el punto de venta fisico y darle continuidad a la
estrategia de marketing.

Aunque cada diseno es distinto y depende del cliente y diversos factores,
existen ciertas pautas que se pueden tomar en cuenta:

GOLECGIONES: TIENDA

SERVICIOS







Fotografia del producto

La fotografia del producto debe ser protagonista, todo gira en torno a
ella. Se suele dar mas peso a laimagen del producto que a la informacién
de éste.

Para este caso la marca ya es en si misma un buen simbolo de calidad, por
lo que hay poco que decir para ganar la confianza del cliente.

Las fotografias deben ser profesionales y atractivas: buena iluminacién y
composicién, calidad, colores y escenarios bien escogidos, se recurre a
modelos profesionales, etc.

La vista del producto siempre cuenta con una opcién de zoom para apre-
ciar todos los detalles.

El cliente ya contaba con un extenso archivo fotografico, que se tomé
como base para el disefio final.

Limpieza en el disefio

La suavidad en el disefio, la elegancia de los movimientos, se consigue
con fundidos de imagenes, con un disefo limpio y claro, con el uso de
contrastes suaves, asi como degradados y sombras que refuerzan esa
sensacion de suavidad y tranquilidad.

Puesto que la idea es evitar saltos bruscos entre paginas, toda la coleccién
de productos de una categoria puede recorrerse con un simple scroll
(barra de desplazamiento) o mecanismos similares.

Colores

El juego de colores utilizado gira en torno al blanco, o al negro, o al

marron. Estos colores ayudan a darle mas vida al producto y complemen-
tan a las fotografias ya mencionadas.
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Cliente: Happy's Pizza

Proyecto: Pagina web

Happy s Pizza es una empresa mexicana con 41 anos de historia. Su sede
principal se encuentra en la Colonia Juarez del Distrito Federal.

Lo que el cliente requeria era un rediseno de su sitio web, debido a que
con el contaban en ese momento no resolvia sus necesidades de difundir
sus productos, dar a conocer sus servicios y captar nuevos clientes.

El cliente hizo hincapié en la necesidad que tenian de mostrar su menu en
la pagina de internet, sin abrir otras aplicaciones o que el usuario tuviera
que descargarlo.

Se opto por utilizar la herramienta Adobe Flash Paper, ya que permitia
convertir archivos imprimibles en documentos de Adobe Flash o archivos
PDF.

Permite también crear documentos Flash disponibles de inmediato en
cualquier plataformay en cualquier navegador web.

Los documentos Flash compactos se abren dentro de la misma pagina
web, eliminando asi la necesidad de tener una aplicacién de visualizacion

aparte.

Una vez que se atendio el requerimiento inicial del cliente, se tomaron en
cuenta algunos requisitos adicionales para conseguir un sitio de calidad:
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1. Utilidad. El contenido debe de ser util para el usuario y relacionado con
su busqueda y tematicas del sitio. De lo contrario abandonara la pagina a
los pocos segundos para no volver en un tiempo.

2. Facilidad de navegacion. No saber dénde esta el usuario en cada
momento y no encontrar la informacién rapidamente es otro aspecto que
hara al navegante cansarse y abandonar el sitio.

3. Estructura clara. La informacion mostrada debe de estar bien estructu-
rada, haciendo que esta se presente de manera clara.

I »
RS = ,
PREGT= () 1 la —7—T[om=] &= » |
Chica Mediana Gr -.
(Smal) - (Medium) (L _

0ems) (3Boms) (342

e, . o g s 1l
Jalapefios (Jalapefio pepper) . o {
Tocino ‘Bacon) 80.00 108.00 13
Jamén (Ham) 78.00 106,00 13
Champinones (Mushooms) 83.00 110.00 14
Aceitunas (Olives) 86.00 113.00 14
Aceitunas Negras (Black olives) 89.00 118.00 15
Salchicha Italiana (ltalian sausage) 83.00 110.00 14
Hamburguesa (Ground beef} 83.00 110.00 14
Atuan (Tuna) 78.00 106.00 13
Salami (Salami) 80.00 108.00 13
Lomeo Canadiense Ahumado 83.00 110.00 14

Nuestra pizza es un producto ‘Canadian smoked ham)

totelments artesanal, elaborada epperoni chorizo pamplona (Pepperoni) 97.00 128.00 16

con ingredientes de la mejpr f| Anchoas (Anchavies) 97.00 128.00

calidad. Salmoén  perejil, cebolla picada (Salmon) 98.00 129.00 16
parsley, chopped onions
Camarén (Shrimp) 97.00 128.00 16
Carnes frias  Jamon, Tocine, Salami, Lomo, Peppereni 101.00 134.00
ity » P i

‘

INICIO

SUCURSALES

4. Informacién actualizada, sencilla, creible y concisa. La informacion
debera ser lo mas sencilla y concisa posible, pero suficiente. También
debera ser creible, de lo contrario no sera tenida en cuenta por la mayoria
de visitantes. Debera estar lo mas actualizada posible, de otra forma el
usuario concibe la informacién como poco util, antigua y terminard por
causar una mala impresién.

5. Rapidez de descarga. Paginas que tardan demasiado en cargar provo-
can que el usuario prefiera visitar otros sitios.

6. Pocos clicks. Fundamental. Cuanto mas rapido, mejor.

Se le presenta al usuario una barra de herramientas
exclusivas del menu. Permite hacer desplazamientos,
acercamientos, imprimir, etc.

Sin necesidad de cambiar de seccion o desplegar mas
paginas el usuario también tiene acceso a las diferentes
sucursales con que cuenta la pizzeria.

Imagen 2
Flash Paper

Con el uso de esta herramienta se pueden cargar contenidos dentro de la
misma pdagina. Permite hacer acercamientos para facilitar la lectura de un
documento, en este caso del menu de la pizzeria.




Cliente: Tocho Meéxico

Proyecto: Diseno de logotipo + Pagina web + Estrategia de difusion en redes sociales

(facebook)

Participacion en el proyecto:
- Programacién en HTML

- Disefo Pagina de inicio

- Programacién en Flash

- Creacion de ilustraciones

Conceptos aplicados
- Ergonomia

- Estética
- Proporcion
- Semidtica

- Disefno grafico

- ilustracion vectorial

- Creacién y mantenimiento de
pagina en facebook

Tocho México es una liga de tocho (una variante del futbol americano)
que tiene como sede principal el Deportivo Hermanos Galeana, en la
colonia San Juan de Aragon.

Lo primero que el cliente necesitaba era darse a conocer y diferenciarse
del resto de las ligas deportivas mediante una imagen que le diera identi-
dad propia.

El sector de mercado

Al ser una empresa ubicada en el sector deportivo necesitaba un trata-
miento especial que deberia empezar desde su logotipo, para de ahi
continuar con el resto de su imagen corporativa.

Se necesitaba de una imagen que transmitiera la idea de fuerza y dina-
mismo y que pudiera reproducirse en diversos medios y seguir siendo
identificable.

Ya que el nombre de la liga usaba el nombre de “México” se usaron los
colores de la bandera como parte de la identidad. Se manejaron también
efectos de acero para transmitir la idea de fuerza. Se tomé la forma de
escudo para que el publico, al ver el logotipo de inmediato identificara
que se trata de una organizacién deportiva.

Imagen 1

Reticula logotipo Tocho México

Los distintos elementos del logotipo se ajustaron con una reticula cuadrangular. Mediante la
herramienta de Adobe Illustrator se realizaron los efectos de acero para transmitir una idea de fuerza.
Se trabajé con vectores y degradados.




La pagina de internet

El cliente necesitaba darse a conocer y presentar sus servicios a los
posibles clientes. Al mismo tiempo necesitaba un espacio para la publi-
cacion de resultados, estadisticas, imagenes y videos que se iban gene-
rando con cada semana de acciones.

Se requeria de actualizacién constante y muchas veces de manera inme-

diata, por lo que se optd por ofrecerle al cliente una estrategia combi-
nada:

cESTAS

mio@tochomexico.com

La imagen principal
se ajusta a distintas
resoluciones, ademas
de contar con una
programacion  que
cambia al azar Ila
imagen principal, lo
que permite presen-
tar una fotografia
distinta cada vez que
el usuario entra a la

pagina.

contacloTiochomexicu.com

s . . s , 14 .
- Para la pagina de internet se utilizaria Word Press un manejador de
contenidos que permite una rapida actualizacién de informacion. Este
sistema, basado en html5 permite ademas una rapida interaccién con el
usuario, es decir, este puede comentar sobre noticias, videos o fotografias
. s . . . 16
de manera instantanea. Debido a la gran cantidad de Plugins con los que
. . 17 . A s .
cuenta, ademas de los widgets, es posible construir incluso paginas de
mayor complejidad.

« Lo anterior se combinaria con la presencia en redes sociales, principal-
mente Facebook. Esta es una herramienta que permite llegar a miles de
usuarios, permite interactuar con ellos y que ademas es gratis.

Posibilidad de mostrar / ocultar
el menu de navegacion para
permitir la visualizacion
completa de laimagen .

Imagen 2
Pagina de inicio
Tocho México




Las redes sociales

La presencia en redes sociales puede ser de gran ayuda para difundir los
servicios de una empresa, pero si no se maneja de manera adecuada
puede ocasionar un efecto contrario a lo esperado, por tal motivo es
importante tener en cuenta lo siguiente:

1. Una pagina de fans es la pagina de la empresa en Facebook y un perfil
es la pagina personal de cualquier usuario en esta red social. No son lo
mismo y por tanto debe darse distinto tratamiento a cada una.

2. La pagina de la empresa siempre debe contar con una foto de perfil,
una biografia bien redactada y links a otras webs de la compafia.

3. La publicacién constante de fotografias permite al usuario familiari-
zarse con las actividades de la empresa.

4. El compartir entradas publicadas por otro usuarios demuestra interés y
provoca que el usuario se sienta valorado.

5. Lo que se publique en algun blog corporativo o cualquier otra plata-
forma de comunicacién de la empresa, es ideal que aparezca también en
Facebook.

6. Se debe actualizar la pagina con regularidad, no solamente de manera
ocasional, de otra forma no se conseguira la fidelidad de los usuarios.

. . 18 . . Ve .
7. Herramientas como Facebook Insights permiten monitorear el éxito de
que esta teniendo la empresa y determinar cuanto aumenta o disminuye
la actividad de los usuarios.

