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INTRODUCCiÓN 

Cuando estás en el último semestre de la mrera es ¡omo jugar los últimos dos minutos de un 
Superbowl: han pasado 58 minutos de partido, tiempos /iJera, lesiones y el show de medio tiempo. 
Todo lo anterior /iJe parte del proceso y cada jugada, valiosa o no, se disuelven en los últimos 120 
segundos en el campol. 

La en¡omienda de los ¡oaches, que siguiendo la ana logia serian los docentes, es mlJlivar al equipo, 
instruir y ofrecer la mejor jugada para que el equipo gane. Aun así, no siempre es supciente. 

Como exalumno de la Facultad de Artes y Diseño puedo aprmar que /iJi testigo de la connanza que 
muchos profesores depositan en sus pupilos, invitándolos a formar parte de conferencias, ¡oncursar 
en festivales, entre IJIras actividades. 

Sin embargo, en el último semestre sabes que ese tipo de cosas cuentan más que en ninguna IJIra 
parte de la carrera porque eres consciente que tienes un pie dentro de la escuela y ellJlro está pisando 
la "vida real". DeliJlfo lado te toca nadar en el tanque de tiburones. En el último lapso del partido 
sabes que es vital tener dos o tres trabajitos (medianamente bien pagados) regados por ahí a no tener 
ninguno. 

¿De qué depende tener o no estos trabajos? Hay inpnidad de factores: ser extrovertido, tímido, tener 
miedo de las entrevistas de trabajo, ser excesivamente ¡onnado, suerte, los astros, etc. Pero del algo 
estoy seguro y es que, por lo menos en la FAD, la falta de talento no es un mlJlivo de desempleo. El 
talento y la creatividad se re¡ogen por montones en esta escuela. 

Pero un empujoncito nunca está demás y la idea que propongo en este trabajo es crear un sitio web 
que di/iJnda y promueva el trabajo de artistas y diseñadores de la FAD. 

En el primer capitulo te hablaré de los sitios web, qué es un blog y pro/iJndizaré en el objetivo de hacer 
este proyecto. Además, te mostraré la metodología que estoy empleando y cómo se adapta al 
¡oncepto que voy a trabajar. 

En el segundo capítulo te explicaré cada etapa de la metodología y nos iremos por partes desglosando 
la anatomia de un sitio web. 

Para el tercer capítulo ejemplipmé lo visto en los dos capítulos anteriores, mostrándlJte el blog que 
propongo. 

Finalmente, en la ¡ontlusión repexionaré sobre los alcances del proyecto y en el anexo te mostraré 
ejemplos de lo bueno, lo malo y lo feo del diseño web. 

Pues bien, querido lector, ha sonado el pitido inicial. Comencemos. 

1 AIII~gu este momento, el reloj se detiene y los que van ganando pueden revisar su estrategia para salir con la ventaja hacia 
el medio tiempo o, si es el Último Cuarto, conseguir la vittaria. 
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1.1. SITIOS WEB. 

Bonitos, feos, modernos, antimados, etc. 

Cuando pensamos en ellos pueden resultar una maraña de conceptos en nuestra mente. 
¿Nos ~jamos realmente cómo son? ¿Qué nos hace visitarlos con mayor, menor o nula frecuencia? 
Honestamente, ni yo mismo sabía por qué. 

Cuando era niño no tenía ni idea de qué eran ni para qué servían. Eventualmente conocí algunos, en 
la casa de un amigo afortunado con PC e internet, por la necesidad de hacer trabajo en equipo. 

No me ~jaba mucho en la forma sino en el contenido (para poder hacer mi tarea, claro) porque en 
realidad todo era una mezcolanza en ese entonces. La profesora sólo nos decía "Busquen en internet" 
como si fuera un lugar encantado o una fuente que manaba conceptos a lo loco. 

Unos años después me enteré que la gente usaba blogs para comunicarse. "Visita mi blog", decían. 
El metronog (inserte sonido de fonógrafo de los años treinta) se posicionaba como la mayor 
plataforma. 
Te preguntarás, ¿y esta historia de antaño qué tiene que ver? 
Con calma, a eso vamos. 

Tuvieron que pasar diez años y la decisión de hacer este proyecto para que supiera que un blog es una 
forma de sitio Web. Pero antes, ¿qué es un sitio web? 

1.11. QUÉ SON. 

Imaginemos esto como una matrushka.lnternet es la más grande y engloba al sitio web, el cual es un 
conjunto de páginas web entrelazadas entre sí, formadas con un lenguaje de programación HTML 
(Hypertext Markup Language, Lenguaje de Marcado de Hipertexto) mi siempre. 

Cabe añadir que todo sitio web tiene una página principal, que es por la que se accede al sitio, y una 
serie de páginas relacionadas mediante enlaces. 

INTERNET SITIO WEB/BLOG PÁGINA WEB 



1.111. CUÁLfS SON. 

Aunque existen muchas variantes de websites hoy en dfa, la mayorfa pueden agruparse en cuatro 
bloques l : 

• Educativas. 
• Sitios de organizationessin ánimo de lucro. 
• Web personales, familiares y comunidades con intereses tompanidos. 
• Web tomertiales. 

Las dos primeras responden a un grupo de gente que bum difUndir los intereses de ciertos grupos 
ton el ~n de atraer una tomunidad de voluntarios, estudiantes y posibles patrocinadores. 

El tercer grupo lo conforman personas que quieren promocionarse a sí mismos o a una comunidad, 
sea familiar, estolar, ett. Sirven para encontrar trabajo, aunque también se usan para entontrar 
personas que compartan los mismos intereses. 

Por último, las web tomerciales pueden de~nirse tomo un medio de publicidad elettrónica. 
Podrfamos detir que es el dominio virtual de una persona que busca vender u ofrecer lo que hace. 

Entendiendo que un blog es una variable de sitio web, podemos explicarlo. 

l. IV. BLOGS. 

El nombre ortodoxo de la palabra es weblogy se acuñó en m7, pero indistintamente se le llama blog 
por abreviarlo. Pero fUe hasta marzo dellOOl que la palabra weblog quedó impregnada en el Oxford 
English Dittionary bajo la premisa de ser: "Un sitio web attualizado frecuentemente tompuesto por 
observaciones personales, extractos de IItras fUentes, etcétera, en general mantenido por una sola 
persona y usualmente con enlaces a litros sitios; un diario o dietario personal." (Orihuela, 1006: l6). 

Tuvieron que pasar un par de años para que en 1005 el Diccionario Pan hispánico de Dudas diera el 
primer paso y acuñara la palabra blog (Bitátora): "sitio electrónito personal, attualizado ton mucha 
frecuencia, donde alguien estribe a modo de diario o sobre temas que despiertan su interés, y donde 
quedan recopilados asimismo los comentarios que esos textos suscitan en sus lectores." ' 

José Orihuela (1006: 46) caramriza a los weblogs con los elementos siguientes: 

URL (Uniform Resource Locarars): traducido al español como "Iocalizadores de recursos uniformes", 
son dirmiones únicas y especiales que identi~can a cada página en la red. Un blog es un sitio web y 
como tal dispone de una dirmión, que puede ser de dominio propio, subdominio, o bien un dominio 
mado por el auror en un servidor gratuito o de paga. Un dominio es el equivalente a una dirmión 
ffsica y se tompone del nombre del sitio y la extensión del dominio. Ejemplo: fmbook.tom, donde 
jacebook es el nombre y .com es la extensión. 

1 Para profundizar en los conreptlls consulta ,1 libro CreacJdn ydiseño .. bestrito pDr (Iaudia Valdés'Mirnnda (ros y Enrique 
Rodrfguez Álvarez. 
, http://www.rae.es/re(UrSDs/di[[ionarios/dpd: F"ha d, consul~: 11/05/18. 



TItula: aunque el nombre del blo~ pudiera ser onodoxo y denotar el contenido, ser creilivo al 
momento de nombrar un sitio resulta mas alranivo y ori!inal, Muchos bloggers se eslilerzan por 
dar un nombre que sea pe~iljDso, nemotémico o que hil~a jue~D (On la &tensión del dominio Ces, 
,com, ,neL entre otros). 

Aviary tielp 

I http://rrear jy estbome?maXid=48699454S2&pa9e=2:,,&~tw=ttr~~=,tr=,u,,,e ,,-I ____ _ 

tal Il F~ I Horne ® loaded learning - Wel 00 ' Delidous Iilll ~ 
Ejm~~ . ! tlt~ o nmwtl ¡n i:o 

To jO!l1ojormi ! l lI. L j ! l l l ~ 

Dose,lptor: es un texto breve que aporta al!una refereneia sobre el autor, los temas o el !!nero del 
blog, y que permite a los nuevos lectores a situarse de manera rápida. 

Entradas d! blo,,: mntienen un tirulo, un t&tO breve que normalmente contiene enlaces y un pie en 
el que p!uran la fecha y hora de publimión, el seudónimo del autor, el enlace permanente (URL 
espe¡[pco de la entrada: www.estoesmiblo~.[om/mLprimer,-historia.hunO, un enlace a la sección 
de comentarios (donde los lectores y el propio autor dialo!an) y eveneualmente un enlace a la smión 
de trilckbacks (un registro automático de los enlaces de entrada que ruibe una historia precedentes 
de otros weblo~s que habiendo [itado la historia envfan un pin~ de trackback). 

Archivos: es básicamente la organizaEión cronológica de las entradas de blog y suele ~gurar como un 
listado en¡¡bezado por el mes en [Urso. Se di" que el ~ran apone de los blo~s a la Web es la ",ación 
de enla[es permanen[l~s y archivos nonolóqims1. 

o 
._-"' ....... , ............ ........ _-

1 Drihuela enlistíl MS elementos pero los cinco ¡m~riOre5 son 105 mis nmables. Si desNS conocer m~5, puedes (onsultar 
su libro LorMludoo dt /os bIogsen versiOn di~il:al. 



(reo que mi primer atmamiento a un blo~ jiJe en la semndaria. En ese entontes mi hobbie era el 
~raffiti y hasta donde sabia no habia ¡omo tal un sitio web que se dediwa a mostrar la obra de varios 
~raffiteros. 

Todo lo que podias ham m busw en Blo~spDl las fDlos que tus ami~os u Dlros ~raffiteros ¡ol~aban 
ahi. la plataforma te permitia ordenar tada publimión ¡ronoló~itamente, entontes las fDlos más 
anuales estaban al initio del blo~. 

Hoy en dia me pregunto qué hubiera omrrido si se hubiera mado un blog ton todos los trabajos de 
graffiteros, dibujantes o antionados de mi entontes smndaria públita. Nunta lo sabremos. 

lo que si podemos saber es qué omrriria si realizamos la misma premisa ¡on el alumnado de la 
Famltad de Arres y Diseño. 

l. V. POR!!.U~ HACER fSTE PROYECTO. 

Básitamente porque hasta la fetha no existe un sitio web o blo~ que se enw~ue de promover y 
dijiJndir el trabajo del alumnado en la FAD. 

(uando jiJi alumno, en el último semestre de la wrm, hubo un proyeno a wgo del maestro 
Guillermo De Gante que tenia ¡omo objetivo remtar el espatio ¡onotido ¡omo "la (urva". Mediante 
murales que realizaron los alumnos dellaboratorio/Taller de lIustratión, impartido por De Gante, se 
retomó un muro de varios metros de longiwd que sólo habia jiJntionado ¡omo un espatio muerto. 

Yo ¡onotía a varios de los alumnos partitipantes y llevo buenas relationes de amistad ¡on un par de 
ellos. Sé tómo se llaman, sus redes sotiales y mál es su estilo o inpuen¡ia. la mayoria tienen un 
emlente nivel de ilustratión y fátilmente podrian tompetir ¡ontra diseñadores de renombre. 

Pero la tuestión es ésta: ¿tómo pueden favoremse si su trabajo es ¡onotido sólo dentro del tampus?, 
¿qué hay de las personas ahi jiJm que no saben de este tipo de proyenos ni de quiénes los realizan? 

1. VI. DOS REFERENCIAS: FADFORFAD Y NFG. 

Surgió una initiativa en internet que quiso ayudar a resolver me problema. 

El dia lO de abril del 2018, un grupo de alumnos de la FAD maron I!!fadforfad, una menta de 
Insta~ram que tiene por objetivo ¡onom, exponer y dijiJndir el trabajo de los ¡ompañeros ya que 
muthas vetes no todos ¡onotemos lo que están hatiendo nuestros ¡olegas. Su nnalidad es mar una 
¡omunidad y apoyar el talento de la Famltad de Artes y Diseño. 

la dinámita es simple: tualquier persona, de prefmntia miembro de la FAD, puede usar el hashtag 
#fadforfad o #fad4fad para mar una serie de post en tomún mostrando quiénes son y qué hiten. 
la tuenta fadforfad eli~e y ordena, de atuerdo a los parámetros de ilustratión, fDlografía y editión, 
tuáles post van a ¡ompartir y tratan de dar una muestra de tada miembro de la ¡omunidad. 
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["lita d. Instagram d. -radfn~ad. 

Es una dinámica interesante porque publican contenido de manera constante y he notado que las 
publicaciones sí ayudan a que los artistas y diseñadores incrementen su número de seguidores en 
Instagram. 

Sin embargo, hay un par de situaciones que percibo. 
La primera es que repiten artistas y diseñadores. Desconozco cuáles son sus criterios de publicación, 
más allá de los parámetros antes mencionados, pero hay ocasiones que ponen varios trabajos del 
mismo autor. 

La segunda situación que percibo son las limitantes de la plataforma. Instagram está diseñado para 
mostrar imágenes, GIFs y videos de corta duración. Por la misma inmediatez uno sólo desliza hacia 
abajo hasta que nos topamos con una publicación atractiva, la vemos unos segundos y seguimos 
bajando. Para conocer más sobre el autor de dicha pieza tenemos que meternos a su perpl y seguir 
buscando, pero casi nunca se nos ofrece una semblanza del mismo o una manera de "humanizarlo". 
Más allá de ser artista o diseñador, ¿qué le gusta o interesa?, ¿cómo fue que ha llegado a desarrollar 
su proceso creativo o su estilo? 

Antes de proseguir me gustaría hacer una nota aclarativa. Querido lector, si la manera en que me 
dirijo a ti resulta coloquial, conforme avancemos te darás cuenta que la respuesta está en la teoría 
Web per sé. Busco que logremos un vínculo más personal de manera que parezca una charla en un 
café. Ahora sí, continuemos. 

En este sentido, un blog podría arrojar más datos de esta índole. Hay más libertad de publicar una 
historia que ayude a contextualizar al autor, que hable de su trayectoria o consejos que él o ella 
puedan decir a las nuevas generaciones de diseñadores y artistas. 

Por ejemplo, el sitio web Nice Fucking GraphiC5 (abreviado como NFGraphics) es un blog mexicano 
creado en agosto de 2007 por "eIBarbon'" dedicado a presentar y reseñar todo tema relacionado con 
el diseño grápco, desde portafolios de artistas, diseñadores, ilustradores y fotógrafos hasta 
novedades del medio, eventos, publicaciones editoriales, concursos, etc. 



5e de~nen a sí mismos como un espacio de di¡iJsión enfocado al mundo del diseño en sus diferentes 
formas de expresión grá~ca; a través de sus publicaciones pretenden mostrar lo más relevante del 
gremio, enfocado, principalmente, al nacional. 

Ellos dividen su blog en diferentes áreas relacionadas al diseño: bronding, ilustración, tipografía y 
animación. Por cada área hay temas de interés relacionados al mismo, desde exposiciones y reseñas 
de diseñadores hasta videos de referentes que enseñan cómo cobrar por tu trabajo. 
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1. VII. J. J. IiARRETT Y lA EXPERIENCIA DE USUARID. 

