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Introduccion

Con el incesante desarrollo de Internet y su acelerada adopcién como vehi-
culo tecnoldgico para establecer relaciones interpersonales en ambitos so-
ciales, académicos, politicos, comerciales y hasta culturales, la World Wide
Web (www) ha logrado consolidarse como el «fenémeno de comunicacién
que permite una variedad de formas y estilos en un medio tnico donde
convergen texto, imagen, sonido y video». (Kaye y Medoff, 2011: p.7). Po-
seedora de una enorme cantidad de usuarios (3,500 millones en el mundo,
58 millones de ellos en México') y un gigantesco potencial para transmitir
o resguardar informacion, la Web es hoy un medio dificil de ignorar por su
gran impacto en distintas areas del saber humano.

En el caso del Diseflo, la apertura de un espacio virtual donde el usua-
rio puede decidir el contenido que consume derivo en una rama dedica-
da al nuevo medio. El disefio web es, de manera muy concisa, el conjunto
de principios y herramientas que contribuyen al proceso creativo para la
produccién y el desarrollo de sitios a desplegar en un navegador web. No
obstante, si bien es cierto que dicha especialidad se desprende de los fun-
damentos asentados por el Diseio Grafico y la Comunicacién Visual, con
la llegada de servicios enfocados en la usabilidad, la interoperabilidad o los
contenidos generados por usuarios (Facebook, Youtube, Wikipedia y Reddit
son algunos ejemplos) y su gradual esparcimiento tras el boom de los dispo-
sitivos moviles, las diferencias entre el disefio grafico y el disefio web se tor-
naron mas notorias. Al introducir nociones de usabilidad y responsividad
en el sistema, el disefiador se vio obligado a revaluar sus decisiones graficas,
sustituyendo los caprichos tecnoldgicos por las necesidades del usuario y el
futuro del proyecto.

En este sentido, el presente escrito es un reflejo practico del proceso a
seguir en la realizacion de este tipo de proyectos. A diferencia de un traba-
jo exhaustivo, los capitulos que aqui se muestran no pretenden analizar al

1 Cantidades tomadas de Internetlivestats.com el 2 de Febrero de 2017 con datos de la Un-
ion Internacional de Telecomunicaciones, el Banco Mundial y la Division Demogréfica de las
Naciones Unidas.



medio ni ofrecer un manual de uso sobre las tecnologias del momento. En
su lugar presenta una recopilacion de aspectos graficos, historicos, tedricos
y practicos que delimitaron la creacion de una propuesta grafica para el La-
boratorio Arte Alameda: un museo de arte contemporaneo que, por desco-
nocimiento de las transformaciones en el disefio web, termind con un sitio
incapaz de dar respuesta a los intereses de la institucion y las necesidades
de sus usuarios. Se recomienda interpretar el texto como un ejemplo real
del como materializar un proyecto web cuando se tiene la oportunidad y el
interés de resolver un problema de cardcter grafico.

Por su parte, el documento se encuentra distribuido en tres secciones.
La primera establece los fundamentos tedricos que proveen las bases del
diseilo web; la segunda expone el contexto histérico del cliente y justifica
la necesidad de una propuesta que responda a las exigencias del presente, y
la tercera ilustra la propuesta realizada resaltando otro tipo de problemas
encontrados durante el proceso.
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Capitulo 1: Fundamentos de diseiio web

Entendiendo al Disefio y la Comunicacién Visual como «una forma de me-
jorar la sociedad a través de una comunicacion efectiva que facilite el uso y
la comprension de las cosas complicadas» (Hembree, 2008: p.11), es posible
aseverar que el objetivo del disefio web no dista mucho de aquél buscado
por su contraparte editorial. Lo anterior no significa que ambas practicas
se comporten del mismo modo, las inherencias de cada una se traducen
en cualidades unicas capaces de diferenciarlas, pero el caracter mayorita-
riamente visual en ambos medios permite a nuestra disciplina —el Disefo
Grafico y la Comunicacién Visual— abordarlos desde la misma perspec-
tiva. Y es que disenar para la web es mas sobre entender las posibilidades,
limitaciones y comportamiento del medio que aprender las herramientas y
detalles técnicos para hacerlo. Son los elementos graficos, con sus caracte-
risticas, peculiaridades y/o relaciones tnicas, las que modifican el consumo
en un sitio. Al final, escribir HTML, CSS o cualquier otro lenguaje informa-
tico es un problema secundario en la comunicacién visual.






Responsividad y usabilidad

Con lallegada y masificacion de los dispositivos méviles se introdujeron dos
conceptos nuevos en el proceso del desarrollo web. La responsividad y usa-
bilidad de un proyecto son, al dia de hoy, los temas mas discutidos durante
la realizacion de sitios web u otro tipo de servicios como las aplicaciones
moviles (apps). Esto se debe a que, en un mundo saturado por telecomuni-
caciones, los particulares buscan acceder e interesar a la mayor cantidad po-
sible de usuarios. La importancia de los dos conceptos mencionados radica
entonces en su apoyo a la conformacion de publicos mediante su aplicacion
en dos frentes: la garantia de que un sitio web se desplegard correctamente
en cualquier dispositivo (responsividad) y de que su interfaz sera accesible
e intuitiva (usabilidad).

La palabra "responsivo" puede hallarse facilmente en el diccionario como
lo perteneciente o relativo a la respuesta. Aunque esta definicion no expresa
mucho sobre su uso en el disefio, resulta suficiente para establecer una re-
lacién entre conceptos. Lo responsivo en el disefio es, en los términos mas
concretos, «la capacidad de adoptar una aproximacion flexible en el proceso
de disefiar para la web» (Marcotte, 2011: p.13). Esto significa que cualquier
sitio o contenido a realizar para la web debe hacerse con la siguiente ver-
dad en mente: no se tiene control entero sobre el dispositivo en el que se
desplegara el disefio. La variabilidad entre los dispositivos de los usuarios
es tan grande que no tiene sentido enfocarse en ella. En su lugar, existen
tres herramientas principales a utilizar para habilitar la continuidad entre
navegadores: puntos de anclaje por pixeles (media queries), reticulas flui-
das e imagenes escalables. Herramientas que han logrado condensarse en
algunos frameworks (marcos de trabajo con reglas pre-establecidas) como
Foundation, Bootstrap o Skeleton. Se recomienda familiarizarse con cada
uno para entender de mejor manera el concepto de lo responsivo.

Por otra parte, la usabilidad es el «atributo de calidad que evalda la senci-
llez de uso en una interfaz de usuario» (Nielsen, 2012). De acuerdo al Niel-
sen Norman Group (una firma de consultoria sobre el disefio de interfaz y
la experiencia del usuario), la usabilidad se evaltia por cinco componentes:

1. Lo sencillo que resulta para cualquier usuario el realizar tareas basicas
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al primer contacto con la interfaz.

2. La eficiencia de los usuarios para realizar tareas una vez aprendida la
interfaz.

3. La facilidad para recordar el uso de una interfaz tras un periodo largo
de no utilizarla.

4. La cantidad de errores cometidos por los usuarios y la gravedad de los
mismos.

5. La satisfaccidon de los usuarios al utilizar la interfaz en el disefio.

En el caso de la web, estas exigencias pueden observarse en la facilidad de
lectura de los textos, el despliegue rapido de la informacion, la correcta es-
tructuracion de la plataforma y la interfaz de navegacion para todo un sitio.
Esto significa que la usabilidad en el disefio no sélo depende de las dispo-
siciones graficas que se utilicen, también estriba en elementos no visuales
como la estructura y organizacion de los contenidos (arquitectura de la in-
formacion).

Pero si no son perceptibles a la vista, ;cdmo podemos determinar su efi-
cacia en la propuesta? De acuerdo a Hassan et al. (2004) en el ensayo Disefio
Web centrado en el Usuario publicado por la Universidad de Granada, este
grado de eficacia puede distinguirse tras cuantificar dos tipos de atributos:

1. Objetivos: que comprenden el nimero de errores cometidos por el usua-
rio y el tiempo que tardan en realizar una tarea.

2. Subjetivos: obtenidos tras interrogar al usuario sobre la satisfaccion per-
cibida durante el uso de la plataforma.

Lo anterior quiere decir que un disefio web no responde por completo a los
caprichos de su cliente. En su lugar, considera las necesidades y los deseos
del usuario como el motivo principal para generar o modificar su compor-
tamiento. Mismo que, con el correcto uso de las herramientas disponibles,
el disefiador debe someter a constante prueba para asegurar el suministro
de experiencias unicas y satisfactorias. Las dos normas mas prominentes en
la usabilidad de acuerdo a Steve Krug (2006) son:

1. La propuesta debe ser obvia y evidente. El disefio debe explicarse por si
solo.
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2. El contenido debe ser conciso y directo. La web no es un espacio donde
las florituras tienen mucho éxito.

