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RESUMEN

La implementacion de un modelo poco explotado como lo son las webs educativas para la ensefianza de los
alumnos universitarios por parte de la UNAM durante la aparicion de una emergencia sanitaria, para la cual
nadie estaba preparado, hizo notar la falta de habilidades y recursos por parte de los planteles y docentes en
cuestion de instruccion hacia los estudiantes en un entorno distinto al tradicional saldn de clases.

La educacidon en México ha evolucionado derivado de la pandemia por Coronavirus, el principal catalizador de
una etapa en la que la migracion radical de clases presenciales a la modalidad en linea trajo muchas ventajas
y desventajas para todos. Indagamos en el disefio grafico, los aspectos que nos han ayudado a generar el
proyecto como lo son: la tipografia, los colores y los principios de la gestalt, asi como en el disefio web, junto
con la comunicacion visual y como esto nos ha ayudado a generar un micrositio didactico en apoyo a la
materia de Botanica Econdmicay Sistematica para la Facultad de Estudios Superiores Cuautitlan.

La implementacion de metodologias propias del disefio web, para la creacion de sitios que sean visualmente
atractivos para los alumnos, mejorando asi su experienciay por lo tanto la capacidad de retencion, divulgacion
e interaccion con los sitios educativos.
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I.LA ENSENANZA Y EL DESARROLLO DE NUEVAS HERRAMIENTAS
PARA AFRONTAR LA MODALIDAD A DISTANCIA CAUSADA POREL
CONFINAMIENTO DE COVID-19 EN ESTUDIANTES DE LA UNAM
DURANTE EL PERIODO DE 2020-2021



¢No vernos nos afecta?. El distanciamiento provocado por la pandemia
iniciada a mediados de marzo de 2020 en nuestro pais (México), provoco
unadiversidad de sentimientos en los alumnos, los principalesy con mas
impacto fueron las emociones negativas como el enojo, irritabilidad,
tristeza, estrés, ansiedad y depresion, impactando directamente en la
educacion, ya que, muchos decidieron suspender su educacion, ya sea
que se dieron de baja temporalmente o abandonaron sus clases.

Recordando lo que provoco esta pandemia, a finales de 2019, en China
surgio un virus al que nombraron sARs-cov-2, el cual causa afectaciones

severas en el sistema respiratoriol, rapidamente se esparcié por el
mundo. Como medida de precaucion, la Organizacion de las Naciones
Unidas (oNu) decretd que se debia recurrir a un aislamiento a nivel
mundial, por ello, la Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNEscO), dijo que mas de tres mil
millones de personas alrededor del mundo estaban encerradas en sus
hogares. Por ello, una de las actividades mas afectadas fue la educacion.

No obstante, nadie estaba listo para adaptarse a las nuevas tecnologias,
provocando una crisis en la educacion, exponiendo asi, la brecha
socioecondmica que existe entre los estudiantes, puesto que, no todos
contaban con los recursosy habilidades que requieren las clases en linea.

! Sindrome respiratorio agudo grave (SARs): MedlinePlus enciclopedia médica. (n.d.). https://medlineplus.gov/spanish/ency/article/007192.htm



1.1 Breve recuento de la educacion en México.
La educacion en México a través del tiempo

En el territorio politico conocido como México, la educacion tiene una
larga historia. Iniciando por la educacion impartida en la época de los
mexicas, donde se proporcionaba en el calmecac y el telpochcalli.

El calmecac estaba dedicado al dios Quetzalcoatl, ahi acudian los nifios
nacidos para la vida religiosa, se convertian en sacerdotes y sabios,
mientras que en el telpochcalli, dedicado a Tezcatlipoca, asistian con el
objetivo de aprender sobre la historia, religion y prepararse para la guerra.
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Imagen creada con Inteligencia Artificial para ilustrar la educacion Mexica



Conelencuentrocultural,laeducacionse modificay para1821,seteniauna
institucion encargada de la cuestidn educativa, se trataba del Ministerio
de Justicia, Negocios Eclesiasticos e Instruccion Publica, que en 1867 se
transformé en Secretaria de Justicia e Instruccidon Publica, y desde 1905
se llamo Secretaria del Despacho de Instruccion Publica y Bellas Artes. En
1921, se dio la inauguracion de la actual Secretaria de Educacion Publica,
gracias a José Vasconcelos, quien fue titular de esa dependencia y tenia
como obijetivo reunir en la secretaria, los distintos niveles educativos: el
Departamento Escolar, el Departamento de Bibliotecas y el Departamento
de Bellas Artes.



“Al decir educacion me refiero a una
ensefianza directa de parte de los que
saben algo, en favor de los que nada
saben; me refiero a una ensefanza
que sirva para aumentar la capacidad
productiva de cada mano que trabaja,
de cada cerebro que piensa...?”

Retrato de José Vasconcelos, tomada de las redes sociales de
la Coordinacién de Memoria Histérica y Cultural de México del

Gobierno de  México, https://x.com/memoriademexico/
status/12332368919416872967s=19

Asi es como se desarrollo en nuestro pais la educacion y por ello existe,
lo que hoy en dia, conocemos en México como instituciones educativas.
Gracias al esfuerzo de personajes como Jose Vasconcelos es que hoy,
millones de personas, tienen acceso a la educacion, ya sea publica
o privada, y va desde nivel inicial (preescolar) hasta el nivel superior
(universidad, con licenciaturas, maestrias y doctorados).

2 De Educacién Pablica, S. (n.d.). Historia de la Secretaria de Educacion Pablica. gob.mx. https://www.gob.mx/sep/accionesy-programas/historia-
de-la-secretaria-de-educacion-publica-15650?state=published



1.2 La ensefianza y los modelos de educacion en
nuestro pais

Segun datos del INEGI, “33.6 millones de personas™ estaban inscritas a
un ciclo escolar durante el 2020. De esta cantidad destaca el hecho del
descenso en lasinscripciones al ciclo escolar 2020 - 2021, que se estima fue
des.2millones de personas y se atribuye a la falta de recursos econdémicos
debido a los efectos de la pandemia. Actualmente, la educacion en México
se divide en tres tipos, los cuales los conocemos como: Basico, Medio
Superiory Superior. En ellas podemos ver las modalidades escolarizada,
no escolarizada y mixta.