Una vez expuesto mi proyecto me gustarla presenllr a Jme James Garrett. 
¿Q.uién es este señor? Bueno, en términos prácticos puede decirse que es el padre de la experiencia 
de usuario en sitios web. En el año 1001 escribió un libro llamado Los elementos de lo experiendo de 
usuario, el cual se volvió muy popular y hoy en día es algo así como la biblia del diseñador web. 

Postuló una metodología [misma que estoy usando para la realización de este proyecto) basada en las 
dos dimensiones de un producto digilll: la ¡iJnclonalldad y la Informacl6n. 

La ¡iJncionalidad es todo lo que el producto puede hacer. Prácticamente, es el producto visto desde 
una perspectiva de servicio al usuario. 
Por su parte, la información es lo que el producto comunica al usuario, de acuerdo con su interacción 
con el sistema. 

1. VIII. LOS NIVELES DE EVOLUCiÓN DE lA EXPERIENCIA DE USUARIO. 

Dentro de estas dos dimensiones encontramos cinco niveles de evolución de una experiencia de 
usuario [mismos que se mueven en un proceso cfclico entre lo abstracto y lo concreto): 

lJstrategia. 
I.Enfoque. 
J.[strucrura. 
4.Esquema. 
5.5uper~cie. 

/- / 
/ ..... 1/ 
/ """"" V 
/ - 1/ 
/ etrategia 1/ abstratta 

En realidad, Garrett los organiza a la inversa, como si pensáramos en un árbol donde las ralcesson la 
estrategia y la copa es la superficie. 



En el siguiente capítulo profundizaremos en cada nivel. Sin embargo. no estaría de más hacer un 
análisis previo de la metodología. 

A primera vista pareciera que estos niveles son los pisos de un edi~cio. De hecho. los nombres 
"estrucwra" y "super~cie· nos dan una idea del tipo de metodología que estamos usando: un método 
de tonstrucción donde los cimíentos deben ser fuertes para que no se derrumbe una vez que estemos 
en el último nivel. 

Las primeras dos etapas (estrategia y enfoque) determinan los pilares de nuestra tonstrucción y en 
ellas se realizan tareas que involucran los porqués y los cómos del proyetto. Por ejemplo. si vamos a 
lanzar una app de préstamo de libros a domicilio tendríamos que de~nir cuál es la justi~cación. 
quiénes forman el públito meta. qué impacto tendrra esta app. etc 

Los siguientes dos niveles (estructura y esquema) trabajan ton los datos que la estrategia y el 
enfoque obwvieron y nos ayudan a mar un caminito libre de baches por donde cualquier usuario 
puede andar. Retomando el ejemplo de la app. aquí veríamos cómo mostrar los libros disponibles. 
bajo qué categorías y qué información de registro debería proporcionar el usuario. sólo por poner 
algunos ejemplos. 

El último piso (superficie) es la punta del rascacielos. Podría decirse que es el nivel que le pone rostro 
y nombre a todo el proceso. Las elecciones de tolor. tipografra. formas y demás chucherras se abordan 
hasta este nivel. 

Ahora bien. notamos que todos los niveles guardan una relación directa ton el usuario. pues es él a 
quien estamos dirigiendo nuestros esfuerzos. (reo que no pensaríamos en hacer un proyecto con 
esta metodología si pensáramos en archivarlo o guardarlo en el baúl de los recuerdos. Si ya notamos 
que el proyecto que haremos puede ser una de tantas soluciones a un problema tolettivo lo justo serra 
esmerarnos y trabajar con la gente que lo necesite. 

La propuesta tonceptual de mi blog está encaminada a lo social usando tomo herramienta la 
experiencia de usuario. dentro de la Facultad de Artes y Diseño. donde los usuarios son los 
estudiantes. 

(omo parte de mi recopilación de datos llevé a cabo entrevistas ton alumnos de Artes Visuales y de 
Diseño y (omunicación Visual. Uno de los tópicos era qué pensaban de la identidad FAD y el sentido 
de pertenencia. Aunque la mayorra saben o sienten que hay una identidad dentro del alumnado son 
tonscientes que está dañada por diversos factores (chismes. egocentrismos. baja autoestima para 
mostrar trabajos. etc) y esto provoca que rechacen dicho sentido de pertenencia a la escuela. 

La experiencia de usuario en este caso es el tiempo que pasan los diseñadores y artistas en las 
instalaciones. dentro del aula. trabajando en equipo. escuchando profesores y compartiendo 
anécdotas en sus horas libres. 



Al companirles a eSlilS ¡him y ¡hicos mi propuesta obtuve respuestas muy positivas. 
Mayorililriamente reforzaron mi teorra de que un blo~ asr ayudará a sentirse identi~¡ado con el 
trabajo de otros ¡ole~as e incluso a conocerlos por su nombre. (reo que impactará de manera 
benénca para el alumnado, pues son ellos quienes buscan espacios de encuentro donde puedan 
companir lo que hacen y conocer qué más se está haciendo dentro del corazón de Santia~o 
Tepalcatlalpan. 

El desafro al crear cualquier experiencia de usuario, dice Garrett. es comprender las necesidades de 
los usuarios mejor de lo que ellos mismos pueden hacerlo'. 

4 J. J. Garren,los elementos de fa experienda de usuario, caprtulo 8. 
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No se trata de volumen o detalle, 
sino de claridad y precisi6n. 

J. J. G"ren. 

Me alegra saber que sigues leyendo. 
En el caprtulo anterior presentábamos la metodologra posWlada por J. J. Garrett y mencioné que dicha 
forma de trabajo es la que emplearemOS'. 
Pues bien, es momento de navegar por cada uno de los cinco niveles que el autor propone. 

2.1. ESTRATEGIA. 

Responde a las preguntas de qué quiere lograr nuestro usuario y qué queremos nosotros con el sitio 
que vamos a crear. 

[omo habrás notado, el primer caprtulo de este proyecto cumple la función de ejempli~car la 
estrategia y la intención es dejar claro qué espero lograr. 

En mi caso, espero que el usuario satisfaga su deseo de conocer qué hace la mayor parte del alumnado 
FAD, en qué proyectos trabajan o han trabajado y conozcan una cartera de diseñadores/artistas 
capaces de entrar al mundo laboral aun estando en la carrera. 

Ahora bien, para evitar que el término 'usuario' quede como algo abstracto recurriré a una técnica 
simple pero poderosa conocida como: 

2. l. l. DISEÑO DE PERSONAS. 

Una persona, en lenguaje web, es un per~1 ~cticio que sirve para representar las necesidades de toda 
una gama de usuarios reales. Dicho de otra manera, son arquetipos que sirven para hacer conjuntos 
de las necesidades y comportamientos reales del usuario. 

El sitio web Digital Sodety School ofrece un proyecto llamado Design Method Toolkit (Kit de 
herramientas de métodos de diseño), del cual pude obtener un método para el diseño de personas '. 
Las tareas son: 

• Recopilar información del usuario mediante entrevistas. 

• Revisar los datos e identi~car aspectos clave. 

• Usar la información para crear diferentes per~les, buscando que haya 
diversidad de intereses. 

• Pueden añadirse objetivos de vida, aspiraciones personales, puntos de 
dolor y posibles comportamientos. 

• Nombrar y poner rostro a cada persona diseñada. 

1 Dato curioso: en ZOlS F~(eboDk de(laró usarla (amo su metodDlo~fa principal de innovación y diseño de nuevus productos 
di!i~les. 
, Inform¡¡i6n re[Uper.d. en htIp,/¡roolkit5.d,<c/oodjdesignjmethod·cun1/p"'OflI}·l¡ El dI. lO d, DCbJbre d,1 ¡019. 



A continuación, te ejemplipco con cuatro perples que re~ejan los intereses y necesidades de un !rupo 
en especlpco. Dato curioso, las fotos de cada persona han sido hechas con inteli!encia anipcial y 
puestas en uso libre por Generoted Photos. Tienen un banco de 100,000 fotos y todas son diferentes. 
Increíble, ¿verdad?' 

Juan 
diseñador n"hen 

~ Estudiante de Sto 
semestre en la FAD. 

~ Usaría el blo~ para 
mostrar su trabajo y 
visibi liza rse con 
empresas. 

~ Le ~ustaría saber qué 
hacen otros cole~as. 

UOwpar[a el olog para que publiquen mi erobajo pero tendría miedo 
a un posible plagio. El sitio podría esror respladado por la FA O". 

María 
artista visual 

~ Estudiante de 7mo 
semestre en la FAD. 

~ Busca dar a conocer su 
trabajo y saber hacer 
un book de arte. 

~ Interesada en 
festivales de cine 
independiente. 

"Hacen falta este tipo de plataformas pues sirven romo punto de encuentro 
y ayudan a generar vínculas entre alumnos N. 

J Visitil brrps.1 ftperortd.pbUCosfp¡lrarus próximos proyectos. 



Ana 
~ Egresada de la FAD y 

freeloncer. 
~ Aunque el blog es para 

alumnos le gustaría 
publicar sus proyectos 
actuales. 

~ Comparte su trabajo 
en redes socia les. 

"Publicar un artículo me ayudaría poro mi currículum y generar 
máslrabaja [ree/an,,", 

José 
Representante 

~ Representa artistas y 
diseñadores. 

~ En el blog puede elegir 
entre alumnos de la 
FAD exclusivamente. 

~ Ha encontrado talentos 
en atras plataformas y 
ya los representa. 

"Hay una gran cantidad de gente Que busco quién les diseñe su próximo proyecto, 
les haga un libro o pinte un mural. Yo puedo enlozarlos con un artista o diseñador 

que se adoepre a sus necesidades y escilo". 



Z.II. ENFOQUE: DEFINIENDO REQUISITOS. 

Es pertinen[e ["rizar, mucho antes que ima!inar lo !ra~CO, qu! fUnciones debe tener un sitio 
pensando en el usuario. Drew de Soto 4, otra eminencia del diseño web, concuerda con Garren cuando 
",!ura que el proceso de enfoque es valioso porque obli!a a abordar pOSibles con"ietos y puntos 
direiles en el produao, mienUiS IOdo si!ue siendo hipot!tico, antes de que sea demasiado tarde y en 
plena etapa de superficie nos demos de topes contra el muro. 

¡!tu! requerimos entre!arle al usuario pm cumplir los objetivos? Primeramente, inform"ión 
"rualizada, precisa y veraz de cada alumno que des" que su trabajo se muestre en el blo!. 

Ahora bien, no podemos dejar nada sin "Iarar. Es decir, los objetivos "inform"ión actualizada, 
precisa y veraz" quedan un pum abstractos. 
Para esto me apoyar! de la ya mencionada pá!ina NFGraphi~ y veremos cómo realizan el manejo de 
su información. 

En el caplrulo anterior ya vimos el objetivo del blo!, el cual es mostrar lo mas relevante dentro del 
mundo del diseño y la expresión !rá~ca, en el periodo de tiempo "rual, presentando el trabajo de 
artistas internacionales y, en mayor medida. el de los nacionales . 
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Saner es uno de los mayores exponentes mexicanos en ilustración y muralismo. A pesar de que su 
trabajo habla por si solo, es impo~ante la difUsión que "el Barbón" h"e de su colabor"ión con esta 
marca de cerveza, pues ayuda a difUndir las dieciséis piezas que realizó el a~ista, conmemorando el 
dla de la independencia mexicana. 

Por su parte, el sitio web conocido como Brandemia, especializado en análisis y opinión sobre 
identidad corporativa, denotan su objetivo de la si!uiente manera: 

4 Fundador y OirmDr Creativo de InlgB, autor del libro Knowyour tlIIions, ~n el wal d~rrolla ~ nivel ma~istral el·piensa 
antes de diseñar-. En sus propils palabras, ~s un hombll! [On cabeza calva, bigllb! ridfculo y que disfrutil d~ un bu~n eS(lla!s, 
un cigarro y no mmir la vldi demasiado en serlo. 



.(..) anllizilmos a diario, de forma lúdi[i y didátlka lilS nOVl!dlll~5, notidls yrasos de estudio de lis mirus que nos rodeiln 
asl romo también ofrl![emos ilrtJ'[ulos sobre historia, [uriosidilde5, reropililriones, enmvista5, o ronsultoras del5eC[Or de la 

identidld [DrporiliviJ R 

[sti premisa puede verse re"ejada en el sitio, pues ton mucha ~ecuencia ¡¡¡ualizan sus entradas de 
blo~ y abordan los temas que se mencionaron anteriormente. No añaden nada que no haya sido 
planeado desde la "mt.vla, de ahl la importancia de d.jar.n ¡¡aro qué quer.mos loerar desde un 
principio, 

ColaCao actualiza su identidad 
rediseñando su logo y envases -­• -
eo."'_ .. _._ .. """'"""""_CoIotoo ...... --. ....... _ • _ ._ .... _ .. <><oo_ .. t __ .... ~ .. __ .~ 
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[on[luyendo la idea, ¿qué objetivo se lee ton mayor [Iaridad? Uno que diea 

"Analizar.1 brandin! en ,"st.llano y ofrecer artl"los d.1 tema: 

A difer.ncia d. 

HAnalizar a diario, de forma lúdira y didartica las novedades, nmicias y casos de estudio de las marcas 
que nos rodean así como también ofrecemos artículos sobre historia, curiosidades, recopilaciones, 

.ntr"iStiS, o tonsultoras del sector d.la id.ntidad mporati": 

[reo que .1 resultido " obvio, 

Ya justi~cado lo anterior, el objetivo de mi proyecto es ofrecer información, escrita y visual, de los 
m.jores trabajos y proyectos realizados por alumnos d. la FAD, basada .n Cal.!orías retomadas del 
arr. y .1 diseño, ton .1 pn d. dipmdir.1 quehacer d.1 alumnado entre .lIos mismos y crear vln"los 
que los ha~an conocerse. 

~ Citadotextuillmente descle el blDg http://brandemiil.of!!sobre-nosotros;revisadoeldla03/O&/19. 

~ • ¡¡ 



Junto con el esclarecimiento de los objetivos viene una segunda fase muy importante llamada definir 
requisitos. 

La depnición de requisitos no es IItra cosa que dejar por escrito qué queremos construir y qué no 
queremos construir. Hacer esto, por más tedioso que suene, es un recurso muy poderoso al momento 
de la planipcación del sitio web, pues no sólo hay que saber qué queremos sino lo que no queremos. 

A mi parecer, la metodología de Garren puede aplicar no sólo a la elaboración de un sitio web, una app 
o un trabajo de titulación. En realidad es un método que puede jiJncíonar para cualquier cosa que 
queramos construir. 

La elección de una licenciatura, por ejemplo, nos pone en una situación de estrategias y enfoques 
desde el principio. ¿Para qué quiero estudiar Diseño, Psicología, Medicina, etc? ¿(uál es el objetivo o 
meta? 

En el enfoque, es probable que no siempre sepamos qué queremos pero regularmente sabemos lo 
que no queremos. Si no queremos tener problemas con los números o con aprender a despejar x de 
y, es muy posible que las ciencias exactas no sean la mejor opción. 

(uántas veces hemos tomado decisiones que no queremos tomar por no saber qué queremos. D peor 
aún, por miedo a expresar lo que no queremos. Garren lo dice en corto: tener claridad, saber qué 
queremos hacer y lo que no queremos hacer nos ayudará a tener un mejor resultado al pnal del 
camino. 

Volviendo al carril en que estábamos, a continuación escribiré lo que estoy construyendo: 

• Un blog para promover y dijiJndir el trabajo hecho por alumnos de la 
FAD. 