Finalmente, resulta imposible no abordar la nocién de accesibilidad dada
su estrecha relacion con los conceptos antes mencionados. Mientras que la
usabilidad se preocupa por combinar contenido y forma de la manera mas
sencilla y directa posible, la accesibilidad intenta admitir al mayor numero
de usuarios disponibles independientemente de las incapacidades que po-
sean. Para ello, la web y los dispositivos computacionales (computadoras,
tablets y smartphones) han instrumentado una serie de medidas tecnologi-
cas que se adaptan a las capacidades del usuario. El ofrecimiento de los sitios
en diversidad de idiomas, la disminucién de los requerimientos minimos
en hardware/software para desplegar cualquier pagina o la optimizacion
de plataformas para su uso en tecnologias de apoyo (dispositivos o progra-
mas especiales que asisten a personas con alguna discapacidad) son algunas
de las pautas que el disenador puede incorporar. El sitio web https:/www.
w3.org/WAI/ puede servir como punto de inicio para los interesados en el
tema.

En suma, la usabilidad, responsividad y accesibilidad son pautas a tener
presente durante todo el proceso del disefio web. Aunque no pretenden es-
tablecer una serie de reglas o limitar las decisiones del disefiador en su pro-
ceder creativo, ignorar su importancia dentro de la web puede resultar en
un declive del producto realizado. Al asegurar una compatibilidad entre
dispositivos y facilitar la navegacion de los usuarios se asegura una mayor
permanencia en el sitio.
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Composicion

Considerada como «la construccién de una imagen mediante la yuxtapo-
sicion, superposicion y/o distribucion de sus elementos» (Ambrose, 2009:
p.184), la composicion es el principio ensamblador que da coherencia y uni-
dad al conjunto de elementos graficos que interactuan en un plano. Aun-
que generalmente se habla de ella como un concepto tnico que delimita
cualquier propuesta, la verdad es que resulta mas una combinacién libre
de herramientas y decisiones realizadas por el disefiador. Decisiones que,
mediante el uso de reticulas y la transformacion de propiedades fisicas (ta-
maiio, posicion y volumen) en los motivos que conforman a un disefio, se
utilizan para dar origen a un sistema de organizacion visual sobre cualquier
soporte en el que se trabaje. No obstante, si bien la distribucion de formas
es un proceso abierto que esta adscrito a las deliberaciones del disefiador, su
alcance estd cenido a las limitantes fisicas de cada medio. Las sugerencias
que a continuacion se muestran corresponden al entorno web.

El primer asunto que se debe abarcar antes de empezar a diagramar para
la web, es reconocer que las limitantes fisicas del medio no son iguales a
las existentes en otro tipo de soportes. Esto se debe a que, con el ingreso de
los dispositivos moviles y la gran diversidad de aparatos con capacidad de
conectarse a la www, se introdujeron tres variables a las que el disefiador
no tiene acceso: el navegador, la resolucion y el tamano de pantalla. Todas
ellas elegidas por el usuario pero que afectan el como se despliega cada sitio.
Es por ello que el disefiador, en tanto profesional interesado en facilitar la
comunicacion visual a través de un medio con grandes ramificaciones, esta
en la posibilidad de elegir una de las cuatro rutas posibles de composicion:
«anchura fija, liquida (o fluida), elastica e hibrida» (Kadlec, 2013: p.23). La
aproximacion correcta dependera de la intencion deseada en cada sitio asi
como del grado de control requerido en el disefio.

En la composicion de anchura fija (o fixed-width por su traduccion del
inglés) la dimension del ancho en un sitio web se encuentra limitada a una
cifra estable elegida por el disenador; actualmente se considera la de 960px
(pixeles) de ancho como la mas versatil por su divisibilidad entre diferentes
tipos de reticulas. Este tipo de composicion predomind la web por su corre-
lacién directa con el medio fisico —en ambas el soporte es finito— pero con
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la aparicion de los dispositivos mdviles se evidencié su mas grande desven-
taja. Y es que, al limitar nuestra area de trabajo, se intercambia una flexi-
bilidad en el disefio por la capacidad de controlar la totalidad del acomodo
grafico. Dicho de otra forma, la "consistencia” visual entre dispositivos se
canjea por la comodidad y facilidad de uso en el usuario final.

Para combatir esta inflexibilidad en los sitios web y prevenir las moles-
tas barras horizontales de navegacion, se introdujeron las composiciones de
tipo fluido (o fluid layouts en inglés) en el disefio. En ellas, las dimensiones
de la pagina se encuentran determinadas en porcentajes que se adaptan a lo
ancho del navegador y se modifican conforme el tamafio en que este cam-
bia. Sin embargo, aunque evitan en gran parte las desventajas de la anchura
fija, muchas veces presentan problemas de tamaiio, pues al ajustar la tota-
lidad de una pagina a las dimensiones de la pantalla, ocasionan que la ma-
yoria de los elementos graficos resulten excesivamente grandes o pequefios
a la vista. Como ejemplo basta con entrar a la pagina actual del Laboratorio
desde cualquier dispositivo movil.

Similares a las composiciones fluidas se encuentran aquellas denomina-
das elasticas (elastic layouts). A diferencia de las primeras, este tipo de dis-
posiciones graficas utilizan el tamano tipografico como la unidad de sus
proporciones. Su ventaja radica en que permite un mayor control en el ta-
maiio de los textos y elimina los problemas de escalamiento, pero adolece de
arruinar cualquier disefo si el usuario incrementa o disminuye el tamafo
de la tipografia.

La ultima opcidn a considerar son las composiciones hibridas (hybrid la-
youts). Como su nombre lo indica, este tipo de diagramacién combina dos
o mas de las aproximaciones anteriores. Para utilizarla, el disefiador debe
seccionar la pagina en distintos bloques de motivos visuales. Esto permite
una clara diferenciacion en los tamafios y una mezcla abierta de unidades
tipograficas en el sitio. No obstante, si bien esta aproximacion es mas flexi-
ble que las mencionadas anteriormente, su mayor desventaja radica en la
cantidad de pruebas necesarias para garantizar su funcionamiento entre
pantallas y dispositivos.

Aunque en el diseio web se recomienda tomar esta ultima diagrama-
cion para terminar con un sitio adaptable de dos o tres plantillas, las demads
composiciones no deben ser deshechadas por completo. Las facilidades que
ofrecen en su uso pueden ser aprovechadas para realizar un sinfin de pro-
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totipos o experimentar con los comportamientos de una pagina cuando se
re-dimensiona. Como siempre, la tltima palabra queda a expensas de las
exigencias y necesidades en el proyecto.

Una vez decidido el tipo de diagrama a utilizar, el siguiente paso a eje-
cutar es el desarrollo o eleccion de un sistema de reticulas. Definida como
un conjunto de lineas dispuestas en forma de red, la reticula funciona como
una guia sobre la cual habran de acomodarse la totalidad de los elementos
graficos. En el libro Ordering Disorder: Grid Principles for Web Design, Khoi
Vinh (2010) destaca los siguientes beneficios en el uso de reticulas:

1. Anaden un orden, creatividad y armonia a la representacion de la in-
formacion.

2. Permiten al usuario predecir dénde encontrar la informacién que busca.

3. Facilitan la adicién de nuevo contenido de una forma consistente con el
aspecto original de un sitio.

4. Suministran un marco de trabajo que permite colaborar en un disefio
sin alterar la vision general de la propuesta.

Pero fuera de los beneficios encontrados en el uso de cualquier reticula, su
funcionamiento esta determinado por el rea de trabajo en donde se disefie.
La medida del papel o, en este caso la dimension de la pantalla, es la que
termina estipulando las posibilidades de subdivision en el proceso. Proce-
dimiento que, por la libertad en las dimensiones de una pagina, opera de
mucho mejor manera mediante el uso de columnas en lugar de los tradicio-
nales cuadros. Ya sea que se haga uso de una reticula de 2, 4, 15 o n numero
de columnas (12 y 16 son las mas populares), el acomodo debera incluir una
multiplicidad de elementos: la publicidad, los textos, las imagenes, los boto-
nes y los videos son sélo algunos de los componentes graficos mas usuales.
Sera trabajo del disefiador experimentar con ellos hasta alcanzar el balance
armonico entre su contenido y los espacios generados en el lienzo.

Algunos conceptos finales a considerar durante la experimentacion son:

1. Jerarquia: diferenciacién visual entre elementos y secciones por la co-
rrecta modificacion de sus propiedades graficas. Un disefio sin variabi-
lidad alguna resulta plano y poco llamativo.

2. Espacio negativo: lugares donde no se encuentra ninguna imagen o
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Figura 1. Ejemplo de composicion fija.

Figura 2. Ejemplo de diagramacion en columnas.
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texto. Aunque instintivamente busquemos llenar vacios graficos, en el
disefo estos espacios sirven como descansos a la vista o ayudan en el
aislamiento de otros elementos.

3. Contraste: oposicion visual notable entre motivos. Permite realizar dis-
tinciones entre elementos o sugerir puntos de anclaje para el usuario.

Como se puede ver, la composicion es un proceso bastante amplio por la
infinitud de posibilidades que presenta. Si bien es cierto que los elementos
anteriormente descritos procuran ayudar en la creacién de una propuesta
web, los disefios propositivos muchas veces no se atienen a estas reglas. Lo
anterior no significa que deba olvidarlas por completo, pues actian como
guia sobre la distribucion de los elementos, pero tampoco hay que tomarlas
como algo intransigente, ya que al modificar su ortodoxia podemos encon-
trar modelos de comunicacion mas eficientes.
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Color

Hablar de este tema es, generalmente, entrar al terreno de lo subjetivo. Los
colores que algunos pueden encontrar agradables en un motivo, a otros pue-
den resultarles de poca gracia.