Imagen 3
Portada y galeria de Facebook

Mediante esta red social es posible llegar a un mayor nimero de usuarios y

posibles clientes. Es posible también mostrar diversas imagenes de la
actividad de la empresa.
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Tocho México. Diseino de playeras conmemorativas

Debido a la actividad propia de la empresa, que en este caso se trataba de
una liga deportiva, se necesitaba el disefio de playeras para algunos
eventos especiales que se organizaban de manera periodica.

En los disefios se destaca el logo de la liga y se pensé en tomar algunos
elementos propios de México para integrarlos en los disefios.

Algunos aspectos a tomarse en cuenta para disefiar una playera son los
siguientes:

« Utilizacion de colores pantone. Con esto se reduce el riesgo de que al
momento de la impresién final, los colores no empaten con los propues-
tos en el disefio.

« Convertir texto en curvas. De esta forma se evita que haya alguna
fuente faltante que derive en tener que hacer alguna sustitucién.

« Hacer el disefio al tamaiio real. Esto dejara claro el tamano final al que
se requiere el diseno.

« Utilizar vectores. Ademas de que nos permite manejar las ilustraciones
y disefos sin distorsiones, hace mas facil el proceso de seleccion de color
y la impresion con detalles finos es mejor.

« Expandir los contornos de los trazos. Ayuda al proceso de seleccion
de color y evita que los contornos se pierdan o se muevan de su sitio.

« Configurar los medios tonos con pantone. Cuando se requiere reducir
la cantidad de tintas en la impresion de un disefio es mejor utilizar
medios tonos de los colores que proponemos.







DE REGRESO AL INEGI

En el afio 2006 el INEGI creé el Departamento de Recursos Educativos, con la
finalidad de crear convenios con diversas instituciones en las que se pudiera
utilizar la informacién generada por el instituto, para de esta forma difundir
las acciones que el INEGI lleva a cabo y al mismo tiempo, servir como
complemento a las acciones de otras instituciones.

Mas tarde, en el afio 2009, se crea el drea de disefio didactico y con esto, se
presenta una oportunidad para volver al Instituto, en esta ocasién haciendo
materiales destinados a la educacién y difusién de la informaciéon generada
por el instituto.

Para el afo 2010 se iba a llevar a cabo uno de los proyectos mas grandes y
representativos del INEGI que es el Censo de Poblacién y Vivienda.

Ademas de la labor de los encuestadores, la labor de difusidon es elemental
para el éxito de este tipo de proyectos. De esta forma se present6 la opor-
tunidad de generar mucho material, tanto impreso como en formato digital.




El Censo de Poblacion y Vivienda

Los censos de poblacién y vivienda constituyen la fuente de informacion
estadistica mas completa sobre la cual se apoya el conocimiento de la realidad
nacional, y el Censo 2010 no es la excepcion; con los datos que genera, ademas
de responder a las preguntas de jcudantos somos? jcomo somos? y jdénde y
como vivimos?, permite a los diversos sectores sociales identificar el rezago
social, los grupos vulnerables; las necesidades de la poblacién en materia de
vivienda, educacién, salud, servicios de agua potable, electricidad y drenaje,
entre otras, y, a partir de ello, elaborar planes y programas que tiendan a mejo-
rar las condiciones de vida de los habitantes.

A la sociedad le provee de datos basicos sobre el volumen y las caracteristicas
de su localidad, municipio, estado y del pais en general; a los empresarios les
proporciona informacién util para fundamentar la toma de decisiones referente
a sus negocios; a los estudiantes e investigadores les suministra estadisticas
que les permiten conocer el perfil demografico, econédmico y social de la
poblacion y del parque habitacional, que favorecen la planeacién de proyectos,
estudios de los habitantes y diagndsticos, entre otros; a los diferentes érdenes
de gobierno e instituciones les brinda insumos basicos para la planeacion,
programacion, toma de decisiones, seguimiento y evaluacién de los planes y
programas que elaboran.




Tema: Censo de Poblacion vy Vivienda
Proyecto: ¢Cdmo identificar a un entrevistador?

Elementos de identificacion de los entrevistadores

iCondcelos!

Coloca el cursor sobre los
circulos
Los entrevistadores son la parte fundamental de un censo. Son

los encargados de recabar la informacién de la poblacién, para
gue posteriormente el instituto se encargue del procesamiento
y difusion.

Para este censo, se presentd una problematica que permea en \ W e Vivkasds
todos los aspectos del quehacer nacional: la inseguridad y la T 2010

violencia que se vive en el pais. Debido a esto, las personas estan
mas atentas y aumentan precauciones con respecto a quién
dejar ingresar a su domicilio y a quién se le da informacién

personal, complicando con esto la labor de los entrevistadores. El vt e I B EaEA R e Jos enbrevasiilores

Por lo anterior, se cred un interactivo que describiera y permi-
tiera identificar los elementos distintivos con los que contaban
los entrevistadores. Este interactivo se pensé para difundirse por
medios digitales, como internet y tv. El objetivo era dar certeza a
la ciudadania sobre la identidad del personal del INEGI, asi como

el uso que se le daria a la informacién recabada. Credencial

Dudas y aclaraciones:
01 800 111 46 34
atencion.usuarios@inegi.org.mx

Imagen 1
Interactivo ;Como identificar a un entrevistador?
Los circulos rojos representan los elementos a destacar del uniforme de un

entrevistador. Al seleccionar alguno de ellos se presenta una explicacién de cada Censo de Poblacién

uno, asi como laimagen ampliada, permitiendo con esto que el usuario observe y Vivienda
cada detalle. Por ejemplo, en el caso de la credencial, es posible incluso apreciar el e STTITO MO, 2010

holograma distintivo de la identificacién.

Oc 3




Tema: Censo de Poblacion y Vivienda
Proyecto: ¢Cdmo identificar a un entrevistador?

Durante un periodo censal, el instituto contrata y capacita alrededor
de 180 mil personas, de las cuales 163 mil tienen la labor de recabar
la informacion tanto en hogares como en albergues o en alojamien-
tos colectivos (orfanatos, asilos, conventos, carceles, cuarteles milita-
res y hospitales siquidtricos). También se realizan operativos especia-
les para censar a la poblacion del Servicio Exterior Mexicano que
radica en el extranjero.

Elementos de identificacion de los entrevistadores

WSTITUTE InCIONiL.
DE ESTROETICA T

01800 111 46 34
www.inegi.org.mx

Chaleco

Dudas y aclaraciones:
01 800 111 46 34
atencion.usuarios@inegi.org.mx

Censo de Poblacidn
m y Vivienda

e Y 2010

DE ESTROISTICR Y GEOGRAFIA

De la importancia que tiene este tipo de proyectos a nivel nacional,
el interactivo de identificacién deberia contar con las siguientes
caracteristicas:

1. Claridad. Debe estar disenado y programado para que cualquier
persona deduzca como obtener la informacién que esta buscando
en el menor tiempo posible.

2. Facilidad de uso. Se debe permitir la obtencion de los datos
deseados en el menor tiempo posible y con la menor cantidad de
movimientos.

3. Rapidez de descarga. Reducir el tiempo de espera de descarga al
minimo.

Imagen 2

Interactivo ;Como identificar a un entrevistador?

El reto principal de este proyecto fue la sencillez y el facil manejo. Con un sélo click
el usuario no experto en el manejo de una computadora o de Internet deberia ser
capaz de obtener la informacién deseada. La imagen muestra el chaleco distintivo
de los entrevistadores, tanto en vista frontal como posterior.




Tema: Censo de Poblacion vy Vivienda
Proyecto: Carteles de difusion

Tu puedes ser
parte del equipo

Debido a la magnitud de proyectos como el Censo de Poblacion y
Vivienda, es necesaria una campana de difusién que incluya practi-
camente todos los medios de difusién. Es por esto que, aunque los
medios digitales permiten llegar a una gran cantidad de personas en
poco tiempo, se requieren de también carteles impresos, que permi-
tan aumentar la cantidad de sectores cubiertos en una campana a
nivel nacional.

Para que un cartel cumpla con su objetivo, existen ciertos criterios
que seqguir:

Imagen 1
Carteles de difusiéon del CPyV2010

Una de las etapas del proceso de realizacién del CPyV2010 fue la de reclutamiento.
Durante esta etapa se colocaban carteles en escuelas y delegaciones. La
informacién contenida hablaba sobre los requisitos para participar en el censo, ya SiTiones 15 anoa o mas doodad) Direccién:
fuera como coordinador o como encuestador. Toda la campaia giraba en torno a la aprobaste algiin semestre de
imagen de los encuestadores, para destacar la importancia de su labor. bachillerato, preparatoria o

equivalente y quieres participar Informes al teléfono:

en el Censo de Poblacién
y Vivienda, elabora tu solicitud
y preséntate en: Horario de a

Periodo del al

El logotipo del INEGI se presenta como firma del
cartel, para que el publico objetivo se vaya INEGI
familiarizando con la institucion.

INSTITUTO NACIONAL
DE ESTADISTICA Y GEOGRAFIA

Slogan de la campaiia.

iEn México todos contamos!




Tema: Censo de Poblacion y Vivienda

Proyecto: Carteles de difusion

1. El motivo grafico debe proporcionar suficiente informacién visual
sobre el tema y el objetivo (no usar demasiadas imagenes).

2. El texto debe ser breve y preciso (frases cortas).

3. El manejo del color debe respetar con los colores utilizados en
resto de la campana. (Interactivos, comerciales, paginas web, etc)

En 2010 contamos
de nuevo

iPasa
la voz!

Del 31 de mayo
al 25 de junio,
todos apoyemos al

d?'zg'dd‘; mayo oqo CCnso de Poblacién
al 25 de jun blz
se llevara a cabo el y Vivienda

Censo de Poblacion
y Vivienda

2010

Tu trabajo
es importante
para el éxito
del Censo

Ti como yo somos parte de México.
¢Cuantos somos?, jcomo somos?, jdénde vivimos?
..aytidanos a saberlo,

01800 11 4634

ﬁ

WETITUTS WvCOm.
B4 ENTRSISTICN ¥ SHsGER

iEn México todos contamos!