• Un espacio donde los criterios de evaluación de los trabajos serán 
personales. Se mostrarán trabajos de diversas áreas que cuenten con 
requisitos de limpieza, calidad y originalidad. ¿En qué consiste dicha 
originalidad? Que no sean plagios, fanarts, tributos o piezas gráncas 
hiperrealistas [por eso habrá un apartado de Flltograffa). 

• Un sitio de opinión para apoyar los proyectos de alumnos a punto de 
egresar con el nn de que los patrocinadores los conozcan y posiblemente 
los busquen una vez concluida la carrera. 

• Un weblog que ofrezca un correo electrónico al que todo alumno que lo 
deseé pueda mandar sus trabajos o proyectos, recomendar a litro 
diseñador/artista y sean conscientes de que los trabajos, además de 
pasar el nitro de evaluación, no siempre saldrán en la misma semana 
que se mandaron. 



y ahora. qué na estoy <onstruyendo: 

• No estoy <onstruyendo un sitio Web tipo Behan". por ID que los 
usuarios no pueden crear un perjil y subir su trabajo ellos mismos. 

• Un blD~ ron IlpiniDn~s políticas, religiosas o que favorezcan a riertlls 
miembros del alumnado. No hay motivos pm no mostrar el trabajo de 
al!ón <ole!a a menos que no cumpla <on los requisitos antes 
mentionados. Tampo<o se publicar!n obra o proyecros de 
diseñadores/anistas que no quieran ser publicados. aun cuando los 
hayan postulado tmms personas. 

• En la medida de ID posible. evitar mar un sitio en el que se den 
<omunicados de la FAD. pues no sólo tendr! el alca"" de la <omunidad 
sino del público en general, nacional e imernacional. 

(o",luyendo.las posibilidades de usuario ser!n poder enviar sus trabajos o proyectos para que sean 
publicados. Ademas podran dejar al!ón tipo de <omentario (no obsceno ni ofensivo) al pie de cada 
entrada de biD!. 
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Z.III. ESTRUCTURA. 

Es donde la &perienda de usuario comienza a tomar forma. 

A estas alrucas de nuestro proyecro. una ve, que el "foque es ID bastante ¡jaro y nos permite 
entender qué queremos, es pertinente comenzar a trazar un ~ujo de movimiento para el usuario, 
imaginando cómo se moverá de una tarea a la tarea siguiente. 

I 



Aqui" donde comenzaremos a usar el tlrmino de Arquitl!ctura d.l. Información (Al. Por favor no 
confundir [On un ilrrhivo de lIIustra[or) para referirnos a la estruUura no visible que nos permite 
organizar la inform"ión para que las pmonas puedan entenderla y utilizarla. 

Patri(k M(Neil, programador y amante del diseño, menciona que una parte (ru(ial del proceso de 
plani~(adón es el mapa de sitio i, pues de esta manera Dr~ilnizamos los elementos que deben ir 
dentro del sitio aún sin negar a la sup.rfici •. Ademas ayuda a miare", al .quipo de trabajo o a 
nosotros mismos cómo será el producto pnal. 

Para ejemplipcar ID anterior retomaré un blD~ que nos servira (Dma mera referencia para crear un 
mapa de sitio. Esto nos da una id" mas (Iara d.1 porqu! " imponance hacer uso d.la Al. 
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Steve Krug 1, por su parre, mira la Al como un caminito en el que vamos dejando migas de pan. (omo 
ya habras nllLldo, me ,"cantan las analogias, asi que hagamos una: 

6 Para profundizar en ~I t~mil por fiVDr [Dnsulti 111e dfSigner'J Wl!b hontIbook. No ti! arrepentirois. 
1 Esre profeslonill de Ii! experlencJiI de usuario se ha dedicado por ilños ill diseño web bmda en liI usabllldild. En su Ubro 
No m~ hagm po!tJlQf enmntmis iI detalle cóma se deSl!nvuelve Ii! nilVl!~ición en un sitia web. 



Imaginemos un bazar de me y diseño. Pepito a¡ude a di¡ho bazar porque quiere [Omprar una 
impresión en serigraf!a de su ilustrador favorito. Llega al bazar y lo primero que piensa es "Okay, 
¡¡ómo puedo ubi¡arme?" por lo que empieza a busm letreros. 

~~----~I~D~ISªEN~-o~1 

* 
11. 

Entonm piensa "Hmmm, la ilustra¡ión es una rama del diseño, supongo que iré a esa smión". Una 
vez llegó ah!, se topa [On mros letreros: 

~ !rLUSTRACIÓNH LETTERING H NARRATIVA GRÁFICAI 

* 
JI. 

Pepito se en¡uentra frente a mra toma de de¡isiones. Su ilustrador sabe hmr lettering, sin embargo 
su espe¡ialidad es el diseño de personajes para libros. "Bueno, en lettering depnitivamente no est.l, 
en lIustra¡ión tal vez pero suena más espe¡ip¡a la smión de Narrativa Gráp¡a" piensa nuestro amigo. 

(on toda la ilusión del mundo, Pepito se dirige a esa zona, seguro de estar en el lugar [Orreno. Sin 
embargo, al [Omenzar a busm los prints no en¡uentra lo que bUS[a. 

Dependiendo de la a¡tiwd de Pepito hasta este punto (y su desgaste [Ognitivo) él de¡idirá si regresa 
y bum en lIustra¡ión o simplemente bum la salida, yéndose frustrado y jurando no volver al bazar. 

Si aterrizamos esto al mundo digital en[Ontraremos que el bazar es nuestro sitio web, Pepito es un 
usuario que por primera vez visita el blog y los letreros son los bmones que fun¡ionan [Omo las 
di¡hosas migas de pan de Krug 

~ 
¿Debo regresar y se~uir bus¡ando) 

• O simplemente irme de aqui. 
~ ..---

* 



Ahora bien, regresando al ejemplo, si Pepito no enlOntró lo que buscaba ¿signi~ca que no sabe 
buscar? No necesariamente. En realidad es un problema de los organizadores del bazar por no saber 
usar los términos precisos para que sus visitantes no se sientan perdidos. Es su deber proporcionar 
las herramientas necesarias para que sus visitantes relOrran, de la manera más sencilla, el bazar. 

En el momento que el usuario se topa lOn una incógnita asl es el momento justo para replantearnos 
la estructura del sitio que estamos diseñando. Ningún usuario tiene porqué preguntarse si el camino 
que estl siguiendo estl bien o malo que el camino le provoque frustración alguna. 

ARTE DISEÑO 

No está lo que 
buscaba. 

regresar y seguir buscando ~ r--'" I ~ abandonar 

Una vez que entendimos que la Al es la manera en que nuestro usuario va a moverse dentro de 
nuestro sitio lOmprendemos que al simpli~car las [OSas realmente estamos haciendo un doble favor: 
primero porque nos ahorrará enormes cantidades de trabajo al programar el website y segundo 
porque el usuario, una vez lOmplacido, es muy seguro que vuelva a visitarnos. 

Al ~nal, el relOrrido de Pepito debería verse algo así: 

ARTE DISEÑO 

LETTERING 

L..-'P,-,R",INr T,-,S,----, N. GRAFICA 

Encontré 
lo que buscaba 

~ pagar e irsJ 

Nótese que la categorfa de Narrativa Grápca pasa a ser una categorfa hermana de Prints y ambas 
forman pme del grupo Ilustración. El grado de satisfacción de Pepito aumenta y todos estamos felices 
por él. 

Para comprender cómo funcionará la estructura de un sitio es impoITante lOmenzar a visualizarla 
lOmo un mapa de navegación. No es casualidad que usemos las expresiones "navegar por la Web", 
"acceder a un sitio" o "ir a x megas de velocidad"; de hecho, no sé si alguna vez te has percatado que 
cuando pasas mucho tiempo online pareciera que el espacio rSilO donde te encuentras desaparece y 
te descubres inmerso en ese mundo digital, navegando entre millones de páginas web. 

De hecho, esa mágica experiencia de pasar horas en un sitio web o una app es producto del diseño 
de Interacción y éste siempre es producto de las personas que lo diseñan. 



Una disculpa si parezca viejito regañando a sus nietos, pero es fundamental camprender que un buen 
sitio web no es ese que está más bonito o (hido, sino el que está bien planeado desde su (on(epción 
y ha sido diseñado "n sus usuarios en mente. Como le dijo su mujer a Krug: "Si .Igo es "mpliCido 
de usar simplemente no lo uso demasiado." 

De nuevo, Drew de Sato nos da cachetada con guante blanco a los espíritus impetuosos y creativos 
que somos: 

M _pen5aris que puelles 5iltar I PhlJ(lJshop y ¡crack. yo invito! ~ro te 15th diri~iendo 
hilciil soluciones ~burridas e inimilgin~bles que lI! llevaran un~ ed~d pilra lograrlo. Si 
~Iguna vez lo haces blen.-s 

De manera que el trab.jo mls pesado no es hacer que un sitio lu", agradable. el trabajo mls pesado 
es l. plan",ión y erganimión del mismo. 
¿Recuerdas esas clases teóricas a las que casi nadie entra? A mí me encantaban. Lo st Nerd power. 

Z.IV. ESQ.UEHA O WlREFRAHE. 

Una vez que hemos estudiado el plano de la esuunura, sabemos qué es l. Arquiteaura de la 
Información y entendemos cómo ocurre la interacción del usuario con nuestro sitio, podemos subir el 
siguiente peldaño de la escalera. 

La manera en que la Al "mien" a tomar fo""a es mediante el dl .. ñ. de n,,"gaclón, es decir, hacer 
una cuidadosa selección de elementos para facilitar el movimiento del usuario a través del contenido 
disponible. 

De iI(uerdo (on Garrett g, los diseños de navegil(ión exitosos deben cumplir con dos objetivos: 
comunlCilr al usuario los contenidos disponibles y lYudilr a meder al usuario al contenido de su 
elección. 

Por ejemplo, es común encontrar en todo sitio web una barra horizontal con los contenidos del sitio, 
de la misma manera que en un puesto de tacos de guisado están dispuestas las opciones que puede 
llevar tu tonilla. Literalmente nos dicen "[s lo que hay, tú elige cuál quieres." 

Ayudado por el blog de diseño 40fakes, puedo mostrarte cómo nos "munican sus "ntenidos (Fakes. 
Ab.u, Studi. VBi, 40fakettv, unired fakes y [ontlK(] y nos ayudan. poder ""der. alguno 
(acmando el puntero del mousey cambiando de "Ier el "ntenido al que deseamos ir). 

I Tllducido del libra Koow yoorlHliom. páginil34. 
g l1ase el artrculo CI.ISCO«Itf /rJ¡aIryontl Chet/emtnrs O/use! txperltnee, publicado en Deslgn Monagemetrr Revlew, Z006. 

• 
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Jakob Nielsen, para muchos el padre y amo del diseño web, refuerza la manera en que Garren aborda 
el tema del diseño de nave~ación, pues menciona que la mejor manera de ayudar al usuario a ubicarse 
es respondiendo las tres preguntas fundamentales de la navegación: 

Z. IV. l. ¿DÓNDE ESTOY, DÓNDE HE ESTADO Y A DÓNDE PUEDO IR? l. 

Z.IV.I.I ¿DÓNDE ESTOY? 

Imagina que viajas en el metro de la Ciudad de México. Por alguna misteriosa razón lograste 
enmntrilr un IU~ilr en hora pim y faltan al~unils estaciones pilrillle~ilr iI tu destino. De[ides cerrar los 
ojos (tres segundos, diez segundos, un minuto) y de pronto Morfeo te abraza entre sus b~zos, 
lIevlndote a un profundo sueño. 

Despiertas después de un rato y te asustas porque no sabes si ya te pasaste de estación. Es más, ni si 
quiera sabes dónde te encuentras. ¿Qué haces? 

Personalmente, mi primer impulso es buscar el nombre de la estación en las paredes del andén. Si no 
logro "rlo, busco algo que me resulte familiar de esa estación (el color de las paredes, la iluminación, 
la cmmátka. et[).l(][illizo elementos que he visto antes y que me ayuden a ubica nne. 

En un sitio web ocurre algo similar. Recordemos que la plgina principal de un sitio web es por donde 
habitualmente se entra a un sitio. Sin embargo, no es ree1a ni esta en nuestro control que los usuarios 
entren siempre por el mismo destino. Por lo tanto, la primera regla de navegación (según Nielsen) es 
incluir ellogmipo del sitio en cada una de las páginas del mismo. La ubicación debe ser mnsistente 
en cada página, preferiblemente en la pane superior-izquierda, y debe fundonar como un enl"e de 
hipenexto a la plgina de inicio, asegurando as! que el usuario pueda volver a donde comenzó sin 
importar en qué plgina de nuestro sitio se ubique . 

.............. ........... a •• .. .......... . 
o;s~~o de mOrcos con .elioulo "boo.>t 

--
""""' __ ' _"'''''''''''_'''''" __ rH --...... -.~.-.. .......... ~- ...... ~ 
-,~-- ",.._."-_.",, .. _ ... 
-... ....... """' .... _""--.,.,.....-

'-.. _ .......... 1 ......... 

(on este ejemplo comprobamos que a pesar de estar en la plgina principal, una entrada de blog o la 
se"ión de AIJoutde un blog, ellogo siempre permanece. 

ID En su libro lJesigning Web Usabi/ity (2000) Nielsen Iborda ron mlJ[ha milestrril liI milnel1 en que se deSirrullil la 
nilvegaclón de usuario. sr gustas ahondar en el tema por fiVDr Il!elo. 



La sequnda reqla de naveqación es proporcionar al usuario el nombre de la p~qina donde se enmentra 
ubicado. Esto puede hacerse de manera cromática o tipoqrá~ca. 

Ejemplo de la manm <romati" es el sitio web de revista Pimi[, pues al estar en alguna de sus 
secciones se indica mn un (Olor distinto a los demas. 

~ e ~ ,,_-. """~ ~ 

-".- . ----~ 

1IiiI ' • " 00000 ' O; 

ARTE 

m1Sliplcnlt.mm 

Un ejemplo de ubicación por tipograffa lo presenta el blog NFGraphics, ya que una vez seleccionamos 
un anl"lo nos indica el nombre de la [ategorla a la que pertenece. 

~ e " " __ ~u~._ 

I 

.... .. - . -._- ~ 
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1, IV, 1, n, ¡DÓNDE HE ESTADO? 

.. 
LOM.iSPOPULAll .. __ .. -. __ .... -..... __ ... -

Recuerdo aquellos dlas de preparatoria no por lo bonitos, sino por lo pesado que algunas materias 
llegaban a ser. Siempre me gustó Historia de M!xitn, pienso que hasta la fecha no hay alguna materia 
que me haya apasionado tanto; el profesor hacía exámenes pesados pero (on tres restricciones: no 
fechas, no nombres de batallas ni nombres de lugares geogra~[OS, 

a. 



Una vez comprendidos qu~ hechos llevaron a qu~ cosas el examen era bastante sencillo. Sin embar~o, 
para no confUndirse entre tantos temas, era recomendable ham una ~uía de sucesos e ir marcando 
los que ya se hablan eswdiado, sub~ylndolos en el libro o en el maderno, 
También sollamos poner pos{-i~ en pl!inas imponanees o que requerlan especial atención. 

Nótese que asl como en un libro flsi" solemos "mar,," las pá!inas y "sub~ya" texcos, na,,¡ando 
por la red tambi~n ocurre que cuando visitamos un sitio ~ste quede subrayado de un color distinto a 
los que no hemos visitado aun. Por lo ~eneral, los sitios que no hemos visitado mantienen un color 
estándar azul, mientras que un "Ior púrpu~ reSiI" los websices que y. visitamos. 

