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|NTRODUCCION

En la actualidad, el diseno de interfaz se encuentra
englobado en diversos conceptos y propuestas que
van cambiando constantemente con la evoluciéon de
la tecnologia y las herramientas de diseno, obligando
al disenador a avanzar en sintonia, por ello que
debe conocer las estrategias para mantener un
vinculo estable de comunicacidn con los usuarios de
determinado cliente.

Comoresultado de esto, los usuarios estardn cubriendo
todas sus demandas al momento de navegar por un
sitfio web .

El desarrollo de este proyecto comienza en el
diplomado Diseno de Interfaz de Usuario (Ul) vy
Experiencia de Usuario (UX) para proyectos digitales,
que se lleva a cabo con el fin de que los participantes
comprendan los conceptos involucrados y en este
caso en particular obtener el diseno de interfaz para
el sitio web de la coleccién de la Dra. Ruth D. Lechuga.

Asi pues, esta tesina se integra de los siguientes
capitulos. En el capitulo 1, se estudiard la definicion de
Diseno y Comunicacion Visual, los conceptos Uly UX. Y
Por Ultimo, los aspectos conceptuales que conforman
el diseno de la interfaz haciendo referencia al estilo
grdfico, tamano, reticula, color, tipografia, plataforma
y usabilidad.

En el capitulo 2, se conocerdn los antecedentes de
la coleccién y el acervo que la conforman, también
informacion importante sobre la vida de la Dra. Ruth
Lechuga vy su pasion por el Arte Popular Mexicano, vy
las caracteristicas principales del publico meta del
cliente y su competencia, realizando un andlisis de las
fortalezas y debilidades de los sitios web.



Para finalizar, en el capitulo 3, se especificard el
proceso de diseno de la interfaz para el sitio web de
la coleccion de Ruth Lechuga, que comprende: ruta
critica, brief, mood board, mapa de navegacion,
bocetaje, story board, paper prototype y diseno de
Interfaz.
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CAPITULO 1

Una definicion precisa sobre la licenciatura en
Diseno y Comunicacioén Visual es “...el conjunto de
estrategias, instrumentos, procedimientos, técnicas
y recursos del saber humano en que se establecen
relaciones de intercambio de conocimientosy enlos
que interviene la percepcion fundamentalmente a
través del sentido de la vista” (ENAP/UNAM, 1998: 4).
Por ello, ha tenido que dividirse en diferentes dreas
de especializacion: Diseno editorial, Fotografia,
llustracion, Simbologia vy Diseno en soportes
tridimensionales, Audiovisual y Multimedia, con
respecto a esta Ultima el disenador se encarga de
desarrollar proyectos de cardcter digital.

Dentro del plan de estudios de la licenciatura en
Diseno y Comunicacion Visual emitido en 1998 por la
Universidad Nacional Auténoma de México (UNAM), se
explica que en esta disciplina la investigacion, es una
parte fundamental en la formacion del disenador vy
comunicador visual para proyectar sus propuestas con
una esfructura conceptual y un marco metodoldgico.

El disenador y comunicador visual fiene como objetivo
disenar mensajes visuales que transmiten informacion
a un receptor determinado. Se requiere de un emisor,
que tenga la necesidad de expresar informacion
sobre cualquier tema; el mensaje, que se enfiende
como una unidad de conocimiento materializada en
un grupo de signos que se comparten entre emisor y
receptor; y unreceptor que interpretard la informacion
mediante el sentido de la vista. Cuando este mensaje
es codificado correctamente, el receptor conformard
una imagen que retendrd para analizarla. Asi, la
planificacion del diseno del mensaje es lo que va a
facilitar el proceso de comunicacion.



Retomando la idea de los proyectos digitales, hoy
en dia los disenadores deben conocer y mds auin
practicar lo que se denomina: Diseno de Interfaz de

El diseno de interfaz de Usuario conocido como Ul, es
lo que satisface las necesidades bdsicas de consulta,
es la relacion entre persona-mdaquina (relacion que se
conoce como usabilidad) y que produce un efecto
emocional, sensorial o de indagacién al usuario. El Ul
debe ser dindmico y a su vez facil de usar para que
la informacién llegue de una forma clara y precisa al
usuario, de ahi la importancia de la usabilidad que
puede referirse al estudio de los principios que hay
tras la eficacia percibida de un objeto. Este concepto
también se refiere a una aplicacion de software o
un aparato (hardware), aunque también puede
aplicarse a cualquier sistema hecho con algin objetivo
particular. El diseno de la interfaz de usuario debe ser
rdpido ya que deben cargarse en un promedio de 4
segundos y 10 segundos para que los usuarios puedan
ver el contenido de lainterfaz si llegard a tarda mds de
este tiempo el usuario ird a otro portal web en busca
de la informacion. El Ul debe ser simple para mantener
una navegacion constante sin elementos que impidan
al usuario a continuar con su busqueda. Y siempre
deberd contener la informacion mas actual.

Existen muchos puntos a tomar en cuenta, desde el
tamano de un icono, el color del diseno, la ayuda de
los didlogos, que en conjunto logran que el usuario a
primera vista sepa manejar un programa, por ello los
grdficos no deben ser confusos ni estar fuera de la
realidad, cuando el usuario ve un botdn, este debe
hacer exactamente lo que promete. “La verdadera
naturaleza del diseno de experiencia de usuario va
mas alld de las técnicas que se utilizan para-expresar
las ideas de diseno” (Treder, 2013: 64).
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La experiencia de usuario por su abreviatura UX, es
un término que se utiliza para describir al usuario que
lleva a fondo su interaccion con la interfaz mediante
la profunda comprensidon del diseno haciendo su uso
un momento de diversion y aprendizaje. Depende no
solo de los factores del diseno visual, calidad de los
contenidos y la utilidad, ademds de aspectos relativos
como las emociones, sentimientos y transmisiéon de la
marca y la confiablidad que se transmite al usuario.

La UX debe facilitar la experiencia con una descripcion
detallada de las funciones para que el sitio satisfaga
las necesidades del usuario y:

“El trabajo de un disenador de experiencia
de usuario deberia siempre ser consecuencia
de los problemas de la gente y aspirar a
encontrar soluciones agradables, seductoras
e inspiradoras. Los resultados de ese frabagjo
deberian de sersiempre medibles con datos que
reflejen el comportamiento de los usuarios. Los
disenadores de experiencia de usuario usan el
conocimiento y los métodos que provienen de
la psicologia, antropologia, sociologia, ciencia
computacional, diseno grafico e industrial”
(Treder, 2013: 23).

En conjunto la Ul y la UX, posibilitan mejoras en la
experiencia del usuario, y consecuentemente la
constante visita a una interfaz ya que los usuarios
estdn tan acostumbrados al desplazamiento
vertical que es dividir el contenido en pdginas
separadas y se requiere mas esfuerzo por parte de
los usuarios a encontrar contenido y llegar a él. Esto
funciona bien cuando se combina con la técnica
de contenido fragmentado, ya que los usuarios
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pueden leer rdpidamente a través de contenidos
breves y encontrar dreas de interés.

El objetivo de esta tarea de diseno es que el usuario
consiga lo que se propone al interactuar con un
dispositivo en concreto y obtenga de este unresultado
con una experiencia acorde a sus necesidades vy
expectativas, el disenador consigue esto de forma
eficaz con conocimientos que provienen de dreas
diversasy conocer afondo los modelos de la empresaq,
negocio o cliente que pone su producto o servicio en
el mercado.