Este contraste de elecciones parece situar al color como una decision in-
tuitiva mas que un proceso razonado. No obstante, si estudiamos al color
como elemento grafico en lugar de considerarlo puramente ornamental,
pronto encontraremos una herramienta de trascendencia mayoritaria capaz
de evocar sensaciones en el observador. Sus alcances psicologicos, percepti-
vos, histdricos y artisticos han sido tema de interés para distintas areas del
saber humano, mismo que las artes y el disefio han logrado condensar en la
"Teoria del color" bajo autores como Johannes Itten (pintor) o James Gurney
(ilustrador). Aqui sélo se presentan algunos de los conceptos mas importan-
tes para el disefio web.

El color suele definirse como «el aspecto de las cosas que depende de la
luz reflejada o emitida por un cuerpo y percibida como rojo, verde, azul u
otro tono» (Abeledo, 2011: p.8). Provenientes de la radiacién electromagné-
tica y limitados al ser humano por la fisiologia del ojo, el color es una propie-
dad fisica con capacidad de trazar sensaciones de espacio, temperatura y/o
significado al individuo que lo percibe. Para efectos practicos de su estudio,
se le han asignado tres cualidades que describen su comportamiento y faci-
litan su identificacion:

 Tono: nombre asignado a cada color (rojo, negro, verde, azul, etc.) en su
estado puro y determinado por la longitud de onda que le corresponde.

o Saturacion: grado de pureza en un color. Determinado por la cantidad
de grises que contiene.

« Valor: grado de luminosidad en un color por la cantidad de blanco o
negro que presenta (mas blanco equivale a un valor mayor).

Ademas de estas cualidades, al color se le han descubierto dos comporta-
mientos en ejercicio todo el tiempo. En la primera edicién de Opticks pu-
blicada en 1704, Sir Isaac Newton indicaba una mezcla aditiva al demostrar
que la luz blanca resulta de la suma de todos los colores a lo largo del espec-
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tro. En contraste, el andlisis del aleman Wolfgang von Goethe sefialaba una
mezcla sustractiva en los pigmentos; al contrario que la luz, el negro es la
suma de todos los colores. Aunque ambas teorias son correctas en el estudio
del color, aqui s6lo abordo las relaciones dadas por el modelo aditivo. Esto se
debe a que las pantallas y monitores electrénicos (los soportes para el medio
web) funcionan mediante la emisién de luz.

Como puede verse en la figura 4, en ambos modelos (aditivo y sustracti-
vo) se utilizan solo siete colores, de los cudles seis solo cambian de lugar, en
lugar de los 10 millones que somos capaces de percibir. Esta simplificacion
en los colores se debe a las relaciones que su estudio ha logrado establecer
mediante el desarrollo y la aplicacion de la rueda de color (una forma ciclica
de presentar todo el espectro de color). Las relaciones mas comunes e im-
portantes derivadas de dicha rueda son:

 Colores primarios: dependiendo de si pertenecen a la luz o al pigmento,
corresponden al proceso aditivo (RGB) o sustractivo (CMYK) respecti-
vamente. Los colores rojo, verde y azul son la base del primero mientras
que el cian, magenta y amarillo pertenecen al segundo.

 Colores secundarios: obtenidos al mezclar primarios y correspondien-
tes a los primarios del proceso inverso (los colores secundarios de la luz
son los primarios del pigmento y viceversa). En el modelo RGB, combi-
nar azul con verde, azul con rojo y verde con rojo resulta en la creacién
del cian, magenta y amarillo respectivamente.

« Colores terciarios: resultantes de mezclar un color primario con uno
secundario. Dependiendo de las proporciones, el resultado se inclinara
hacia un lado u otro del espectro.

Aungque el color es una decision sujeta a criterio del disefiador, existen selec-
ciones en la rueda que pueden ayudar en la creacién de una paleta. Las tres
mas comunes son:

> Monocroma (un sélo color): destaca elementos por su forma o tamafio
puesto que no presenta variacion alguna.

» Complementaria (colores opuestos): atrae la atencién hacia motivos gra-
ficos particulares por el contraste que genera.

» Triada (colores equidistantes): utilizada como forma de tension visual.
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Figura 3. Atributos del color. De izq. a der: tono, saturacion y valor.

Figura 4. Mezcla de color en procesos RGB (izq.) y CMYK (der.)
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Figura 5. Rueda de color

Figura 6. Representacion técnica en 3D y 2D del perfil sSRGB
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Ya sea que se utilicen estas selecciones o se decida buscar una gama propia,
la paleta de color muchas veces obedece sélo a tres tonos:

1.

Base: color principal de la paleta que habra de plantear el tono del di-
sefo.

2. Subordinado: color mas débil de los tres y utilizado como contraste li-

gero o complemento.

3. Acento: utilizado como complemento de los anteriores o contraste del

color dominante. El uso que se le asigne marcara una tensién o armonia
en la paleta.

Asimismo, también es necesario considerar al color como un elemento de
comunicacion. La capacidad que posee de producir sensaciones de espacio,
temperatura y significados han llevado a que se les asocie culturalmente con
sentimientos o estados mentales. De acuerdo a Georgina Ortiz (2012), algu-
nos de los atributos asociados a cada color en Occidente son:

»

»

»

»

»

»

»

»

Rojo: pasion, calor y fortaleza. Frecuentemente se utiliza como acento
para llamar la atencion del usuario.

Azul: calma, confianza y tradicionalismo (si se usa en sus tonos mas
oscuros). Se considera un color fuerte que combina bien con una gran
variedad de matices.

Amarillo: entusiasmo, infancia y felicidad. Se considera un color bri-
llante y jovial que no debe usarse en grandes cantidades.

Verde: naturaleza, dinero y abundancia. Se considera un color vibrante
asociado con el bienestar y la calma.

Naranja: crecimiento, calidez y energia. Junto con el verde suele usarse
en motivos asociados con lo organico.

Café: estabilidad, antigiiedad y experiencia. Se considera un color natu-
ral capaz de remplazar al negro en paletas con colores naturales.

Violeta: misterio, imaginacion y realeza. Dependiendo de los colores co-
lindantes puede afiadir una gran sensacion de profundidad.

Blanco: pureza, bondad y sencillez. Frecuentemente se utiliza como base
por la buena relacién que logra con todo tipo de colores.
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» Negro: muerte, elegancia y frialdad. Su uso en la web debe ser bastante
moderado por la percepcion de peso que conlleva.

Finalmente, resulta apropiado indicar las diferencias entre el modelo de co-
lor para la web (aditivo) y aquél empleado por el medio editorial (sustracti-
vo). Y es que, si bien es cierto que los criterios expuestos hasta el momento
aplican para ambos esquemas, las variaciones entre los colores luz (RGB) y
los colores pigmento (CMYK) inciden sobre el proceso de disefo.

En el caso del disefio editorial, el espacio de color que se utiliza esta pen-
sado para una salida de impresion. Esto implica que los colores percibidos
en cualquier monitor sobre el que se trabaje seran distintos a los obtenidos
tras la obtencion final del soporte impreso (a menudo menos saturados que
su contraparte digital). Para asegurarse de que los tonos sean efectivamente
los deseados, se necesita realizar una serie de pruebas de impresion hasta
llegar a los valores requeridos. Cabe destacar que dichas pruebas so6lo apli-
can para una sola maquina de impresion, por lo que si se llegara a cambiar
de imprenta o impresora, los ensayos tendrian que hacerse otra vez.

Por su parte, los colores web se mantienen relativamente estables todo el
tiempo. Relativo porque cada monitor y dispositivo presenta variaciones en
su manufactura, pero estables porque reproducen el perfil sSRGB: un sub-
conjunto de colores estandarizados en 1999 por la IEC (Comisién Electro-
técnica Internacional) para su uso en Internet. Sera trabajo del disefiador
realizar la conversion de perfiles entre imdgenes para asegurar una repro-
duccidn correcta del color. El libro Uso y administracién del color de Bruce
Fraser (2003) puede servir como punto de inicio para conocer los detalles
sobre la conversion de tonos y los perfiles de color.

Resumiendo, el color es uno de los elementos mas expresivos en el disefio.
El conocimiento de sus relaciones y significados son la base de una propues-
ta grafica llamativa e interesante. Aunque pudiera parecer que su elecciéon
depende del albedrio del disenador, en realidad se encuentra definido por
su efectividad de respuesta en el problema grafico. Como siempre, la tarea
del profesional en el Disefo serd la de depurar los obstaculos visuales hasta
habilitar la soluciéon mas adecuada en el producto final que consumira el
usuario.
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Tipografia

Al igual que una publicacidn, la Internet es un soporte consagrado alrede-
dor del texto. Aunque con el paso de los afios la World Wide Web ha logrado
expandirse mediante la inclusién de imagenes, sonidos y videos, la palabra
escrita continia dominando ampliamente el medio. Lo anterior no implica
que el disefio web sea 95% tipografia, tal y como escribié Oliver Reichens-
tein en 2006 a lo largo de un controvertido ensayo?, pero si es verdad que
gran parte de la informacion en el medio es lenguaje escrito. Para muestra
s6lo basta con navegar en la web por un instante. Ya sea que se utilice como
guia, informacion o estructura en un sitio, la supremacia del texto en Inter-
net es innegable.