(reo que esta pequeña diferencia de colores es una arma muy poderosa, pues evita que transitemos 
el mismo lu~ar mas de dos veces sin saberlo. Esto, acompañado de un sitio con nombre nem~cnico 
(tal (ual mencionamos en el (apítulo uno) refuerza qué lu~ares de la Web ya visitamos y si lo hacemos 
con mayor o menor frecuencia. 

~~c. _>.~._ 

.... . - .. ~-~ ~ 
Go 9" _ .. - " q 

<1._ r;¡_ ._ 0 _ 0_ , .... 

~ .. , _00"_ 
:-'2C t>iogIdeOIMtlC ... espaI\oI · N~ F'-"*iI'IIi~, 

' .... " ._ ........ _,_ ... _._ ... _ .. _ ..... 
.. _------.-
,. .......... _ ..... ... _ .. _- ...... _-...... _ .. _><-­... __ .. _ .... --
l.Ot "*'"I>109l de OIM/Ic • • ooeF1eOt. _ ....... _ _ I 

,,_ .. _----_ .. _._ .. ... __ ... --_._ .. __ .... 
l os II mojo<"I>I09I<Ie_ ... espaI\oI"",olnspilone . WII<-oorn ----"--,, ,. ". " , ' "_ .. ___ M ____ .~_~_ - .... _ ... __ ....... -

No obstante, de todos los blo~s y sitios de diseño que he visitado nin~uno hace uso de esta t~cnica 
para indicar una entrada de blog vista con antelación por el usuario y personalmente no creo que sea 
necesario h.cer uso de esta, pues las entradas de blo! permanecerán ahl, en orden [ronoló!i", al 
menos has" que el editor de¡¡da reti~r al!una. 

Z. IV. l. 111. ¿D6NDE PUEDO IRI 

La tercera incógnita se parece mucho a la segunda pues se responde con las opciones de nave~ación 
visibles. Evidentemente seria imposible mostrar en un. sola pá!in. todos los destinos posibles del 
sitio, pero un. buena estru[WCa del sitio ayudará .1 usuario a desplazarse fá¡¡lmenee, de manera que 
una vez aprendido el camino y las opciones que tiene, pueda nave~ar con mas conpanza en ocasiones 
posteriores. 



Steve Krug secunda a Nielsen asegurando que es súper importante dejar en claro sobre lo que se 
puede hacer clic o no. Ejemplo de esto son los batanes: los botones deben parecer botones. Así tal 
cual, no hay más. 

Recuerda: evitar las incógnitas hará que tu usuario pase más tiempo 
navegando por tu sitio. No gastes la buena disposición que él o ella 
tiene haciéndole la vida de cuadritos, llenándole de preguntas sobre 
lo que se puede o no hacer clie. 

La manera en que se diseñen los batanes puede variar entre una 
in~nidad de diseños, desde los más sencillos hasta atros más 
sugerentes. Ese no es problema, en realidad la cuestión es cómo 
hacerle saber al usuario en dónde puede hacer clie. sitio feliz 

¡Recuerdas la película Río l! 

Es muy común que al pasar el puntero del ratón sobre un hipertexto éste cambie su apariencia, ya sea 
por color, subrayado o tamaño. 

En resumen, todas las herramientas que hemos visto hasta el momento conforman el diseño de 
navegación, el cual se encarga de facilitar el movimiento del usuario a través de un sitio web. Una 
manera efectiva de hacer este diseño es pensando en el usuario, ayudándole a saber dónde está, 
dónde ha estado y hacia dónde puede ir. 

Caminando de la mano del diseño de navegación están el diseño de interfaz y el diseño de 
información. 

Estos tres hermanos11 se encargarán de decirnos "Okay amigo, dinos de qué manera podemos 
ayudarte para que llegues a la superficie". Literalmente estamos a un paso de, ahora sí, pensar como 
Comunicadores Visuales y soltar ese loco espíritu creativo que mata por salir de nosatros. 

® Disney. Todos los d1re[hos reservados. 

11 Mismos que podrían ser como Hugo, Paco y Luis, los sobrinos del Pato Donald. No sé qué tengan que ver pero recordé a 
esos tres bribones. 



Pues, ¿sabes algo? Cálmalo o dale de [Omer para que se entretenga otro rato. Todavía tenemos un par 
de [Osas que aprender. 

2. IV. 11. DISEÑO DE INTERFAZ. 

Proporciona un medio para que los usuarios interactúen [On la fun(ionalidad del sitio web. Su misión 
es fa(ilitar la navegación del osado hombre o mujer que llegue a nuestro website. 

Al respecto, Drew de Soto ejempli~[a de una manera muy sen[illa cómo se divide la estructura de 
nuestro sitio de igual manera que el sushi en una (aja Bento. 

Si vemos la analogía entre una (aja Bento y la forma en que se divide, podremos en[Ontrar 
familiaridades [On alguna página web que hayamos visitado. Ha(iendo algunas modi~miones de 
estructura, un ejemplo sería el siguiente: 

oldskull.net 



Es algo gracioso cómo la manera en que comemos o vemos un blog pasa de manera tan desapercibida 
hasta que lo encuadramos. De hecho, en el caso del blog, ni si quiera lo vemos, lo hojeamos 12• 

Z. IV. 111. DISEÑO DE INFORMACiÓN. 

Si el diseño de interfaz es la forma, podríamos decir entonces que el diseño de informilción es el 
contenido. O sea, la inte~az es el plato de unicel y la información es el pollo con mole, arroz y sopa 
fría en el cumpleaños de tu tía. 

En serio, el diseño de información se encarga de dirigir la atención a los detalles importantes, 
guiando al usuario de una pieza a otra. 
Algunas reglas básicas del diseño de información sonll: 

• Jerarquía visualmente clara. 

• División de las páginas en zonas claramente de~nidas. 

• Aprovechamiento y uso de las convenciones. 

Jerilrquíil visuillmente clilril. 
Esta manera de hojear las cosas no es nada novedoso. Desde que las noticias se publicaban de manera 
impresa comenzaron a desarrollarse técnicas de agrupar elementos que fueran más importantes que 
otros. 

Piensa por ejemplo en una primera plana de 
periódico. El artículo más importante 
siempre será el encabezado principal y se 
presentará en letras más llamativas que el 
resto de esa sección. Alrededor habrá otra 
serie de títulos de menor tamaño que nos 
sirven para conocer qué más habrá en el 
periódico o revista que estamos hojeando. 

Las imágenes también cobran una 
importancia fuerte. Según su tamaño es la 
importancia que le atribuimos. De esta 
manera es como jerarquizamos la 
información. 

División de liI páginil en zonils clilrilmente de~nidils. 

s~~~rr- Más importante 

Medianamente 
importante 

I ":I"f---""",, __ - Menos importante 

¿Recuerdas cuando tienes una primera cita con alguien? Por lo general es esa cita de "conocer a la 
otra persona" y en muchos casos se opta por salir a tomar un café y charlar. Todo va de maravilla, 
platican bien, pero llega un momento en que el cerebro se desconecta y tienes ese sonido blanco de 
televisión sin señal. Pasa por algunos segundos hasta que vuelves a escuchar algo que dijo la otra 
persona que te interesó. 
12 Según Steve Krug, uno de los pocos hechos bien documentados de la Web es que las personas tendemos a invertir poco 
tiempo en leer la mayoría de las páginas web. Esto se debe tres razones: normalmente llevamos prisa, sabemos que no hay que 
leerlo todo y porque sabemos que somos buenos hojeando a diario. Si deseas profundizar en esto por favor visita el Capítulo 2 
de No me hagas pensar. 
II Nuevamente el crédito es de Krug. Son cinco reglas en total, pero por mera practicidad mencionamos sólo tres de ellas. 

~ 
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Según recuerdo mis clases de Psicología en la prepa, ese desenchufe mental es sano y hasta 
necesario. Imagina que todo el tiempo estás atento de todo lo que ocurre a tu alrededor, escuchas 
todo lo que te dicen, miras todo lo que tus ojos captan. El desgaste cognitivo sería demasiado. 

De la misma manera, es importante dividir el sitio en zonas claramente depnidas porque permite al 
usuario decidir rápidamente en qué partes poner más atención y en cuáles simplemente pasar de 
largo. Literalmente es como si una vez localizado lo que buscas o interesa, todo lo demás 
desapareciera. 

Aprovechamiento y uso de las convenciones. 
Una buena parte del diseño de información son las convenciones básicas de diseño Web, es decir, 
modelos que se han trabajado desde hace años y parecen funcionar tan bien que ya nos hemos 
adaptado a ellos. Hemos creado expectativas, incluso. 

Por ejemplo, al entrar en un sitio web damos por sentado que en la parte superior debe haber botones 
que nos den una serie de opciones para navegar: si entramos al sitio web de Picnic, por ejemplo, 
encontramos un menú de opciones dispuestas de forma horizontal. El icono de la casita nos indica 
que ese botón nos lleva siempre a la página principal del sitio (homepage en inglés, de ahí que el 
ícono sea una casa). Ahora bien, si ese botón de la casita denota un color diferente al resto de los 
botones o está enmarcado con un color de fondo, quiere decir que nos encontramos "dentro" de la 

'" página principal del sitio. 
~ ,., 
Q 
~ 

~ 
.~ 
~ 

revistapimiLCom 

Puede que esto sea bastante lógico para un usuario habitual de la Web pero sería pretencioso dar por 
sentadas estas obviedades. De hecho, obviar las cosas es parte importante de la usabilidad porque 
ayudas al usuario a evitar la frustración y elevar la satisfacción. 

Otro ejemplo de las convenciones de diseño web es el típico icono de la lupa, que signipca "Buscar". 
En algunos casos este ícono va acompañado de la palabra "Buscar" tal cual; en otros, el ícono queda 
dentro de un rectángulo que de igual manera agrega el "Buscar" para reforzar la idea de lo que el 
botón hace. 

En el caso de Picnic, al pasar el puntero del mouse sobre el ícono aparece dicha palabra. 

Quiero aprovechar que ya entramos en materia poniendo de ejemplo la página principal de Nice 
Fucking Graphics para mostrar la: 

Z. V. ANA TOMfA DE UN SITIO WEB. 

(omencemos con el header o encabezado del sitio. 
Es la porción de contenido que aparece en la parte superior de todo sitio web. Es un componente casi 
universal, pero hay situaciones en las que se puede eliminar u ocultar. 



!1fgraphirs.[om 

Ejemplip[ando. la página del grupo neozelandés Fat Freddy's Orop 14 ofrm un hermoso header 
desplegable que permite [entrar la aten[ión en el fragmento de video mn que la homepage nos 
mibe. 

fatfreddysdrop.CDm 

fatfreddysdrop.CDm 

14 FFD es un extraordinario grupo que mezcla ritmos de reggae dub.jazz. techno y limk. Gran parte de este trabajo escrito fue 
hecho mientras escuchaba sus conciertos en vivo. te recomiendo el del Festival Sónar 2017. Hazte un favor. deja de 1m y 
múchalos. 



A su vez, el encabezado se divide en se [[iones: 

Línea superior de marcajl• 

Se nombra así porque es el área donde encontramos la identidad visual o corporativa del sitio. 
Re[ordemos la primera re~la de nave~a[ión de Nielsen: el 10~lltipo debe hallarse en la esquina 
superior izquierda, pero esto no es obli~atorio ni se requiere. 
NFG demuestra lo dicho al [entrar su lo~o. 

nf~raphi(S.(om 

Navegación primaria. 
Es la parte del encabezado que permite a los usuarios proji.mdizar en varias re~iones del sitio. 
Dependiendo el número de pá~inas del mismo, estas opciones [abrían en un menú desple~able. 

nf~raphi(s.CDm 

Navegación secundaria. 
No es re~la pero al~unos sitios pre~eren separar elementos que consideran no son prioritarios o que 
necesitan un espacio separado. Temas como A[er[a De y Contáctenos encajan perfectamente aquí. 

nf~raphi(S.(om 

jI Traducción literal del término inglés Top-line bronding. 



Funclanalldad d. búsqueda. 
[s .1 campo d. búsqueda que permite en(OnUar anlculos. prodU(lDs. notas y d.más (Osas. 
dependiendo del tipo de sitio y su (Omenido. Regularmente se indica (On la palabra "Buscar" o (On el 
i(Ono de la lupa; particularmente. m despliega la barra de búsqueda al pasar el cu"or sobre la lupa. _ ... _--- I .. .. . 

Menús d"pleg.blos. 
Pueden encontrarse de manera horizontal o verti(al, pero comúnmente se usan horizontalmente. 
Estos menús suelen attuar de una manera muy predecible que los usuarios entienden. Un buen menú 
despl.gable permite profundizar rápidamente en lo que estamos bUS[indo e in<luso nos (Onduce a 
sitios/artlculos que no esperábamos en(Omrar. 
NHi muestra varios artículos de un mismo tema al posar el cursor del mouse sobre estos. De esta 
manera, profundizamos más rápido en una smÍlín de nuestm interés. 

""""' __ 1_ ....-_.__ _ ... ., __ .. ---" __ 0"'- -.ot_ .... co.em...... ..... 
mhill~m 

El "erpa de la pigln •• 
Todo lo amerior engloba las partes imponantes de un h,ader. Pueden existir decenas de variantes 
pero las mencionadas previamente son las mas usuales. 
Ahora. de vuelta a la anatomla de un sitio web. despu!s de la cabeza hay que hablar del cuerpo. De 
i~ual manera, existen in~nidild de maneras de organizar un bDdyen el diseño web y con múltiples 
variantes de elementos. 
Partirularmente, mencionan! sólo un par de estos. 
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Partl[Ulal1Tll!lm, m~ntlanar~ sólo un par d~ ~stoslli. 

IlIIiIg!II prlnclpill d!lslUo. 
(amo su nombll lo indir.. ~s uni ima~n que pretende tapor II atención de mlneri r8pidl y 
oonUJndente. Abarca una pilrtl! amplia de la pantillil y es el allí! m~s IlIevilMe dellwdy. 

Pu~d~ Sl!r una sola imagm o un mnjurrtD d~ estas. Re~ularm~tt, cuando son varias imtig~m, S~ 
disponen de til mlnel1 que cada lapso de tiempo se ilmrcambian entrl! ellas, de manel1 se[uencial 
e in~nitJ [en modo loop). A l5le patrÓn se le cOllOce cama carrusel de irna~enes a sJidtr. 

No es IlgIiI que roda sitio deba oolmner una Imagen principal o un sIIdtr pero tampoco podemos 
dudar qu~ es un recurso muy atractiva y pad~roso si S~ tiene un dmllilda IWf de qu/! qu~r~mas 
transmitir con nUfStrD wtbsitt. 

Til cull verlmos con l. pál¡:inil pril"(ipal de Fot Frmys Drop,.1 ser un grupD musical es importJnte 
que el sido refI~e su masita. shaws y perflmnimces. Evidentemente el eswdlo clNtlvo que les hIzo 
~I sitio conslder6q.Je un head~r estatloo restolrfil mucho d~1 atl1alvo vlsuill que el grupo ofrmll. 

I 

-
BIDfJlL5 de ttlllI ton lmillen. 
I.J manera mis común de a~rupar el contenida ~ un wtbsill fS a tri'o'b de bhx¡m dispuestas de 
IlliIllel1 proporcionalalo la~o de II pti~ina. He nrudo que estl! recurso es muy usual en los blo~s de 
diseño, sobretodo parq.¡e liS entradils de blog se disponen de manel1 cronoldgie. y los bloques 
ayudan a [Ilí!r una secuentlil Idgle. de cGmo leer el [ontenldo del blog. Memas oontlenen un 
~ncabezado moYJlvo y, a vem, un fraljmenm d~ texlllq.Je Invita alleClllr a se~ulr el hilo del tema. 