Interfaz, se define como la conexion fisica y funcional
entre dos dispositivos de cualquier tipo logrando una
comunicacion entre distintos niveles. Tambien, es
conocida como interfaz grafica de usuario. El diseno
de interfaz se identifica como la creacion grdfica en
comunicacion moévil, aplicaciones de software vy sitios
web creando una interaccidn multidisciplinar que
involucra a varias del diseno web y la ergonomia.
Debe generar y formalizar para sus contenidos sean
comprensibles, interactivos, navegables y facilitar la
visualizacion.

Al diseno de interfaz se conoce como grdfica de
usuario porque es un programa que hace uso
de imdgenes para representar la informaciéon y
acciones disponibles para la interaccion del usuario.
Su principal objetfivo es proporcionar un entorno
visual sencillo que permita una navegacion eficaz,
presentando alternativas en cuanto a la navegacion
correcta, identificaciéon e interacciéon y a los espacios
de contenidos. “La interacciéon dentro de la interfaz
es aquella que se describe como una accién y/o
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conducta especifica que se da entre dos elementos
de un sistema, esta accidén siempre tendrd dos
posibles sentidos causa-efecto o accidén-reaccioén. Las
interacciones son las que ponen en funcionamiento
en la interfaz” (Sarabia, 2006: 43).

La interfaz se ubica en sitios web, en el que el usuario
puede buscar activamente informacidén sobre temas
diversos. Su principal caracteristica es la complejidad
estructural ya que el contenido es amplio y debe
organizarse de forma adecuada, una de las
particularidades de los sitios o pdaginas de informacion
es que se dirigen a una audiencia activo y no a
consumidores pasivos. El usuario busca informacién y
es su fin es llegar al nivel de querer profundizar mds en
ella y estd compuesta por uso de logotipos, sistemas
de navegacion, dreas de contenido e interacciéon y
experiencia de usuario.

El sitio web de una persona, empresa o institucion
es un elemento esencial en la imagen que muestra
cada vez que el usuario entra y tiene el contacto por
primera vez con ella, el diseno de la interfaz y de la
arquitectura de la informacién de una aplicacion
corporativa debe estar directamente relacionado
con su estrategia de mercado. Una interfaz se debe
distinguir de las demdas tanto a nivel de contenido
como de diseno y de ser coherente con su imagen.
Las aplicaciones de comercio electrénico permiten
realizar fransacciones de compra o venta de
productos o servicios, e informar sobre éstos y se
denomina comercio directo que se complementan
con un soporte digital.
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La lectura del sitio web se debe realizar por los
encabezados y de ahi partir al contenido particular,
esto lleva a jerarquizar la informaciéon. Los usuarios
desvian su atencién siempre a las imdgenes, por
esta razén se colocan elementos proximos al texto
para ilustrar la informacion que estd leyendo.

Para aumentar la legibilidad del texto, deben tomarse
en cuenta los siguientes puntos :

¢ Incluirinformaciénimportante en titulares de manera
que el usuario le atraiga o encuentre la seccidon que
busca de forma inmediata.

* Colocar los contenidos esenciales sin llenar de
informacion no tan relevante.

* Enfatizar las palabras claves del contenido mediante
la utilizacion de tipografia bold u otros recursos para
destacado.

e En caso de que haya un contenido secuencial
temporal deben brindarse herramientas como lineas
de tiempo o animaciones que permitan que el usuario
pueda reconstruir la continuidad de Ia historia.

* Debe optimizarse el contenido utilizando palabras
familiares para el usuario.

Para reforzar la facilidad de la interfaz, ademads de lo
anterior es bueno incluir :

e Acerca de: informacién sobre la institucion,
organizacion y sus objetivos.

e Politica de privacidad: detalla que se hace con la
informacion que el usuario aporta dentro del sitio web.
* Preguntas frecuentes (FAQ): incluyen respuestas a
preguntas comunes que el usuario puede realizase
mientras esté en el sitio web.

e Catdlogo: para que el usuario identifigue la
diversidad de articulos o servicios ofrecen.
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La apariencia del diseno de los sitios se divide entre la
estética y la funcionalidad. La estética se enfoca en la
naturaleza del sitio, y la funcionalidad comprende lo
que puede hacer el usuario en el sitio. Asi, lo importante
es lograr un equilibrio entre estética y funcionalidad.

Capitulo 1. Disefo de Interfaz de Usuario (UI) y Experiencia de Usuario (UX) para proyectos digitales 14



1.3.

El objetivo del diseno de una interfaz para un sitio web
es realzar o fortalecer la imagen y despertar confianza
de una persona, empresa o institucion. Asimismo, debe
cubrirlas expectativas del usuario y permitirle encontrar
faciimente la informacioén que busca. La forma con
que se desarrolle el diseno de interfaz es crucial para
determinar que el usuario se sienta satisfecho y desee
regresar a un sitio.

Por eso, el diseno web consiste en enconfrar un
término medio entre una presentacién que tenga
grdficos que proporcionen tanto credibilidad como
imagen y una presentaciéon sencilla que permita a los
usuarios encontrar lo que estdn buscando. Por ello el
disenador y comunicador visual ha de tener presente
en el desarrollo de sus proyectos los siguientes aspectos
conceptuales.

Estilo grafico

El estilo grafico es un conjunto de caracteristicas que
conforman el diseno de la interfaz de un sitio web,
este concepto se utiliza para darle al diseno una linea
segura en el que el usuario se sienta cémodo o se
relacione y el cliente identifique su producto o servicio.
Existen estilos y tendencias en los estilos graficos que
perduran porlos anos, y estdnintegrados por elementos
especificos que determinan el estilo. Enseguida se
mencionardn algunos estilos graficos que sobresalen
dentro del diseno web.

El estilo minimalista que estd basado en la escasez de
recursos alahora de transmitirun mensaje, lasimagenes
son limpias, los trazos abiertos y la comunicacion muy
simple este estilo renuncia a la forma de transmifir el
mensaje de forma completa el mensaje recurre a
detalles concretos para emitir su comunicado el diseno
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minimalista revoluciond al diseno web identificando
cada uno de las funciones.

Oftro estilo grdfico es el hiperrealismo es una técnica
grdfica de representar por medio de ilustraciones o
fotografias la idea general que acerque al usuario al
producto o servicio que se promueve, este estilo utiliza
recursos poco utilizados dentro del diseno web ya que
ubica texto sobre imdgenes y tiene botones pequenos
y sutiles que hardn mas directa la interaccién en la
experiencia de usuario.

El estilo grafico Pop, se vale de todo aquello explicito
enlaimageny de lo que se pretenden fransmitir la idea
mediante iconos y representaciones popular faciles de
identificar por el usuario que navega constantemente
por sitios web, es un estilo sencillo, frescoy amable.
Por Ultimo se hard mencidn del estilo grafico vintage,
retoma un estilo antiguo con colores en tonos sepia
y motivos florales. Este estilo tiene una carga de mds
elementos dentro del diseno vy su tipografia puede
variar dentro de la misma familia tipogrdfica.

Tamano

El famano de un sitio web depende principalmente
de la definicion de la pantalla del usuario (no de
su resolucién). Es mejor elegir un tamano menor al
horizontal de la pantalla de la mayoria de los usuarios
para que éstos no tengan que desplazar la pantalla
conlabarra. Una pdgina angosta permite alos usuarios
hojear la informacion facilmente para encontrarlo que
lesinteresa. Conrespecto allargo, esrecomendable no
exceder de tres a cinco veces la altura de la pantalla.
De hecho, las pdginas excesivamente largas corren
el riesgo de no leerse por completo y ademds toma
mucho tiempo descargarlas. Existen varias estrategias
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para garantizar que la pdgina se vea de manera
6ptima en la mayoria de los equipos de los visitantes:

¢ Elegir el ancho mds pequeno admitido por la mayoria
de los equipos (por ejemplo: entre 600 y 800 pixeles de
ancho).

e Elegir una pdagina que contenga tablas invisibles con
ancho variable (definido por porcentaje).

e Usar un script para detectar la resolucion de la
pantalla del usuario y re direccionarlo a una pdgina
con el ancho adecuado.