Segun la Secretaria de Educacion Publica:

“La educacion de tipo bdsico estd constituida por los niveles
Preescolar, Primaria y Secundaria.

El nivel Medio-Superior comprende el bachillerato, asi como los
demads niveles equivalentes a éste, y la educacion profesional que no
requiere bachillerato o sus equivalentes.

El nivel superior es el que se imparte después del bachillerato o de sus
equivalentes. Esta compuesto por la licenciatura, la especialidad, la
maestria y el doctorado, asi como por opciones terminales previas a
la conclusion de la licenciatura, como los estudios de Técnico Superior
Universitario. Comprende la educacion normal en todos sus niveles y
especialidades.™

3 Técnica, N. (s/f). Encuesta para la Medicidn del Impacto covip-19 en la Educacion (Ecovip-ED) 2020. Org.mx. Recuperado el 11 de enero de 2024,
de https://www.inegi.org.mx/contenidos/investigacion/ecovided/2020/doc/ecovid_ed_2020_nota_tecnica.pdf

4 De Educacion Publica, S. (n.d.-a). Conoce el Sistema Educativo Nacional. gob.mx. https://www.gob.mx/sep/articulos/conoce-el-sistema-
educativo-nacionalf#:~:text=Sistema%20Educativo%20Nacional-,E|%20Sistema%20Educativo%20Nacional%20est%C3%A1%20compuesto%20
por%2010s%20tipos%3A%20B%C3%A1sico,niveles%20Preescolar%2C%20Primaria%20y%20Secundari



Porcentaje de la poblacién de 3 a 29 afios inscritos en el ciclo escolar 2019-2020, segln
aparatos o dispositivos electrénicos usado principalmente para sus actividades escolares o
clases a distancia, por nivel de escolaridad

Primaria Secundaria Media superior Superior
28 2.3

1. 0.2

1

56 4.0

"1 Celular inteligente " Computadora WM Tablet B Computadora de

portatil escritorio
Fuente: INEGI. Encuesta para la Medicitn del Impacte COVID-19 en la Educacion,

M Television digital



Los modelos de educacion evolucionan a la par que las necesidades de
la poblacion, es por ello que requieren adaptarse a las diferentes formas
en las que las personas pueden aprender. Estos se pueden clasificar en:
el modelo presencial, clases en linea y mixto.

* Podemosdecirque el modelo presencial se define comoaquel en
el que los estudiantes asisten regularmente a un espacio donde
sedesarrollaun entorno grupal de aprendizaje, estan en contacto
con un docente y pueden preguntar por sus dudas esperando
una respuesta de inmediato, puesto que, se encuentran, ambos,
en el mismo espacio, compartiendo informacion a partir de una
comunicacion directa. Ademas se abre la posibilidad de que se
puedan contestar sus dudas entre compafieros.

* Con la ensefianza en linea nos referimos a una herramienta de
apoyo a la formacion presencial que permite que el alumno
acceda a mediosy recursos didacticos sin la necesidad de acudir
a las aulas, ya que, puede conectarse desde su dispositivo
inteligente, sin importar el lugar geografico donde se encuentre.
Los docentes y estudiantes interactian en un entorno digital y
desarrollan una autonomia que permite gestionar el tiempo
para realizar las actividades.

* Mientras que las clases mixtas combinan la ensefianza en un
aula presencial y el aprendizaje adquirido fuera de un entorno
escolar. No solo se refiere al uso de internet, sino que se suelen
utilizar recursos como la television, radio, libros de texto, visitas
personalizadas de profesores a la casa de los alumnos y la
entrega de materiales educativos en lengua indigena para las
comunidades marginales.



1.3 El desarrollo de nuevas herramientas para afrontar la
modalidad a distancia

En nuestro pais, el gobierno tiene como objetivo asegurar una educacién
de calidad, llevar los niveles educativos que se requieran a donde sean
necesariosy las modalidades que se acoplen a cada lugary comunidad. Pero
conlallegadadelacovip-19,lasinstituciones educativas, tanto publicascomo
privadas, decidieron crear un programa para continuar con la educacion a
distancia, utilizando las Tecnologias de la Informaciony Comunicacién (TiC’s),
como computadoras, teléfonos inteligentesy programas de television, ya que
han sido indispensables para la comunicacidn entre docentes y alumnos.

Con la llegada de esta enfermedad, el Instituto Nacional de Estadistica y
Geografia (INEGI) realiz6 la Encuesta para la Medicion del Impacto de la
coviD-19, en la Educacion (ECoviD-ED) 2020 que da a conocer el impacto que
presento la pausa en la ensefianza presencial en las instituciones educativas
del pais durante los ciclos escolares comprendidos de 2019 a 2021.

Del total de los 32.9 millones Porcentaje de 3 a 29 anos Si inscrita en ciclo escolar 2019-2020
de inscritos en el ciclo escolar y No inscrita en 2020-2021 por COVID-19 o falta de recursos
2020-2021: segun tipo de escuela
3.4 millones No inscritos por COVID o
falta de recursos:
® 243 mil 1.5 millones ®
por COVID o 1 8 por COVID o
motivos = . = motivos [
econdmicos mi”ones ECONOMICoS
L]
Escuelas 7.1% 5.1% Escuelas
. " . (s] e
Mota: porcentaje en relacion con peblacion inscrita en
escuelas privades y publicas. respectivamente para @ cco
escalar 2020-20217
m Privada = Publica O ¢ Hubo cambio de escuela publica a escuela privada y viceversa?
De la poblacidn inscrita en el ciclo escolar 2019-2020 e inscrita en el 2020-2021
(30.4 millones), 302 mil cambiaron de escuela privada a pablica (1.0%); y 285

mil {0.9%:) cambiaren de publica a escuela privada.

Comasponde a la opcidn Falta de dinera a recursos, na asociado a situacian de |a pandemia
Fuseenbes: INFGL Frizueestia naca b Medicion ded Imesato COVIR19 en B Frocacion.



Por esto, las universidades en todo el pais cerraron sus instalaciones,
lo cual provocd que la modalidad migrara a en linea, interrumpiendo
la manera en la que los docentes y los alumnos estaban habituados a
tomar clases. “No obstante, la necesidad de disefiar estrategias para
enfrentar el nuevo escenario, y las transformaciones que provoca en la
vida universitaria, ha generado un gran nimero de encuestas, estudios,
articulos, videos, foros y otros tipos de andlisis por parte de la unam, de
otras universidades mexicanas y en el mundo, y de las organizaciones
internacionales.”