4. La composicion de imagen y texto debe ser sencilla, tratando de
captar el mensaje a primera vista.

5. Debe tener las dimensiones apropiadas para los lugares en que
serd expuesto ( para definir tamano).

6. Calidad fotogréfica. Se debe contar con fotografias de alta resolu-
cién para poder ajustarlas a los distintos tamafios y formatos que se
requieran.

Imagen 2
Carteles de difusion del CPyV2010

Otras etapas del proceso de difusion del censo fueron la de
difusion y reforzamiento. Estas etapas consistian en dar a
conocer en que consistia el proceso censal y en continuar
resaltando la labor de los encuestadores.

Para esta campana censal se disefié un iconografia que
repersentara a la diversidad de la poblacion de manera
general. (hombres, mujeres, nifos, discapacitados,
trabajadores, ancianos) esta iconografia, junto con el
logotipo y el color verde, serian los elementos principales
de la campana de difusion.




Tema: Censo de Poblacion y Vivienda
Proyecto: Una memoria USB conmemorativa

Una memoria USB ( Universal Serial Bus), es un dispositivo de alma-
cenamiento que utiliza una memoria flash para guardar informacién.
Se le conoce también con el nombre de unidad flash USB, lapiz de
memoria, ldpiz USB, minidisco duro, unidad de memoria, llave de
memoria, pen drive, entre otros. Los primeros modelos requerian de
una bateria, pero los actuales usan la energia eléctrica procedente
del puerto USB. Estas memorias son resistentes a los rasgufos .
(externos), al polvo, y algunos hasta al agua, factores que afectaban iEn México todos
a las formas previas de almacenamiento portatil, como los disquetes, genLamos

discos compactos y los DVD.

1210110
Censo de Poblacion
y Vivienda

i
.

iEn Mexico todos
contamos!

Estas memorias se han convertido en el sistema de almacenamiento
y transporte personal de datos mas utilizado, desplazando en este
uso a los tradicionales disquetes y a los CD. Se pueden encontrar en
el mercado facilmente memorias de 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128, 256 y
hasta, 512 GB 6 1 TB.

Por lo anterior, este tipo de memorias han cobrado una gran popu-
laridad como articulos promocionales, asi que se disené una memo-
ria que sirviera para conmemorar el evento censal del ano 2010.

Para el disefo de la memoria, se pensé en utilizar el logotipo del Imagen 1
CPyV2010 que esta ya muy identificado por la gente. Usb conmemorativa CPyV2010

El disefio final de la usb tenia la forma del logotipo censal, incluia el aflo de
realizacién, asi como el logotipo del INEGI y el slogan del censo.

Logotipo del Censo de Poblacion y Vivienda 2010

Slogan del CPyV2010




Tema: Censo de Poblacion y Vivienda

Proyecto: Una memoria USB conmemorativa

Una vez que se eligié el proveedor con el que se trabajaria, de
manera conjunta se eligié el material en el que se realizaria el disefio
final.

El material que se utilizé fue el PVC (policloruro de vinilo) ya que es
un plastico suave y flexible que permite plasmar detalles de hasta 0.5
mm. y es posible fabricarlo en cualquier color.

Ya que se acordé junto con el proveedor la forma del producto, lo
siguiente es definir en un plano 2D el tamafio y el modo de apertura
gue tendra la memoria USB, para que el producto final sea practico y
de facil manejo.

Cuando ya se ha definido la forma que tendra la USB, debe elaborarse
un molde. Los moldes puedes ser de diferentes materiales, como
resinas o metales, dependiendo del volumen de la produccién. Dicho
molde pasoé a ser propiedad del INEGI.

Imagen 2
Usb conmemorativa CPyV2010

Se acordd que la usb se abriria quitando la parte inferior de la memoria, en la
que se encontraba el slogan del censo.




La celebracion del Bicentenario de la Independencia v

Centenario de la Revolucion

El Bicentenario de la Independencia de México fue un grupo de festividades
que se realizaron en México en el afio 2010, para celebrar los 200 anos del inicio
de la lucha armada por la Independencia de México en 1810.

El 15 y 16 de septiembre de 2010, fueron los dias oficiales de los festejos,
aunque se llevaron a cabo distintos eventos antes y después a estas fechas. De
forma paralela se celebré el Centenario de la Revolucion Mexicana, que se llevo
a cabo el 20 de noviembre de 2010.

Se disenaron varias paginas web sobre éstas fiestas. Asi como un canal en
YouTube, con videos sobre la independencia. De igual forma, se crearon
perfiles de los héroes de la lucha armada en distintas redes sociales como Face-
book, Twitter y Myspace. También las diversas dependencias gubernamentales
pusieron en linea paginas conmemorativas con temas alusivos a estas celebra-
ciones. EI INEGI no fue la excepcién y también generé diversos productos con
temas estadisticos y geogréficos tanto de la independencia como de la revolu-
cion mexicanas.

Los requisitos eran relacionar y ubicar diversos temas con la independenciay la
revolucién mexicanas; temas como el cambio en la poblaciény la esperanza de
vida a través de los afos, asi como las diferentes transformaciones que ha
sufrido el territorio mexicano, pasando por como han variado las exportaciones
e importaciones con el paso del tiempo.




Tema: La celebracion del Bicentenario de la Independencia

vy Centenario de la Revolucion.
Proyecto: Interactivo “La conformacidn del territorio mexicano”.

La Geografia nacional es uno de los ambitos de acciéon propios del
INEGI. Juega un papel muy importante como la disciplina que se
enfoca a estudiar el mundo y sus subdivisiones en lo que respecta a la
interrelacion de todos los elementos tanto fisicos como humanos.

Conformacion del territorio mexicano 1 5 21

Contexto mundial

-on nuevos instrumentos de
porfugueses i

& axploran los mares del

mundo.

Femando de Magallanes descubre el
archipiélago de las Filipinas.

Contexto nacional

El poderio mexica mantiene

Herndn Cortés ha la divisidn
de estos puablos y conquista la
cludad de México-Tenochtitlan,

Al momento de la conquista... " EoprEatdalImparict meia.

El imwﬂﬂ' mﬂm man*w mmb dB’SdS ] L i, Con la caida da Tenochiitian, sus
B ql..IB hUy - CDI'I"IIJ'QI.[ s m hasta | | ] dominios son controlados por la
frontera de Guatemala.
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Poblacién estimada
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Tema: La celebracion del Bicentenario de la Independencia

vy Centenario de la Revolucion.
Proyecto: Interactivo “La conformacion del territorio mexicano”.

Es indispensable en todo quehacer geografico, el conocer los factores

que se conjugaron para dar origen a nuestra cultura. A través del cono- Conformacién del territorio mexicano 1 848
cimiento de estos elementos, se pueden comprender algunos de los T ; ; P ———
porqués de las caracteristicas geograficas del pais. : R ¢ o Puna Arenas, o i
El interactivo mostraba basicamente dos datos principales: el cambio o R

del territorio mexicano en cuanto a dimensiones y divisiones se refiere, b B, i Ruio suolocal
asi como la poblacién total que habitaba en el pais en diferentes _ e e

momentos historicos. _ _—

sscoups o
Tratado de Guadalupe Hidalgo
En la pantalla principal se aprecia la forma y la longitud del pais en dife- posprisipbeliad e
rentes etapas historicas; muestra también una linea de navegacion que Terme o SO
hace las veces de linea del tiempo y le permite al usuario situarse en
cualquier afio de su interés, sin necesidad de hacer todo el recorrido de

los diferentes momentos presentados.

ierde la mitad del territorio
ontera ol o

‘0 Poblacién estimada

® 0
CIS2TTTZR0 TR TR AR 1848 (TR R TT RO 0T "#

En otra pantalla es posible apreciar la divisién politica del pais asi como
los diversos nombres y extensiones que han tenido los estados que
componen nuestro territorio.




Tema: El crecimiento de la mancha urbana. Las grandes ciudades
del pais 1810 - 2010.

Proyecto: Interactivo “El crecimiento de la mancha urbana”.

Participacion en el proyecto: Conceptos aplicados
- Programacién en HTML - Ergonomia

EVOLUCION DEL AREA URBANA

Ciudades Capitales

- Diseno gréfico - Estética
- Programacion en Flash - Proporcion
- Retoque de imagenes - Semidtica

Se le conoce como mancha urbana o dispersiéon urbana al fenémeno
de propagacion de una ciudad y sus barrios hacia la tierra rural en la
periferia de una zona urbana, o bien hacia otros municipios o asenta-
mientos cercanos.

El proceso de dispersion urbana tiene, en general, connotaciones
negativas debido a los perjuicios a la salud y las cuestiones ambien-
tales que crea la expansion. Los residentes de los barrios en expan-
sion tienden a emitir mas contaminacién por persona y sufren mas
accidentes mortales de trafico. La dispersion es controvertida, con
defensores que afirman que los consumidores prefieren la menor
densidad de los barrios y que la expansién no necesariamente
aumenta el trafico.

JEL AREA LIRBANA

Ciudades Capitales

La dispersién también estd vinculada con el aumento de la obesidad
ya que caminar y montar una bicicleta no son opciones viables para
desplazarse hacia el centro de la ciudad, debido a las largas
distancias.

Imagen 1

Seleccion de una entidad. Interactivo “El crecimiento de la mancha urbana”

En la primera seccion del interactivo aparece un mapa dénde es posible seleccionar alguna ciudad de las
diversas entidades que conforman el territorio nacional. Cuando una entidad es seleccionada, aparece un
cuadro con el nombre resaltado para darle certeza al usuario al momento de elegir.




Tema: El crecimiento de la mancha urbana. Las grandes ciudades

del pais 1810 - 2010.

Proyecto: Interactivo “El crecimiento de la mancha urbana”.

La dispersion también tiene un impacto negativo sobre la tierra y la
cantidad y calidad del agua y puede estar vinculado a una
disminucion del capital social.

Por lo anterior y a propésito de las celebraciones del Bicentenario, el
INEGI puso en linea un interactivo con las principales ciudades del
pais. En éste deberia apreciarse como ha sido el crecimiento urbano,
en que periodos se aceleré y cuando estuvo mas contenido.

EVOLUCION DEL AREA URBANA

Distrito Federal

El interactivo debia maneja la informacién lo mas grafica posible,
para no presentar una gran cantidad de datos que confundiera o
alejara al usuario final.

El archivo final que se publicaria en Internet deberia pesar lo menos
posible para facilitar su descarga y visualizacion.