En el Disenio Gréfico y la Comunicacién Visual, la importancia de la letra
radica en la apariencia que podemos darle para optimizar su aprovecha-
miento por el usuario. Muchas veces, la ligereza o pesadez de un parrafo
puede darse por detalles como el interlineado més que por el contenido del
propio texto. Es por ello que, en un medio dominado por la letra, la correcta
o incorrecta instrumentacion de su apariencia no puede pasar desapercibi-
da al disenador. Aunque no abarco la totalidad de los detalles que encontra-
riamos en un manual tipografico, aqui presento algunos de los temas mas
relevantes de la letra para su uso en Internet.

El primer paso logico hacia el aprovechamiento de la letra es su correcto
entendimiento y la identificacién de sus componentes. De acuerdo a Ro-
bert Bringhurst (1997: p.11), «la tipografia es el oficio de dotar al lenguaje
humano de una forma visual durable y, por extensién, de una existencia
independiente». La definicion, aunque bastante abierta, permite intuir una
variabilidad en las formas visuales de las letras. ;Pero qué variables pode-
mos encontrar en ella? La siguiente pagina presenta algunas partes de la
anatomia tipografica.

2 Disponible en: https://ia.net/topics/the-web-is-all-about-typography-period/
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Como se puede ver, la vasta cantidad de componentes permite una diver-
sidad en estilos y apariencias. Son estas series de personalidades —caracte-
risticas que vuelven tnica y distinguible a una tipografia— las que habran
de definir el dinamismo en un texto y la usabilidad para el usuario. No es lo
mismo leer un parrafo en ,7_?1{/7//# a otro en Helvetica. Sin embargo, muchas
veces, las caracteristicas entre fuentes se repiten. Al respecto, el estudio ti-
pografico ha logrado establecer diferentes clasificaciones segtin la historia o
morfologia de varias fuentes. El esquema aqui presente corresponde a una
variacion del sistema Vox-ATypI’ realizado por Muriel Paris (2002) y publi-
cado en su Petit Manuel de Composition Typographie:

1. Humanistas (“les humanes”): derivadas de los manuscritos realizados
durante el siglo XV. Se distinguen por la barra inclinada de la letra e,
la acentuada inclinacién del eje hacia la izquierda, y el escaso contraste
entre rasgos gruesos y finos.

abefgiorstyzZABEFGIORSTYZ12468

Adobe Jenson

2. Garaldas (“les garaldes”): originadas en Italia como réplica de la es-
critura a mano. Su trazo es oblicuo en los remates de los rasgos ascen-
dentes, el eje de las curvas esta inclinado hacia la izquierda y la letra e
presenta una barra horizontal.

abefgiorstyzABEFGIORSTYZ12468

Garamond

3. Transicionales (“les transicionelles”): similares a las garaldas pero con
una apariencia mas ligera. Con remates horizontales y un eje vertical o
ligeramente inclinado hacia la izquierda.

abefgiorstyzZABEFGIORSTYZ12468

Baskerville

3 Clasificacién adoptada en 1962 por la Asociacién Tipografica Internacional y considera-
da British Standard en 1967.
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Didonas (“les didones”): originadas por los tipdgrafos Didot y Bodoni.
Presentan un gran contraste entre rasgos gruesos y finos; los remates
de las letras con caja baja son horizontales, el eje de inclinacion es to-
talmente vertical y sus serifas son filiformes.

abefgiorstyzZABEFGIORSTYZ12468

Bodoni

Mecanicas (“les mécanes”): surgidas durante la Revolucion Industrial.
Destacan por hacer uso de serifas gruesas y contar con una fuerte
mancha tipografica.

abefgiorstyzABEFGIORSTYZ12468

Rockwell

Lineales (“les linéales”): formalmente denominadas Sans Serif. Aun-
que inicialmente se diseflaron para utilizarse en encabezados y carte-
les, muy pronto se convirtieron en el estandar de impresion. Se distin-
guen por el bajo contraste entre trazos y no hacer uso de remates en
las letras. Distinguimos cuatro subgrupos: grotescas, neo-grotescas,
geométricas y humanistas.

abefgiorstyzABEFGIORSTYZ12468

Franklin Gothic

Script (“les scriptes”): inspiradas en la idea de una escritura en cursiva.
Se destacan por las ligaduras entre letras.

abefgiontyy ABEFGIORSTYZ12468

Brush Script

Graficas (“les graphiques”): reservadas para usos especiales por su
evidente expresividad. Sugieren caracteres que han sido dibujados en
lugar de escritos. Los tipos de la imprenta Gutenberg, las familias re-
sultantes del Art Nouveau o las surgidas durante el constructivismo
son algunas de ellas.

abefaiorsty; ABE FBIORSTIZ12468

Old English
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9. Historicas (“les historiques™): inspiradas en modelos histéricos como
la escritura en piedra o la caligrafia cancilleresca. Clasificadas como
incisas en otros sistemas de clasificacion tipografica.

ABEFGIORSTYZABEFGIORSTYZ12468

Trajan Pro

10. Seriales (“les sériales”): tipografias con caracteristicas variadas com-
prendidas bajo una misma estructura. En una sola familia se pueden
encontrar variaciones con o sin serifas, con o sin contraste, versiones
intermedias y otras mds o menos cursivas.

abefgiorstyzZABEFGIORSTYZ12468

Le Monde

Cada uno de estos grupos tipograficos presenta una alternativa a la legibili-
dad e intencién del texto. Es trabajo del disefiador sopesar los pros y contras
de la fuente que mejor encaja a su intencion. La decision, aunque libre, no
debe guiarse completamente por el sentido del esteticismo en la letra, ne-
cesita ponderar una sencillez de lectura en el texto. Algunos elementos a
considerar en una fuente son:

 Contraste: diferencia de grosores entre trazos finos y trazos gruesos.
Aunque no existe una medida 6ptima a usar, es importante considerar
que un mayor contraste puede dificultar la lectura de textos largos al
incrementar la mancha tipografica percibida en el mismo.

« Inclinacién: definida por el eje y observable en la direcciéon que pre-
sentan todas las letras. A mayor inclinacion mayor sera la sensacion de
complejidad en una fuente.

o Peso: uniformidad de grosores y calidades en los trazos. De manera si-
milar al contraste, el peso de una letra puede reducir o agrandar los
espacios en el texto.

Una vez identificada la tipografia a utilizar, definir la jerarquia que tendra
el texto es el siguiente paso. Diferenciar entre pesos y tamanos tipografi-
cos significa reconocer una variacién de tono e importancia entre palabras.
Para suerte del disefiador, el codigo HTML ya incluye etiquetas que hacen
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esto por defecto.

sPero qué sucede cuando los tamanos por defecto no encajan en el dise-
no? Utilizar escalas es la mejor respuesta en estos casos. En el mundo edito-
rial la escala esta basada en la unidad del punto (pt), medida equivalente a
0.351 mm en EUA o0 0.376 mm en Europa y contraparte del pixel (px) en la
www. Por desgracia para el disefio web, estas dos medidas no son utiles por
tratarse de tamafios fijos que no se adaptan a la variabilidad en dimensiones
de pantallas. En su lugar se recomienda utilizar la unidad em o hacer uso
de los porcentajes (lem = 100% = 12pt = 16px). De utilizarse los primeros,
Type-scale.com resulta ttil para conocer los numerales correspondientes a
la proporcion deseada.

Asimismo, otras diferencias importantes entre la tipografia impresa y
aquella utilizada para el medio web son: la ausencia de trampas para tinta
(espacios reducidos que permiten la expansion de la tinta), el uso de suavi-
zado en bordes (antialising) y su optimizacion general para mejorar la legi-
bilidad de la fuente (hinting). Aunque no entraré en detalle sobre cada una
de ellas porque significaria explicar una serie de conceptos pertenecientes al
campo de la informatica, es importante conocer que dichas transformacio-
nes son producto de una sola causa: la sustitucion de los problemas técnicos
de imprimir en el papel por la necesidad de garantizar la mayor legibilidad
en la pantalla.

A efecto de ello, algunos consejos finales a tomar en cuenta son:

o El tracking o espacio entre palabras debe ser proporcional a la longitud
de la linea. Una linea de texto corta requiere de un espacio mucho mas
cerrado; una linea de texto larga queda mejor con un espacio holgado.

o El kerning o interletrado debe ser modificado para perfeccionar la legi-
bilidad de elementos tipograficos con caracter decorativo.

« Elinterlineado (espacio entre linea y linea) debe ser ligeramente mayor
al espacio entre palabras. Esto se debe a que el ojo busca puntos de an-
claje en la lectura. De ser muy bajo el espacio, las lineas de texto se en-
ciman; de ser muy grande, se interrumpe la fluidez de lectura al separar
bastante las continuaciones en el parrafo.

« El color de la letra funciona mejor cuando no se utilizan valores absolu-
tos (blanco o negro). Es mejor optar por valores cercanos como #212121
en la letra y #FCFCFC en el fondo. El resultado es un contraste dismi-
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nuido que resulta menos cansado para la vista.