Debido a esta emergencia sanitaria, el gobierno de México siguié una
serie de medidas para evitar la propagacion de la misma en las escuelas
de todo el pais, haciendo que las clases fueran a distancia, “segtin datos
de la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y
la Cultura (unesco), a mediados de mayo de 2020 mds de 1.200 millones de
estudiantes de todos los niveles de ensefianza, en todo el mundo, habian
dejado de tener clases presenciales en la escuela. De ellos, mds de 160
millones eran estudiantes de América Latina y el Caribe.”™

Lastimosamente, este acto trajo consigo resultados no muy favorables,
tanto para los alumnos como para los docentes ya que la ECOVID-ED
sefialé que, tras su estudio, mas de la mitad de los estudiantes entre
3y 29 anos de edad no concluyeron el ciclo escolar por un motivo
relacionado a la covip-19. Segln datos del INEGI, “740 mil (2.2%) no
concluyeron el ciclo escolar: 58.9% por alguna razén asociada a la covip-
19y 8.9% por falta de dinero o recursos.”” “Cabe mencionar también que
de la poblacion inscrita en el ciclo escolar 2019-2020 e inscrita en el 2020-
2021 (30.4 millones), 302 mil cambiaron de escuela privada a publica
(1.0%); y 285 mil (0.9%) cambiaron de publica a escuela privada.”®

Esto puede considerarse como un foco rojo ya que los nimeros lanzados
por esta encuesta arrojan lo peligroso que es que los estudiantes no
cuenten con una educacion presencial puesto que la poblacion tiene
una manera definida en la forma de ensefiar, aprender y convivir, ya
que, hemos vivido acostumbrados a llegar a los salones de clase con
profesores que les presenten la informacion y expliquen los temas
en clase para asi poder solucionar sus dudas o problemas y recibir
retroalimentacion de sus trabajos y proyectos de manera inmediata.

5 COMUNICADO DE PRENSA NUM 185/21 23 DE MARZO DE 2021 PAGINA 1/2. (s/f). Org.mx. Recuperado el 11 de enero de 2024, de https://www.
inegi.org.mx/contenidos/saladeprensa/boletines/2021/OtrTemEcon/ECOVID-ED_2021_03.pdf

¢Delaeducacién,L.P.deE.P.C.haP.U.C.S.P.enT.L.A.E. laE. (s/f). La educacién en tiempos de la pandemia de COVID-19. Cepal.org. Recuperado
el 11 de enero de 2024, de https://repositorio.cepal.org/bitstream/handle/11362/45904/1/S2000510_es.pdf

"Recuperado el 5 de febrero de 2024, de
https://www.inegi.org.mx/contenidos/saladeprensa/boletines/2021/OtrTemEcon/ECOVID-ED_2021_03.pdf

8 Recuperado el 5 de febrero de 2024, de
https://www.inegi.org.mx/contenidos/saladeprensa/boletines/2021/OtrTemEcon/ECOVID-ED_2021_03.pdf



La ecovip-eD fue desarrollada en el periodo comprendido del 23 de
noviembre al 18 de diciembre de 2020, donde se le pregunté a personas
mayores de 18 afos sobre los estudiantes de entre 3 y 29 afios sobre
las dificultades que enfrentaron durante el ciclo escolar asi como el
resultado del mismo (si finalizaron o desertaron).

El mayor problema de esta situacion fue el hecho de conseguir las
herramientas para seguir con sus clases en casa, nos referimos a la
computadora, tableta, celular e internet. Este Ultimo tuvo una ayuda
por parte de las grandes empresas, ya que varias compafiias de telefonia
celular ofrecieron datos para navegar y asi apoyar a los alumnos a
seguir con sus estudios. También se ofrecieron servicios en el ambito
delinternet en casa, con sus planes mas econdémicos o con aumento de
megabytes.

Pero las TiC’s fueron el verdadero problema, ya que se dio a conocer
que las herramientas digitales utilizadas por las y los estudiantes para
sus clases a distancia generaron gastos adicionales pues no contaban
con ellas, lo que generd desequilibrios financieros en los hogares de
miles de familias en nuestro pais. En el estudio se muestran que los
smartphones fueron las herramientas mas utilizadas durante esta
pandemia con un 67.7% de trafico, seguidos de las computadoras
portatiles con 18.2%, computadoras de escritorio con 7.2%, television
abierta (con el programa de Aprende en Casa impartido por la SEP) con
5.3% y tabletas digitales con un 3.6%.

Segln el estudio por la EcoviD-ED , los gastos adicionales para poder
continuar el ciclo escolar a distancia fueron los conceptos de teléfonos
inteligentes con 28.6%, pago de vivienda (ya sea renta o pagar servicios),
contratar internet fijo con 26.4%, y mobiliario como sillas, mesas,
escritorios o adecuar espacio para el estudio con 20.9%. Esto es algo que
no podia pasar desapercibido por los familiares ya que, generalmente,
un estudiante pasa entre 3y mas de 8 horas diarias dedicadas a clases o
actividades escolares. Por ello fueron necesarios los gastos fuertes que
enfrentan los tutores al inicio de la pandemia.



Lamentablemente, estas herramientas no lo eran todo para seguir con
las actividades que pedian las escuelas.

“En México, el nivel medio superior fue en el que se identifico el
porcentaje mads alto de no conclusion del ciclo escolar 2019-2020,
con 3.6%, sequido de la secundaria con un 3.2 por ciento.

Se identifica ademads que la no conclusion es ligeramente mds alta
entre la poblacion que estuvo inscrita en una escuela privada. En el
caso de los hombres esta situacion alcanza 5.5% en comparacion
con el 2.1% observado para escuela publica; la diferencia entre la
no conclusion en escuelas privadas y publicas para las mujeres es
un poco menor...””