La ubicacion de la informacion, es un elemento
importante en el diseno web, si se tiene en cuenta la
direccion en la que los usuarios leen la informacién (en
diagonal desde la esquina superior izquierda hacia
la esquina inferior derecha), la informacién que esté
ubicada en la parte superior de la pagina tendrd mas
probabilidades de ser leida por los usuarios de Internet.

Reticula

La reticula es una estructura invisible que ayuda a
definir la posicion de los elementos que aparecen en
la pdgina como: encabezados, titulos, subtitulos, cajas
de texto e imdgenes. Porlo tanto, es muy importante la
divisibn geométrica de un drea en columnas, espacios
y margenes.

Resulta fundamental analizar y diagnosticar de forma
adecuada el objetivo de comunicaciéon grdafica que
se pretende satisfacer antes de proceder a crear una
reficula. La estructura funcional en un sitio web esta
relacionado al ritmo y la uniformidad, puesto que son
aspectos esenciales que confribuyen a asegurar la
comprension del sitio, la funcionalidad y'la. facilidad
de navegacion con una reticula para sitio web
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definird donde ird la informacién y en que orden. El
uso de un sistema retficular al momento de realizar
un diseno web es lo que dard la idea clara de cémo
se mostrard la informacién, de igual forma permitird
ordenar, equilibrar el peso visual y la importancia de
cada elemento.

En el diseno web, las retficulas facilitan
enormemente el trabajo de disenador, pues
permiten automatizarno sélola colocacion delos
elementos en el layout, sino también el habitual
recorte y retoque preciso de los elementos en
el proceso de edicion final” (Alberich, 2007: 43).

El sistema de retficulas o grid system, es una guia que
se aplica a un sitio Web para facilitar el trabajo de
maquetacion. Para poder maquetar con el sistema
de reticulas hay que estructurar el diseno en filas y
después en las columnas. No existe un nUmero fijo de
columnas en el que basarnos para crear el diseno,
pero se suele utilizar el estdndar de 12, 16 o 24
columnas y se puede elegir la que mds le convenga
al diseno de la interfaz, esto determinard los espacios
entre elementos, imagenes o cajas de texto asi mismo
ayudard al dinamismo de la interfaz.

Es fundamental identificar el formato y el soporte
en el que se aplicard la retficula y asi su navegacion
serd eficaz y le de al usuario factores para fluir en la
continuidad, identificacién, velocidad y orientacion.
Las reticulas son una herramienta esencial para disenar
con precision y regular la disipacion del sitio web,
garantizando buenos resultados. Es recomendable
iniciar el proceso de diseno de una reticula original
realizando bocetos hasta alcanzar la  solucion
satisfactoria para el sitio web y asi facilitar el frabajo
del disenador.
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Color

Sin importar qué colores se elijan, estos deben ser
dominantes y usarse como lo principal de la pdgina
web. Elegir uno o varios colores secundarios mds
brilantes y dindmicos, y usarse en proporciones
menores para recalcar los elementos de la pdgina.
No se recomienda usar mds de tres colores distintos en
un sitio web para cumplir con el criterio de simplicidad.
Y deben estar acorde con los de la persona, empresa
o institucion.

Los colores tienen un simbolismo implicito. Por este
motivo, se los debe elegir en funcién de objetivo. Los
colores fienen influencia sobre el comportamiento de
los individuos:

*A nivel fisico (sobre el apetito, el descanso, la
temperatura corporal, etcétera).

*A nivel emocional (sobre sensaciones de miedo,
seguridad, alegria, etcétera).

¢ Anivelpsicoldgico (sobrelaenergia,laconcentracion,
etcétera).

Existen leyes universales que dominan la armonia entre
los coloresy queresponden alas propiedades fisicas del
ojo. Cuando el ojo ve un color, crea automdaticamente
un filtro para el color complementario a su alrededor.
Esto se llama contraste simultdneo por eso, la forma en
que se percibe un color depende de los colores que
lo rodean.

La correcta eleccién de los colores de fondo es vital ya
qgue un fondo mal elegido puede entorpecerlalectura.
Es esencial elegir un contraste apropiado entre el color
de primer plano y el color de fondo dominante. Es por
esto que se aconseja no elegir un fondo con grdaficos,
porque puede dificultar la lectura.
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Tipografia

La tipografia, es una técnica de reproducir la
comunicacion mediante la palabra impresa, transmitir
con ciertahabilidad, eleganciay eficacia, las palabras.
La finalidad de todo diseno es transmitir un mensaje, y
para eso todo disenador dispone de dos herramientas
fundamentales, las imdagenes y los textos, una eleccidén
tipogrdfica ayudard a transmitir la imagen deseada
en un diseno de producto, ésta reforzard y dard
personalidad al sitio web.

Lo primero que uno fiene que hacer cuando se
enfrenta a la eleccién de las tipografias para un sitio
web es establecer claramente la jerarquia, ya sea
mediante color, famano, estilo, efc. Basicamente se
hace esto, porque si se tiene una jerarquia, el usuario
navegard con mucha mas facilidad a lo largo del sitio
web. Por eso se debe establecer siempre un tamano
minimo para la tipografia para que la gente pueda
leer los contenidos sin dejarse la vista. Un tamano de
14 puntos puede ser aceptable y es importante contar
una familia tipogrdfica especifica para asi dar una
uniformidad al sitio.

Para utilizar la tipografia dentro de un sitio web es
necesario fomar en cuenta los siguientes puntos:

¢ Cuanto menor es la longitud de linea, mayor es la
velocidad de lectura.

* El espacio entre las letras de una misma palabra no
debe ser siempre fijo. Cuando este espacio se ajusta
correctamente, los textos son mds legibles y el aspecto
estético es mucho mejor.

¢ La combinacion mds adecuada es texto negro sobre
fondo blanco. En todo caso, si utilizamos un color en el
fondo es aconsejable utilizar colores claros y siempre
un color de texto oscuro.

* Las letras en bold deben utilizarse solo para enfatizar
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algunas palabras, resaltar puntos clave dentro
de la informacion o resaltar alguna frase de gran
importancia.

e Las lefras en cursiva son muy poco legibles y solo
deberian utilizarse para unas pocas palabras y en caso
de hacer referencia a nombres de eventos.

e El subrayar palabras es un recurso que en papel
impreso se utiliza para enfatizar, sin embargo en la
web no se debe emplear con este objetivo ya que da
lugar a confusidén con los vinculos.

Normalmente, las tipografias se frabajan en pixeles,
gue son equivalentes a puntos cuando la resolucion
de la pantalla es de 72 ppp (pixeles por pulgada).
Ahora bien, en vez de frabajar con pixeles, se puede
definir un porcentaje de la tipografia media, definida
previamente por el disenador. A modo de orientacion,
trabajar con 11 o 12 pixeles facilita la lectura de la
mayoria de las tipografias, y casi nunca se trabaja con
tipografias menores a 8 o 9 pixeles.