En suma, debemos reconocer que la letra en Internet contintia dominando
el medio. Si bien existen servicios como Google Fonts que permiten al dise-
nador tomar mayores libertades en un sitio, la preocupacion por la tipogra-
fia no debe ser distinta a aquella realizada por el disefio editorial. Aunque
las dinamicas y los soportes de ambos medios no mantienen una corres-
pondencia exacta, la preocupacién por permitir una dptima legibilidad del
texto debe continuar dictando las decisiones. Pues de ella se desprenden las
libertades que podamos tomar en el disefio para mejorar, de manera exacta
y directa, los procesos de comunicacion.

Egtrahght tipografia
Light
Regular
Semibold
Bold tipografia
Black tipografia

Figura 8. Pesos tipograficos Figura 9. Variaciones de kerning

tipografia
tipografia

H1. Titular de seccién
H2. Titular de entrada

H3. Titular de navegacion

H4. Titulares varios

H5. Titulares menores

Cuerpo de texto

Figura 10. Jerarquia de la letra para la web
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Recapitulando, los elementos aqui descritos son sélo algunos de los funda-
mentos basicos que encontrariamos en un manual de disefio web. Si bien es
cierto que proveen las bases para el desarrollo de cualquier propuesta, tam-
poco intentan alienar procesos mediante la imposicion de reglas inquebran-
tables. Al final, sera obligacion del disefiador y/o comunicador visual saber
hasta qué punto las respeta y dénde empieza a experimentar con ellas. Pero
es de suma importancia aprehenderlas, pues sdlo mediante el conocimiento
de sus funciones es posible trasgredirlas hacia el empuje de los limites en la
comunicacion visual y gréfica.
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Capitulo 2: Descripcion del cliente y el problema grafico

Realizar una propuesta de disefo es, en la forma mas concreta posible, ofre-
cer una solucion visual a un problema de caracter grafico. Aunque como
profesionales de la imagen podemos invertir mas tiempo en el aspecto de
las formas y los detalles técnicos que mejor se ajustan a nuestras propues-
tas, la verdadera esencia de un proyecto bien logrado no se encuentra en el
atractivo estético ni la perfeccion visual de sus motivos graficos, se ubica
en el correcto entendimiento de un dilema y su eventual resolucién por la
busqueda o generacion de soluciones adecuadas. Esto no significa que los
detalles visuales sean irrelevantes en el proceso, al final son ellos los que
distinguen a un disefio funcional de uno propositivo, pero cuando se habla
de un proyecto multifacético como un sitio web, su comportamiento es se-
cundario, pues se desprenden de una investigacion de campo enfocada en el
arreglo de un problema grafico. Con esto en mente, los siguientes parrafos
son un recuento fundamental de los aspectos a conocer para entender el
surgimiento del redisefio web para el Laboratorio Arte Alameda.






El Laboratorio Arte Alameda

Semblanza

El Laboratorio Arte Alameda (dependencia del INBA que en adelante referi-
ré como "Laboratorio”) es un espacio dedicado a la exhibicién, produccion,
documentacion e investigacion de practicas artisticas que ponen en practica
un didlogo con la ciencia y/o la tecnologia. Al dia de hoy, con diecisiete afios
en funcionamiento, el Laboratorio funge como punto de reunién para ar-
tistas, curadores, criticos, investigadores y publico interesado en tratar las
peculiaridades y manifestaciones del arte contemporaneo.

Creado en el afio 2000 como sustituto cultural de la Pinacoteca Virreinal
que operaba en el Ex Convento de San Diego, el Laboratorio cuenta hoy con
alrededor de cien exposiciones en su haber. No obstante, la mayor oferta
cultural y educativa del museo muchas veces la conforman las denominadas
actividades paralelas: practicas realizadas a lo largo del afo, a veces inscritas
en el marco de las exposiciones, que extienden el caracter formativo y pe-
dagogico del museo. Conferencias, talleres, festivales, conciertos, cursos y
visitas guiadas son ejemplos de las actividades mas comunes del museo. Su
caracter didactico, desprendido del departamento de servicios educativos,
les permite mantener contacto directo con el publico del Laboratorio y, al
igual que las exposiciones, se testimonian en el Centro de Documentacion
habilitado en 2015.

Antecedentes

Aunque el dia de hoy el recinto que alberga al museo sélo puede apreciarse
bajo el contexto que las exposiciones le otorgan (la unica referencia histérica
es una placa que menciona su uso durante la Inquisicion), la memoria del
edificio merece ser recobrada por el valor cultural que supone desde antes
de llegar a formar parte del Laboratorio.

Ubicado en el numero 7 de la calle Doctor Mora, al término de la Ala-
meda Central en la zona oeste del Centro Histérico, el Convento de San
Diego fue un recinto de cardacter religioso con origenes en el periodo vi-

37



rreinal (siglos XVI al XIX). Su construccion inicié obras el 27 de julio de
1591, resultado del permiso cedido a la "orden de los descalzos" (también
conocida como orden dieguina) por el virrey Luis de Velasco y Castilla para
establecer conventos en la Nueva Espaiia, y concluy6 su primer etapa el 12
de septiembre de 1621. El mérito, no obstante, pertenece a los distintos be-
nefactores que paulatinamente contribuyeron a la edificacion del inmueble:
Don Mateo de Mauledn y su esposa dofa Juana de Arellano por solicitar y
financiar la construccion en los cuatro solares cedidos por el ayuntamiento;
Andrés de Aguirre, quien donara dinero para la construccion de la sacristia
y enfermeria del convento en 1638; y Joseph de Retes, que financid la cons-
truccion del noviciado, el oratorio y la capilla de la enfermeria durante 1670.
Las constantes remodelaciones habrian de otorgarle al inmueble el privile-
gio de contar con noviciado, oratorio, enfermeria, escuela, claustro, cocina,
huerta, corrales, iglesia con béveda de cafién corrido y capilla.

En 1593 el inmueble se habité por primera vez luego de que la orden die-
guina abandonara la Ermita de la Trinidad y la Casa de Convalecientes del
Convento de San Cosme. Durante el tiempo de su ocupacion, el convento
tuvo dos sucesos sobresalientes: adquirio el estatus de cabeza de provincia
en 1602 y transformo su plazuela en Quemadero del Santo Oficio en 1596
—tarea que habria de realizar hasta su clausura en 1711 por decreto del Vi-
rrey Don Carlos Francisco (Marqués de Croix). Tiempo después, durante
el periodo conocido como la Reforma, el convento cerraria sus puertas y la
orden resultaria exclaustrada. El suceso ocasiond que el inmueble quedara
en manos de dofa Josefa de Liera y Arellano Hurtado de Mendoza —here-
dera de don Mateo de Mauleén—, quien habria de fraccionarlo y venderlo
en partes. Esta segmentacion posteriormente daria origen a las calles de Bal-
deras, Basilio Badillo, Colén y Doctor Mora.

Durante inicios del siglo XX, reducido el convento por la venta de sus
partes, la iglesia volveria a reabrir sus puertas al culto, mismas que habria de
cerrar en 1926 debido a las persecuciones religiosas acontecidas durante el
mandato del presidente Plutarco Elias Calles. Las cuatro décadas siguientes
el inmueble habria de variar su uso pasando de academia teatral y salén de
baile a imprenta y bodega en sus ultimos afios; razones que habrian de cau-
sar el desgaste del edificio hasta llevarlo al punto de contemplar su demo-
licién en la década de los afios sesenta. No obstante, tras la intervencion de
los arquitectos Pedro Ramirez Vazquez, Edmundo M. Zamudio y Alberto
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J. Flores (este ultimo ingeniero) fueron los encargados de lograr su restau-
racién en un proceso que duraria cuatro afnos. Asi en 1964, como parte del
proyecto del presidente Adolfo Lopez Mateos por crear museos nacionales
que cubrieran periodos histdricos del pais, el convento reabriria sus puertas
como la Pinacoteca Virreinal de San Diego: museo que exhibia 350 piezas de
pintura novohispana procedentes del acervo de la Academia de San Carlos.

Con la remodelacién y transformacién del “Antiguo Palacio de Comu-
nicaciones y Obras Publicas” en el “Museo Nacional de Arte” (MUNAL)
llegaria el fin de la Pinacoteca Virreinal. En el afio 2000 las obras novohis-
panas albergadas por el convento se trasladarian al renovado palacio y, con
ello, el templo despojado de su acervo sufriria una conversién mas en el uso
de su espacio. El resultado seria el Laboratorio Arte Alameda: un espacio de
proyectos expositivos y editoriales transdisciplinarios enfocado en generar
un didlogo entre la sociedad y las practicas artisticas encauzado en medios
electrénicos.

Actualidad

Hoy en dia, tras diecisiete afios de trayectoria, el Laboratorio se encuentra
consolidado como un referente mexicano en el arte contemporaneo. El re-
nombre adquirido, si bien no es comparable con instituciones similares de
mayor popularidad —entiéndase Museo de Arte Contemporaneo (MUAC)
en México o Ars Electrénica Center (AEC) en Austria—, le resulta suficiente
para atraer personas de la escena artistica internacional. Marina Abramo-
vic, Nam June Paik, Rafael Lozano Hemmer, Mario de Vega, Georges Rous-
se' y Antoni Abad son algunos de los nombres que destacan entre el centenar
de exposiciones acontecidas en el museo.