Esto sugiere que el problema no fue solo por las herramientas de
trabajo sino que tiene un trasfondo psicoldgico, la movilidad disminuyé
drasticamente, sobre todo durante los meses de abril y mayo de 2020,
obligando a un elevado porcentaje de la poblacidon a permanecer en
sus viviendas, con mayores oportunidades para la convivencia familiar,
sin duda, pero también, potencialmente, enfrentando conflictos y la
posibilidad de experimentar violencia doméstica debido al encierro. El
miedo al contagio ha permeado sobre cada dimensidon de la vida de la
gente y la ha modificado en mayor o menor medida. Los procesos de
socializacionylaspracticasdeinteraccidninterpersonalse quebrantaron
y afectaron las reuniones sociales y principalmente las interacciones
multitudinarias, lo que indudablemente llevo a alteraciones en los
estados de animo de las personas.

La enfermedad por coronavirus que vivimos, ha marcado vidas,
modificado conductas, percepciones y el entorno, ya que, solo el
primer afio de la pandemia, segin un informe cientifico hecho por
la Organizacion Mundial de la Salud (oms), el encierro y aislamiento
social provocado por la pandemia género que el estrés, la ansiedad y la
depresion aumentaran un 25%. También es importante resaltar que la
mayoria de las personas han experimentado fatiga, jaquecas, insomnio,
taquicardia, somnolencia, irritabilidad, entre muchas otras.

Enfocandonos en el estrés, la principal causa fue la falta de acceso a
la tecnologia, ya que, segln el Programa de la Organizacion de las
Naciones Unidas (oNU), en México solo el 44.3% de los hogares cuentan
con computadora y el 56.4% con conexion a internet. Retomando el
punto principal, estos datos afirman que México no cuenta con las
condicionesparaquelosalumnossiganconsusestudiosenlamodalidad
a distancia, tanto los alumnos como los docentes siguen sufriendo por
las limitaciones tecnoldgicas que esta pandemia causo.

° Recuperado el 5 de febrero de 2024, de
https://www.inegi.org.mx/contenidos/saladeprensa/boletines/2021/OtrTemEcon/ECOVID-ED_2021_03.pdf



Recordemos las formas de aprendizaje, no todos tenemos el mismo
razonamiento o habilidades académicas. El apoyo que se recibe por
parte de los padres es de vital importancia para que los alumnos se
sientan seguros, desgraciadamente, no todos contamos con el mismo
apoyo, ya sea por falta de paciencia o conocimientos en el tema donde
se requiere la actividad. Para afrontar un poco y evaluar la salud
mental y las necesidades psicosociales de nifias y nifios durante el
brote de la covip-19 el Grupo de Referencia sobre Salud Mental y Apoyo
Psicosocial en Emergencias Humanitarias y Catastrofes del Comité
Permanente entre Organismos (IAsc), desarrollo un libro con cuentos
que fue distribuido en 104 paises, con sus respectivas traducciones, para
prevenir que les afectara a un grado mayor el aislamiento provocado
por la pandemia (podemos consultarlo en el siguiente link: http://bit.
ly/3TGx3rK). Hay muchos estudiantes afectados por la falta de contacto
fisico, todas las personas somos capaces de aprender por medio de
estos elementos. Pero la mayoria desarrolla uno mas que otro. Quienes
recuerdan facilmente mediante la vista son visuales, los que aprenden
a través de sensaciones y emociones son kinestésicos y los que lo hacen
escuchando son auditivos. Por ello, la forma de aprender sin ir a los
salones de clase trajo muchos problemas.
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10 ESTILOS DE APRENDIZAJE: COMO SELECCIONAMOS Y REPRESENTAMOS LA INFORMACION. (2016, noviembre 9). Orientacién Andl]jar - Recursos
Educativos. https://www.orientacionandujar.es/2016/11/09/estilos-aprendizaje-seleccionamos-representamos-la-Informaclon



1.4 Ventajas y desventajas de la ensefianza en linea

Con la virtualizacion de las clases por la crisis sanitaria derivada por la
CoVID-19, los alumnos en todo el mundo tuvieron grandes cambios en el
desarrollo de su educacién, la demanda por las clases online continda
aumentando. Esto hace que, tanto los padres como los propios alumnos,
generen dudas sobre las ventajas y desventajas de estudiar en linea.

Veamos algunas ventajas de estudiar en linea:

e Comodidad: Cualquier espacio con acceso a Internet servira
para cumplir el periodo académico sin el menor problema, el
quedarse en casa para estudiar o trabajar en algin proyecto
genera comodidad ya que estamos dentro de un espacio seguro
para nosotros.

* Gastos Econdmicos: Los costos se reducen si no salimos de casa
ya que no se gasta en transportes o por gustos de comida u ocio.

* Aprendizaje: La educacidon online, con su gran variedad de
recursos y herramientas, puede ser personalizada y adaptada a
las necesidades de cada estudiante.

Desventajas:

* Problemas Técnicos: El hecho de no contar con una conexion
a internet estable para tomar las clases online suele ser un
problema recurrente, ya que debemos recordar que no somos
los Unicos usando el internet y esto suele ser el principal factor
para desertar de la escuela.

e Distracciones: A diferencia de estudiar de manera presencial,
la distancia dificulta el poder concentrarse, al final del dia
siempre se terminaban las actividades y la tarea la podiamos
hacer en una hora libre. Estar siempre en casa, con familia,
mascotas, television, entre otros distractores, hace que nuestra
concentracion sea menos frecuente.

¢ Aislamiento social: Aristoteles dio una vez que “el hombre es
un ser social por naturaleza”, el acto de no ir con personas de
tu edad a convivir y aprender de ellos o con ellos, entrar en
confianza y preguntarse entre todos si se conoce el tema genera
un sentimiento de aislamiento y soledad.



1.5. La educacion a distancia y las paginas
web desde el punto de vista del micrositio
para la ensefianza de la botanica

Las acciones tomadas por la UNAM para aminorar el impacto en las
labores académicas y evitar la cancelacion del semestre, fue el seguir
con las clases en aulas virtuales, algo que ya se manejaba en la
modalidad a distancia, pero que presentoé problemas para los alumnos
de la modalidad presencial, especialmente debido a que estos estaban
habituados atrabajar dentro de las instalaciones brindadas por la UNAM,
en laboratorios con equipo especializado de dichos centros.

El problema se hizo evidente, cuando la comunidad académica se
percatd delos escasos recursos didacticos que se tenia para laeducacion
a distancia. Particularmente para la ensefianza de ciencias como la
Botanica, que basa su estudio en especies vivas, o colecciones de ellas
albergadas en los centros educativos, quedando como opcidn, consulta
en laredy herbarios presentes en la misma, lo que no resultd suficiente.