EVOLLICION DEL AREA LRBANA

EVOLUCION DEL AREA URBAMA

La linea del tiempo permite seleccionar Cuadro de

en relacion a otros periodos de la
historia del Distrito Fedral.

En la seccion central se aprecia el mapa de la entidad, que
presenta un contorno de como es actualmente la mancha
algun afio y comparar lamancha urbana simbologia. urbana, mientras en color verde se observan los cambios
que va teniendo a lo largo de la historia hasta llegar al
tamaiio y forma con que cuenta ahora.

Imagen 2
Secciones internas . Interactivo
“El crecimiento de la mancha urbana’

r

Cuadro de referencia que indica la
entidad que tenemos seleccionada en
este momento.

Iy




Tema: Los precursores de la estadistica en Meéxico.
Proyecto: Interactivo “Los precursores de la estadistica en México”.

Participacion en el proyecto: Conceptos aplicados
- Programacioén en HTML - Ergonomia

- Disefo gréfico - Estética
- Programacién en Flash - Proporcion
- Retoque de imagenes - Semidtica

También en el marco de las celebraciones del Bicentenario en México, el
INEGI presentd un producto que habla sobre la historia de la estadistica
en México, mas especificamente los precursores, sus aportaciones, sus
métodos de trabajo que han impulsado el desarrollo de las estadisticas
oficiales, mediante la introduccién de nuevas ideas o practicas en la
manera de hacer las estadisticas.

A lo largo de la historia de la estadistica nacional, surgieron diversos
personajes, cada uno perteneciente a un momento histérico particulary
su aporte ha de entenderse en el contexto de determinadas circunstan-
cias académicas, institucionales, econdémicas, politicas y socioculturales
del pais y, en cierto modo también, del entorno internacional.

Esta informacién se presenta como un interactivo, que permite consultar
solamente informacién especifica de alguno de los personajes presenta-
dos.

El objetivo era contribuir al mejor conocimiento de las estadisticas oficia-
les y su evolucion en el tiempo.

Boton Siguiente/Anterior. Permite desplazarse por la lista de personajes
hasta encontrar el que se esta buscando o bien, revisar todos uno a uno.

([0 Agustin Diaz () Gilberto Loyo Gonzalez () José Maria Narviez

() Alejandro de Humboldt ([} Ignacio Ramirez “El Nigromante™ (D Juan B. Puig de la Parra

{0 Antonio Garcla Cubas D Isidoro Epstain () Juan de Dios Bojorquez Ledn

{0 Antonio Pefafiel y Barranco D José Eleuterio Gonzélez Mendoza Juan de Orbegoso

D Emiliano Busto D José Gomez de la Cortina @ Juan José Martinez de Lejarza y Alday
{0 Emilio Alanis Patifio D José Guadalupe Romera (0 Juan Nepomuceno Almonte

() Francisco Diaz Covarrubias () José Marfa Pérez Hernandez ) Juan Vicente GUemes Pacheco y Padilla

Listado de personajes historicos.

Ignacio Ramirez (El Nigromante)
(San Miguel El Grande, Guanajuato, 1818~ 1879)

es. Escritor, periodista y cientifico con ideas
ue encarcelado varias veces por expresar sus
pensamientos (en contra de Santa Anna y del imperio de Maximiliano, y

de Judarez por la reeleccion). Fue autor de catedras, escritos y
abundantes publicaciones cientificas y literarias (causa de sus
i e se encuentran Ensayo sobre las

la geog
en algunos gobiernos.

En el espacio asignado para la informacion principal, es posible encontrar
todos los datos del personaje en cuestion, asi como una imagen suya o de
alguna de sus obras.

Imagen 1

Pagina de inicio. Interactivo “Los precursores de la estadistica en México”
Desde la pagina de inicio del interactivo es posible acceder a la informacion. Se presentan datos
generales y principales aportaciones a la estadistica mexicana de cada uno de los personajes.

I




Tema: Los precursores de la estadistica en Meéxico.
Proyecto: Interactivo “Los precursores de la estadistica en Meéxico”.

En esta cronologia se incluyen, evidentemente los personajes, pero

también las instituciones responsables de la estadistica en México, ()
desde 1833 hasta la fecha: Instituto Nacional de Geografia y Estadistica © Agustn Diaz @ Gibeto Loyo Gonzalez © José Mara Narvtz

e e ;. ore . . , D Alejandro de Humboldt (D Ignacio Ramirez “El Nigromante® () Juan B. Puig de la Parra
(INGE), Comisién de Estadistica Militar, Sociedad Mexicana de Geografia (@ Antork Garcla Cubas © Isdoro Epstoin (@ Juen de Dies Bajeravez Losn
y Estadistica (SMGE) la Direccién General de Estadistica (DGE), creada en SRR e e e
1882 e integrada al Instituto Nacional de Estadistica, Geografia e Infor- 8 i il ke D ke s s v

matica (INEGI) a partir de 1983.

José Guadalupe Romero
(Guanajuato, México, 1814-1866)

A partir del 15 de julio de 2008, fecha en que entré en vigor la Ley del

Fue rector del Colegio de la Purisima Concepcion de Guanajuato y del

Sistema Nacional de Informacién Estadistica y Geografica (publicada en i | e de Mok, de donde cqrestgilo coe ool R U
el Diario Oficial de la Federacion: el 16 de abril de 2008), cambié de B A o e orsnuenin e Sl haoracdh Ve 3
nombre a Instituto Nacional de Estadistica y Geografia, conservando las ' TR L e itk e ot
mismas siglas. ' - MR e

Guanajuato, siete en Guerrero y una en Jalisco.

Aligual que en otros casos, la cantidad de informacién era demasiada y
debia presentarse de manera atractiva para el usuario. La navegacion
del interactivo se simplificé lo mas posible, acomodando los nombres
de los personajes en orden alfabético y presentando su informacién al

(@ Agustin Diaz b Gilberto Loyo Gonzélez () José Maria Narvaez
lado de su fotografia. La pagina donde se colocaria el interactivo g s B R
X | ., . ’ , ) Antonio Garcla Cubas 1) Isidoro Epstein () Juan de Dios Bojorquez Ledn
contiene informacién adicional y vinculos que complementarian los © Antonio Perzfly Bamanco. 0 José Eleuteio Gonzékez Mendoza () Juan do Orbegoso
() Emiliano Busto () José Gomez de la Cortina (@ Juan José Martinez de Lejarza y Alday
datos presentados. (@ Emilio Alanis Patifio (@ José Guadalupe Romero @ Juan Nepemucena Almonts
(f) Francisco Diaz Covarrubias () José Marla Pérez Hernandez () Juan Vicente Gliemes Pacheco y Padilla

Juan Nepomuceno Almonte
(Michoacan, México 1803-Paris, Francia 1869)

Militar y diplomatico. Fue hijo de José Maria Marelos y Pavén.
Combatié en la batalla del Alamo, Texas y fue fundador y presidente
de la Comision de Estadistica Militar a partir de 1839. Posteriormente,
fue titular de la Secretaria de Guerra y Marina en 1846. En 1850
formé parte de las filas conservadoras, de las cuales fue embajador en
distintas ciudades europeas. Realizo el trabajo estadistico Noticia
Imagen 2 estadistica sobre Texas (1835), resultado de un viaje gue hizo a aguel

Secciones internas . Interactivo “Los precursores de la estadistica en México” = A
Toda la informacién aparece en la misma pagina, se evita con esto tener que abrir otras paginas, lo que
reduce el tiempo de espera y agiliza la navegacion.

/52
Oc 3




Tema: Estadisticas comparativas. Poblacidon y economia
Proyecto: Interactivo “Comparativo histdrico a través de las estadisticas de Meéxico”.

Participacion en el proyecto: Conceptos aplicados Una gréfica de barras, también conocido como diagrama de colum-

- Programacion en HTML - Ergonomia nas, es una forma de representar graficamente un conjunto de datos

- Disefio grafico - Estética o valores, y estd conformado por barras rectangulares de longitudes

- Programacion en Flash - Proporcion proporcionales a los valores representados. Los graficos de barras

- llustracion vectorial - Semidtica son usados para comparar dos 0 mas valores. Las barras pueden
orientarse verticalmente u horizontalmente.

Una manera muy clara de apreciar los cambios que va sufriendo un
pais a través de su historia es mediante el manejo de gréficas y
estadisticas. Son maneras muy claras de mostrar comparativos sobre
algun tema especifico.

Por las caracteristicas anteriores, se decidié utilizar este tipo de grafi-
cas comparativas para representar diversos datos histéricos.

Barra de navegacion que permite cambiar a datos
econdomicos o de poblacion. Toda la informacion se
carga en la misma seccion.

Economia

Importaciones

s 1800 4.7 . . R
Las graficas comparativas presentan animaciones al
1810 | 20.4 —————— momento de cargarse, logrando con esto resaltar la
Millones diferencia de valores que se quiere presentar.
1900-1901 | 63.8
Ao ge dolares
. 1800 47 1910191 ¢
1810 204 2000 174 457.8
| 1800-1901  63.8 Barra de navegacion (también animada) para recorrer
- 102.4 ; : — .
LSRRI 0 50000 100000 150000 200 000 los diferentes temas presentados.
2000 174457.8 Millones de délares

S Sles S

o Plata petrdleo crudo

Imagen 1

Pagina de inicio. Interactivo “Comparativo historico a través de las estadisticas de
México". Este interactivo presenta informacién econémica y demogréfica. La idea principal es que el
usuario pudiera visualizar claramente como ha ido cambiando la situacion del pais en diversos topicos, sin

tener que descifrar complicadas graficas y estadisticas. El interactivo fue realizado en Adobe Flash y permite
incluir animaciones y transiciones a los datos presentados.

I




Tema: Estadisticas comparativas. Poblacion y economia
Proyecto: Interactivo “Comparativo histdrico a través de las estadisticas de Meéxico”.

Al contar el Instituto con un acervo tan grande de informacion, el
reto principal consistia en sintetizarla de tal manera que se pudiera POBLACION EcoNomia
presentar ante un publico no especializado y que este fuera capaz de Eroduccion ce Oro
entenderla y procesarla. S

1801-1820 28 340

1887-1888

Ya que los temas a comparar son complejos o con muchas variables

. . . . Afio Kilogramos 1896-1897
(como el producto interno bruto o exportaciones e importaciones)

1801-1820 28 340 1909-1910 36 221
se optd por utilizar las graficas de barras, regularmente permiten 1887-1888 1975 1950
representar la frecuencia en cada uno de los niveles de las variables o o e 2000
de interés. Particularmente, la altura de cada barra es proporcional a 1950 12693 e
la frecuencia o cantidad de elementos que pertenecen a la categoria e Miles de Kilogramos

en particular.