Existen ocho ftipos de familias tipogrdficas que
garanticen la efectividad de los textos en el sitio y
que se consideran universalmente adecuados para
distintos sistemas operativos y visibles para la inmensa
mayoria de los usuarios computacionales. Son: Arial,
Courier New, Georgia, Helvetica, Times New Roman,
Trebuchet MS, Verdana y Webdings.

Plataforma

La plataforma web se puede definir como una
aplicacion en la cual un sistema puede desarrollarse,
es decir donde se pueden crear una variedad de
opciones de facilidad de navegacion para los usuarios
ya que son puntos de acceso que se desarrollan en un
sifio web y se hacen que funcione de forma correcta
y poder crear un interés a los usuarios. Una plataforma
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incluye elementos adicionales al sitio web como
aplicaciones, formularios o registro de usuarios que
van a solucionar forma mdas efectiva la necesidad del
cliente y del usuario.

La plataforma estd definida por un estdndar en el
que se establece una arquitectura de hardware y
una plataforma de software. Y en este soporte entran
los conceptos a tomar en que cuenta como sistema
operativo, lenguaje de programacion o interfaz de
usuario.

Normalmente hay versiones para Windows, Macintosh,
Linux, enfre otros; pero nos estamos referimos a una
plataforma web, estamos diciendo que el sistema
funcionara desde un navegador web independiente
de Sistema Operativo que se esté utilizando.

Se pueden desarrollar plataformas a partir de los
requerimientos del cliente y en todo tipo de lenguajes
como HTML, HTMLS, Joomla, WordPress, Drupal,
etcétera. Existe diversos tipos de plataformas para
creary poner en funcionamiento sitios web. La eleccion
de unos u otros dependerd de varios factores como el
costo, velocidad, flexibilidad y soporte.

Usabilidad

Los usuarios UX muestran una clara preferencia por
los sitios faciles de utilizar, asi la organizacidén de los
contenidos debe ser sencilla y directa.

Se recomienda utilizar procedimientos de
navegacion secuenciales, para garantizar que el
usuario entiende el proceso que estd realizando
al llevar a cabo una tarea, los enlaces deben
nombrarse adecuadamente de manera que su
funcion se entienda claramente.
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De igual forma es bueno evitar el doble clic en el
raton para activar opciones, asi la navegacion serd
mas consistente incluyendo sistemas de ayuda para
los usuarios que utilizan el sitio web y siempre es
tener la opcidén de contacto para que este pueda
resolver sus dudas de forma directa.

Con estos puntos la relacion entre el cliente y el
usuario serd mas efectiva, la usabilidad propicia
cada vez mas usuarios interesados en el contenido
de la pdgina web e ingresan constantemente para
estar informados sobre cambios o noticias del tema
de suinterés. Los beneficios de este elementos para
el diseno de la interfaz de un sitio web es que se
actualizan de frecuente, suelen incluir enlaces para
ampliar informacion e incorporan herramientas de
busqueda.
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El Arte Popular

Mexicano preservado Pe! \O CAPITULO 2
Dra. Ruth Lechug@

La Dra. Ruth Deutsch Lechuga nace en Viena en el
ano de 1920, de donde huye junto con su familia por la
Segunda Guerra Mundial y asi llega a México en 1939.
AqQui, cursa estudios en medicina y nace su interés por
conocer las costumbres y tradiciones de los diferentes
pueblos de México. Junto con su padre comienza a
vigjar a diferentes comunidades mexicanas. Llegaban
muy bien documentados sobre las costumbres del
lugar, de esta manera podian dedicarse a saciar
su curiosidad y aprender de las personas, asi fue
como empezd a adquirir artesanias mexicanas.
Posteriormente, cuando las condiciones econdmicas
lo permitian, estos pequenos vigjes se fueron haciendo
cada vez mds prolongados, su estancia en diferentes
pueblos de México le llenaba de gozo admirando
el trabajo del artesano y adquiriendo piezas Unicas
valorando siempre la dedicaciény el proceso que lleva
cada pieza que ahora forma parte de su coleccion.

Entre 1940y 2000, la Dra. Lechuga formé una coleccion
concercade 10,000 objetos artesanalesrepresentativos
de 21 ramas del arte popular. Adquiridos directamente
del campo, como resultado de recorridos que realizd
para conocer a los artesanos, sus fiestas y rituales. Las
colecciones mds numerosas corresponden a textiles,
mdscaras, cerdmica, juguetes, lacas y miniaturas.

La labor coleccionista emprendida por la Dra.
Lechuga, sus investigaciones publicadas e inéditas,
y el archivo fotogrdfico que creé son unos de los
mds completos del siglo XX, pues incluyen piezas
de los siglos XVIII, XIX y de la primera mitad del siglo
XX. La Coleccion Ruth D. Lechuga cuenta con un
acervo bibliogrdfico especializado, consolidado por
medio de la adquisicion y donaciones de numerosos
libros y articulos de temdtica histérica, etnogrdfica y
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monografica sobre las artes populares. De esta forma,
se han logrado reunir un corpus de cerca de 2033
libros, 500 folletos y numerosos articulos de revistas y
enciclopedias.

El prestigio de la doctora Lechuga, como experta en
todo lo relacionado con la cultura popular rebasada
en la década de los setenta el dmbito nacional, por
lo que instituciones oficiales como el Banco Nacional
del Fomento Cooperativo, el Fondo Nacionales para
el Fomento de las Artesanias y el Instituto Nacionales
Indigenista solicitaban constantemente su asesoria
estas instifuciones contaron con mds de 17 anos de su
valiosa colaboracion.

Ruth D. Lechuga considerd importante fomar cursos
de fotografia que le permitieran la documentacion
visual de las costumbres vy fiestas de las comunidades
gue visitaba, de manera que se enriquecio el contexto
cultural de la coleccion. Estas imdagenes, la mayoria
en blanco y negro son tesoro de informacién que la
llevaron a ocupar un nivel relevante en la Sociedad de
Autores de Obra Fotografica (SAOF). Parte importante
de este archivo fotogrdfico fue donada a la editorial
Artes de México, y 36 imdagenes firmadas al Museo Franz
Mayer. Con el fin de legar alas futuras generaciones un
testimonio del pasado y el presente de la rica cultura
mexicana.

El 18 de mayo de 1995, se constituyd el Patronato del
Museo Ruth D. Lechuga de Arte Popular, A.C., cuya
presidente vitalicia fue la propia doctora Lechuga. En
él participaron Luis Felipe del Valle, Enrique y Bdrbara
Franco, Jorge Miranda, Marta Turok, Margarita de
Crellana, Judith y Sandra Deutsch, quienes fueron
conscientes de la gran responsabilidad que se hubo
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delegado en ellos para convertir al museo en un
dindmico centro de conservacion, difusion y estudio
de estas artes fradicionales.

Con el apoyo del Fideicomiso para la Cultura
México-Estados Unidos de 1995-2000 se fueron
catalogando las 23 colecciones divididas (en orden
alfabético) en buhos, cera, cerdmica, chicle, cuerno,
cartoneria, fibras vegetales, instrumentos musicales,
joyeria, juguete, lacas y bules, lapidaria, madera,
mascaras, metales, miniaturas, muerte, nacimientos,
pintura, pintura popular, talabarteria, textiles y vidrio.
Se calculaba que el acervo estaba constituido
por cerca de 10,000 piezas; ademds se contaba
con un archivo fotogrdfico de 20,000 negativos y
fransparencias tomados por la doctora Lechuga
para documentar la vida de las comunidades
que nutrieron la coleccion. También contaba
con una biblioteca y hemeroteca sin clasificar.