11 SI se dlsea prar'llI!1w I!II !l1!ma, lRw * Sda U!IJ! un IplrtlCD (111111 i111t111111 * una plglna web. Mutms CI las 
1l!mIWls qLl! III!ndlll11\looDnln piI1 ej!lllplljlnr un 1-ImIII!Ilf; dlCD IJJI 111 !5 mi (150, CrJlrt! di! IliD pW dI su 
Inmllll. CDns"ta r_ JW'" fIIIMs: lIrII di!sIgn; Zg,¡ 4. 
11 UD CUlblO: IIIIgs1dl dI dl!el1D !JI! hlm !l5IIID di ItD se I~rrm Irjltt UI~,n J su ~ IS unl JII)'i. YIsIlaID: 
1mps:tt-J~e:trI!5¡,n.m.nzf 



MORE STORIES 

Wallpapers para tu computadora y 
dispositivos móviles de la mano de 
los m ejores ilustradores del mundo 

nrnraphics.com 

A~AGIOpen 
~~MX2018 

AGI Open MX 2018 

01 
BIEN A L O, 
ILU $ _ 
TRAC l aN 

Primera Bienal de Ilustración en 
México 

Encima del pliegue: nuevamente el periódico como abuelo del website. 
Cuando caminamos por la calle y pasamos cerca de un puesto de periódicos, ¿qué es lo primero que 
vemos? Las noticias de primera plana. Pero si prestamos atención, los periódicos no están dispuestos 
de manera completa, están doblados por la mitad de manera que encuadran los primeros centímetros 
del contenido. 

Aunque no lo percibamos conscientemente, con sólo echar un vistazo a esa porción de periódico 
tomaremos la decisión de se~uir leyendo y comprarlo o simplemente se~uir nuestro camino. 

En el diseño web se aplica la misma ló~ica. Todo lo que en el periódico queda encima del plie~ue 
(above the fold, es el término an~losajón) será siempre lo más importante. 

Así, en una pá~ina web, los elementos más sobresalientes deberían quedar en los primeros pixeles 
de visualización (aproximadamente 600 pixeles) sin tener que desplazarse hacia abajo. 

11 . 

Encima del rlle,ue • más Importanle 

MORE STORIES Debajo del plle!u, • menos Importante 



Pie de página o ¡oorer. 

La analogía de un foate([on la vida [otidiana sería la siguiente: imaginemos un estante. Las [Osas 
que ne[esitamos tener a la mano son las primeras que organizamos y, por lo regular, son las que 
quedan a la altura de nuestros ojos. Seguimos ordenando [Osas, de arriba ha[ia abajo, hasta que al 
pnal ya no sabemos dónde meter los objetos que ya no queremos pero que tampo[o queremos 
dese[har. Por ejemplo, la [aja de tazos y juguetitos de [uando eras niño/a. 

Optamos por dejar esas [Osas hasta abajo porque no sabemos dónde [Olo[arlas. Del mismo modo, el 
pie de página puede [Onvertirse en el peldaño inferior de un estante y ser portador de [hatarra que 
nadie quiere ver. 

Sin embargo, el pie de página puede resultar tan fun[ional [omo un en[abezado bien estru[turado. 
Algunos elementos que [omúnmente en[ontramos en los pies de página incluyen: 

• Informa[ión de dere[hos de autor y enla[es a sitios legales [Omo las 
políti[as de priva[idad. 

• Una repeti[ión de la navega[ión prin[ipal de un sitio. 

• Un sitemap [Ompleto o par[ial. 

• Enla[es ter[iarios a [Ontenido que muy po[as personas querrán (por 
ejemplo, [ómo anun[iarse en el sitio). 

OLDSKULL¡ 
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En este ejemplo, el blog Old Skull muestra un sen[illo pero efectivo pie de página: 

1. Área de redes sociales. 
2. Breve descripción de quiénes son, qué objetivo tienen y cómo pretenden 
conseguirlo. Esto bien podía haber quedado dentro de la navegación secundaria 
del header, pero el blog denota que les importa que sepamos acerca de ellos. 
3. Botón de llamada a la acción. Es un buen remate para la lectura del usuario, 
pues lo invita a tomar una decisión una vez que ha terminado de ver el sitio. 
4. Enlaces a terciarios. 

Dldskull.net 

Retomando el ejemplo del estante, nos damos [uenta que el último peldaño es un área de oportunidad 
más que un área de dese[ho. Piénsalo, dime que no has "~ipao" pensando [ómo reorganizar tus [Osas. 



Z. VI. DISEÑO RESPONSIVO. 

Todo lo anterior responde a un diseño web enfocado en un área de 1024 x 768 pixeles, tamaño que 
tiende a fUncionar bien en la mayoría de las pantallas de computadora en estos días. 

Sin embar~o, ¿qué ocurre cuando una persona entra a nuestro website desde una tableta o desde su 
teléfono [elular? Aquí es donde nuestro ami~o, el diseño responsivo, entra a ju~ar. 

El diseño web responsivo, se~ún M[Neil, es un enfoque que busca adaptarse o responder al entorno 
del usuario. Esto si~nip[a adaptarse al tamaño de la pantalla, la plataforma y la orienta[ión 18• 

Es un enfoque ex[elente porque no sólo le ase~ura al usuario poder visualizar la misma pá~ina web 
en cualquiera de sus dispositivos, sino que el diseñador del mismo sólo tiene que producir el 
contenido para un solo sitio. De esta manera, el mismo website puede tener un diseño de cuatro 
columnas en una vista de escritorio normal, una vista de dos columnas en tabletas y una sola columna 
en teléfonos inteli~entes. 

Vale • • 

Cd:1 .. ~I .. _"~I'.-.I _...,001 .......... l1li --- ----1 ... -.. _-
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1 ¡alumna 2 ¡alumnas 4 ¡alumnas 

medlilquerl.1!5, a propósito d~ sitios nemot~mi[os, Dfr~(e un~ extensa variedad de ejemplos en diseño responsivo. 

Con[luyendo, las convenciones que acabamos de revisar están ahí porque fa[ilitan el diseño de 
información y la forma en que el usuario está acostumbrado a re[ibirla. 
De la misma manera que en diseño web, en la vida existen convenciones para todo: so[iales,laborales, 
económicas, educativas, comer[iales. 

Piensa por ejemplo cómo sería visitar un supermercado sin convenciones sobre el diseño de 
nave~a[ión, información e inte~az. Sin lo~utipo no sabrías ni en qué cadena comer[ial te ubi[as,la 
forma en que los anaqueles se disponen no si~uen nin~ún orden ló~ico, no hay señalamientos, las 
frutas están mez[ladas con las carnes, no hay nadie a quién puedas pre~untarle por tal producto. 

Claro, no tiene nada de malo salirse de la [aja y proponer nuevos diseños de esquema o estructura, 
pero como dicen por ahí: conoce las re~las para poder romperlas. Eso sí, por más innovador que seas, 
si nadie puede usar tu sitio, estás frito. 

18 Patri¡k M¡Neil, The designer's web handbook. 



Z. VII. SUPERFICIE. 
"ítaca te brindó tan hermoso viaje. 

Sin ella no habrías emprendido el [ami no. 
Pero no tiene ya nada que darte. 

Aunque la halles pobre. íta[a no te ha engañado. 
Así. sabio como te has vuelto. con tanta experiencia. 

entenderás ya qué signi~[an las ítacas."19 

Hemos lIe~ado a la parte ~nal de tu remrrido. querido lector. Este es el plano que la mayoría de las 
personas entienden mmo "diseño web". 

Pero tú. que ya es(alaste cuatro de los (inm niveles de evolu(ión en la experiencia de usuario. puedes 
de(irles mn la mano en la (intura: "ternuritas". 

Quisiera aclarar que no menosprecio este último nivel. (ada uno es tan importante mmo el otro. Sólo 
mnsidero que bajo la formación esmlar que recibí resulta muy sen(illo ponerse a bOletar un header 
o empezar a reti(ular y (rear jerarquías visuales. Y justo ese impulso de (aballo salvaje y pensar que 
sobre la marcha puedes ir resolviendo los problemas nos impide ver la enorme bola de nieve que 
cre(e y cre(e detrás de nosotros. 

Por lo tanto. la super~cie puede ser entendida mmo el resultado ~rá~m de una serie de 
planteamientos. or~aniza(ión (mu(ha or~aniza(ión) y esquemas (entrados en la rela(ión 
sistema-usuario. Di(ho resultado ~rá~(o deberá responder a las necesidades del sitio y sus objetivos. 
si~uiendo criterios cromáticos, tipográ~cos e icónicos que refUercen la rela(ión del usuario mn el 
sistema. 

Tecni(ismos aparte. veamos los (riterios que emplearemos en este nivel. 

Primeramente, el cromático hace referencia a la mmbina(ión de miares que usarás en tu sitio web. 
Aquí hay demasiada tela para mrtar, pues si de al~o mno(e el diseñador y artista educado es de 
teorías del miar y es posible que hasta ten~an su triada favorita. Es más, al~unos hasta usarán los 
miares de su outfit favorito para emplearlos en su website personal. 

Color Picke< (Foregfound Color) En realidad no importa demasiado si 
0' quieres ser bi(romátim mmo una (ebra 

o~,., o hacer de tu pá~ina un alebrije. Lo que 
debes mmprender es que hablar de 

I ""'~ u,,,,,," I miar, especí~(amente en diseño web, no 
o , ¡¡;:] es decir "quiero un rosita (hi(le y un 
o. [ii] morado lavanda"; la manera más precisa 
O b: @:] 

o [ii] . de usar un miar es nombrarlo por su 
" ¡¡iJ . forma hexade(imal, es decir. usando el 
' [iiJ . símbolo ~ato (#) se~uido de una 
' [iiJ . mmbinación de seis números/letras. 

~ 
19 Fragmento del poema ítaca. de (onstantino (ava~s. A grosso modo el poema aborda la idea de que llegar a la meta no es el 
~n en sí. sino el camino y todo lo que aprendiste recorriéndolo. 



Con el selector de [olor de Phmoshop vemos que el área dentro del [uadro rojo indica los valores en 
número del RGB (modo de trabajo para WebJ y debajo, un valor alfanuméri[o que desi~na el [olor 
sele((ionado. 

No voy a profundizar en armonía del [olor, leyes de Gestalt ni porqué el amarillo [on azul son malas 
ele(ciones tonales. Eso quedó más que entendido en los años que duró la carrera y se~uramente ni tú 
quieres saturarte con los mismos temas. Sólo te dejo a (ontinua(ión un par de ejemplos sobre el uso 
del [olor en blo~s. 

El blo~ español No me toques las helvéticas maneja una triada sencilla de [olor que refuerza la 
premisa de que un sitio web no necesita ser vistoso ni sublime, sino (Iaro y epciente. Hoy en día 
pon~o en duda lo de "menos es más", pues [omo dijo Daniel Ritzenthaler: "la simpli[idad nos ha 
en~añado para que pensemos que se trata de menos. Pero en realidad se trata de tener lo 
sup[ientf."20 

~ e .. ~'" _~_~ ... ......,.~ 

_.- .-._-
"" "" toq"" 
lo' 
helvéticas 

~ - __ - '# ' f '-

:::. Vuelvoendll(OminulO$ 

Vuelvo en 
5 minutos 

Paleta de color: 
#000000 • 
#FFFFFF o 
#(80000 • 

i 

Por otra parte, el sitio web de la revista Pimi[ usa una paleta de color el doble de grande que el 
ejemplo anterior. Sin embargo, son [olores armónicos entre sr. 
~ e ' .. ~....., .~._~ _ _ .~ .. ~-_." 

t'I ' ., , .~ooou . . o. 

ARTE 

rmstapitniuom 

Paltta de color: 
#000000 • 
#FfFFFF O 
#m63A. 
#n6B91 . 
#802877 • 
#59ClO . 

lO Consulta el artí[ulo de Daniel Ritzenthaler sobre la experiencia de usuario, en el sitio www.5lwee/csopx.com 
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[omo recomendación te muesuo el sitio [oofors, una brillante herramien[a para crear pale[as de (Olor 
de manera r~pida, por si no quieres romperte la cabeza una hora eli~iendo colores en las sWDtch 
librarles del Photoshop. La cereza del pastel: los nombres de los [Olores en hexadecimal y un 
nombmito creativo que el sitio les da. 

--
• • • 

::: 

a 

F)1 1:147 #EBEBD3 

taDlaruam 

Prosi~amos con el criterio tlpD!lrj~to.l~ual que el cromático, las convenciones tipo~rá~cas abundan 
en el mundo del diseño. En un "'tel, por ejemplo, se sugiere no usar más de tres familias tipogránm 
distintas. 

En ,1 diseño ",b "tual, enfocado a los blogs que he visto, tambi!n pued, aplicar esta regla.ln[luso 
he visto que al~unos usan sólo dos familias tipo~rá~m o una, variando sus pesos. 

Nuevamente, no voy a hablane aqul de porqu! (omi[ Sans no es tu mejor opción o porqu! usar una 
fiJente mecana pa~ un párrafo entorpece la leaura. Para eso te recomiendo leas f5 mi tipode Andrew 
Garfield. Si ya lo hi[iste, ¡feli[idades! (uando gustes te invito a que lo platiquemos, [On una taza de 
cafl'. 

El manejo de la tipograffa es tan importante [Omo el del [Olor. Exp""n em"iones, re~ejan el 
",á[ter de un sitio y dan personalidad. 

Por ejemplo: 

............. 

IDllm5ll1IB.IlI1n, .... IB.lllm ' .... l1li1 ..... mln~~n !!lI1m mil)' di§linUr;!n IU idmtidid. 
EsID refleji CirWrisli:1S perslll1il15 di Udi b!lIII. iunqll!IIIdC5 hit!!n dI I't! ,di5!ilD. 



El tipo d111tra usado para los lo!mipos d11StnS tr1S blo!s dista mu[ho d1 m similar uno d11 mm. 
01sd1 aquf pod1mos darnos una id1a d11 [Ont1nido d11 sitio y su p1rSonalidad. ¿Es mio. div1rrido o 
aburrido? ¿m1 id1nti~[O [On él? Son pr1!UntilS que. [OnS[i1nte o no. !en1ran lealtad en el usuario y 
su r11a[ión [On 11 website'¡. 

Práni[ament1.11 bU1n uso d11a tipo!rara sirve para mar j1rarquias dentro de un biD!. (omo vimos 
[On 11 dis1ño d1 informa[ión. 1n 11 plano d1 mructura.las jmrqufas visual1s ayudarán a !uiar al 
usuario a 1n[Ontrar ID qU111 par1[1 más imporrant1 d110 qU1 no. 

En 11 si!ui1nte 1j1mplo. obs1rvamos qU111 biD! OId 5kull1mpl1a una fiJ1nte s1rifpara 11 titulo d1 sus 
1ntradas d1 biD! Y una sans-mif para 11 [u1rpo d1 texto. mando jmrqufas d111rtura. 01 lado 
dere[ho nos a[Ompaña un menú verri[al [On las [ate!orias d11 sitio. también en fiJent1 mif. 

El uso d1 fmo!ranas 1 ilustrarion1S 1S imporrant1 para r1forzar 11 titulo d11a 1ntrada d1 biD! Y mar 
una atra[[ión visual respellD al mi[ulo que quiera Ims1. 