La mision, en cambio, esta lejos de ser cumplida. El esfuerzo de la institu-
cion ha logrado una serie de victorias: consolidar un auditorio de recurren-
tes e interesados en un espacio bajo los reflectores del arte contemporaneo
no es tarea facil de lograr. Pero la busqueda por «crear una conciencia de las
formas y usos que los medios y las tecnologias modifican en la percepcioén»,

asi como «el generar un didlogo permanente entre la sociedad y el arte»*

4 Objetivos estipulados por el museo en un documento interno que versa sobre la labor de
la institucion.
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distan de ser logrados por la ambicién y alcance que pretenden. Generar
nuevos publicos manteniendo canales inmediatos y directos de comunica-
cion siguen siendo hoy los mayores retos del Laboratorio.

A efecto de ello —disponer de una comunicacién ininterrumpida—, el
museo ha incursionado en la adopcién de plataformas a lo largo de los afos.
Ademas de los esporadicos convenios con las televisoras, las publicaciones
y alguno que otro programa de radio sobre los cuales no hablaré porque no
competen a los intereses de este escrito, el recinto utiliza Facebook, Twitter,
Youtube, Livestream, boletines por correo electrénico y un sitio web para
hacer publica su oferta actual. El problema radica en la atencién que el mu-
seo otorga a cada uno de ellos y su comportamiento como medio de comu-
nicacion. Y es que las plataformas antes mencionadas tienen usos distintos
y comportamientos diferentes: Facebook es una red social que, por su po-
pularidad, comenzé a otorgar espacio a instituciones y empresas en la forma
de paginas dedicadas; Twitter es una plataforma de microblogging (servicio
que permite publicar mensajes breves) en 140 caracteres; Youtube y Lives-
tream son plataformas de video hosting y video streaming’ respectivamente;
los boletines son publicaciones periddicas centrada en un tema principal
de interés para sus suscriptores; y el sitio web es una coleccion de paginas
relacionadas y comunes a un dominio de internet en la World Wide Web.

De las anteriores, Youtube y Livestream son canales olvidados para el
Laboratorio: el primero subié su tltimo video hace dos afios mientras que
el segundo continta la retransmisién de un evento realizado en 2012 so-
bre una plataforma creada para eventos en vivo. Facebook y Twitter son las
plataformas mas actualizadas por su popularidad e inmediatez, pero se en-
cuentran limitadas a las reglas de los que proveen el servicio y las dinamicas
de los usuarios registrados en el mismo. El boletin por correo, o newsletter
en inglés, es un formato automatizado con la informacién mas reciente pero
limitado solo a los suscriptores del servicio. Y, finalmente, el sitio web es el
unico perteneciente al Laboratorio, abierto a todo el publico con acceso a
internet y dependiente de la institucion tanto en forma y contenido.

5 Formas de distribucion digital para contenido multimedia (audio y video) de forma
simultdnea en tiempo real.
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El sitio web

Al introducir el URLS www.artealameda.bellasartes.gob.mx en la barra de
direcciones de cualquier navegador, lograremos entrar al portal web del La-
boratorio. El sitio entero consiste en una plantilla en PHP” desarrollada en
2011 como parte de un proyecto para incorporar un portal web en las de-
pendencias del Instituto Nacional de Bellas Artes (INBA). Dada la planea-
cion y exigencia del programa, el servicio quedé a cargo del departamento
de soporte técnico en el INBA, dejando al Laboratorio, y cualquier otro mu-
seo del INBA en la misma situacion, con acceso limitado al contenido de su
sitio. Expuesto de otra forma, el area de sistemas en el INBA dict6 las bases
del front y back end® para el sitio, dejando al personal del museo con acce-
so limitado al contenido mediante un gestor de datos administrado por el
INBA. La medida, aunque entendible y ttil para efectos de mantenimiento,
termind por limitar el potencial de la plataforma al impedir la libre modifi-
cacion del sitio segun los intereses y las necesidades del Laboratorio.
Analizando mas a fondo el sitio, es posible identificar dos partes: una fija,
que se repite en todas las paginas, y otra dindmica, cuyo contenido cambia
segln el espacio que veamos. A su vez, la parte fija se compone de un en-
cabezado (header) y un pie de pagina (footer). El primero lo conforman un
bloque gris con logotipos institucionales, un area de busqueda para el sitio,
un GIF® animado con diversas fotos del museo, informacién de contacto
y una barra de navegacién que permite al usuario desplazarse en el sitio.
Por otro lado, el pie de pagina es mds sencillo: contiene cuatro botones con
enlaces a otras plataformas del museo (Facebook, Twitter, Youtube y Lives-
tream) y una franja anaranjada con informacion legal sobre la pagina.

6 El Uniform Resource Locator, por sus siglas en inglés, es una secuencia de caracteres que
designa recursos en una red. Internet es el ejemplo més conocido.

7 Lenguaje de programacion especializado en el desarrollo web de contenido dinamico.

8 Términos de informédtica que indican una separacién de intereses entre el manejo de
datos y la forma en que son presentados al usuario promedio.

9 Graphics Interchange Format. Formato grafico utilizado para imégenes o animaciones y
restringido a 256 colores.
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Asimismo, el sitio web esta compuesto por diez paginas enlistadas a con-

tinuacion y desplegadas por completo en el Anexo:

10.

A

. Inicio. Que exhibe la informacién mas importante para el museo.
. Muestra anterior. Que resefia la exposicion previa.

. Muestra actual. Que informa sobre la exposicion en curso.

. Actividades paralelas. Que despliega las actividades programadas en
el museo.

. (Ready) media. Que habla sobre el libro editado por el Laboratorio.

. Servicios educativos. Que expone los programas de servicio social y
voluntariado.

. CDPL. Que indica el objetivo y los horarios del Centro de Documenta-

cion.
. Sobre el LAA. Que presenta una breve semblanza de la institucion y el

inmueble.

. Publicaciones. Que enlista los libros editados y vendidos por la insti-
tucion.

Resultados de busqueda. Que devuelve las coincidencias de las palabras
solicitadas.

excepcion de busqueda, cuyo comportamiento estd dictado por la pro-

gramacion del servidor, cada una de estas paginas presenta un contenido
mutable sujeto a voluntad y designio del Laboratorio. Es este contenido lo
que anteriormente defini como la parte dinamica del sitio. Su modificacion

se€

realiza mediante un gestor de contenidos por el personal del Laboratorio

Yy, por su naturaleza, comprende la informaciéon de mayor interés para el

publico.
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Figura 11. Header y footer del sitio web del Laboratorio

Figura 12. Cuerpo en la pagina de Inicio
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Aciertos y errorres

A pesar de ser una pagina sencilla en apariencia, puesto que no utiliza
scripts' o procesos que demanden un gran trabajo de interpretaciéon por
parte del navegador, el sitio web del Laboratorio presenta inconvenientes
que restringen el potencial del medio y mutilan su alcance como via de
comunicacion. Empezando por su instrumentacion, el portal esta sujeto
a voluntad del departamento de soporte técnico en el INBA. La decision,
aunque benéfica al principio por el mantenimiento requerido, resulto ser
un obstaculo burocratico. El papeleo necesario para tratar cualquier asunto
sobre el sitio retrasa cualquier posible intento de acordar una mejoria en
la plataforma. Expuesto de otra forma, existe una imposibilidad de decidir
conjuntamente sobre el estatus y futuro de la pagina.

Por otra parte, la operacion del sitio no ha cambiado desde su creacién
hace seis anos. El portal continua satisfaciendo la necesidad de hacer pu-
blica la oferta del museo bajo una apariencia y funcionamiento conforme
a los estandares del pasado lustro. Lo anterior no presentaria problema al-
guno si la tecnologia resultara inamovible pero, por desgracia para el sitio,
la revolucion de los smartphones y dispositivos moéviles sucedid, y con ello
aparecerian una infinidad de variantes a satisfacer.

Estos nuevos soportes (tablets, smartphones y cualquier otro dispositivo
capaz de desplegar una pagina web) aceleran, al mismo tiempo que ganan
popularidad, la irrelevancia de plataformas al evidenciar un encapsula-
miento y descuido de las mismas. En el caso del Laboratorio, el desdén del
sitio hacia dispositivos méviles, cuya expansion es mas rapida de lo espe-
rado, acabara por relegar la pagina a un segundo plano si el sentimiento se
torna mutuo. Y es que al dia de hoy el sitio del Laboratorio no hace esfuerzo
alguno por adaptarse al nuevo hardware/software''. La barra de navegacion
no se presenta de forma clara y definida; el contenido dindmico consiste
en imagenes incluso para textos y, por si fuera poco, la falta de un proce-
so intuitivo imposibilita un despliegue adecuado en dispositivos moviles,
haciendo del sitio entero, y por extensién del museo, una experiencia poco

10 Programa informatico usualmente simple que automatiza la ejecucion de tareas.
11 Elementos fisicos (hardware) y programas informaticos (software) que permiten a una
computadora realizar tareas determinadas.
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atractiva al visitante.
La siguiente lista resume, de manera mas puntual, las caracteristicas an-
tes mencionadas.

Aciertos Errores
- Hizo publica la oferta del museo. - Ausencia de responsividad.
- Establecié un primer contacto - Uso de imdgenes como texto.

entre el publico y la institucion. - Interfaz de navegacién pequefia.