Por el momento, no se cuenta con sitio web o
redes sociales especificos sobre la coleccion de
la Dra. Lechuga, la informacion que se difunde
es mediante eventos o exposiciones que tiene
el acervo de la coleccion a fravées del Museo
Franz Mayer, la Casa Museo Ruth Lechuga vy las
publicaciones de la revista Artes de México; por
medio de esta revista se brinda informacion a
interesados sobre noticias actuales de la coleccion
y fotografias, con respecto a informacién no existe
algo detallado. Por tal motivo es que se requiere el
diseno de interfaz de un sitio web que mantenga
a su publico meta informado y enterado sobre las
notficias mdas actuales con respecto a la coleccidn
de la Dra. Ruth Lechuga.
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Con el sitio web se pretende brindar la informacion
actualizada al publico interesado, quien tendrd
la facilidad de ubicarla y obtenerla sin tener que
trasladarse a los recintos donde se encuentra
albergadalainformaciénylas piezasdelacoleccidon
u ofras colecciones de artesania mexicana. Es
necesario que con el diseno de interfaz de este
sitio web se logré un contacto mds cercano con el
pUblico para conocer sus necesidades inmediatas,
y de igual forma lograr un vinculo con visitas guiadas
qgue ayuden a la conservacion e investigacion del
tema, aumentan la demanda de la informacion y la
difusidon de eventos relacionados con la colecciéon y
las artesanias mexicanas.
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El publico meta de la coleccion de la Dra. Ruth D.
Lechuga, en su gran mayoria son personas dedicadas
a la investigaciéon antropolégica y a los aspectos que
engloba la fabricacién de artesanias mexicana asi
como sus antecedentes, técnicas y formas de difusion
al publico con el fin de poder rescatar, conocer y
destacarlaimportancia de la fabricacion de artesania
como impulso al desarrollo econdmico y social de los
artesanos y sus consumidores.

También este sitio Web serd creado con el fin de dar a
conocer informacion especifica de las adquisiciones
de la Dra. Lechuga que ahora conforman su coleccién
para publico interesado en el archivo fotogrdfico de la
compilacion y personas coleccionistas de artesanias.

Por Ultimo se pretende que este sitio web impulse
a la investigacion de estudiantes de licenciatura y
maestria que enfoquen su interés al campo artesanal
mexicano, para proyectos de investigacion o de
titulacion con el fin de hacer llegar la informacién de
forma efectiva y apoyar con visitas que acerquen mds
a las generaciones actuales a la coleccion de la Dra.
Ruth Lechuga.
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2.3

En cuanto a la competencia mds directa que tiene
la colecciéon de la Dra. Ruth Lechuga es el Museo de
Arte Popular (MAP) (Imagenl) ubicado en el Centro
Histérico de la Ciudad de México que alberga mas
de 3,000 piezas de artesania mexicana, resultado de
donaciones de instituciones y personas coleccionistas
de arte popular mexicano. Algunas piezas son:
alfareria, alfenique, fibras vegetales, cerdmica,
juguetes, madera, miniaturas, orfebreria, cartén, etc.
Este proyecto suma los esfuerzos del Gobierno Federal
a través de Consejo Nacional para la Cultura vy las
Artes, del Gobierno del Distrito Federal por medio de
la Secretaria de Cultura y la Asociacion de Amigos del
Museo de Arte Popular.

El MAP cuenta con un micrositio (Imagen 2) que
redirecciona a una fienda virtual donde se pueden
apreciar piezas artesanales de todo tipo junto con
su precio. De igual forma tiene el vinculo para poder
conocer el perfil de Manos de México, que son los
artesanos que ponen a la venta sus piezas en el
museo. También cuenta con vinculos que te llevan a
sus redes sociales como Facebook y Twitter, aunque
sus botones son demasiado grandes y roban mucha
atencion. El sitio web ofrece todo tipo de informacion
desde exposiciones temporales y permanentes hasta
horarios y precios para los visitantes, es por fodo esto
que el Museo de Arte Popular se convierte en la
competencia mds directa e importante que tiene la
coleccion de la Dra. Ruth Lechuga.

Sin embargo analizando sus debilidades ofrece una
galeria de las piezas en el museo que actualmente no
estd funcionando de forma correcta ademas cuenta
con un menu lateral pequeno pero dentro de cada
botdén se encuentra mucha mds informacion y es
dificil identificar donde estd cada tema y en general
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en el sitio web no se muestran iméagenes o fotografias
la mayoria del contenido es texto.

Otro museo que compite con la coleccion de la Dra.
Lechuga es el Museo Nacional de Culturas Populares
(Imagen 3) ubicado en la Delegacion Coyoacdn,
este es un espacio abierto a la diversidad en el que
se fomenta el didlogo intercultural y su propdsito
fundamental es documentar, difundir y estimular las
iniciativas de los creadores de las culturas populares
de México, en los dmbitos rurales y urbanos, a través
de exposiciones y con la realizacién de actividades
artistico-culturales.

Y aungue cuenta con una coleccidn escasa tiene en
suU acervo piezas de materiales como barro, palma,
madera y cartén; el museo cuenta con exposiciones
temporales sobre artesanias y costumbres mexicanas
y con exposiciones en salas alternas dentro del mismo
Barrio de Coyoacdn.

Este Museo tiene como ventaja la readlizacion de
expo-ventas donde los artesanos de cualquier
parte del pais pueden acercarse y ofrecer sus
artesanias y obtener un ingreso por su arduo trabagjo.
En cuanto alos medios para su difusion ofrece vinculos
a sus redes sociales y un micrositio para visitantes
extranjeros, y cuenta con una parte llomada Vida
Académica (Imagen 4) enla que el interesado puede
localizar fdacilmente la informacion sobre la vida
laboral de los artesanos o bien realizar visitas e indagar
en cursos de verano o talleres de artesanias para
personas con alguna capacidad diferente.

En cuanto al sitio web se encuentra en forma vertical
con un banner interactivo con fotografias del museo
y su acervo, tiene un menu lateral mds sencillo que
el MAP ya que se encuentra la informacion mads
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facil y con mas rapidez. Tienen la opcion de ver las
colecciones y una vista de 360° sin embargo estd no
funciona de forma correcta. También cuentan con la
informacion necesaria para el visitante e interesados
en realizar servicio social dentro del Museo.

En este sitio web, se pueden encontrar un exceso de
tipografia en cursiva y mayusculas. Y hacen uso de
diversas familias tipogrdficas creando un ambiente
mdas desordenado.

En conclusidon, es importante identificar las fortalezas
y debilidades del diseno de interfaz de los sitios web
qgue compiten de forma directa con la coleccion de la
Dra. Lechuga, para asi proyectar mejores resultados en
cuanto a la forma de presentar el contenido y facilitar
lainteraccion del usuario cuidando los detalles para no
caer en errores claros de los otros sitios web y asi poder
posicionar el diseno de la interfaz del sitio web sobre
coleccidn en un rango alto entre sus competidores.

Bienvenido, puedes o ] idioma [ = Mx"“;’"‘ @ (_Bisqueda

f

Mmap

ﬂg Cesta
Alebrijesy Cartonerla  Alfareriay Cerdmica ~ Fibrasvegetales  Joyeria  Regalos corporativos  Textiles  Todas las categorias T

Textiles "" # Ceramica

Imagen 1: Micrositio Tienda Virtual del
Museo de Arte Popular
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Traduce este sitio en:

AD DE |
Decidiendo juntos [ Espanal 4| (Traducir)
Bienvenid@ al sitio web del Museo de Arte Popular » @ =1 << Septiembre 2014 >>

Desde su apertura al piblice, en marzo de 2006, el MAP se ha propuesto ser un

cﬁ?’ﬁﬁ;\ referente indiscutible del arte popular mexicano, impulsandolo a través de sus
exposiciones permanente, temporales e itinerantes; asi como talleres para
nifios, artesancs y pablico en general; concursos, seminarios y actividades
extra muros.