Debido a los acontecimientos suscitados, la modalidad de estudios
cambio, pasando aser paratodosadistancia. Lasacademiasenfrentaron
diversos problemas, uno de ellos es la falta de recursos didacticos
adecuados para la enseianza de disciplinas experimentales con base
a recursos bioldgicos como la Botanica Econdmica y Sistematica, que
requiere de identificar especies vegetales relacionando principalmente
su morfologia, formas de vida, habitat, usos e importancia econédmica.
Por tanto, se planted generar el micro sitio que brinda informacion de
manera accesible como imagenes in situ, datos de distribucion, usos,
formas de manejo e importancia econémica en general, que coadyuven
a desarrollar la habilidad del alumno para reconocer las especies por
sus caracteristicas morfologicas, valorar sus propiedades, formas de
uso y manejo.

El micrositio es un instrumento propicio para la consulta, ya que la
mayoria de los estudiantes buscan como fuente de informacién las
paginas web, sin embargo, en ellas no se certifica que la informacion
brindada sea correcta. Con el micro sitio se pueden reconocer las
especies estudiadas en el contenido tedrico de la asignatura de Botanica
Econdmica y Sistémica, con la confiabilidad de que toda la informacién
vertida, es completamente verificada y correcta. Ademas, que, al ser
interactiva, podra cubrir diversas herramientas de aprendizaje por
su dindmica, asimismo, una auto evaluacion por cada consulta que
realicen servira como indicador de su avance en su aprendizaje.



Asimismo, y entendiendo a los usuarios como los alumnos, “...el disefio
de experiencias de usuario es un enfoque centrado en el usuario que
también tiene en cuenta la experiencia del usuario en una situacion
particular. Esto se conoce como ‘contexto de uso” En donde, son los
alumnos los que con su uso determinen la practicidad del micro sitio, si
€s 0 no una experiencia agradable y si su recepcion de informacion de
los temas es buena gracias al proyecto.

Es importante reconocer que la Internet se ha convertido en un medio
omnipresente que nos acompana en la vida cotidiana, observamos su
uso en la parte recreativa de la sociedad, pero también en una parte
muy importante, la educacion.

Dentro delamplio espectro que abarca el disefio, se debe tener claro que
el proceso esta basado en una estructura visual - conceptual, que busca
dar solucidn a problemas de comunicacion, interaccion y en este caso
particular; aprendizaje. Es debido a esto que se debe analizar a detalle
el impacto que tendran los codigos visuales, los cuales en conjunto
conforman la atmosfera en la cual el usuario final desarrollara sus
habilidades de aprendizaje remoto. Dicha atmoésfera tiene un impacto
sobre aspectos psicolégicos como lo son: la retencidn, concentracion
e interés del usuario; afectando esto de manera positiva o negativa el
proceso de aprendizaje.

1 Allanwood, G. y Beeare, P. (2019). Disefio de experiencias de usuario (segunda edicién). Parramon.
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Il. EL DISENO COMO ELEMENTO
INDISPENSABLE DEL DESARROLLO WEB



iManténlo breve y simple! “Keep it short andsimple’, con siglaseninglés
KISS, es un acrénimo surgido hace algunas décadas para comunicar la
idea de que debemos reducir un disefio hasta sus elementos esenciales
ya que el reto al que siempre nos enfrentamos es hacer encajar una
cantidad absurda de informacion en formatos con espacio limitado.

Para lograrlo podemos apoyarnos de La Cuchilla de Occam, este es un
principio cuya finalidad es el reduccionismo metodologico, es decir,
debemos reducir los elementos que no son necesarios para producir
algo sencillo, ya que, al hacerlo se reduce también el riesgo de introducir
contradicciones o ambigliedades.

“La investigacion es ver lo que todos han visto y pensar lo que nadie

habia pensado”
Albert Szent-Gyorgyi*

2 Leonard, N.y Ambrose G. (2013). Bases del Disefio Grafico 02. Investigacion en el Disefio (1a. ed), Parramén.



2.1 Definicion de disefio grafico

Es un conjunto de procesos, uno de aprendizaje, el cual implica resolver
problemas multidisciplinarios con ayuda de personas con diferentes
puntos de vista. Otro social, para solucionar problemas, consiste en
pensar y trabajar a través de diferentes perspectivas para llegar a un
final. El disefio no es un proceso lineal, a menudo se puede comparar
con una receta de cocina, tomando como ejemplo a Bruno Munari
con la Metodologia del Arroz Verde, ya que la gastronomia y el disefio
buscan soluciones a las demandas de una cultura. La planificacion de
este no termina cuando se tiene una idea o concepto, se debe trabajar
hasta desarrollar el resultado final. Esto quiere decir que el disefio es
el resultado de un proceso de pensamiento que involucra un contexto
cultural y politico.

Esto implica un alto grado de creatividad para asi, cumplir o superar
las expectativas de lo que se encargd. Esto sirve a un fin econémico y
creativo. El proceso de diseio genera una serie de soluciones que busca
romper con esquemas establecidos y fines innovadores, en pocas
palabras, se debe salir de la caja negra.

Para ello, los prototipos nos dan la oportunidad de poner a prueba las
ideasdedisefio paracomprobarsifuncionanenlapracticay comprender
mejor la manera en la que acttan ya que el disefio no se trata de algo
decorativo, sino de cdmo se estresa graficamente, se debe comunicar
un mensaje.

Debemos definir el publico al que va dirigido y el problema. La fase de
investigacion es muyimportante ya que se determina lo que es necesario
para que el proyecto tenga éxito. Aqui se revisa toda la informacion, los
antecedentes del problema, el usuario final y se investigan los posibles
obstaculos.



Este proceso consta de siete pasos que son:

* Definicion: Debemos establecer cual es el problema y definirlo
con precision, para ello nos podemos apoyar con las siguientes
preguntas:

* ;Entendemos lo que el cliente pide?

(Entiende el cliente lo que pide?

(El Briefing tiene errores?

(Puedes satisfacer las expectativas del cliente?