Kobra y el Record 
Guinness del rnur,¡J 
mb grande heeho con 
aerosol 

~"._--­--_ ..... ,..-­... - .. _­..... _ .. ~. 

aldskul.nl!t 

LIS muj«res traslu 
ponadas de "The New 
Yorbr" 

Elane no es un 
des~rdk¡o 

r .... _ ..... _ ..... _ ... ...-.. ... _.c_ .......... __ 
__ .......... 0'_ 
L.~ • 

So, ... An 

Finalm1nte. el temr [rimio respond1 al grado icónico 1n que las p1rSonas abstraemos la 
informa[ión. Di[ho d1 mra man1ra. los i[Onos son simbolos qU1 la mayoria d1 las pmonas 
rmnmmos y aso[iamos d1 manm inm1diata. Ha!amos un p1qU1ño jU1!uitn. qU1 no todo ti1n1 
porqué m 1m y leer. 
A [Ontinua[ión te pr1s1ntilré tr1S i[Onos y 1n las linm inf1rior1s pU1d1S anmar a qué 111m1nto W1b 
[orr1spond1n: 

,0 

2lDe acuerdo con Garrett.la leallad del cliente consiste en huerque los clientes se sientan bien con su relación con su ne~oclD. 
En este caso, un sitio web. 



Si tienes tres de tres, iPonte una palomita! [spero no hayas hecho trampa. 

Ahora te presentar/ otros tres. La dinámica es la misma: 

Si ya te tordaste pensando qué podrían signi~car no te asustes, es normal. 

Seguramente pensaste "la llave puede signi~car Ayuda pero tambi/n Herramientas" y justo eso 
demuestra que el icono por sí mismo no signi~ca nada. Si la gente no entiende inmediatamente un 
icono quiere decir que no fUnciona, de acuerdo con Drew de Soto". 

(oncluyendo este segundo capítulo no me queda más que hacer una re~exión al estilo Jesse James 
Garren. Pienso que cada nivel que hemos revisado tiene una gran relación con las relaciones 
personales. Sólo pi/nsalo: ya hablamos de tener objetivos, de~nir requisitos (qué queremos y qué no 
queremos), organizar lo que podemos entregarle al usuario, de qué manera organizamos la 
información para que la experiencia de navegación sea nuida y sencilla, áreas claramente de~nidas y 
una superficie visualmente fUncional. 

Garrett habla sobre la lealtad del usuario y de cómo esta se desarrolla mediante la buena relación de 
ellos con tu producto a través de la experiencia de usuario. Una experiencia placentera jamás se olvida. 
Todos buscamos tener buenas experiencias, sea con una aplicación, un sitio Web, una empresa o una 
persona. 

¿Porqué saldríamos con una persona que nos hace sentir mal, que es difícil de conocer o no 
entendemos qu/ quiere? Piensa en Il'rminos de usabllldad, no en el sentido de sentirse usado, más 
bien en el aspecto de usuario respecto a otra persona, ¿pre~eressalir con alguien quete hace reír, con 
quien sientes que el tiempo nuye, donde tu "experiencia de navegación" es placentera o con alguien 
que te causa incerridumbre, de vibra pesada y pensamientos confUsos? 
A no ser que tengas un problema de apego a las relaciones tóxicas, puedo asegurar que todos 
queremos estar con alguien que nos haga sentir bien. Ergo, ese sentimiento se vuelve lealtad y la 
lealtad, amigo mio, es invaluable. 

Así que iSé simple! Sé ~el a ti mismo, busca experiencias y da experiencias placenteras. [so del 
hombre complicado y la mujer misteriosa ya murió junto con las canciones de Timbiriche, hoy en dia 
y como están las cosas todos requerimos gente que nos haga sentir bien, que sean leales, que 
trabajen y salgan con nosotros. 

Nos leemos en el siguiente capítulo, querido lector. Por ahora tengo una cita para ir al cine y debo 
enchular mi superficie. 

2Z Del y~ mendonado libro Know yrmf onions, pa~ina 90. 
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Estimado lector, qué ~usto leernos hasta este punto. 

Si has leído los dos capítulos anteriores y mantienes ese entusiasmo por descubrir cómo culmina 
este trabajo, permiteme decirte que también yo. 

Siendo sincero tonti~o, al momento de tomenzar toda estil travesía por el mundo Web y plantear mi 
proyecto de titulación, pensaba tomo aquel diseñador de espiritu creativo que no veia momento de 
empezar a bocetar, reticular e ima~inar la forma antes que en el tontenido. 
Al día de hoy, aproximadamente cinco meses después de comenzar, me importa más cómo el usuario 
va a moverse dentro del blo~ que propon~o, asi tomo resolver la parte del esquema y la estrurtura 
del sitio. 

La fachada es la única parte que no he resuelto y no quiero decir que no me importe o que haya sido 
irresponsable. Pero ~racias a que tardé tilnto planipcando en teoria, sé que el produtlo visual es 
cuestión de dos fanores: un kilo de paciencia y dos neuronas.l 

11. EXPERIENCIA DE USUARIO APLICADA A MI BlOG. 

(omo podrás recordar, en el capitulo uno desenvolviamos cómo se detectaron las necesidades del 
usuario, la solutión que propon~o y cuál es el objetivo de dicha solución [IIamémosle "producto 
web"). Todo esto torresponde al plano estraté~ico. 

(on la pnalidad de que no andes moviéndate entre capitulos vamos a rememorar aquí cuál es nuestra 
estrategia: 

PROBLEMA SOLUCiÓN OBJETIVO 
No existe un sitio en Crear un blog que ~ncione Ofrecer información, escrita 
intemet que se enml1ue de (IITlD ¡ru1TlJtlr de estudiart15 y visual, de los m~Dres 

promover y difUndir el iI! ArIEs Y DiseiiJ. pilJli<Oloo ~ylJOl'dDS re.lizados 
trab'jo del ,Iumnado en 1, otirulos de m,,,,,, re¡u~r por ,Iumnos de 1, FAD, 
Famltad de Artes y Diseño. sobre un estu:Iim, roleoiw o basada en categorras 

~ retomadas del arte y el 
Algunas entreg" ~nales diseño, ton el ~n de 
son muy buenas pero no se los exalumnos y litros difUndir el quehmr del 
le atribuye más valor que exponentes del medio alumnado entre ellos 
una "1i~,,,iOn. tendran una categoria por mismos y crear vinculas 

separado. que los hagan {onomse. 

Otro rubro que me gustaría cubrir, aunque no sea propiamente un problema entre la tomunidad de 
estudíantes, es añadír una settíón de temas de interés, de la manera que NFGraphits, Old Skull, Picnic 
Y los demás blo~s que hemos citado postean artículos reseñando exposiciones, compartiendo 
ponencias de YouTube o regalando recursos ~rápcos. 
(omo creador y editor del blo~, busto hacer un huequito a temas que me ~ustan o me hayan 
interesado y poder compartirlos dentro del mismo. Además, claro, de reseñar tole~as y proyectos 
emergentes, busco formarme tomo un "diseñador curioso" (para no decir investigador, pues suena 
demasiado pretencioso) ton voz propia dentro del sitio web. 

1 Esta frase me la repetra uno de mis tros cuando yo era niño. ~I tenia un taller, suerte de carpinterra y jugueterra, donde yo lo 
veía reparar trenes a escala, quitar mutores de uno y ponérselo a utro, etc. (reo que ahí fue donde nació mi curiosidad por la 
resDlución de problemas 



Una vez de~nida la estrategia es turno de repasar el plano de enfoque. De la misma manera, 
evitemos la fati~a y enunciemos a [Ontinuación de qué va: 

Requerimientos. Entre~ar al usuario la información, de manera escrita y visual, de los mejores 
trabajos y proyenos hechos por [Ole~as de la FAD, dividiendo en cate~orías especí~¡as se~ún el 
artj¡ulo a mostrar. Todo lo anterior con el ~n de promover y difundir el quehacer del alumnado y mar 
vfnculos que los ha~an [Onocerse. 

De~nlclón de requisitos. ¿Qué quiero y no quiero [Onstruir? 

Q!.IERD CONSIRIIR NO Il!IERD C!JfiIRIJIR 

1I11DJ"",~_ycfllllfir"triIJa~ lBto 111 sitiD'" ~ llJ\m, po- b "" m U5lk1iJs 
po-iimls"'FAD. rIl pi!Iol UllI" IIlIBliI Y SLlJir su triIJa~ .m 

mismJs. 
111 espatiDcknIe m_d._., .. m 
mjls'""'I""IIi5.Se_m¡os" II1IDJ <II1 ~n"", ¡Dm"" .igiosas D "" 
It.mi!; ... "" 0BiIB1 roo l8f.isiIDs .. [iMmriI1 • di!IDS niemblllS ¡¡j .UrmIlIIJ 
lil11ieza, ~i\1d Y <Iili"'iIld. ,fu ~ aroi5le ho¡ _ "'" rIl RIDS1Jir • tribjJ ... ¡¡m 
iIIIl oi!ilJilbl? ¡¡. ID "'" Pil!iJs, f;nII5, rnBja • rrmJS "" ID QJT\N roo m "'Ilillns 
_DPiPlas~~ .... ....1IIBIilllDJs. TiIr1JIIl se ptlji.riln dJiI D 
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11.1. ESPECIFICACIONES FUNCIONALES: !J.U~ HACE El BlOG. 

Asf [Omo la cuenta FADforFAD muestra el trabajo de [Ompañeros en Insta~ram, las especi~miones 
funcionales del blo~ serían compartir mediante varios post el trabajo del alumnado que envíen su 
trabajo vía torreo elemónico, selmionando dichos trabajos por los criterios citados en los requisitos. 

Como talla respuesta a qué hace el blog es bastante simple: muestra el trabajo y/o proyectos del 
alumnado FAD. Así de fácil. 

Ahora bien, si me pre~untaran de qué manera pienso "alimentar" el [Ontenido del blo~, [Omenzaría 
diciendo que [On mucha labor de difusión del sitio. Como mencionaba en el capítulo uno, he tenido la 
oportunidad de [Onocer diseñadores y artistas muy talentosos y es bastante probable que sean 
abiertos a colaborar conmi~o [Ompartiéndome parte de su trabajo y una semblanza, para iniciar con 
los primeros artículos del blo~. 



Una vez posteadas las primeras entradas de blog, veo dos factores: al que los diseñadores/artistas a 
quienes se les hizo el artículo lo ¡ompartan y sean pequeños embajadores del sitio; bl aunque no lo 
¡ompartieran, la FAD es un "ecosistema" muy pequeño, por lo que no tardaría mucho en mrrerse la 
voz del blog. 

No me enrollaré más, por lo que avancemos al plano de la estructura. 

Recordemos que en capírulo anterior hacíamos mención del término Arquitectura de la Información 
para referirnos a una estru¡tura no visible que nos permite organizar la información, de modo que las 
personas puedan entenderla y utilizarla. 

Del mismo modo, recuerdo que mencioné al diseño de interacción y que en resumidas cuentas es la 
magia detrás de permanecer mucho tiempo en el mismo sitio web. Aquí debo detenerme a mí mismo 
y darme un merecido facepa/m en nombre de j. j. Garrett 

No es que el diseño de intermión sea magia per sé, más bien es una labor psi¡ológica de entender 
qué quiere el usuario y cómo haremos que su visita a nuestro sitio sea un paseo por el campo y no 
una excursión escolar al Palacio Nacional. Ya sabes, de esas excursiones que son más obligatorias que 
satisfactorias. 

Según Garrett, crear un buen diseño de interacción logrará renejar las expectativas del usuario y 
predecir sus necesidades, antes que ellos las soliciten'. 

Te mostraré cómo organicé mi Al y el diseño de interacción. 
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Puedes mltar que las cate~orías no se or~anizan se~ún las disciplinas de Arte y Diseño y esto tiene 
su justi~cación: primeramente, consideré que hay unas categorlas que quedan suspendidas en el 
limbo, esLln en el limite de m ane pero también diseño. La serigrana, por ejemplo, es una técnica 
de impresión que deviene de una labor mesanal y un o~cio que con el paso del tiempo ha quedado 
como arte. Sin embargo, una buena ilustración para serigrana pudo haber sido hecha por un 
diseñador en un pro~rama venorial o quizas se hicieron una sffie de [arteles conmemorativos 
impresos en seri~rafía. ¿Comprendes ahora lo difícil que es limitar dónde el arte es diseño y 
viceversa? 

En segunda, hay un tema dentro de la misma escuela que es como el elefante en la habi~ción. No hay 
un sentimiento de unidad, no existe el orgullo "yo soy FAD" en la gruesa del alumnado. El ejemplo 
más reciente3 es el desmntento por el rediseño de identidad visual de la facultad; mi postura es 
neutra respecto al asunto pero pensemos en esto: si no me siento identi~cado con el logotipo de mi 
escuela, ¿cómo puedo identi~carme con mi colega aniSIa que está imprimiendo grabado o con mi 
compañera diseñadora que hace posprodu([ión? 

No voy a profundizar en lo anterior pero sí quería contextualizar para mostrarte que disponer de todas 
las categorías, sin algún orden jerárquico y sin intendón de encasillarlas en "tú eres arte y tú diseño", 
las uni~ca y también hace que la navegación sea más fácil, pues no crea las dudas en nuestra mente 
de ¿qué hace migrana en diseño? 

Prosigamos. Según Steve Krug, muchas veces suele suceder que sólo resolvemos los primeros dos 
niveles de profundización de la Al pero es nem.rio excavar más profundo y saber cómo vamos a 
re~resar al usuario al punto donde comenzó o indicarle una manera de saber cómo lIe~ó al punto 
donde se ubica4• 

En el caso particular de algunos blogs de diseño podemos encontrar un par de indicadores sobre 
nuestra navegación: 
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1. Justo arriba del nombre del artículo (que también responde al nombre de la página del sitio web) 
está referenciada la categoría a la que pertenece la entrada de blog. Me parece muy importante que el 
hipervínculo que aparece arriba del nombre de la página sea idéntico al nombre de la categoría, pues 
de esta manera le damos seguridad a nuestro usuario de que el artículo sigue siendo parte del blog 
que visita, así como darle la posibilidad de visitar la categoría y consultar más artículos de la misma. 

2. Mi primera impresión de esta ~echa fue que signi~caba "volver atrás", tal y como la ~echa de 
nuestro navegador de con~anza. Le atribuí la connotación de que me haría volver al artículo anterior 
que estaba leyendo pero en realidad la función de la ~echa es sugerir un artículo de otra categoría. 
Es bien importante que al pasar el puntero del mouse encima de dicha ~echa, se indique que viajarás 
a un artículo sugerido. Si no se indica, el usuario seguramente se irá con la pnta de que regresa al 
post anterior y las dudas de navegación invadirán su cerebro. No queremos que eso ocurra. 

3. Esta ~echa (que también podría confundirse con "avanzar") me costó menos trabajo signipcar, 
pues es más común que en los blogs te guíen hacia el artículo siguiente, como una manera de 
mantenerte navegando y alimentar ese espíritu ocioso que todos llevamos. 
Mi teoría de lo anterior la relaciono con estar mirando Net~ix. Ya sabes, cuando acaba un capítulo de 

~ la serie y te dan la opción de mirar el que sigue para mantenerte pegado a la pantalla5• 
!1' 
o 

~ Convirtiendo el diseño de interacción a un mapa de sitio, recordando que navegamos en un blog de 
l arte y diseño, tendríamos algo así: 
::<; 

MEI místico arte 
del tatuaje" 
Categoría: ilustración 

SigUIente ArticuIQ 
'Una idea CJ""llVl,I que RpI'Ia 
al pudor y la "",guel'lZll" 
Categorla: dosei'lo grárlCO 

Antenor ArtIculo 

entras al articulo 

Sigwente Artículo 

Botón Put>hotar>o 

Artku!os Relacionados 

"La fiem pagana de Staay RoZlch o 
c..I<'gOria ilustr.Jción 

-""" .. 
Formulario de reg istro 
Obtienes p rivI legios y recu",>s. 
Su,nito al newsk>tter 

"Tatuajes y b ocetos ' 

'Pop Y color: 
tatuajes con MaUla Mamoo" 

"Klau. P,dller" 

"Dan1eIAcosta" 

mlndmelster.com 

Pues bien, querido lector, vayamos haciendo que tome forma el blog que te propongo. 