- Dependiente del INBA en lugar
del Laboratorio.

- Presenta una disociacion visual
entre la seccion fija y dinamica.

- Bastante simple para un museo
sobre arte y tecnologia.

En suma, el sitio web fue un paso adelante en la consagracion de los ob-
jetivos e intereses del museo; su disposicion, funcionamiento y contenido
podran tacharse de anticuados pero continuan satisfaciendo la empresa del
museo por hacer publica su oferta. Sin embargo, con la reciente prolifera-
cion de dispositivos moviles e Internet asumido como el medio de comuni-
cacion preferido de las nuevas generaciones, el medio virtual exige cambios
a la plataforma si es que pretende persistir a largo plazo. Homogeneizar la
experiencia a los usuarios es una tarea ardua pero necesaria si se busca ase-
gurar un acceso universal. En este sentido, tanto el museo como su organis-
mo rector (INBA) comparten responsabilidades en la puja por impulsar la
tecnologia. El portal existente es un paso en la direccién correcta, pero es
uno vacilante que amenaza con causar tropiezo en el andar de la cultura y
el progreso del Laboratorio.
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Figura 13. Vista completa de una pagina en el sitio
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Capitulo 3: Realizacion de propuesta

Una vez establecido el problema a resolver, asi como aprendidas las variables
graficas que definen cualquier propuesta de disefio web, el siguiente paso a
realizar es dar inicio a la fase productiva.

Generalmente este tipo de proyectos se inauguran con una junta entre el
cliente y el disefiador para alinear los objetivos que se pretenden alcanzar
en la propuesta. En el caso del Laboratorio, el principal propdsito de mi
redisenio fue tomar la informacién y estructura actualmente en uso para
demostrar que, aplicando los principios del disefio web, es posible arribar a
un sitio adecuado a las necesidades del usuario asi como a las exigencias tec-
noldgicas del momento. La intencion de reformar el sitio supone una mayor
cohesion entre la misién educativa del museo (generar y mantener nuevos
publicos) y su presencia en el medio web.
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Figura 14. Mapa de navegacion de la propuesta
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Consideraciones

El sitio web del Laboratorio presenta un gran nimero de inconvenientes.
Como mencioné con anterioridad, el uso de imagenes como sustituto para
textos, la segregacion visual entre el encabezado/pie de pagina y el conteni-
do, la anticuada interfaz de navegacion y la incompatibilidad del sitio con
dispositivos méviles son muestra de un proyecto carente de planeacion. Por
si fuera poco, ya sea porque existe una disociacion entre instituciones (las
solicitudes del Laboratorio no siempre son correspondidas por el INBA) o,
simplemente, el museo no vislumbra el potencial de su plataforma, el sitio
www.artealameda.bellasartes.gob.mx contintia ignorando su situaciéon. La
propuesta que ofrezco procura revertir dicha circunstancia. Para ello, con-
sideré los siguientes objetivos como metas principales a lograr:

1. Redisenar el sitio existente otorgandole una interfaz amena y accesible
al usuario.

2. Sustituir el excesivo uso de imagenes por un enfoque que gire alrededor
del texto.

3. Asegurar la mayor adaptabilidad entre dispositivos utilizando princi-
pios de responsividad en el disefo.

En las paginas que contindan haré un recuento de las deliberaciones he-
chas para lograr tales empresas. Dejaré fuera algunos ciclos desprendidos
de trabajar bajo supervisién externa para enfocarme en las caracteristicas
y pormenores graficos del disefio web aplicado a un proyecto. Y es que, a
decir verdad, mi propuesta no es resultado de un encargo ajeno hecho por
el cliente: el actuar creativo no proviene de una remuneracién o mandato
institucional. En realidad es un resquicio grafico sobre el desentono entre
el museo y su organismo rector, pues al final cualquier intento por mejorar
la situacién no sera de gran ayuda sin el completo apoyo y entendimiento
entre el INBA y el Laboratorio.
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Estructura

Al igual que cualquier otro proyecto de extension notable, la produccion
de un sitio web debe comenzar con la planificacién de la propuesta. La in-
vestigacion, el brief?, la ruta critica y el mapa de navegacion son elementos
de suma importancia antes de iniciar cualquier diseno. Esto se debe a que
actiian como guias sobre la direccion grafica a tomar y los pormenores del
proyecto. De perderse en el proceso, el disefiador siempre puede regresar a
ellas para encauzar sus decisiones.

En nuestro caso, la investigacion y el brief del cliente se encuentran dados
por el primer acercamiento con la plataforma y el perfil histérico del museo
(mismos que pueden consultarse en el segundo capitulo del presente escri-
to), pero la ruta critica y el mapa de navegacion atin no se han explicado. La
primera es un recuento de los hitos en el desarrollo de la propuesta (omitida
en este escrito porque no se trabajé bajo un limite de tiempo) y la segunda
es una forma visual de representar la organizacion del sitio en hipertextos'.
El mapa de navegacion puede verse al inicio del capitulo.

Tal y como se observa en el diagrama, el sitio web que se propone consiste
en quince paginas. Adicionales a las diez ya existentes (la lista puede encon-
trarse en la seccion “El sitio web” dentro del primer capitulo) se incorporan
otras cinco actualmente ignoradas: términos de uso, politica de privacidad,
directorio del museo, pagina no encontrada (conocida cominmente como
404) y una opcién para cambiar de idioma. Las primeras tres por razones de
orden legal pero las tltimas dos por cuestiones de usabilidad y accesibilidad
respectivamente.

Pero fuera de empenar este capitulo a los motivos y descripciones de lo
que hace o no cada una de las paginas, la totalidad de nuestro sitio puede
dividirse en dos plantillas. La primera corresponde a la seccién de inicio
(Home) y la segunda al conjunto de las otras paginas (exposiciones, histo-
ria, directorio, etc...). Este fraccionamiento tan tajante se debe a que, en el

12 Sumario, a veces detallado y a veces no, de lo que el cliente pide.

13 Sistema de organizacion y presentacion de datos que se basa en la vinculacién secuen-
cial de fragmentos. En palabras mucho mas simples, son los vinculos que permiten saltar de
una seccion a otra en la www.

50



disefio web, se recomienda usar modelos para mantener una experiencia de
navegacion estable y predecible a lo largo del proyecto. Razén que aprovecho
para dividir la descripcion de la interfaz en dos porciones: una centrada en
la pagina de inicio y otra en la plantilla general para el resto de secciones.
Comenzaré por exponer aquellas decisiones que afectan al sitio entero inde-
pendientemente de la secciéon donde se encuentren.

Figura 15. Distribucion de columnas en la propuesta
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Diseiio de Interfaz Grafica (GUI)*

Retomando los fundamentos expuestos en el capitulo primero, elegi una
composicion hibrida para asegurar la mayor adaptabilidad entre disposi-
tivos. Para asegurar que no existieran errores en la decision, reforcé esta
medida eligiendo Bootstrap: una serie de herramientas responsivas dedica-
das a facilitar la conformacion de sitios web bajo la filosofia del disefio res-
ponsivo. Entre las ventajas que aproveché de dicho framework se encuentra
la divisién del plano en un complejo reticular de doce columnas, situacion
que permitié una gran flexibilidad en el acomodo por su divisibilidad entre
razones de 2, 3, 4 y 6 partes. Mismas que derivan en la subdivision de cada
pagina en elementos de menor tamafo como la barra lateral (sidebar) o los
recuadros de las actividades paralelas.

Profundizando mas sobre la diagramacién de la propuesta, toda pagina
se encuentra compuesta por cuatro médulos:

« El encabezado o header: que comprende los logotipos normativos de
cualquier sitio gubernamental asi como botones rapidos para acceso al
inicio y el menu de navegacion. Su comportamiento es fijo, por lo que
siempre esta a la vista del usuario.

« El menu de navegacion: que se despliega lateralmente por el costado de-
recho e incluye tres botones a las redes del museo (Twitter, Facebook e
Instagram). Contiene hipervinculos a las secciones de Inicio, Exposi-
ciones (Anteriores, Actuales y Futuras), Actividades Paralelas, Aprende
(conformada por el CDPL, Servicios educativos y Ready Media) y Co-
noce (compuesta por las hojas de Historia, Vocaciéon y Publicaciones).

« El contenido o cuerpo: que aloja la informacion de interés para el usua-
rio y varia conforme el designio del museo o el objetivo de cada pagina.
Aunque sus textos cambian entre secciones, su visualidad se mantiene
estable entre plantillas. Mds adelante hablaré de las caracteristicas que

14 Graphical User Interface. Término utilizado en el campo de la informatica para referirse
a las medidas de cardcter grafico que facilitan la interaccion entre los usuarios y sus disposi-
tivos electrénicos.
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Figura 16. Header de la propuesta

Figura 17. Ejemplo de contenido en una de las paginas del sitio

Figura 18. Pie de pagina propuesto
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Figura 19. Ment de navegacion

Source Sans Pro Light
Texto (p)

Source Sans Pro Regular
Subtitulos menores (H5)

Source Sans Pro Semibold
Subtitulos (H3y H4)

Source Sans Pro Bold
Titulos (H1y H2)

Figura 20. Calidades tipograficas Figura 21. Esquema de colores
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distinguen a la plantilla de inicio de la plantilla general.

o El pié de pagina o footer: que se subdivide en cuatro para establecer
diversas cosas. Contiene hipervinculos a las paginas legales (directo-
rio, términos de uso y politica de privacidad), expone la informacion
de contacto del museo, da un pequefio espacio para agradecimientos y
presenta una cenefa sobre los derechos de la plataforma.