* Investigacion: Se recurre a los datos recopilados, esta
informacion se utiliza para crear ideas y usarlas en el briefing.
Los métodos de ideacion abarcan la lluvia de ideas, esbozo de
ideas y la adaptacion de disefios aprobados.

e Durante el proceso de disefio se puede recurrir al feedback con
el cliente para checar las dudas o tratar aspectos mal definidos
durante la fase de definicion.

* Prototipo: La finalidad de este punto es proponer soluciones.
Proporciona la oportunidad de examinar y poner a prueba los
aspectos visuales de un disefio. Las preguntas que nos ayudaran
a entender esta fase son:

e ;Todas las soluciones posibles necesitan un prototipo?
* ;Qué elementos pondra a prueba el prototipo?
* ;Qué funcionalidad tendra el prototipo?

* Seleccion: En esta fase se escoge una de las soluciones de disefio
propuestas en el briefing para desarrollarla, para ello se debe
ver que se emplean con las necesidades y metas del proyecto,
el costo y tiempo a emplear deben considerarse para lograr el
objetivo.

* Implementaciéon: Se entrega el material grafico y las
especificaciones de formato a aquellos que produciran el
proyecto final, o sea, a impresores, desarrolladores web o a un
fabricante.



* Enestafase esrecomendable llevar a cabo pruebas, por ejemplo
si el producto final es un trabajo de impresion es importante
hacer pruebas de impresion para estar seguros que el resultado
es un reflejo del trabajo digital. En el caso de una pagina web,
la prueba consistira en la funcionalidad y la apariencia visual.
Para conseguir superar este paso podemos guiarnos con las
siguientes preguntas:

¢ ;Elcliente aprueba el diseino?

* ;Se cuenta con el nimero de personas que se requieren
para el desarrollo?

* ;Eltrabajo fue comparado con el disefio?

* ;Se entrego el trabajo final?

* Aprendizaje: Por Ultimo debemos recibir el feedback, es decir,
debemos aprender de lo que ha sucedido durante el proceso
de disefio. Esta fase es la de retroalimentacion en la que cual,
el cliente y el disefiador identifican si funciono bien el producto
finaly si se puede mejorar en algo.

* No necesariamente por ser la Gltima fase que hemos anotado
significa que este punto sea el ultimo, al contrario, el feedback
debe estarse recibiendo continuamente a lo largo de la
realizacion del proyecto. De preferencia se deberia realizar un
balance de ;Dénde nos encontramos? ;A donde nos dirigimos?
y {Qué funcionay que no? Siempre debemos buscar aquello que
podamos mejorar, por eso este paso es de los mas importantes.

Esto puede ser entendido con mayor facilidad gracias a la metodologia
de Arroz Verde de Bruno Munari, donde se obtiene el resultado con el
minimo esfuerzo pero siguiendo un proceso adecuado.



2.2 Principios basicos del disefio grafico

Cuando pensamos en disefio, podemos asumir que estamos frente a
un proceso, el cual nos muestra que el cerebro humano es realmente
bueno para rellenar los espacios en blanco en una imagen, es por eso
que se pueden ver rostros en cosas como hojas de arboles, grietas en las
aceras o decir que las nubes se asemejan a algo, ya que, todo depende
de la perspectiva que tenga cada uno de nosotros y de ahi deriva lo que
imaginamos al observar los objetos.

Gestalt viene del aleman que significa Forma o Contorno, la psicologia
o los principios de la gestalt, son un conjunto de ideas para aprender, su
implementacionpuede mejorarlaestéticadeundisefio,sufuncionalidad
y facilidad de uso. Estos principios se dividen en dos leyes: la Ley de la
figura-fondoylaLeyde la pregnancia. Estos pueden verse reflejados en
los siguientes significados:

* Proximidad: Los elementos que se encuentran mas cercanos
hacen que nuestro cerebro agrupe estos objetos.

* Continuidad: Con esta ley se ignoran los cambios que pueden
interrumpir la imagen y se ve a esta de una forma continua.

* Figura y fondo: Somos capaces de distinguir los espacios,
objetos solidos y separar los contornos que se perciben en las
imagenes.

* Semejanza o igualdad: Se tiende a unir o agrupar los elementos
que poseen un parecido entre ellos.

* Direccion comun: Se identifican como un grupo a aquellos
elementos que dan la impresion de moverse o unirse en un
mismo punto.

* Tendencia al cierre: Se refiere a que el cerebro completa
imaginariamente las lineas faltantes o interrumpidas del
contorno de las figuras.

* Contraste: Le atribuimos cualidades a los diferentes elementos
por contraste, estos son: grande - pequefio, claro - oscuro, borroso
- nitido.

* Pregnancia: Se organizan los objetos bajo criterios de simetria,
regularidad y estabilidad.
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Hemos utilizado los dos ultimos principios, que son contraste y
pregnancia; el primero por la disposicion de elementos, es decir,
las imagenes, informacién y botones, de acuerdo a la jerarquia que
queremos manejar, ya que, distribuimos en la pagina de cada familia las
imagenes conforme los datos nos las van pidiendo, y esto lo colocamos
de un tamafio y en un lugar que tenga que ver con lo que se dice en
el texto. Las fotografias son ilustrativas, por ello son importantes y
queremos que tengan pregnancia en el usuario, por lo cual se han
colocado en formas simples como rectangulos, cuadrados y circulos,
asi la atencion de los alumnos se dirige a un punto en especifico de sitio
y, mientras lo estan visualizando, llamamos su atencién dirigiéndolo
hacia la informacidn que queremos que se lleve.

Asi es como utilizamos el poder de los principios de la Gestalt en este
proyecto, logrando un sitio funcional, psicolégicamente hablando y
con informacidn necesaria para cubrir las necesidades de una materia,
la cual, cuenta con poco tiempo al semestre para poder transmitir los
conocimientos de las distintas familias que se espera en ese tiempo.