Inscribete a nuestra boletin
electronico
Nomore
Correo

MCDNACUI.TA Hoy en dia resulta un magnifico escaparate de nuestras raices, tradiciones y
habilidades artisticas, que busca revalorar su riqueza y el trabajo de cerca de
e ocho millones de personas involucradas en los procesos artesanales, para el
° conocimiento y disfrute de las actuales y futuras generaciones.

TRANSPARENCIA l j " "
) El piblico encuentra en el MAP un espacio (nico en su tipo; que al visitarlo, es

como si realizara un recorrido por las diferentes regiones de México, f b k
Carta de Derechos poseedoras de entornos naturales, sociales, costumbres, tradicicnes y estética ace oo
Ciudadanos propios. Permite descubrir la estrecha relacién que guarda el trabajo de
— artesanos y artistas, con respecto a la exuberante biodiversidad localizada en
Carta de Obligaciones nuestro territorio. Ademas de concientizar a la sociedad sobre la complejidad

delos ‘L;L‘ vidores de los suministros y |a fabricacion de piezas artesanales.
Publicos

portal f" Derechos y Obligactones
Anti{ (a7 del Visitante al MAP

Imagen 2: Sitio webb Museo de Arte Popular

Capitulo 2. El Arte Popular Mexicano preservado por la Dra. Ruth Lechuga 32



MUSEQ NACIONAL DE CULTURAS POPULARES
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Imagen 3: Sitio web Museo Nacional de Culturas Populares
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MUSEO NACIONAL DE CULTURAS POPULARES

wicto [ ve 0ues HER I RNE) 2 comartr | IEIE B 0 QIE1EE W
ACERCA DEL MUSEQ ‘ INICIO | VIDAACADEMICA | SERVICIOS EDUCATIVOS |
INFORMACION AL VISITANTE

EXPOSICIONES DEL MUSEO VIDA ACADEMICA

VIDA ACADEMICA

@ SERVICIOS EDUCATIVOS

SERVICIOS EDUCATIVOS
@ SERVICIO SOCIAL
MUSEO DIGITAL Programa
PASAPORTE DEL ARTE 2014

El Museo Nacional de Culturas Populares (MNCP) es parte de este
dinamico programa del Instituto Nacional de Bellas Artes, en el que podras
disfrutar de un recomido por sus edificios y exposiciones. Cupo limitado
Cupo limitado
Visitas y talleres: sabados y domingos del 7 de septiembre al 11 de
bre

Septiembre

oclu
Informes en el Departamento de Servicios Educativos

Visitas
MUSEQ-ESCUELA

HACER HOY?

Hilando la memoria: Los
textiles de México
ﬁllln Nacional de Culturas

Programa permanente que liene el objetivo de mﬂsiniﬂr |a relacion entre
sl museo con los del Sistema E ivo Nacional y

idn con el imonio Material e ial que el MNCP
resguarda exhibe y comunica.

del I(Iduluiu de 2014 al 13 de

febrerc de 2015 Martes a viernes, 10a 17 h

Previa cita

Quinto concurso nacional
de fotografia: El arte p...

Visitas famil
DE VIAJE POR LAS EXPOSICIONES DEL MNCP

‘Museo Nacional de Culturas
Populares
f;,g;md;.,d.mﬁm* Recorridos guadn por las exposiciones del musec, con el objetive de
conocer y apreciar el patrimonio cultural material e inmaterial de nuestro
It
Siguenos en pals.

Sabados y domingos, 12y 14 h
A partr del sabado 20
Entrada del museo

LvyQr G

Programa para adultos mayores
TEJEDORES DE MEMORIA

La experiencia de las p enriquece la ion continua de
nuestra identidad, por eso, invitamos a los adultos mayores de
instituciones ligadas a |a tercera edad a disfrutar del museo y su coleccidn
de arte y cultura popular.

Previa cita
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Disefio de Interfaz CAPITULO 3

El proceso de diseno es una serie de pasos que nos van
a ayudar a realizar un proyecto. Hemos aprendido a
lo largo de la vida estudiantil procesos en los que nos
ensenan a seguir instrucciones o indicaciones precisas
para obtener un resultado esperado y aunque usemaos
la frase “el orden de los elementos no altera el producto
final” siempre existe un inicio, desarrollo y un final, y en
el diseno y la comunicacion visual este método no es
extrano.

Orientard y apoyard al disenador a no perder la
continuidad de la creacién del proyecto y a no pasar
por alto algun punto importante que en el resultado
final serd relevante. Ahora realizaré una descripcion
de los pasos que se realizaron en este proyecto.

El diseno de la interfaz del usuario es un proceso
interactivo donde intervienen las necesidades claves
del usuario y su interés en satisfacer a su vez las
necesidades de su publico consumidor.

Para ello, se deben realizar actividades esenciales y
realizar un proceso de evaluacion de las necesidades
del usuario y de los servicios que ofrece el cliente
también se analiza antecedentes y datos importantes
del cliente y su producto o servicio, se debe realizar
un andlisis de los puntos fuertes y débiles de la
competencia para no cometer los mismos errores y
adoptar puntos estratégicos de mercado; conocer el
perfil socioecondmico y cultural del usuario e identificar
como se distingue de otros grupos con el objeto de
que tenga una plena identificacion.

Obtenerreferenciasvisualesque apoyenalarealizacion
de bocetos para el diseno de la interfaz del sitio web,
en papel se realizan bocetos con el afdn de tener una
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idea clara del diseno y posteriormente realizar bocetos
digitales para que nuestro cliente pueda visualizar un
previo del resultado final haciendo una simulacién de
actividades creando pantallas con elementos visuales
(botones, iconos, menuU e imdgenes) asociando cada
elemento para una correctainteractividad que quede
aprobada por el cliente.

Posteriormente se realiza la maguetacion con el diseno
de interfaz finalinsertando y agregando la informacion
que el cliente proporcione para la consulta de sus
usuarios dentro del sitio web.Finalmente, se realiza una
evaluacion, en esta fase se presenta el sitio web con
el usuario para que se hagan las Ultimas correcciones.

Se puntuadlizan si cada una de las necesidades
estdn cubiertas por completo y si cumplen todas las
funciones, ademds de realizar la prueba de que todos
los elementos tengan una funcidn correcta dentro de
la interfaz.

Para resumir enlisto los pasos a seguir dentro de este
proceso de diseno:

. Proceso de diseno

. Ruta Critica

. Brief

. Mood Board

. Mapa de Navegacion
. Bocetaqje

. Story Board

. Paper Prototype

. Mock Up

10. Diseno de Interfaz

NV OoONOCNUOTA~NWN —
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Ruta Critica

Una ruta critica es la orden de los elementos que
conforman un proyecto estableciendo su duracion,
determinando el tiempo de elaboracién, de
produccion y gastos para la obtenciéon del resultado
final. Se establecen por dias, semanas o0 meses para ir
determinando que se realizard en cada semana y asi
ir visualizando los resultados en un plazo determinado.

Cualquier refraso en las actividades planteadas en
la ruta critica, afecta la fecha de término planeada
del proyecto, es por ello que se recomienda tener un
tiempo establecido de unas semanas para prevenir
cualquier situacidon no contemplada dentro de la
organizacion y creacion del proyecto.