11.11. REllCULAS. LA ESTRUCTURA Al ESQUEMA. 

De la misma manera que utilizamos una red de cuadrados para justipcar el diseño de un logotipo, 
necesitamos una retícula adaptada al tamaño del monitor para tener una mejor idea del acomodo de 
elementos en nuestro sitio web. Y te preguntarás "Bruno, ¿pero cómo voy a saber hacer una retícular 
Con calma, que ya entramos en materia. 

5 ISto ocurre en diversos sitios, mayormente los de contenido audiovisual. Pienso que dada nuestra cultura occidental, el 
hecho de leer de derecha a izquierda y las convenciones de posicionar todo lo "a fiJturo" en el cuadrante superior-derecho hace 
que avanzar sea más puido que retroceder, al menos en la lectura de un blog. 



Tanto Patrick McNeil como Orew de Soto concuerdan en usar las retículas que 960 diseñó 
especialmente para los creadores web. Puedes visitar el sitio de 960 grid systeffl y encontrar 
ejemplos que miles de diseñadores web han hecho usando sus plantillas de retrcula. Además, puedes 
descargar plantillas de 12,16 y 24 columnas, lo que permite crear diversos espacios de trabajo según 
el acomodo que quieras darle a tu websire. 

la cereza del pastel: son completamente gratuitas y de uso libre. Al descargar el archivo comprimido, 
obtienes las retículas en diversos formatos, desde Photoshop hasta Inkscape y (orell Oraw. 
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Otra herramienta muy útil que 960 hace el favor de obsequiamos son hojas para bocetar en formato 
POF. Basta con imprimir unas diez de ellas y llevar al papel todas las ideas que nuestro cerebro 
inquieto arroje, No necesariamente deben ser bocetos propios del sitio que estamos construyendo, 
una que otra frase motivacional o textos que acompañen los grá~cos podrán ser útiles en el diseño de 
la superticle. 
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Un ejmi[io que puede realizarse es pedirle a tu hermano menor, sobrina o primos pequeños que 
dibujen [ómo se les o[urriría que un sitio web pueda ser. Nun[a subestimes el talento de un niño, 
mu[has vem aportan respuestas muy simples a problemas que, nosotros [Omo adultos, vemos 
desde otra perspeniva. 

Cuando se han he[ho la [antidad de bowos que [Onsideramos pertinentes es momento de llevar la 
mne al asador. Remrdarás que en anterior [apítulo hablábamos de los wireframes para referirnos a 
la manera en que el plano de la estructura [Obra vida. 

Ten presente que en este punto todavía no se está tomando en [uenta la estéti[a del sitio. Sin 
embargo, el uso de [Olores para designar [ada [Osa dentro de su espa[io web es una op[ión para 
anivar las zonas ueativas de nuestro mebro y ham ameno el pro[eso. Nadie dijo que el wireframing 
debía ser aburrido. 

Ejemplo de wireframes. basado en la plantilla de 12 mlumnas 
que 960 grid system propone. 

navegación 
secundaria 

footer 

semblanza del blog 
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tu 
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11. 111. LA PRIMERA IMPRESiÓN ES LA QUE CUENTA. 

Wireframes para tableta (768 px) y ¡elular (640 px) apli¡ando el diseño responsivo. 

Seamos honestos: a todos nos ha pasado, al menos una vez en nuestra vida, que conocemos alguna 
persona e inmediatamente pensamos "Oh-oh, esto no va a funcionar". No han pasado ni diez 
segundos de haber conocido a la persona y ya imaginamos cómo se comportaría en una reunión 
familiar, qué música escucha, quiénes son sus innuencias y hasta cómo le responde a su mamá. 

No creo que tenga nada de malo admitir que tenemos prejuicios sobre otro individuo, de hecho 
pensaría que resulta sano reconocer pequeñas acciones de otros para saber cómo relacionarnos con 
él o ella. 

Sin embargo, es prudente pensar que en ese momento que conocimos a la persona hay una inpnidad 
de factores que pudieron haberle ocurrido que afectaran su primera impresión (para bien o para mal). 

En el caso de un sitio web no podemos darnos el lujo de excusarnos luego con el usuario y decir "Lo 
siento, ese día que me visitaste tenía una gripe tremenda que me impidió trabajar y no me di cuenta 
de x error". 



S610 tenemos un [iro en la recamara por (ada nuevo usuario y si los primeros segundos de navegad6n 
encuentra nuestro sitio "aburrido-, "mmpli(ado" o (ualquier litro adjetivo negativo, seguramente no 
volverá a visitirnos en mucho tiempo, aun cuando el diseño de navegación sea una maravilla. 

Justo al inicio del caprrulo planteaba que este último plano del método de J. J. úarrett es, al mismo 
tiempo, el que menos me pre"upaba pero de los más importantes también. Oéjame explicarme. 

(amo diseñador visual, formado durante cuatro años de rarrera6 y despu~s de haber madurado mi 
estilo de decir las msas, sé que puedo entregar un trabajo visual bien hecho y estéticamente 
agradable, Al igual que muchos de mis [Olegas, sé que nuestro fuerte es la produ¡¡ión visual o grá~ca, 
pero más allá de ha[eres~ el pensar. Esa es la parte que ,"esLl más trabajo. 

En resumen: la supl!rficil! atrae usuarios, los cuatro niveles anteriores garantizan que se queden. 

l.1I. FAOORAMA. DE lO BUEIIO, lO MEJOR. 

Si has vivido el tiempo su~[iente en la (iudad de Mé,i[O seguro este estilo te evocará toda [Iase de 
sentimientos y em"iones. De ,"alquier manera, creo que vale la pena justi~car la intención grá~ca 
del blog, pues será el hilo [Ondunor de [Olores, uso de tipogr~as y hasta lenguaje. Por ejemplo, la 
sección donde mostraré artículos de interés, que cumplen una fUnción distinta a la de promocionar al 
alumnado, bien podrra llamarse "Temas de interés", "Novedades", "Podrra interesarte" o algún 
nombre similar. 

Pero mmo mi intención es jugar mn un lenguaje mas pinroresm, mismo que muchas veces O(Up~ 
para este pequeño trabajito, llamarle a esa smión El Pilón me parece más ""tado. 
Dudo mucho que haya [Onfusiones entre la audiencia del blog, pues todos los mexicanos hemos ido 
alguna vez al mercado, tianguis, ·sobre-ruedas", etl., y hemos ",uchado la famosa frase "le pongo 
su pilón, marchanta" para referirse a ese puñito e,m de lo que sea que hayas [Omprado y que te dan 
de manera gratuita. 

6 Sin sumar los seis años anteriores, ~ntre pr~pa y 5e[Undaria, que pasé [ultivando dentro d~ mi el gusto por la ~ra~[i, 
hil[iendo SfIret Qft, i1dmil1ooo I quienes ilustrilban 105 distDS de mis bandas favoritas y aprendi~ndo 105 ofidos de la s~rigr~a 
y la [ilnonerfa. 



Volviendo al hilo, ¿porqué usar la grá~ca popular [Dma in~uencia creativa para el blog? Primero, no 
podrla intentar de~nir el término gnfpm populor, pues es mi [Dma pretender expli[ar la diferencia 
de diseño, a~e y artesanla; sin embargo, podemos decir que engloba los rórulos callejeros en 
neg"ios o en bardas anunciando bailes, carteles de lu[ha libre, grá~ca [Iásica para bares y cabarm, 
productlls "sentimentales· (revistas, el Libro Vaquem y productos mágicos del Mercado de Sonora) y 
toda la grá~ca de sonideros mexicanos' . 

I'ID!ro\i!Rfi:1 smlCBi. ~* DIstlTD lII9IaM/I. T~k!. lUDl. 

La grá~ca popular es un género por si misma y valdrl.la pena dedicarle más páginas en este trabajo. 
¿Es arte?, ¿Es diseño? Tal vez algunos puristas dirán que no es ninguna, pero pensemos: un [artel de 
Lu(halibre tradkional, [(In todo y sus veinte distintos tipos de letra, wmple la fundón [(]munkativiI 
propia del diseño; los tipos móviles que se emplearon para transmitir el mensaje se realizaron (1m 
gubias y seria pretencioso no pensar que fue una labor reneativa para quien talló cada tipo, [Dma un 
artista. 

1 fsl:iI división de lEmas ha sido r~upmda d~ la gmiallsima mie documental, producidil por (anal On[~ tirulada 
Sensacional de Dis!1iD Mexicano. Si no conoces o has ardo I'Iablar de ella, tienes la fortuna de encontrar 105 seis capltulos de la 
serie en You Tube. 



La ima~en anterior. obtenida del libro 5ensadonal de diseño mexicano I • muestra perfectamente de 
dónd, se ha retomado la intención para ,llo¡mipo d, Fado~ma. 

Tan poderosa es la ~rá~[a de las [alles que múltiples [Ole~ils diseñildores y ilrtiStaS hemos retomado 
o recuperado este estilo. Enrique Oll,rvides, un ""I,nt' tipó¡rafo m"icano, recuperó ,1 tipo d, I'tra 
que se usaba ,n diversos carreles d, lucha libre impresos por la familia PayoL 

A modo d, tributo la ha nombrado lumico Poyo/, y es ,1 tipo d, I'tra que h, usado pa~ Iftulos, 
nave~a(i6n primaria y secundaria y botones prioritarios. 

I De Juan Carlos Mena con la colaboración de Dsear Reyes. Trllce Edldones. ZOOl 
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Estas tres maquetas [Qrresponden a tamaños de pantalla de [Qmputadora [1024 pixeles, página 
anterior), tableta [768 pixeles, superior derecha) y celular [640 pixeles, superior izquierda). También 
[Qnocido [Qmo diseño responsivo, tal cual expliqué en el capítulo anterior. 

Todas las imágenes usadas [Qn pnes demostrativos han sido autorizadas por sus creadores y 
creativas, quienes amablemente han aportado un valioso grano de arena al presente escrito. 

Después de tantos términos de diseño web, que seguro ya conocías o probablemente no, después de 
que navegamos juntos esta travesía, yendo de la mano de Jesse James Garren y muchos mros, yo te 
pregunto, estimado lector, ¿cómo has encontrado a las ítacas? 

No me despido, pues todavía falta leernos en las conclusiones y algunas sorpresas más que 
encontrarás en el Anexo de este trabajo. 



Fin,lmente,la versión p,r, teléfono móvil m'ntiene el menú tipo h,mburguesa 

yp""h'berun, solarolumna deleaura. 

Así" verí, FADO RAMA en una 
t'bleLl.L,naveg'tiónprim,ri,se 

ha 'grup'do en un menú tipo 
hamburguel<1. 



CONCLUSIONES. 

Ha~amos un último repaso de 105 capítulos anteriores. 
El primero, titulado Permlteme presentarme, nos abrió las puertas al panorama ~eneral de la FAD 
respelto al DbjetivD ~eneral de la tesina: promDver y difundir el trabajD de IDS estudiantes. A mDdD de 
ejemplinm el nivel de estrategia mi intención fue vener el cómD y pDrqué de este proyenD. 

UsandD de referencia la iniciativa #fadfDrfad dentro del mar¡D históri[O pudiste dane [Uenta, queridD 
leltDr, que SDmDS varias las persDnas [OmpartiendD la misma idea de brindarle un espaciD y voz a la 
~ruesa estudiantil que busque promDver su trabajD. MenciDné las limitantes de la [Uenta ~adfDrfad 
y pDrqué un weblog puede resultar un mejDr puntD de en[UentrD. 

La propuesta [Onceptual de mi proyeltD está basada en la experiencia de usuariD dentro de la 
dimensión sDcial. DichD [Oncepto está sustentadD pDr una en[Uesta realizada [On alumnDs re~ulares 
de Arres y DiseñD. A su vez, de este cenSD pude obtener perliles para elllamadD "diseñD de persDnas", 
aplicadD en else~undD capltulD. 

En Ahora te lo explico están re~ejadoslos niveles del enfoque, estructura y esquema. Analizamos 
105 requerimientos de usuariD y dennimos IDs requisitos del proyecto para después [Onstruir la 
Arquitenura de la Información y zambullirnos en el diseñD de nave~ación, interfaz e infDrmación. 

(on estos [Uatro niveles puede observarse que más que [Onstruir un blD~ que se vea bDnito estoy 
sustentando mi Dbjetivo ~eneral pDniendD en práctica el diseñD centradD en el usuariD y la usabilidad, 
aplicados en un formatD hipermedia. 

AplicandD las [OnvenciDnes de diseño web y 105 criteriDs de la superlicie en el capítulo l, Predicar 
con el ejemplo, nnalmente lIe~amos a la parte visual del blo~. Hasta este punto todo se veía IindD en 
papel y armadD en PhutDshDp, pero habla que probar el sitio de al~una manera, pDr lo que maqueté el 
blo~ en el software AdDbe XD1, bastante útil para el diseñD de nave~ación y responsivD. 

Una vez maquetadD el blo~, realicé pruebas de usabilidad [On alumnDs de la FAD. LDs resultados 
arrojaron una aprobaCión tDlilI del diseñD de nave~ación, al que calinmDn comD sencillD, ~uido e 
intuitivo. 

PDr su pane, el estilD ~rán[O tUVD DpiniDnes divididas, pues ID que para al~unDs resultaba 
desconocido y estéticamente bizarro, a utros les causaba ale~ría, aSDmbro y [Onnanza. 

Sin embar~o, en tDdos despenó la curiosidad de mandar su trabajD y ver qué Dcurría. Muchos 
mDstraron interés en el impanD que pDdría tener Fadorama dentrD de su vida escDlar, pues les 
permitirla darse a [Onocer y conDcer lo que utros estudiantes están haciendo. A nivel personal 
~Dzarían de recDnDcimiento y eSD elevaría su autoestima, además podrían companir procesos de 
trabajD y conDcer el de utros cDle~as. 

1 Gratuito con tu perfil re~istradD en [rearive [loud, hasta la fecha de emito este trabajo. 



Hablando sobre el sentido de identidad en la FAD, hay quienes creen que no hay porque las mismas 
instala[iones nos separan y porque algunos do[entes no se esfuerzan por integrar a los alumnos; 
opuestamente, Iltros enmestados creen que si hay identidad, pero no les mnven[e ser parte de ella. 

Los mutivos: es una identidad instiw[ionalizada, fragmentada y dañada por los egos, los [hismes y la 
mmpetitividad exambada que desembo[a en el aislamiento de los marginados. 

Si bien el objetivo general de este proyeno no puede [omprobarse hasta que la plataforma sea 
posi[ionada en internet y usada de manera real, los resultados que obtuve sustentan mi teoria: 
nmsitamos crear espa[ios de enmentro que vinmlen a los alumnos, no lomo una [ilra ni mmo 
mnmrsantes, sino lomo personas que viven y mantienen viva a la FAD. Alumnos que nmsitan ser 
mu[hados, re¡ono¡fdos y alentados a mmpartir un peduito de su trabajo. 

Cierro [on la que podría ser la mejor [ita de este emito, del puño y letra de Jesse James Garret por 
supuesto: 

"Los clientesl!!al!!5 son clientes de alto valar. Y cada cliente quiere ser un 
clienle leal. Pero primero, hay que encantarlos. La experiencia del usuario es 
un negocio complicado, pero si entiende todos los elementos involucrados, no 
es un problema que no pueda resolverse. (on la atención a los detalles 
correctos, el diseñador puede parecer un verdadero milgo."2 

2 J. J. Garrett, The e/ements oJuser experiencl!, capftulo 7. 



ANEXO. 

l. LO BUENO, LO MALO Y LO FEO. 