2.2.1 Teoria del color

El color es sin lugar a dudas un elemento muy importante al momento
de dar vida a un concepto, ya que, tiene el poder suficiente para hacer
que las cosas destaquen, sean atractivas y capten la atencion, es una
herramienta de comunicacion y es por esta misma razén que se ha
estudiado a fondo la interaccion que existe entre cada uno de ellos.
Siendo ese estudio de interacciones lo que conocemos como teoria del
color, la cual toma en cuenta los aspectos fisicos y los perceptuales.
Para entender mejor estas relaciones las dividiremos en los siguientes
conceptos:

* Modelos
Para comenzar a hablar acerca de la teoria del color se debe iniciar
por entender los modelos presentes dentro de la misma, siendo
estos el modelo sustractivo y el aditivo.
* Armonias
Nos referimos al efecto que se produce al observarimagenes.
* Esquemas
Lo definimos como la variedad de posibilidades en los colores
que usamos en disefio. Podemos tener como ejemplo los tipos de
color basicos mas usados, que son:
* Complementario: Los colores opuestos en el circulo
cromatico.
e Complementario dividido: Son tres colores, un color
principal y los que apreciamos a sus lados inmediatos.
e Triada: Tres colores desde puntos equidistantes en la rueda
de colores.
* Monocromatico: Las diferentes tonalidades de un solo color.
* Acromatico: Sin color, solo negros, blancos y grises.
* Secundario: Verde, purpura y naranja usados juntos.

Todos los colores son amigos de sus vecinos a amantes de sus opuestos
Marc Chagall 3

3 Sanchez, R. (2024, 24 enero). El sabor del color. El Mundo. https://www.elmundo.es/elmundo/2013/01/15/
cultura/1358238206.html#:~:text=%22Tod0s%20l0s%20colores%20son%20amigos,por%20favor%2C%?20
gracias%20y%20perd%C3%B3n.



Imagen de referencia del color en RGB

El color nos sirve para diferenciar o establecer conexiones, resaltar u
ocultar. Los disefiadores lo ocupan para determinar objetivos como:
sefalesde peligro o camuflar los objetivos. Eldisefioy el color convergen
de una manera que hace unas décadas no se podia imaginar, ya que,
el color y acabados se consideran un lujo pero hoy es casi imposible
que imaginemos un producto del disefio sin el espectro de color que
conocemos (algo infinito) y sin la intensidad con la que se nos presenta,
nos han llenado las paginas, pantallas y el entorno de significados y
atracciones.

Gracias a lsacc Newton los cientificos aceptan su existencia pero no
sobre los objetos, sino que, nos dicen que la refraccion de la luz es la
que nos indica qué color se vera en cada objeto, es el efecto de nuestra
vista sobre el color de la luz que llega mas rapido al objeto. Newton
descubrié que si la luz atraviesa por un prisma se descompone y nos
muestra un espectro de luz con los colores que conocemos, llamandolos
colores elementales pero si se pasaban por un segundo prisma ya no se
dividian, volvian a ser un rayo de luz blanca.



Imagen de referencia del prisma de Luz de Newton

Por esto, los cientificos como Maxwell afirman que la frecuencia de las
vibraciones determinar el color, como una funcidon de la luz, es decir,
que la energia procedente del Sol consiste en una serie de elementos
energéticos que viajan en forma de ondas electromagnéticas y cuando
llegan a los objetos estimulan nuestra percepcion visual dandonos
sensaciones cromaticas, asi es como podemos apreciar la diversidad
entre los coloresy como nos muestra las diferencias entre las longitudes
de onda de espectro visible. En conclusion, podemos decir que el color
existe gracias a la luz.

Asumimos asi que el color es una experiencia y que los objetos que
vemos no lo poseen pero, sabemos que cada cosa tiene uno, puesto que
percibimos la luz que no se absorbe, es decir, la luz que se refleja, ya sea
natural o artificial y esa es la que nuestros ojos mandan al cerebro para
enlazarlo a un elemento que vemos, relacionamos objetos y colores
por el contexto en el que nos envolvemos, sabemos de qué color es
una naranja porque las hemos visto toda la vida, otro ejemplo seria la
diferencia del color para un duelo, en Japén, China, India, entre otros
paises, el color de luto sea el blanco, mientras en México vemos a la
gente vestir de negro cuando va a un funeral



En resumen, Isaac Newtown demostrd que la luz blanca se compone
de de colores; Johann Wolfgang cre6 un circulo cromatico como
respuesta a Newton, afirmando que agregarle negro u oscurecer los
colores no significa una disminucién en la luz de los colores, sino que es
la diferenciacion de las tonalidades. Para finalizar con Johannes lItten,
quien, en la escuela alemana de artes y oficios (Bauhaus) desarrollé las
nuevas teorias del color. Estos son dos esquemas: la rueda de colory la
estrella de color.




Elementos basicos del color

Como ya explicamos, Maxwell nos dio el espectro visible pero
¢Entendemos lo qué es? Es la luz visible, el rango de longitudes
de onda que el ojo humano es capaz de ver dentro de la radiacion
electromagnética, esto quiere decir que, en realidad, en vemos colores,
vemos ondas electromagnéticas que al llegar al cerebro se colorean
dandonos por resultado un color, pero este no sera el mismo que vemos
cadaunode nosotros. Amayor longitud de onda podemos decir que “se
vuelven menos visibles los colores’, pero no significa que desaparecen,
sino que nuestro ojo ya no los puede ver (aunque ciertos seres vivos
si) al desaparecer de nuestra vision, las ondas del lado de los rojos se
vuelven luz infrarroja y las del lado contrario, de los violetas, son luz
ultravioleta. A esto se le llama fotometria, ya que al exponer un haz
de luz, la radiacidon que emite es absorbida por las moléculas dejando
el paso para darle una nueva intensidad en su radiacion, por lo que el
resultado de la formacién de un color determinado.

El color posee cualidades que nos permiten diferenciar un rojo de un
carmin, si bien estan dentro de una misma tonalidad, nuestro ojo es
capaz de observarlos con detenimiento y percibir las particularidades
que poseen gracias a:

* Tono: Es el tinte, nos permite diferenciar cada color, o sea, rojo,
azul, amarillo, anaranjado, morado, verde, entre otros.

¢ Brillo: Es la cantidad de luz que refleja un objeto, nos permite
ver qué tan claro u obscuro es.

* Saturacion: Es el grado de intensidad que tiene el color, o sea, si
un color se ve “vivo”.