Para la readlizaciéon de la ruta critica es necesario
conocer las actividades que contempla el proyecto,
la duracion de cada una de las etapas de tiempo vy el
orden en el cudl deben ser realizadas. Luego se debe
desarrollar una red que incluya todas estas actividades
en la que se pueda identificar toda la informacion
contenida del proyecto, y finalmente identificar la ruta
critica, que serd un camino hacia la concreciéon del
objetivo.

En la elaboracion de este proyecto se realizo una ruta
critica en la que las actividades se organizaron por
semanas dentro del diplomado Diseno de Interfaces
(Ul) y experiencia de usuario (UX) para proyectos
digitales, y segun las reuniones que se tuvieron con el
cliente, tal como se presenta a continuacion.
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Semana del 11 al 15 Correcciones bocetos 25 horas 10 horas Disefiadora
comprensibles

Semana del 25 al 29 Story Board 25 horas 10 horas Disefiadora

Semana del 8 al 12 Paper prototype 25 horas 10 horas Disefiadora

Semana del 22 al 26 Introduccion, 25 horas 10 horas Mtra. Vanessa
conclusiones. Camacha

Semana del 30 al 4 Investigacién disefio de 20 horas 3
interfaz para sitio
web/Aspectos
conceptuales para el
disefio de interfaz.
Semana del 14 al 18 Anﬂ'::;:‘;? dela 25 horas Mtra. Vanessa
com il
Camacho
Especificacidn del
publico mnm" ¢ Mtra. Marta
Turok
Semana del 28 al 1 Moed Board/Mapa de 25 horas 10 horas Disefiadora
navegacién
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Brief

El brief es la una herramienta estratégica para la
preparacion de un proyecto. Es un documento escrito
gue contiene informacidén necesaria sobre el cliente y
todos los requerimientos para definir lo que se quiere
conseguir con el diseno.

Tiene que ver con las estrategias de marketing que
se pueden emplear, las imagenes del producto y
sobre todo las caracteristicas del mismo para asi
estrechar la relacion de confianza entre la empresa
y el disenador.

Con este documento se podrdn plasmar todas
las especificaciones como colores institucionales
o logoftipo de la institucion para realizar el diseno
y también se deben incluir los siguientes puntos:
antecedentes, objetivos principales, target y perfil
socioecondmico, diferencias entre su competencia,
la visidon que tiene el cliente a corto plazo por Ultimo si
es que ya harealizado alguna estrategia para difusion
y sus resultados.
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Detalles graficos

Descripcién La realizacidn del disefio de interfaz para el sitio web
del proyecto de la coleccidén Ruth Lechuga.
Cliente Mtra. Marta Turok encarga del acervo ¥ la gestion de
la coleccidn de Arte Popular de Ruth Lechuga.
Objetivos Difundir la coleccién Ruth Lechuga.
Principales Apoyar al crecimiento de la comunidad interesada.
Conseguir patrocinios que apoyen a la preservacidn.
Impulsar la investigacién & indagacidn del arte
popular.
Invitar a conocer el acervo y las exposiciones.
Antecedentes | Desde el afio 1995 se cred el Patronato del Museo

Ruth D. Lechuga

La coleccidn tiene mas de 10, 000 piezas de
artesania mexicana.

En 1999 el Museo Franz Mayer cuenta con una parte
de la coleccion.

En el 2005 se les otorgd su acervo fotografico.

Tipografia Soul Meets Body
ALCDEFGHIIKLMN
NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghlJkimn

foparstusweyz
Century Gothic

ABCDEFGHIJKLMNROPQRSTUVWXYZ
obcdefghijdmniopgrstuvwiyz
1234547890

Piblico meta

Hombres v mujeres 18 a 60 afios.

Mivel socioeconémico C y G+

Estudiosos de artesanias mexicanas e interesados en
resacar técnicas antiguas.

Artesanos dedicados a impulsar la fabricacion y
compra de aresanias.

Estudiantes interesados en este tema para proyectos
de investigacion

Coleccionistas apasionados por el acervo de la
coleccidn.

Reticula 960 px 24 columnas

Estilo Vintage

Elemento
ohligatorio

Observaciones

CENTRO DE ESTUDIOS
DE ARTE POPULAR

RUTH D. LECHUGA

Se requiere previa autorizacién del cliente para
hacer uso de las imagenes o biografia de la Dra.
Ruth Lechuga.

Mo se hard uso de fotografias de las piezas.

Gama de tonos color rosa
Fondos negros

Botones galeria: azul, verde,
anaranjado y rojo.

Color
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Mood Board

El mood board (Imagen 5) es una especie de lluvia de
ideas para poder realizar un proyecto, éste puede ser
impreso o digital y ayuda a visualizar las referencias
grdficas que apoyardn la planificacion y creacion de
ideas, sirve también para ejemplificar estados de dnimo
o sentimientos que se quieran comunicar mediante la
coleccidn y servirdn como una inspiracion.

Para elsitio web, el mood board ayudo a definir el estilo
del proyecto y en general el resultado final del diseno,
mediante la presentacion grdfica de la informaciéon en
una especie de collage donde se combinaron textos,
bocetos, ilustraciones, recortes de revistas, fotografias
y ofras imdgenes.

A continuacion se muestra el Mood board que apoyo
a la realizacion de esta ’resincr

S A LITTLE
IMAGINATI

Tnterioz

Goleria R
- [=1=1=
rs:}!wsm: DN
, it's nc PALL  Pole secs,sin pat
TI?quM ﬁ% fu‘é’ (kﬁ(\()e}cc';t

Botones con des

Botones = » > » »

iy - i ,L,. S |

960 px con 24 cmu-nnas

Reticula
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Mapa de Navegacion

El mapa de navegacion (Imagen 6), es una
representacion esquemdatica completa o resumida de
la estructura de la navegacién de un sitio web, que
indica los principales contenidos en el espacio de la
informacion vy las relaciones que existen entre ellos.

Sirve para orientar al usuario durante el recorrido y
facilitarle un acceso directo a la informacién de su
interés. El mapa de navegacion puede representarse
bien en forma textual, bien en forma grdfica, o una
combinacion de ambas vy reflejard la estructura del
sifio web por medio de enlaces a los contenidos
principales y contenidos secundarios. Puede ser
un documento en cualquier formato usado como
herramienta de planificacion para el diseno.

En este apartado se muestra el mapa de navegacion
para el sitio web de la coleccidon Ruth Lechuga,
donde se pueden identificar los contenidos en cada
una de las secciones y las rutas que existen dentro del
mismo para facilitar la navegacién del usuario y asi
pueda identificar el tema de su interés de una forma
accesible.

Capitulo 3. Diseno de Interfaz 42



Imagen 6: Mapa de Navegacion




Bocetaje

Un boceto (Imagen 7) es un modelo o prototipo que
presenta los graficos y la navegacion del sitio web, es
un proceso de esquematizacion que puede tomar
varios intentos dependiendo las necesidades del
resultado. Los bocetos permitieron formalizar el diseno
del sitio web y se usaron para validarlo antes de pasar
a la fase de realizacién.