Las caracteristicas visuales que distinguen cada médulo son las mismas que
las aplicadas durante todo el sitio. La tipografia elegida es Source Sans Pro
con tamano base de lem y distinta variacion en calidades (light, regular,
bold y semibold) por su enfoque optimizado para el uso en pantallas. De-
pendiendo de la estructura que sigue el texto, si corresponde a un titulo,
subtitulo, parrafo o nota, resulta la calidad o el peso asignado.

Por otro lado, la paleta de color se compone de cuatro tonos. Ademas
de los tres colores neutros (negro, blanco y gris) desprendidos del habitual
ambiente en el museo, paredes claras y espacios sin luz por las constantes
proyecciones, se tiene al azul (#1E90FF) como unico acento. Decidi utilizar
este esquema por dos razones: la primera es que no contradice la normativa
institucional del cliente, los colores ya se incluyen en los lineamientos de
disefio del Laboratorio; y la segunda es que desvian la atencién que obtienen
para centrarla en el contenido de la pagina.

En suma, estos cuatro elementos (composicion, tipografia, diagramacién
y color) no presentan variabilidad alguna en la conformacion del sitio. Su
proposito, visto de la perspectiva de la usabilidad en el disefio, es el de explo-
tar la sencillez de navegacion para el usuario al establecer un sistema visual
coherente y predecible. Lo mismo sucede con las plantillas para el conteni-
do: ajustan el sustento de las paginas a una horma adoptada en todo el sitio.

15 Fuente de uso abierto realizada por Paul D. Hunt en 2012 para la compaiiia Adobe.
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Plantilla General

Iniciada con una imagen en blanco y negro de 300px de alto por el 100%
de ancho en el navegador. Las fotografias a desplegar quedan a criterio del
museo pero preferi utilizar aquellas que mejor reflejan su mision y oferta. A
su vez, cada imagen aloja un encabezado de primer orden (H1) que permite
al usuario conocer en qué parte de todo el sitio se ubica.

Figura 22. Ejemplo de imagen con titulo de pagina

Le sigue una seccién en "blanco” destinada a dos cosas. La primera es
dar lugar a la informacion relevante en cada pagina (textos descriptivos de
importancia al visitante) y la segunda es ofrecer accesos rapidos a las re-
des del museo (Facebook, Twitter y boletin electronico). Para lograrlo, las
doce columnas se dividen, de izquierda a derecha, de la siguiente forma:
la primera queda sin uso para insinuar la situacion de la arquitectura: una
construcciéon novohispana que ha cambiado de uso conforme el paso del
tiempo, las siguentes siete se destinan al contenido principal de la pagina y
las ultimas cuatro se reservan para la barra lateral que alberga los botones
de acceso a redes.

Esta segmentacion de columnas puede cambiar si el contenido es de ma-
yor extension al usualmente utilizado. En lugar de las tres secciones men-
cionadas, el espacio entero se destina al contenido de la pagina. Su compor-
tamiento dependera de la amplitud en la informacién y los requerimientos
de la oferta.

Las figuras 25 y 26 muestran de mejor manera la vista entera de las pagi-
nas con este tipo de plantillas.
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Figura 23. Distribucion del espacio para el contenido

Figura 24. Distribucion alternativa del espacio
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Figura 25. Ejemplo 1 de plantilla general
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Figura 26. Segundo ejemplo de plantilla general
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Plantilla para Inicio

A diferencia de la plantilla general, el inicio estd formado por un mayor
nimero de elementos. Esto se debe a que, como primer contacto entre la
plataforma y el usuario, su intencién es manifestar la informacioén intro-
ductoria a la oferta del museo. Para lograr tal cosa se tomaron las siguientes
decisiones:

1. Tras el encabezado existe una galeria de imagenes en bucle ciclico con
los tres tipos de exhibiciones al momento (anterior, actual y proxima).
Cada imagen alberga un boton vinculado a la pagina que le corresponde
asi como el titulo de la muestra y las fechas de su duracién. También
incluye una serie de botones para regresar o avanzar entre diapositivas.

Figura 27. Vista fija de la galeria

2. Enseguida de la galeria, es posible encontrar las 12 columnas de nuestro
framework divididas en tres secciones a razén de 4 postes cada una. En
las primeras dos se despliega la informacion bésica del museo (horarios,
tarifas y ubicacién) y en la ultima se encuentra el recuadro de suscrip-
cion al boletin por correo. Se incluy6 un botén que despliega la ubica-

cién del museo y un espacio para ligar a otros documentos relevantes
del momento.

3. El ultimo fragmento es un espacio de acceso rapido a distintas zonas
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Figura 28. Distribucion del espacio y mapa desplegable en pagina de inicio

Figura 29. Botones de acceso rapido
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de interés para el usuario. Ademas de utilizar el color azul para dis-
tinguirse de la seccion anterior, estd divida en 4 imagenes vinculadas a
distintas zonas. Los hipervinculos asociados a cada imagen de izquierda
a derecha son: actividades paralelas, CDPL, ready media y la pagina de
museos con atencion a personas que sufren de alguna discapacidad.

El aspecto entero de la plantilla para inicio puede apreciarse de mejor ma-
nera en la figura 30.

La propuesta final puede ser consultada en el anexo comparativo de este
escrito o en www.labartealameda.kissr.com hasta finales de 2018. Aunque
aqui no menciono mucho sobre las vistas y comportamientos del sitio cuan-
do se ingresa desde dispositivos mdviles, invito al lector a probar la pagina
bajo sus propios términos. Espero que la experiencia de primera mano sea
un reflejo veraz de las palabras en este escrito.
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Figura 30. Vista entera de la pagina de inicio
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Conclusiones

Como podemos ver, realizar un sitio web es un proceso de disefio largo en
el que actiian una gran cantidad de decisiones y componentes de diferente
orden. Si bien los capitulos aqui vertidos son s6lo un pequeio reflejo de los
aspectos graficos en la materializacion de este tipo de proyectos, la reducida
muestra del proceso aqui descrito me permite arribar a una serie de deter-
minaciones tnicas al respecto.

La primera es que, como estudiante inexperto en el desarrollo profesional
de un sitio web, corri con mucha suerte al encontrarme con una institucion
como el Laboratorio. Aunque el exiguo personal en el museo y su marca-
da dependencia por el INBA propiciaron un ambiente limitado de recursos
incompletos, el caracter formativo del recinto asi como el compromiso de
su gente por impulsar al arte contemporaneo en México terminaron por
nivelar el terreno al establecer un espacio cultural de brazos extendidos. Fue
este calido recibimiento e interés por impulsar un segmento en la cultura lo
que me permitié avanzar tan libremente en la realizacién de mi propuesta.

No obstante, reconozco que nuestra interfaz aiin esta lejos de ser perfecta.
Las deliberaciones hechas durante la conformacién de nuestro sitio sélo se
ocuparon de solucionar el problema inmediato: el peligro de la irrelevancia
y la obsolescencia de la pagina ante los dispositivos mdviles. De haber que-
rido explotar al maximo los beneficios de la plataforma habria fijado una
ruta de accién mucho mas estricta. Elementos como la eficacia de la infor-
macion, la revision de contenidos y la optimizacion del sitio para motores
de busqueda (proceso de incrementar el nimero de visitantes en un sitio
mediante el logro de jerarquias altas en un motor de busqueda como Google
o Bing) son algunos de los procedimientos que seguirian en el proceso. Sin
embargo, debido a que su cometido esta mejor alineado con el marketing
que con el diseio web, s6lo hago mencién de ellos. Cualquier disefiador
interesado en continuar el aprendizaje sobre el desarrollo web es bienvenido
a proseguir con estos temas.

Sin embargo, a pesar de que nuestra propuesta adolece de omitir procesos
que, idealmente, deberiamos encontrar en cualquier Disefio concebido en la
era de dispositivos "inteligentes”, nuestro proyecto sirvié de guia al Labora-
torio para comenzar a revertir su situacion. El haber sefialado los primeros
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pasos en el redisefo de todo el sitio me permitié ser tomado en cuenta como
asesor externo en la renovacion actual de la plataforma. Pero, a diferencia
del sitio en funcionamiento, el producto resultante si serd un esfuerzo en
conjunto entre INBA y el Laboratorio.

Y es que, al final, cualquier intento por remediar las carencias del recinto
no podrd llegar muy lejos sin el completo apoyo de los organismos involu-
crados. Que un museo contemporaneo de semblante artistico y tecnologico
termine relegando su sitio web no es mas que un sintoma de otra cosa. Es
una alarmante sefial de atrofia en la administracion de nuestra Cultura.
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Anexo comparativo

La siguiente recopilacion de imdagenes es una muestra explicita de las dife-
rencias entre el sitio original del Laboratorio (lado izquierdo) y mi propues-
ta de rediseno (lado derecho).
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