. 7 . . 1 .. . .
También se disefiaron iconos para cada rubro. Se hicieron ilustracio-
nes vectoriales que no representaran un aumento en el peso final del P | pevtieoonste
interactivo para Internet.

POBLACION EcoNomia
Poblacion ocupada en el sector primario
Se disefd y trazé un icono representativo para cada tema. s = 100~
mw 83.5
80+
67.1
Porcentaje 60
i respecto a
ARD la poblacion a0k
ocupada total
1790 83.5 0L
1910 67.1 a3
2008 13.1 0 . )
1790 1910 2008

Imagen 2 # 2 ~# : B
Pagina de inicio. Interactivo “Comparativo historico a través de las estadisticas *'ﬂ‘ "‘@’I‘ 3
_~

de México". El disefio de iconos ayudé para la mejor representacion del tema a tratar. El trazo de estas Poblciin
ilustraciopnes se realiz6 en Adobe lllustrator. sector terciario

Oc 3




Convenio de colaboracion SEP-INEGI

La Secretaria de Educaciéon Publica y el Instituto Nacional de Estadistica y Geo-
grafia firmaron un Convenio de colaboracién, cuyo objetivo es revisar los libros de
texto gratuitos, planes y programas de estudio, contenidos y materiales educati-
VOs.

Lo anterior, a fin de incluir la informacion estadistica y geografica para que los
alumnos de educacion basica utilicen herramientas de informacion eficientes para
fortalecer el proceso de conocimiento, ademas de promover la cultura estadistica
y geografica en nuestro pais.

Este convenio incluye acciones tendientes a fortalecer la sistematizacién de la
informacién que integra el padron nacional de alumnos, docentes, instituciones y
centros escolares, asi como nuevas herramientas que permitan georeferenciar los
datos relevantes de la educacion publica de México.

El convenio SEP-INEGI contribuird a tener mejor informacion de la realidad educa-
tiva de México que permita a los padres de familia, maestros y alumnos participar
en la actualizacion de los datos del sector, haciéndolo mas transparente.

El primer proyecto que se trabaja de manera conjunta entre la SEP y el INEGI es un
— [ , , . . L2
“Atlas Educativo” que contara con un moédulo de cartografia participativa.

Ademas, contempla compromisos generales como intercambiar y generar mate-
riales en forma impresa o audiovisual en cualquier formato que contenga infor-
macién estadistica y geografica, asi como organizar e implementar estrategias de
capacitacion e investigacion en esa materia.




Convenio de colaboracion SEP-INEGI
Proyecto: Mapas tematicos por entidad. Cartografia participativa

Participacion en el proyecto: Conceptos aplicados Como parte del disefio grafico de esos mapas, lo mas importante era
- Diseno gréfico - Estética cuidar que tuvieran las caracteristicas necesarias para que los ninos
- llustracién vectorial - Proporcién comprendieran y manejaran correctamente la informacién. Para

- Semidtica lograr este objetivo se formd un equipo de trabajo que incluyera
pedagogos y maestros, que tendrian que cuidar que la informacién
presentada por el INEGI cumpliera con las caracteristicas requeridas.

Uno de los primeros proyectos que se acordé llevarse a cabo entre la
SEPy el INEGI fue la realizacién de mapas tematicos por cada entidad
federativa’ del pais. Estos mapas se incorporarian al atlas que la SEP p—
venia manejando para sus alumnos de educacion basica. e “‘“"'“‘

Se colocaron cuerpos de agua y presas. Su forma y dimensiones i
fue aportada por la Direccion General de Geografia del INEGI. pc e |
Esta Direccion produce materiales que sirven para generar los Ty = .1

&

mapas de Google Earth'y diversos estudios de importancia ; i i

nacional.

Se diseio y trazé un icono representativo para algunas de
las entidades principales por las que pasan las carreteras.

En el mapa también es posible apreciar la forma de las
cabeceras municipales. Esto ayuda a que los alumnos
conozcan mejor la localidad donde radican, asi como la
ubicacion que ésta tiene en la entidad.

ALpa

Imagen 1
Mapas tematicos por entidad. Cartografia participativa. Estos mapas se incorporaron al ALsanas
atlas que la SEP entrega a los nifios que cursan el 4to. aio de la educacion primaria. Estos mapas corresponden

a la seccion de infraestructura, por lo tanto a cada entidad se le agregaron sus principales carreteras, caminos

de terraceria, cuerpos de agua y aeropuertos




Convenio de colaboracion SEP-INEGI
Proyecto: Mapas tematicos por entidad. Cartografia participativa
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Ambas instituciones realizaron un revision sobre el libro “Atlas de
México” con el que se contaba en ese momento. Se detectaron algunos
problemas principales:

1. Alo largo del libro se manejaban mapas con distintas proyecciones’

2. México se representaba de forma aislada, es decir, como si fuera una
. . AT . . 8
isla. No se tomaban en cuenta sus colindancias y limites territoriales.

3. Se manejaban datos muy antiguos, sin actualizar.

El reto principal de este proyecto fue adecuar la informacién y los
mapas para que fuera clara para los nifos, que al fin de cuentas es el
usuario principal de este producto, ya que aunque el instituto cuenta
con mucha informacion de diversa indole, muchas veces ésta resulta
incomprensible para un usuario no especializado; con mayor razén
para un nifo, por eso fue necesario hacer una adaptacion de los mapas
y la informacién con que el INEGI contaba.




Apuntes finales sobre el diseno web

Sistemas de gestidn de contenidos (CMS)

El proceso de disefio web descrito en los proyectos anteriores genera
paginas web estaticas. Los sitios o paginas Web estaticos son aquellos
en los que el contenido no se espera cambie frecuentemente y se
mantienen manualmente por alguna persona que entiende de
programacion HTML.

Para generar algun interactivo o alguna aplicacién que permita inter-
actividad del usuario es necesario algun programa adicional como
Adobe Flash.

Una desventaja de estas paginas es la complejidad para actualizar
informacion.

Ante esta situacion, a ultimas fechas se vienen utilizando con gran
frecuencia los llamados sistemas de gestién de contenidos o CMS (por
sus siglas en inglés, Content Management System). Son programas que
permiten crear una estructura de soporte (framework) para la creacién
y administracion de contenidos, principalmente en paginas web, por
parte de los administradores, editores, participantes y demas usuarios.

Consiste en una interfaz que controla una o varias bases de datos
donde se aloja el contenido del sitio web. El sistema permite manejar
de manera independiente el contenido y el disefo. Asi, es posible
manejar el contenido y darle en cualquier momento un disefio distinto
al sitio web sin tener que darle formato al contenido de nuevo, ademas
de permitir la facil y controlada publicacion en el sitio a varios editores.




Apuntes finales sobre el diseno web

Sistemas de gestidn de contenidos (CMS)

Un ejemplo clasico es el de editores que cargan el contenido al sistema 'y
otro de nivel superior (moderador o administrador) que permite que estos
contenidos sean visibles a todo el publico (los aprueba).

Los primeros sistemas de administracién de contenidos fueron desarrolla-
dos por organizaciones que publicaban una gran cantidad de contenido
en Internet, y necesitaban de continuas actualizaciones; como revistas en
linea, periodicos y publicaciones corporativas.

En 1995, el sitio de noticias tecnologicas CNET sacé su sistema de adminis-
tracion de documentos y publicacién y creé una compania llamada
Vignette; pionero de los sistemas de administraciéon de contenido comer-
ciales.

Solicitud del Navegador
al Servidor

Informacion El Servidor

recibe la solicitud

¥ envia el contenido
de la pagina web
estatica

(.htm o .html)

La evolucion de Internet hacia portales con mas contenido y la alta
participaciéon de los usuarios directamente, a través de blogs y redes
sociales, ha convertido a los gestores de contenidos en una herra-
mienta esencial en Internet, tanto para empresas e instituciones como
para personas.

Los wikigoy los sistemas groupwaré1también son considerados CMS.
Hoy en dia existen sistemas desarrollados en software libre y no libre.
En ambos casos es necesaria una implantacion para adaptar el gestor
de contenidos al esquema grafico y funcionalidades deseadas.

Para ciertos gestores existen muchas plantillas disponibles que
permite una sencilla implantacion de la parte estética por parte de un
usuario sin conocimientos de disefno. Los paradigmas de este caso son
WordPress y Joomla!, gestores sobre los que hay una gran comunidad
de desarrolladores de extensiones (modulos, complementos, plugins,
etc.) y plantillas.







El disefo gréfico y/o el disefio web son en definitiva una salida profe-
sional mas para los disenadores industriales. Las técnicas y herra-
mientas aprendidas durante la formacién, pero mas aun, la
metodologia adquirida para encarar diferentes proyectos de disefo,
es lo que nos permite incursionar en estos campos con éxito.

Formar grupos interdisciplinarios es de vital importancia para el ejer-
cicio de la profesion; es muy frecuente la interaccién con disefiadores
graficos, ingenieros o arquitectos para llegar a un producto final
exitoso. Esta interaccion también debe darse en el disefio grafico o
para internet; frecuentemente se debe trabajar con programadores o
editores de contenido que hacen mas rico un producto final.

Si un objeto esta bien disefiado, cualquier usuario, aun sin tener
relacion o conocimiento previo sobre el producto en cuestion, es
capaz de descubrir facilmente su uso y funcionamiento correcto. Lo
mismo pasa con un diseo para internet o un proyecto de disefio
gréfico; si una pagina, interactivo o aplicaciéon no toma en cuenta
algunos principios basicos para su diseno, el usuario se perdera en la
navegacion, no conseguira lo que busca y muy seguramente no
regresara al sitio.