Es importante, a la hora de hacer el boceto tomar
en cuenta la perspectiva, los trazos principales, la
composicidn, el encuadre, entre otros puntos, puesto
que permitid la creacion de un concepto grdfico,
desde bases sdlidasy con calidad, tomando en cuenta
las necesidades del cliente (definidas en un brief de
diseno) y la de los usuarios.
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Story Board

Un storyboard (Imagen 8) es un conjunto de bocetos
qgue muestran la secuencia con el objetivo de servir de
guia para entender y pre visualizar la estructura un sitio
web anfes de realizarse. En el storyboard se definen y
especifican los pasos a seguir dentro de la navegacion
de un sitio web, se determinan las funciones de los
botones, iconos e imagenes que estardn dentfro de
cada tema o subtema del sitio web.

Ayuda a la identificacion de movimientos a realizar
por el usuario y asi se compruebe la efectividad del
diseno al momento de la navegacion, también apoya
al orden de las ideas y al mapa de navegacion. Es una
herramienta fundamental en el diseno final.
Enseguida ejemplifico con el storyboard delsitioweb de
la coleccidén Ruth Lechuga, donde se podrd entender
la funcién de cada uno de los botones y de los pasos
a seguir dentro del sitio y asi facilitar la navegacion del

Imagen &: Storyboard
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Paper Protype

La creacioén de prototipos en papel (Imagen 9) durante
el proceso de diseno centrado en el usuario, orienta
a los desarrolladores para crear software que cumpla
con sus expectativas y necesidades, en este caso,
sirvié para disenar y probar las interfaces de usuario.

La creacion del paper prototype es una creacion en
bruto con bocetos a mano, dibujos del resultado final
de la interfaz utilizando modelos para comprobar su
navegacion efectiva. Este método para pruebas de
usabilidad y puede proporcionar una gran cantfidad
de informacion Util que se tfraducird en el diseno de la
interfaz final.

Existen diferentes métodos de creacion de prototipos
de papel, cada una de ellos va mostrando varias
ventajas con respecto a la comunicacion dentro del
desarrollo y la calidad del producto.

Pueden servir como una especificacion visual de la
interfaz grdfica de usuario, y por este medio asegurar
la calidad de un software.

Imagen 9: Paper Protype
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Imagen 9: Paper Protype

Mock Up

En el diseno, un mockup (Imagen 10) es un
modelo de un diseno y es utilizado para la prueba,
evaluacion del diseno, promocién y para otros
fines. Es un prototipo que proporciona al menos una
parte de la funcionalidad del sitio web y permite
pruebas del diseno.

Los mockups son utilizados para laretroalimentacion
por parte de los usuarios o del cliente. El cliente,
asesorado por el disenador puede probar el
mockup y por lo tanto proporcionar informacién
valiosa acerca de la funcionalidad, usabilidad,
comprension de la idea vy el diseho.
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Se disefiaron los botones de Inicio y Galeria de forma
rectangular para dar una sensacién de orden.

El botén de Buscar es con los extremos redondeados
para facilitar el ingreso de texto, ademas se agregé el
icono de una lupa para hacer mas énfasis en la
funcién del botédn.

AT e
AR E

Ruth Lechuga

Estos botones de la pagina de Inicio tienen motives
florales que caracterizan al estilo Vintage del sitio web.
Se utiliza el color rosa en las paginas del sitic web ya
que esté color era el favorito de la Dra. Ruth Lechuga.

En el disefio existe éste otro tipo de botén en el que se
utiliza un fondo de color rosa con motivos vintage pero
con una opacidad més baja para no estorbar a la
tipografia. Al seleccionar este botén redirecciona al
usuario al sitio web del Museo Franz Mayer.

Inido m ServidoSodal 3 \Volunfartado

La barra superior de la pagina es de color rosa, se
utiliza la misma tipografia. Y para separar las ruta en
la que se encuentra el usuario se utilizan detalles
extraidos de un textil que forma parte de la coleccién.

Este botdn estara dentro de la galeria en el detalle de
las piezas y serd de colores diferentes segin sea la
secciéon en la que se encuentre el usuario ya sea
textiles, cerdmica, madera y mascaras.

<«

El siguiente botén es parte de la galeria ayuda a pasar
a la siguiente imagen, también es un detalle de un
textil de la coleccién.

Mascaras

n—y

En la seccién de Galeria se encuentran 4 de estos
botones de diferentes colores diferenciando las
secciones de la galeria.

Imagen 10: Mock Up

Estos botones guiaran al usuario a las redes sociales
de la coleccién Ruth Lechuga, aunque auln no se
cuenta con estos perfiles es importante tomarlos en
cuenta dentro del disefio.
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Diseno de Interfaz

Se realizé el diseno de la interfaz (Imagen 11) para
el sitio web en una reticula de 960 por 850 pixeles
conformada por 24 columnas para que la distribuciéon
dede la informacién y los elementos grdaficos estén
mejor distribuidos por el espacio de la pantalla,
ademds porque brinda fluidez en la navegaciéon y un
ritmo al momento de desplazarse por las secciones
gue conforman el sitio, y también determina de una
forma correcta los espacios entre elementos y cajas
de texto.

El estilo grafico que se utilizd fue Vintage, es un estilo
que hace uso de muchos elementos y formas florales,
este estilo es el mds cercano al tema central que es la
artesania mexicana se complementa de una forma
familiar y se retomaron motivos de los textiles para
crear el estilo Vintage en el sitio web.

La tipografia que se aplico para los botones y los
encabezados de texto es Soul Meets Body en 14 puntos,
aunque es de fantasia cumple con los requisitos que se
establecieron en los bocetos, que fuera una tipografia
de palo seco, regular y sin patines. Asimismo, se utilizd
la tipografia Century Gothic para la informacion
contenida en cada seccidén y se encuentra en el
puntaje 12, ya que facilita la lectura de la informacion
para el usuario, de igual forma es de palo seco, regular
y sin patines.

Se utilizé un gama de colores rosas, ya que esté color
era el favorito de la Dra. Ruth Lechuga y hace alusion
a su “Cuarto Rosa” que es primera habitacién que
lleno de sus adqguisiciones de artesanias.
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Este color evoca a la sensibilidad y a la proteccion,
ademds es un color que estd relacionado con
la intimidad y con la lucha en muchos paises y
organizaciones este color es simbolo de unidon. Ademads
se utilizd el color negro representando la elegancia y
haciendo un contraste fuerte con el color rosa.

Este diseno se contemplo para computadora vy
diferentes sistemas operativos, por el momento el
usuario no requiere la adaptacion del sitio web para
version movil.
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CoNcLUS\ON

Como resultado de la investigacion se cubrieron todos
los conceptos tedricos de forma correcta para obtener
el diseno de interfaz del sitio web para la coleccién de
Ruth Lechuga. También se comprobd la navegacion
por el sitio, mediante los bocetos realizados en papel y
luego digitales, que el cliente manipulo y aprobd.

Al momento de redlizar la investigacién me encontré
con el inconveniente de que el cliente desea
seleccionar todas y cada una de las imdgenes que
se expondrdn en el sitio web, esto por seguridad vy
proteccion del acervo de la coleccion. Solicité la
creacion de un archivo biogrdfico de la Dra. Ruth
Lechuga que pueda incluirse dentro de la interfaz del
sitio mds adelante.

E integrar a los patrocinadores de la coleccion Ruth
Lechuga que son: el Museo Franz Mayer y Artes de
México, apoyando de igual forma a la difusién del
acervo contenido en cada una de estas instituciones.

Esposible concluirque elresultado deldiseno deinterfaz
cubrié las necesidades del cliente, que es difundir las
exposiciones de la coleccién entre su publico meta, y
personasinteresadas en el arte popular mexicano para
realizar investigaciones sobre el acervo de artesanias y
archivo fotogrdfico de la coleccidon Ruth Lechuga que
apoyen y trabajen dentro de la coleccidn.
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