[omo todo material audiovisual que se respete, siempre habrá una parte de escenas eliminadas, 
material adicional o bloopers, con todo lo gracioso o cosas que no entraron en el proyecto pero que 
valía la pena retomar. 

Eso para mí signi~ca este anexo. 

LO BUENO. 
Entramos fuerte con un ejemplo de esos bonitos detalles del diseño web, ya sea que te hagan sacar 
una carcajada o sorprenderte. 

MEDIA KIT (OlA80~A IMP~ESO 

11 D SENO rO TO L[TR A. S ARTE CIN E vooaDO . 

PÁGINA NO ENCONTRADA 

OOPS! HAZ CllC PARA VOLVER Al INICIO 

404 
I Ahorrta no j o()(m{ 

No anoontramo8 la página 

revistapicni(.[om 

Sencillamente jocoso, ¿no crees? Yo entré a la revistapicniccom y por algún motivo hice clic en el 
botoncito que dice "media kit", no sabía ni qué era pero me provocó curiosidad. Resultó que me llevó 
a una página donde promocionan un evento realizado por Picnic, llamado Arts Media, del año 2017. 

Se me hizo un poco raro que Picnic tuviera tan desactualizada su información, así que busqué en 
Google y me sugirió un link fechado en ese año. Al hacer clic me apareció el error 404 que te mostré, 
pero ni tiempo tuve para sentirme frustrado. Solté una carcajada tan fuerte que desperté a mi gato. 
[reo que me detesta. 

Otro ejemplo, también de Picnic, es la manera de decir las cosas. Esto ocurre cuando intentas 
registrarte al sitio para recibir noti~caciones en tu correo. 



" Su=1bete.lacomta'1ld.d.,,,ntl!f.t,,la$nuevH~"'I~d,,l.f"""$LI._ntD'l.,dlplomm.o... __ ..-- --
revistapicnic.CDm 

Tu mejor e-mail. Con esas tres palabras logras que algo tan monótono como registrarse en un website 
se vuelva más ameno, mi como si conversaran contigo y supieran que tienes más de un email. El 
personal y el de trabajo, por ejemplo. 

Este tipo de lenguaje, que evidentenemente consideraron desde las etapas de estrategia y enfoque, 
me recuerda mucho al sitio Tumblr. ¿Buscas un buen ejemplo de usabilidad en la Web? Tumblr es el 
mejor que he visto. 

tumblr.com 

Navegación súper nuida, contenidos excelentes, diseño visual sencillo pero epcaz y un lenguaje que 
parece estar escrito por un vendedor inteligente hacen de Tumblr mi sitio web favorito y digno de 
estar entre lo bueno de este anexo. 



LO MALO. 
Donde hay luz debe haber oscuridad. Al menos en "O se basa el Yin Yang. Pero veamos el lado 
positivo, ahora que ya conoces más sobre diseño web no te sorprenda que un dfa seas tú quien entre 
iI un sitio y piense "Hmmm, (Dma que al~o no (uadra", 

Recuerdas el blog español de NoMeToquesLasHelv!ticas. En algún momento decíamos que su lado 
más brillante fiJe ID~rar ser minimalista hasta caer en el extremo de usar una paleta cromática de 
blan[D, negro y rojo. Pues bien, me duele en el alma notar que no "tin brillante [Dmo pensé. 

f- e ~ .. _-, _~ ....... '~""'--'M 0_ 

..... - . ---~ --
:.:..... Crear ~ rápidalTll'llte{Ofl iIIuslralor 

I 

~ .. ",_._ .... __ ... _ ....... _ .. __ O<CMO _ .. _ .. __ .. _--,_ .. _-.~_ .. _ ... ..,-
"'--"'-"'-'-~._--~-­_ ... _ .. _- -"' .................. _ ............. _-.-........ -.. --

Si no lo nruste a l. primera no pasa nada, pero por favor regresa al caplrulo dos. Te he castigado [Dmo 
en El juego de l. Oca y no puedes salir de la ,a"el en tres tumos. 

Si lo has nrudo, efectivamente NMTLH nos ha quitado el header arbitrariamente. Podemos seguir 
h"iendo sUIJII-dDwny pensar que hay un botón que nos regrese al top, sólo que di,ho botón tamp",o 
existe . 

.. e 'i! .... ~ _~~_......-.~o _ _ .- .. ,--" 
.. . 

----~---'''"-_. 1.00 ___ ",,_ ... _001_ .. __ ... _100_ .. _ 
y ............. _ ..... _---. __ .. _,,,,_,, ___ ," .. _o._ .. ~ - ,---



He pensado seriamente en mandar un mail a Laura Pérez Osario, aUlDra del blog, y preguntarle si 
araso ella entra a su propio sitio. Mantener estítico el encabezado cuesta menos que molestar al 
usuario haciendo que suba cada que quiera consultar algo de la navegación primaria. 

!!:r. Vuelvo en cinco minutos 

vuelvo en 
5 minutos 

¿LlI~? SI k pod&¡ 'I'I!f'" ~ loto 1:1 ~ legó iI JTI WIdI en Julio cuno WlI'IIndrl ~!OdA lT1I5 
~que)'Olt'nlI~botn~ ............ 

l'III'II!bIqu!SlilShet.'!ll¡as,cDm 

Esperemos que esos cinco minutos no se vuelvan años, Laura. Tus usuarios estamos esperando. 

LO FEO. 

Digamos que lo malo del diseño Web son pequeñas áreas de opo~unidad que pueden mejorar. 
¿Olvidamos que el headerse quede estático? Bien, todavía puede solucionarse. Incluso con la buena 
disposición de un usuario maravilla podemos decir que está dispuesto a omitir el header, siempre que 
la navegación sea lo su~cientemente puida como para no necesitarlo. 

Pero lo f!o, lo que no tiene razón de ser, es como el perro que muerde los gemelos. Simplemente 
molesta. 

En algún punto del capitulo dos se usó al blog (osas Visuales como referencia para ejempli~car que 
la identidad del sitio siempre debe estar presente y ser como una especie de birlón de Reset que nos 
lleve al inicio siempre. Es una convención, en paras palabras. 

( .. ···· .. ··:.0 - ---:::-

Bastardo. un hotel ilegitimo 

[DSiSVISUiI!S.COl'll 



Puedes ver el sitio y decir "Vamos, Bruno, pero si ahl no hay nada exmordinario." 
y no te culpo, yo también mía que estaba todo perleno hasta que hice ,Ií, en la ídentidad del sitio, 
pensando que volverla al inicio. Sin emban¡o: 

¿Par qué si yo quiero volver al inirio, ahora se esta abriendo una pestaña que dirige a una ONG en 
Áfri"¡ 

Recuerdas que dije que para romper las re!las había que conomlas. Es !ratioso que nun" falte en 
el equipo de trabajo un lístillo que di!a "iY si hacemos que este botón nos dirija a otro sitior 

Me parece perfeno, adecuado, que quieras romper mn las convenciones. Que la identidad del sitio te 
lleve a una pa!ina otulta dentro del biD!, que apar",an recursos !ratis o que haya una broma al 
respeno del tipo "Has pulsado el botón de iJnJnding ropo/in,. Este botón sirve para blablablL" 

Pero que me dírija a una ONG que nada tiene que ver con W sitio en si, me par", una forma muy 
ventajosa de hacer las (Osas. Por favor, estimado le(1:or, si tú haces sitios web o tienes las ganas de 
comenzar a hau~rlo, no hagas lo que (osas Visuales. 

Habras notado este botOn, que permanece estatico 
durante la nave!atión, Y no hace mIs que estorbar. 

Pues al ham ,Ií, en él nos lleva a un triste mensaje 
de "No se puede acceder a este sitio web-. Para 
comenzar, yo no sabía a dónde me llevaba ese botón, 
por ID que comienzo a generarme preguntas de si 
sera amo pme del sitio que estaba visitando. 

Si investi!amos un potO mas, al parecer ese botón 
tenia la intentión de llevarnos a una mueblerla 
ubicada en Asia. (omo ya dije, un perro que muerde 
los !emelos. 

---- ----



11. TODO ES CUESTiÓN DE USABILlDAD. 

Al momento de iniciar este proyecto y desenmarañar en mi mente cuál podria ser el alcance del 
mismo tenía en mi cabeza una idea muy distinta de lo que quería y lo que resulta ahora. 

La idea de crear un espacio para difundir el trabajo del alumnado ya estaba ahi, ese rumbo nunca 
cambió. Sin embar~o, no sabía bien por dónde lIe~ar o cómo empezar. 

Primero tuve en mente analizar el sitio web de la Facultad de Artes y Diseño y varios blo~s Ii~ados al 
mismo, tales como AU1I!DVisura o Revista .9l5, de la FAD Taxco. Quería demostrar que, 
independientemente de lo bien o mal que estuvieran hechos, cumplían una labor de difusión para 
docentes, exposiciones, convocatorias y demás datos de difusión a la comunidad. Pero, ¿qué 
comunidad? 

[sa era la ~ran incó~nita. La comuniFAD, como a vetes se nos llama, abarca un campo muy ~rande si 
somos ortodoxos con el término de comunidad. Los alumnos, los docentes, el personal de 
intendencia, deportivo, bibliotecarios, los cole~as que prestan el material para los laboratorios de 
foto~rafia e incluso e~resados que, por al~una u otra razón, se~uimos adheridos a nuestra pequeña 
pero bella facultad. 

Me parece que ya he mencionado cómo nació la idea de este proyecto y es por eso que quiero 
a~radecer al maestro Guillermo De Gante por su esfuerzo para retomar el ~ran muro de La (urva, 
junto con sus talentosos pupilos, pues descubrí que hay tanta tela de dónde tortar en esta fábrica de 
creativos que seria imperdonable no levantar la voz y decir ·Volteen a vernos. No necesitamos salir de 
la FAD para evolucionar y comenzar a hacer portafolios, ya hay muchísimo talento y proyectos dentro 
de las aulas." 

Además del proyecto de recuperación del profesor De Gante, yo solía entrar a varias entre~as de 
trabajos pnales para clases de lconicidad y Entornos, Audiovisual y (ali~rana. De verdad me quedaba 
sorprendido con la calidad manual y la creatividad de varias compañeras y compañeros. Habia trabajos 
que parecían listos para salir al mercado, siendo el nuevo brandingde tal cadena de hoteles o el nuevo 
videoclip de equis banda. 

Tanto talento que acaba en los botes de basura, debajo de la cama, convertido en hojas de reciclo o 
como un "ya cumplí, pón~ame calipcación". Sentía que se estaba desperdiciando y había que hacer 
al~o. 

(omencé a investi~ar más a fondo y recordé las viejas revistas Picnic que eventualmente compraba 
en ferias de libro o una que otra que me re~alaban. Vi articulos de Smithe, Saner, uno de (ristóbal 
Henestrosa me hizo admirarlo todavía más como mi profesor. Si me remonto más en el tiempo, como 
un viaje donde todo estaba conectado hasta este punto pero que no me daba cuenta, están las revistas 
Dlack Dook, Rayarte y Virus que se dedicaban a sacar notas de ~raffiteros prolfpcos y principiantes. 

Para mí era un deleite visual, hoja tras hoja de foto~rafías de wrirrers nacionales e internacionales, 
artistas urbanos que pla~aban un señalamiento con calcas y pequeños aspirantes a dibujantes que 
mandábamos nuestros mejores trabajos con la esperanza de acaparar un lu~arcito en el próximo tomo 
la serie. 



Dada mi forma¡ión en Hipermedia me pare¡ió mejor idea proponer un blo~ a una publimión 
impresa. Además, sitias ¡cmo NFGraphiC5, OldSkull, Brandemia y NoMeToqueslasHelvétim ya 
habían lIe~ado a mis ajas y la idea de proponer un blo~ similar pero amando ¡cn estudiantes ¡¡¡ivos 
de la FAD inundó mi ¡abeza. 

Gra¡ias a las re¡cmenda¡iones biblio~rápm de mi dire¡wr de tesina, David Peñuñuri, supe de Steve 
Kru~, J. J. Garrett y Dan Norman. Gra¡jas a la bibliotm de la FAD dembrí a Jakob Nielsen, Patri¡k 
M¡Neil y Drew de Seto. Todas ellas fUeron mis mentares y ¡cmpañeros en este viaje¡jto, emita ¡cn 
la mejor de las inten¡iones, en un estila de emitura que David depne ¡cmo "folklóri¡c". 

Para (Uando estas auwres me tenran ¡cmpletamente a sus pies, wmando lada palabra y lada 
postulada que dijeran ¡ama una sa~rada re~la, me di (Uenta que ¡amparar las sitias web de la FAD 
¡cn mi propia proyeao na era trmendente. Mejor aún, me pmaté que ¡cmpararme na era la 
respuesta y que, de he¡ho, na existfa una (Ultura de diseña ¡entrada en el usuaria dentro de mi 
propuesta. 

sr estaba la inten¡ión del blo~ para las estudiantes pero, ¿podrran usar el blo~ que ya su~erra? Me 
~ sumer~í en un ¡ampo ¡cmpletamente nueva para mí. Yendo y viniendo de mi ma a la bibliote¡a y 
~ vi¡eversa, m~ado ¡cn libros que las ¡cle~as bibliotemios (ésar y Beniw me resellaron mu¡has 
~ mes, siempre ¡cn amabilidad, na vera el momenw de (Ulminar y na fUe sólo una vez (Uando quise 
~ tirar la walla. Una de las mejores frases me la dio un profesar de la prepa: el ¡cno¡imienw pesa, par 
'" esa na wdos quieren m~arlo. 

PeSilba mu¡ho mi mo¡hila, pero pesaba más mi determina¡ión y dis¡iplina, das (Ualidades que le 
a~radmo innnitamente a mi madre par haberme enseñada. 

Al tradu¡ir po¡c a po¡c las libros de teoría Web, ya que sólo una estaba en español, ¡cnstantemente 
se repetía la palabra usability. Es boniw (Uando entiendes que di¡ha palabra sirve para denominar la 
¡apa¡idad que un usuaria tiene para usar al~o, ¡on el objetiva deseada, sin que se sienta totalmente 
frustrada. 

Pero nada se ¡cmpara al momento en que aso¡jé la teorra Web ¡cn la manera en que vivimos. iTodo 
es (Uestión de usabilidad! Si samas la sup¡ientemente ¡apa¡es de ¡cmprender que la persona frente 
a nosotros vive ¡cn las mismas herramientas en esta ¡judad, ¡cn el misma trán¡c y estrés, ¡cn el 
misma instinto de superviven¡ja midiano al que nas enfrenta la urbe, y aún asr podemos ser 
sen¡illos y abiertas frente a ellas, hemos ¡omprendido mu¡ho de la que la usabilidad enseña. 

Na quiero dar un dis(Urso aqur del tipa de Brené Brown ni nada par el estila. Solamente de¡ir que, ¡cn 
wdo mi ¡crazón y mi esfUerza, espero que este proye¡w ayude a la nueva ~enera¡ión defaditas a que 
pcten¡iales ¡¡ientes las busquen, que vayan formándose de un nombre sin tener que e~resar a 
simplemente, que par o¡jo y (Uriosidad, en(Uentren entre las artr(Ulos del blo~ un ami~o diseñador a 
una ami~a artista que na ¡cno¡ían y se enteren de qué están ha¡iendo. Esa es la ¡cmuniFAD que ya 
me ima~ino. 

Noviembre del/m. 
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