Sobre la relacion entre diversos ambitos del disefio, Bonsiepe (1999)
afirma:

Y aqui aparece la cuestion de cdmo se pueden conectar,
hasta formar una unidad, a tres elementos tan heterogé-
neos: el cuerpo humano, el objetivo de una accién, un arte-
facto o una informacion en al dmbito de la accién comunica-
tiva. La conexidn entre estos tres campos se produce a través
de unainterfase. Se debe tener en cuenta que la interfase no
es un objeto, sino un espacio en el que se articula la interac-
cion entre el cuerpo humano, la herramienta (artefacto,
entendido como objeto o como artefacto comunicativo) y
objeto de la accidn. Este es justamente el dominio irrenun-
ciable del disefio industrial y grafico. (p.17)

Y mas adelante sefala: “El proyecto de la interfase para programas de
computacién constituye un nuevo campo del disefio —un area hibrida,
donde los limites entre disefo grafico e industrial se diluyen-”
(Bonsiepe, 1999, p.42).

Y es que todo disefo tiene como ultimo destinatario el cuerpo
humano: es decir, a un usuario para el que se esta disefiando. Es justo
el usuario final y el conocimiento que un disefiador industrial tiene de
él, lo que permite intervenir en otros campos del disefio.

En conclusion, las herramientas, técnicas y metodologias que emplea
un disenador industrial pueden ser aplicadas en diferentes dmbitos
del diseno; es cuestion de cada disenador descubrir cual es su area de
interés y adquirir los conocimientos adicionales que se necesiten para
poder desarrollarse en ella.







G LD SAR I D D E TE R M I N D S 9- llustracién vectorial. Es unaimagen formada por una serie de elementos geométricos (formas

geométricas regulares e irregulares, marcadas por una serie de nodos y un sistema de tangentes)
definidos por férmulas matemdticas. Su principal caracteristica es la de poder ampliar y redimensionar
éste tipo de imagenes sin pérdida de calidad, incluyendo la redimensién de anchura o altura no
proporcionales.

1- html. Lenguaje de programacion que se utiliza para el desarrollo de paginas de Internet. Se trata
de las siglas que corresponde a HyperText Markup Language, es decir, Lenguaje de Marcas de
Hipertexto, que podria ser traducido como Lenguaje de Formato de Documentos para Hipertexto.

2- Jakob Nielsen. Ingeniero de interfaces obtuvo su doctorado en disefio de interfaces de usuario y 10- Conexion a Internet. La velocidad de conexién a internet estd determinada por el ancho de banda, es
ciencias de la computacion en la Universidad Técnica de Dinamarca. Su trayectoria se inicié en 1997 decir, la cantidad de datos que pueden ser enviados o recibidos en un determinado periodo de tiempo.
cuando escribid dos breves articulos sobre como preparar los textos. Las ideas de los articulos de

Nielsen se citan en muchos otros articulos que ofrecen pautas sobre cémo escribir para la web y

mejorar su usabilidad.

3- Ruta de navegacion. El usuario siempre debe saber donde se encuentra dentro del sitio web. La
ruta de navegacion, también conocida como path, esta compuesta por la sucesién de titulos (con
enlace a los contenidos) que se encuentran en el camino desde la pagina de inicio (home) hasta el
contenido actual. La ruta de navegacién ayuda al usuario a ubicarse dentro del sitio web y proporciona
informacion de contexto.

4- Encabezado (Header). Aparece en la parte superior de una pagina y ayuda a darle identidad y
uniformidad al sitio. Generalmente esta formado por una serie de elementos comunes: logo de la
empresa, nombre, una imagen o imagenes representativas y, en algunos casos, datos de contacto
como teléfono y correo electrénico.

5- Menu de navegacion. Son una de las partes mas importante de los Sistemas de Navegacion.
Gracias a ellos, es que el usuario puede navegar libremente por la pagina, ir a cualquier otra pagina
interna, y recorrer el site sin temor a que su ruta desaparezca. Un menu siempre debe permanecer
constante, y lo mas recomendable es que no cambie su ubicacién ni su disefio en la pagina.

Otro punto importante es indicarle al usuario en qué parte del menu esta. Eso se logra con un cambio
en el color del texto, o con una sefal (si es una imagen) que indique que el usuario se encuentre en esa
pagina (un blur distinto a la imagen, una flecha, un cambio en el icono, etc.) .

6- Hardware. Corresponde a todas las partes fisicas y tangibles de una computadora: sus componen-
tes eléctricos, electronicos, electromecénicos y mecanicos; sus cables, gabinetes o cajas, periféricos de
todo tipo y cualquier otro elemento fisico involucrado.

7- Navegador. Es un software que permite el acceso a Internet, interpretando la informacion de
archivos y sitios web para que éstos puedan ser leidos.

La funcionalidad basica de un navegador web es permitir la visualizacién de documentos de texto,
posiblemente con recursos multimedia incrustados. Ademas, permite visitar paginas web y hacer
actividades en ella, es decir, podemos enlazar un sitio con otro, imprimir, enviar y recibir correo, entre
otras funcionalidades mas.

8- Flash. Se trata de una aplicacién de creacion y manipulacion de gréficos vectoriales con posibili-
dades de manejo de céddigo mediante un lenguaje de scripting llamado ActionScript. Flash es un
estudio de animacion que trabaja sobre "fotogramas" y estd destinado a la produccién y entrega de
contenido interactivo para diferentes audiencias alrededor del mundo sin importar la plataforma. Es
actualmente desarrollado y comercializado por Adobe Systems Incorporated y forma parte de la
familia Adobe Creative Suite.

© Capitulo 1




GLOSARIO DE TERMINOS

1- Alojamiento web (en inglés web hosting). Es el servicio que provee a los usuarios de Internet un
sistema para poder almacenar informacion, imagenes, video, o cualquier contenido accesible via
web.

Es una analogia de "hospedaje o alojamiento en hoteles o habitaciones" donde uno ocupa un lugar
especifico, en este caso la analogia alojamiento web o alojamiento de paginas web, se refiere al lugar
que ocupa una pagina web, sitio web, sistema, correo electrénico, archivos etc. en internet o mas
especificamente en un servidor que por lo general hospeda varias aplicaciones o paginas web.

2- Nombre de dominio. Los dominios son los "nombres" de las paginas en internet, asi de simple.
Cuando quieres entrar a una pagina, normalmente escribes el nombre, por ejemplo:
www.minombre.com.

3- Google maps. Es un servidor de aplicaciones de mapas en la web que pertenece a Google. Ofrece
imagenes de mapas desplazables, asi como fotografias por satélite del mundo e incluso la ruta entre
diferentes ubicaciones o imagenes a pie de calle Google Street View. Desde el 6 de octubre de 2005,
Google Maps es parte de Google Local.

Existe una variante a nivel entorno de escritorio llamada Google Earth que ofrece Google también de
forma gratuita.

4- Adobe ActionScript. (fecha de lanzamiento en 1997) Lenguaje de programacion de la plataforma
Adobe Flash. Originalmente desarrollado como una forma para que los desarrolladores programen
de forma mas interactiva.

La programacion con ActionScript permite mucha mas eficiencia en las aplicaciones de la plataforma
Flash para construir animaciones de todo tipo, desde simples a complejas, ricas en datos e interfaces
interactivas.

5- Adobe InDesign (ID). Aplicacion para la composicion digital de paginas desarrollada por la
compaiiia Adobe Systems y dirigida a disefadores graficos y maquetadores profesionales.

Presentada en 1999, su objetivo era constituirse en la alternativa a QuarkXPress (QXP), de Quark Inc.
que desde hacia doce afos venia ejerciendo el monopolio de facto en la composicién profesional de
paginas.

6- Pagina maestra. Es similar a un fondo que se puede aplicar con rapidez a muchas paginas. Los
objetos de una pagina maestra aparecen en todas las paginas con dicha pagina maestra aplicada.

Los elementos maestros que aparecen en las paginas de documentos tienen un borde de puntos.
Habitualmente las paginas maestras contienen logotipos repetidos, numeros de pagina, encabeza-
dos y pies de pagina. También pueden contener texto vacio o marcos de gréficos que sirven como
marcadores de posicion en las paginas del documento.

7- Reticula. También conocida como maqueta: es un instrumento de composicion para el disefio de
libros, periddicos, revistas... para todo lo que forma parte de los medios graficos impresos. Es una
estructura invisible.

Una reticula bien organizada tiene que tener un modo armoénico con el formato y la orientacion del
papel. Por lo tanto, en la reticula es muy importante la division geométrica de un érea, dividida en
columnas, espacios, margenes, etc. tiene que estar dividida con precision.

8- Productos biométricos. El concepto biometria proviene de las palabras bio (vida) y metria (medida), por lo
tanto con ello se infiere que todo equipo biométrico mide e identifica alguna caracteristica propia de la
persona.

La biometria es una tecnologia de seguridad basada en el reconocimiento de una caracteristica de seguridad y
en el reconocimiento de una caracteristca fisica e intransferible de las personas, como por ejemplo la huella
digital.

Los sistemas biométricos incluyen un dispositivo de captacién y un software biométrico que interpreta la
muestra fisica y la transforma en una secuencia numérica.

9- Manual de identidad Corporativa. Documento en el que se disefian las lineas maestras de laimagen de
una compafiia, servicio, producto o institucion. En él, se definen las normas que se deben seguir para imprimir
la marcay el logotipo en los diferentes soportes internos y externos de la compafiia, con especial hincapié en
aquellos que se mostraran al publico.

El manual describe los signos gréficos escogidos por la compafiia para mostrar su imagen asi como todas sus
posibles variaciones: forma, color, tamafo, etc

10- Sitio web local. Conjunto de péaginas que solo pueden ser vistas en la computadora de trabajo, ya que no
estan montadas sobre un servidor ni sobre un DNS por el cual puedan ser accedidas.

11- Automatizacion de altas. Se refiere al proceso de dar de alta un sitio de Internet en las herramientas de
busqueda, mediante maquinas o programas que ofrecen hacer todo el proceso de forma automatica y casi
instantanea.

La razén por la que este proceso es muchas veces rechazado es porque en la mayoria de los casos son

12- Psicologia del color. Campo de estudio que estd dirigido a analizar el efecto del color en la percepcion y
la conducta humana. Desde el punto de vista estrictamente médico, todavia es una ciencia inmadura en la
corriente principal de la psicologia contemporanea, teniendo en cuenta que muchas técnicas adscritas a este
campo pueden categorizarse dentro del dmbito de la medicina alternativa.

Sin embargo, en un sentido mas amplio, el estudio de la percepcidn de los colores constituye una consider-
acién habitual en disciplinas como el disefio, la arquitectura, la moda, la sefalética, la publicidad y el arte.

13- llustracion vectorial. Es una imagen digital formada por objetos geométricos independientes
(segmentos, poligonos, arcos, etc.), cada uno de ellos definido por distintos atributos matematicos de forma,
de posicién, de color, etc. Por ejemplo un circulo de color rojo quedaria definido por la posiciéon de su centro,
su radio, el grosor de linea y su color.

Este formato de imagen es completamente distinto al formato de las imagenes de mapa de bits, también
llamados imagenes matriciales, que estan formados por pixeles. El interés principal de los graficos vectoriales
es poder ampliar el tamafio de una imagen a voluntad sin sufrir la pérdida de calidad que sufren los mapas de
bits. De la misma forma, permiten mover, estirar y retorcer imagenes de manera relativamente sencilla. Su uso
también esta muy extendido en la generacion de imégenes en tres dimensiones tanto dindmicas como
estaticas.




GLOSARIO DE TERMINOS

14- Word Press. Es un sistema de gestion de contenido o CMS (por sus siglas en inglés, Content
Management System) enfocado a la creacion de blogs (sitios web peridédicamente actualizados).

Ha sido desarrollado en PHP para entornos que ejecuten MySQL y Apache, bajo licencia GPL y cédigo
modificable, y su fundador es Matt Mullenweg.

15- HTML5. Acrénimo en inglés de HyperText Markup Language (en espafol se traduce como
lenguaje de marcado de hipertexto).

« Se trata de una nueva version del lenguaje HTML, con nuevos elementos, atributos y comporta-
mientos,

+y un conjunto mas amplio de tecnologias que permite a los sitios Web y las aplicaciones mas
diversas y de gran alcance.

16- Plugin. Son herramientas que extienden la funcionalidad del WordPress.

El nucleo de WordPress esta disefiado para ser escueto, para maximizar la flexibilidad y minimizar el
empleo de cédigo. Los plugin ofrecen funciones y caracteristicas personalizadas que permiten al
usuario disefar su sitio web segun sus necesidades especificas.

17- Widgets. Se trata de trozos de codigo que se colocan en alguna parte de la pagina, frecuent-
emente en las columnas laterales, pero que también pueden ubicarse en otros puntos, y que sirven
para introducir alguna funcionalidad o informacién.

Los widgets de WordPress son de la mas variada utilidad. Algunos aportan diversos elementos de
navegacion, como menus, listados de entradas ordenadas por diferentes parametros (destacados,
recientes, populares, fecha, autor, etc.); otros permiten la busqueda de contenidos utilizando palabras
clave, mientras que otros permiten el acceso a los contenidos ordenados en categorias o con
determinadas etiquetas; todo esto tiene la utilidad principal de facilitar el acceso a la informacién por
parte de los usuarios.

18- Facebook Insights. Esla herramienta nativa que nos provee Facebook para que podamos ver
las estadisticas de nuestra pagina. Tenemos acceso a informacion valiosa para poder armar estrate-
gias de contenido, promociones, planificacion, target de publicidades online, y mas.




GLOSARIO DE TERMINOS

1-icono. (del griego eikon:‘imagen’) es una imagen, cuadro o representacion; es un signo que
sustituye al objeto mediante su significacion, representacion o por analogia, como en la semidtica.

En el campo de la informatica, un icono es un pequeno gréfico en pantalla que identifica y representa
a algun objeto (programa, comando, documento o archivo), usualmente con algtn simbolismo
grafico para establecer una asociacion. Por extension, el término icono también es utilizado en la
cultura popular, con el sentido general de simbolo; por ejemplo, un nombre, cara, cuadro e inclusive
una persona que es reconocida por tener una significacion, representar o encarnar ciertas cualidades.

2- Cartografia Participativa. Remonta sus origenes a los antiguos viajeros, gedgrafos y explora-
dores que se guiaban del conocimiento y los consejos de la poblacién autéctona, para elaborar
mapas topograficos y rutas de navegacion.

De este contexto viene el concepto de cartografia participativa, una herramienta que combina el
conocimiento local con informacién y tecnologia geografica para crear mas entendimiento de las
relaciones entre los humanos y el medio ambiente. La caracteristica mas distintiva de esta
metodologia es la participacion directa de la gente local en todo el proceso cartografico - en las fases
de planificacién, disefio y el un producto final que reflejara la experiencia colectiva del grupo que lo
haya producido.

3- Entidad federativa. En México, se denomina entidad federativa a cada uno de los 32 estados
miembros del Estado federal.

4- Google Earth. Programa informatico que muestra un globo virtual que permite visualizar
multiple cartografia, con base en la fotografia satelital.

5- Cabecera municipal. Poblacion en la cual se ejerce la acciéon administrativa de un ayuntamiento;
también se define como el lugar donde estd asentado el poder publico municipal, tiene una funcion
de capital de dicho territorio.

Es muy comun que la poblacién denominada sea homoénima al municipio del cudl es técnicamente
capital.

6- Proyeccion geografica. Sistema de representacion grafico que establece una relacién ordenada
entre los puntos de la superficie curva de la Tierra y los de una superficie plana (mapa).

Estos puntos se localizan auxiliandose en una red de meridianos y paralelos, en forma de malla.
7- Colindancias. Se refiere a los territorios vecinos.

8- Limite territorial. Linea que divide dos estados, dos posesiones o dos territorios contiguos (son
lineas de demarcacion).

Esta linea es ficticia, no tiene ancho puesto que solo tiene largo, y frecuentemente es creada por el
ser humano; Por otro lado el limite es también una parte extrema donde se termina una superficie o
una extension.

9- Vignette. Paquete de software desarrollado por Vignette Corporation con base en Austin, Texas,USA y
compuesta por:

- Gestor de contenidos (Vignette Content Management)
« Un portal web (Vignette Application Portal)

« Collaboration

« Un gestor documental

- Gestor de registros electrénicos (Records Management)

10- Wiki. Un (o una) wiki (del hawaiano wiki, 'rdpido’) es un sitio web cuyas paginas pueden ser editadas por
multiples voluntarios a través del navegador web.

Los usuarios pueden crear, modificar o eliminar un mismo texto que comparten. Los textos o «paginas wiki»
tienen titulos Unicos. Si se escribe el titulo de una «pdagina wiki» en algun sitio del wiki entre dobles corchetes
([[...]1), esta palabra se convierte en un «enlace web» a la pagina correspondiente.

11- Groupware. Conjunto de programas informéticos que integran el trabajo en un sélo proyecto con
muchos usuarios concurrentes que se encuentran en diversas estaciones de trabajo, conectadas a través de
una red (internet o intranet).
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APENDICE A i
LA EVOLUCION DEL DISENO WEB

2002- Adobe Photoshop presenta la opcion de texto vectorial en su
version 7.0.

2004- La version 5 de PHP es instalada en mas de 20 millones de
sitios web y en 1 millén de servidores.

2005- Macromedia lanza su Ultima version de Dreamweaver.
Las primeras versiones de los Sistemas de Gestion de Contenidos
mas populares son liberadas: Drupal, WordPress y Joomla.

2006- Microsoft libera la primera version de “Expression Web”.

2007- Adobe reemplaza GoLive en su CreativeSuite* con
Dreamweaver.

Adobe Fireworks aparece en el marcado. Se vende como producto
individual o como parte de Creative Suite. Las versiones originales de

2015- El disefio web ahora
tiene un enfoque minimalis-
ta, con elementos simples,
tipografias y colores planos.

Un aumento exponencial en

usuarios de dispositivos
moviles representa que
ahora el disefio adaptativo
0 responsive design es
imperativo, para poder
visualizar correctamente el

Fireworks fueron liberadas bajo licencia de Macromedia Studio.

disefio en diversas resolu-

2008- W3C publica HTMLS. CIONES.

2009- Se libera el servicio en linea Photoshop.com.

Las plataformas en linea para la creacion de sitios web cobran mucha
popularidad: Weebly, Yola, Webs.

Se incrementa considerablemente el uso de servicios automatizados
de conversion de PSD* a HTML / CSS: PSD2CSSonline.com,
Sitegrinder, Basekit, Divine Elements, entre otros.

1996- Se presenta Macromedia Flash.
El desarrollo del lenguaje de programacion HTML ofrece a los
disefiadores nuevas opciones para crear sitios web.

1998- ImageReady se lanza al mercado como un producto para la
creacion de GIF'S animados y optimizacion en la compresion de
imagenes.

1999- Junto con ImageReady Adobe Photoshop se convierte en la
herramienta mas utilizada para el diseno web. Se agrega la opcién
“Guardar para Web”.

o 2015

/ 2005 - 2010

2000- Microsoft lanza Internet Explorer 5* con soporte para CSS 'y @)
HTML.
2000 - 2005

® 1995 - 2000

® 1990 - 1995




APENDICE B
LA ERGONOMIA DE SITIOS WEB

Una de las herramientas que utiliza el disefrador industrial para
cumplir con sus objetivos es la ergonomia, ya que, mediante los
datos e informacidn que aporta, es posible conocer las caracteristi-
cas de los usuarios finales. En ese sentido la ergonomia también
tiene mucho que aportar en otros ambitos del disefio, que tienen
que ver con la interaccién entre productos y usuarios.

LA ERGONOMIA DE SITIOS WEB

La ergonomia es la utilizacion del conocimiento cientifico que se
tiene sobre los seres humanos con el proposito de mejorar la adap-
tacion de los objetos a los usuarios finales.

Tomando en cuenta los parametros anteriores, es posible darle al
diseno web un tratamiento parecido al de un objeto, debido a su
interaccion directa con una gran diversidad de usuarios. En este
sentido podemos hablar de la ergonomia de sitios web que puede
definirse como la capacidad de un sitio web de responder a las necesi-
dades de los usuarios de manera eficaz y proporcionarles comodidad
mientras navegan.

Algunos criterios fundamentales de ergonomia que debe tener un
sitio web son los siguientes:

DESCRIPCION

Un sitio web bien organizado
reforzara la credibilidad de
una organizacion.

CRITERIOS
Sobriedad

SUBCRITERIOS
Simplicidad

CRITERIOS
Legibilidad

SUBCRITERIOS
Claridad

DESCRIPCION

La informacion escrita es
mas dificil de leer en la
pantalla que en el papel
(lleva un 25% mas de
tiempo). Por lo tanto, el texto
debe ser lo suficientemente
espaciado.

Estructuracion

El texto debe estructurarse
en parrafos y titulos en
distintos niveles para facilitar
su lectura.

Organizacion

Las distintas partes de la
informacion se deben
organizar de acuerdo al nivel
de importancia

Evitar el uso de animaciones
y efectos que no sean
indispensables para el
objetivo final del sitio.

Evitar saturacion visual

Funcionabilidad

Facilidad de navegacion

La "regla de los tres clics,"
ampliamente seguida,
estipula que se debe poder
acceder a toda la
informacién en menos de
tres clics.

Ubicacion

El visitante debe poder
ubicar en todo momento el
lugar del sitio en el que se
encuentra. Ademas, el
logotipo debe estar ubicado
en el mismo lugar en todas
las paginas y se debe aplicar
un mismo disefio gréafico que
gobierne todo el conjunto
para que el usuario sepa que
todavia se encuentra en el
mismo sitio web.




APENDICE C

ELEMENTOS BASICOS DEL DISENO WEB

Esquema de color

El esquema de color debe
ser aplicable a la audiencia
objetivo. Menos color
puede ser mejor en
muchos casos.

Muchos sitios solamente
tienen dos colores en su
paleta.

Usabilidad y utilidad

El éxito o el fracaso de
un sitio depende de su
usabilidad y su funcion.

Una experiencia de
usuario eficiente hace
de un sitio facil de
navegar y promueve el
regreso de los usuarios.

Tipografia efectiva

Son recomendables las
variaciones de color,
tamafo y peso para
titulos y subtitulos.

Se debe mantener la
legibilidad cuidando el
alineado, asi como el
tamano de la letra y el
espaciado.

Elementos de diseno

Mantener un diseho
consistente a lo largo
de todo el sitio.

La atencién a los
detalles produce un

alto impacto.

Menos es mas.

Una plantilla de diseio
solida

Es recomendable bocetar
primero todo el sitio en

papel.

Los espacios en blanco
soNn necesarios para sepa-
rar unidades de infor-
macion y crear balance.

Estado de los links
visitados

1. Cambiar el color de los
links que ya fueron
visitados ayuda al
visitante a saber cuales
vinculos ya ha visitado.




FORMATOS DE IMAGENES

Otra parte importante del disefno web son las imagenes. Existen
diversos formatos y resoluciones, pero a grandes rasgos podemos
diferenciar dos tipos principales:

¢ Imagenes de mapa de bits (también denominadas imagenes
raster): Son imagenes pixeladas, es decir que estan formadas por
un conjunto de puntos (pixeles) contenidos en una tabla. Cada uno
de estos puntos tiene un valor o mas que describe su color.

* Imagenes vectoriales: Las imagenes vectoriales son representa-
ciones de entidades geométricas tales como circulos, rectdngulos o
segmentos. Estan representadas por féormulas matematicas (un
rectangulo esta definido por dos puntos; un circulo, por un centroy
un radio; una curva, por varios puntos y una ecuacion). El procesa-
dor "traducird" estas formas en informacién que la tarjeta grafica
pueda interpretar.

Dado que una imagen vectorial estd compuesta solamente por enti-
dades matematicas, se le pueden aplicar facilmente transformaciones
geométricas a la misma (ampliacion, expansion, etc.), mientras que
una imagen de mapa de bits, compuesta por pixeles, no podra ser
sometida a dichas transformaciones sin sufrir una pérdida de infor-
macién llamada distorsion.

La apariencia de los pixeles en una imagen después de una transfor-
macién geométrica (en particular cuando se la amplia) se denomina
pixelacion (también conocida como efecto escalonado). Ademas, las
imagenes vectoriales (denominadas clipart en el caso de un objeto
vectorial) permiten definir una imagen con muy poca informacién, por
lo que los archivos son bastante pequenos.

Por otra parte, una imagen vectorial s6lo permite la representacion
de formas simples. Si bien es verdad que la superposiciéon de varios
elementos simples puede producir resultados impresionantes, no
es posible describir todas las imagenes con vectores; éste es
particularmente el caso de las fotografias realistas.

Imagen vectorial

Las imagenes vectoriales presentan
una resolucion infinita. Es decir,
pueden sufrir ampliaciones o
reducciones sin perder calidad o
presentar alteraciones.

Imagen en mapa de bits

Una imagen en mapa de bits
presenta alteraciones al momento de
cambiar su tamafo. Son ideales para
imagenes fotograficas si se manejan
a la resolucion adecuada.




APENDICE D i
CONSEJOS PARA EL DISENO WEB

{QUE ES EL DISENO WEB?

El disefio de paginas web se trata basicamente de realizar un docu-
mento con informacion hiperenlazado con otros documentos y
asignarle una presentacién para diferentes dispositivos de salida
(en una pantalla de computador, en papel, en un teléfono movil,
etc).

Imagen 1

Diseino adaptativo

Actualmente se puede acceder a una pagina web desde diversos
dispositivos; es por esto que el disefio web debe adaptarse a diferentes
resoluciones.

Imagen 1

{QUE TECNOLOGIA UTILIZAR?
Estos documentos o paginas web pueden ser creados:

 Creando archivos de texto en HTML, Asp, Aspx, JavaScript, JSP,
Python, Ruby.

« Utilizando un programa visual WYSIWYG o WYSIWYM de creacion
de paginas.

« Utilizando lenguajes de programacion del lado servidor, para
generar la pagina web.

Imagen 2

Diferentes tecnologias

Existen una gran variedad de opciones que podemos utilizar para hacer un
sitio web; dependerd de nuestras necesidades, conocimientos y
habilidades la tecnologia que decidamos utilizar.

SISERSTWL - - I

®» 0 & 5 ¢jQuery

y— PhoneGap CIND30I1D write less, do more.
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Imagen 2




ETAPAS DEL DISENO WEB

EL DISENO VISUAL DE LA INFORMACION QUE SE DESEA EDITAR

En esta etapa se trabaja distribuyendo el texto, los graficos, los
vinculos a otros documentos y otros objetos multimedia que se
consideren pertinentes. Es importante que antes de trabajar sobre
la maquina se realice un boceto o predisefio sobre el papel. Esto
facilitara tener un orden claro sobre el diseno.

RELACION JERARQUICA DE LAS PAGINAS DEL SITIO WEB

Una vez que se tiene el boceto se pasa a 'escribir' la pagina web.
Para esto y fundamentalmente para manejar los vinculos entre
documentos, se creé el lenguaje de marcacién de hipertexto o
HTML. La importancia de la estructura y arborescencia web radica
en que los visitantes no siempre entran por la pagina principal o
inicial y en ese caso el sitio debe darle la respuesta a lo que busca
rapido, ademas permitirle navegar por el sitio.

POSICIONAMIENTO EN BUSCADORES O SEO
(Search Engine Optimization)

Consiste en optimizar la estructura del contenido para mejorar la
posicidn en que aparece la pagina en determinada busqueda.

Imagen 3
Bocetaje del sitio

Antes de trabajar sobre la maquina se debe realizar un boceto o predisefio sobre el

papel. Esto facilitara tener un orden claro sobre el disefio.

Imagen 4
Posicionamiento en buscadores (SEO)

Son las técnicas que ayudan a que una pagina web aparezca en las primeras posiciones
de los resultados en buscadores (Google, Yahoo, ...) mediante una serie de palabras o

frases.
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Imagen 3

Analizar
Sitio web

Mejorar
Sitio web

Imagen 4




PRINCIPIOS DE DISENO

USABILIDAD

La usabilidad de una interfaz es una medida de la efectividad, eficiencia y satisfaccion con la cual determinados usuarios pueden alcanzar determina-
dos objetivos en un entorno particular con dicha interfaz. (ISO 9241, Requerimientos ergonémicos para trabajo de oficina con terminales visuales,

Parte 11 - 1997)

—

VHI.[IR preTT USHBIL"]F"] nEF::;rlElfmu
' 6. USUARIO \
EVALUACION DE
USABILIDAD 5
PROPOSITOS!

CARACTERISTICASS
REQUERIMIENTOS

DEL USUARIO

r

INTERFAZ ) }
ARQUITECTURA
LOCALIZABILIDAD -~~~ UTILIDAD \ m:g;;-‘m o
EPTUAL -

Imagen5/6
UX DESIGN / DISENO CENTRADO EN EL USUARIO

UX Design (User Experience Design) o “Disefio de Experiencia de Usuario” es una filosofia de
disefo que tiene por objetivo la creacion de productos que resuelvan necesidades concretas de

sus usuarios finales, consiguiendo la mayor satisfaccién y mejor experiencia de uso posible con el
minimo esfuerzo.




CONSEJOS FINALES

TIEMPO DE CARGA

Todo mundo lleva prisa por Internet, por lo tanto nuestra pagina '"f?;:éﬂé;gh'e

debe cargar rapidamente. Efectos, scripts o imagenes sin un trata- _ pasando

miento adecuado, pueden incrementar demasiado el tiempo de _eeio PEREEENS

e ) lenguaje del
minimalista usuario

carga de nuestro sitio, provocando que el usuario se vaya.

CUIDADO DE LOS DETALLES

Con atajos y
Aunque no lo parezca, una S|mple falta de. o.rt.ografla puede arruinar dceeradore: Pm’ncipios Dad'e"tl’ggad
un sitio entero. Actualmente existe la posibilidad de contratara una ertos
persona para hacerlo. Este aspecto, desde finales de 2011, lo sigue e .
con especial atencién el nuevo motor de Google “Panda” que no Usab’hdad
dudara en penalizar aquellos sitios cuya gramatica sea incorrecta o T
que contengan errores ortograficos. Intenta estructurar los conteni- Féclde usar que iene el
dos por puntos y no escribir frases demasiado largas, pasa un D expertos tg‘;g"ggdui

corrector en caso de dudas. ' i

Consistencia

Seguirunos en lapagina:
estandares de Mismos
disefio colores,
pestafias

Imagen 7

Imagen 7

Principios de usabilidad

Jakob Nielsen “el guru de la usabilidad”es una de las personas mas
respetadas en el ambito mundial sobre usabilidad en la web.

Jakob estudié 249 problemas de usabilidad y a partir de ellos diseid
lo que denomind las “reglas generales” para identificar los posibles
problemas de usabilidad.
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