Circulo cromatico

Es una herramienta que nos ayuda a generar impacto emocional, ya
que, organiza los colores primarios y secundarios segin los tonos,
es decir, es una muestra de colores. Posee los 6 colores reflejados en
la descomposicion de la luz en el espectro visible. Dentro del Circulo
Cromatico, los colores estan ordenados de manera tal que se puedan
entender las combinaciones y el complemento de cada uno, al centro
van: el amarillo, rojo y azul, que al combinar dos de estos dan como
resultado los colores secundarios, es decir: amarillo y rojo; anaranjado,
rojo y azul; violeta y azul y amarillo; verde. Los complementarios son
aquellos que se encuentran frente a frente dentro del Circulo y que
al usarlos se logra resaltar de manera armoniosa lo que se quiere
comunicar, pero abusar de ellos puede provocar disonancia en nuestro
disefio, por ello es necesario usarlos con cuidado. El orden de estos
tonos es:

Amarillo frente al violeta
Rojo frente al verde
Azul frente al naranja

VIOLETA

AZUL - ROJD -
YIQLETA YIQOLETA
VIOLETA

Imagen de referencia de los colores primarios, secundarios

y terciarios



Estos también los podemos dividir en colores calidos, que abarcan
las tonalidades del amarillo al rojo y nos hacen pensar en el calor de
la naturaleza, en el sol y el fuego. Mientras que los tonos frios van del
azul al verde y nos transmiten frescura y humedad. Aprender esto nos
ayuda en el trabajo de disefio y en la vida cotidiana, pues nos guiamos
por la psicologia del color no siempre debemos confiarnos de ello, ya
que, de un modo cientifico se puede afirmar que el fuego, si bien nos
transmite calor y se asocia al rojo (pues es su color), en la vida real, no
transmite tanto calor como un fuego azul, puesto que se define como
una combustion limpia con la correcta combinacion de oxigeno y gas.

De los tres colores primarios se forman los tres secundarios que llegan a
ser12sitomamosen cuentalosterciarios,que son: naranja-amarillento,
naranja - rojizo, violeta - rojizo, violeta - azulado, verde - azulado y verde
- amarillento.

2.2.2 Psicologia del color

Los colores son una parte fundamental de nuestro entorno, ya que, los
sereshumanossomoscriaturasvisualesyeltomardecisionesdemuestra
cdmo nuestros sentimientos se dejan llevar por la apariencia, puesto
que, tenemos experiencias de vida enraizadas, es decir, desde pequenos
aprendemos a ver las cosas con ciertos colores y nuestro entorno nos
dice cdmo estan relacionados.

Es importante que sepamos emplear adecuadamente los colores, asi
ahorraremos tiempo al momento de ser creativos, es decir; podemos
ver la creatividad como una grafica de pastel, si la dividimos en tres
podemos decir que un tercio es talento, otro es el contexto en el que
crecimos (cdmo nos educaron para saber las cosas que sabemos hoy
en dia) y otro tercio es el dominio que poseemos del tema, es decir, los
conocimientos adquiridos en nuestro proceso de aprendizaje durante
nuestra estancia en la escuela.



“Comprender las asociaciones cromdticas culturales puede ayudar
a garantizar el éxito en la comunicacion, puesto que las elecciones
de color pueden reforzar un mensaje o socavarlo.”*

Hablando del comportamiento humano, se dice que podemos “sentir”
el color, esto es porque los colores influyen en nuestro estado de animo
y mental, ya que, algunos colores tienen la posibilidad de producir
sensaciones como la alegria, tristeza, depresion, optimismo, entre
muchas otras.

Volviendo al espectro visible, podemos decir que el lado frio o lado de
los azules nos produce sensaciones de serenidad y calma, mientras que
el lado calido (de los rojos) nos genera un sentimiento de incomodidad
o llega a producirira. Para entender mejor el significado y las emociones
podemos basarnos en los estudios que generan las marcas para conocer
el comportamiento humanoy a los grupos a los que se quieren dirigir.

Las empresas saben que los colores impactan sobre las emociones, la
percepcion de los productos y servicios y asi manipular nuestra toma de
decisiones. Ya que cada color produce sentimientos diferentes podemos
aprender de cada uno.Vemos que tienen significados positivos y negativos:

Y“Harris, A. (2015). Metodologia del Disefio (3a ed.), Barcelona, Espafia: Parramon.



* Rojo: Es el color de la pasidn, el amor, del peligro y el odio.
Atrae la atencion de textos e imagenes.
* Positivo: Pasion, fuerza, calor, energia, exuberancia.
* Negativo: Desafio, agresion, tension.

* Anaranjado: Produce una sensacion de calor, tiene una
visibilidad muy alta, asi que, se puede usar para llamar la
atencion.

* Positivo: Diversion, seguridad, calidez.
* Negativo: Frustracion, inmadurez.

* Amarillo: Nos hace tener sentimientos agradables pero no se
suele utilizar para referirse a prestigio.
* Positivo: Felicidad, optimismo, autoestima, amabilidad.
* Negativo: Ansiedad, miedo, fragilidad.

* Verde: Es un color relajante, genera estabilidad y equilibrio.
* Positivo: Naturaleza, salud, paz, armonia.
* Negativo: Debilidad, aburrimiento.

* Azul: Emite seguridad, demuestra confianza pero genera falta de
apetito:
* Positivo: Calma, serenidad, comunicacion.
* Negativo: Frialdad, falta de emociones.

* Violeta: Representa sabiduria, creatividad y misterio. Suele
usarse para disefos femeninos.
 Positivo: Autenticidad, verdad, lujo.
* Negativo: Introversion.

* Negro: Se asocia cominmente a lo desconocido pero también
representa elegancia y prestigio.
e Positivo: Proteccidn, glamur, sofisticacion.
* Negativo: Frialdad, amenaza, pesadez.

* Blanco: Genera una sensacion de perfeccion, salud y fe. Se suele
usar para promover productos médicos.
* Positivo: pureza, limpieza, claridad, sofisticacion.
* Negativo: Elitismo, frialdad, antipatia.



De esta manera podemos determinar que los colores impactan de gran
medida al momento de tomar una decision. Se dice que el color y la
apariencia de un producto afecta el 93% de la decision de compra, el 6% es
la texturay el 1% de los sonidos u olores.

Hay que tener en cuenta que el significado de los colores depende del
contexto del que estamos hablando, es decir, la cultura, circunstancias,
religion, entorno, género, nacionalidad, raza y estos factores provocan
efectos emocionales diferentes en cada persona. Por ello en este sitio web
se ha optado por usar los colores representativos de la universidad, azul y
dorado, precisamente para que no piensen los usuarios que es una pagina
ajena a la institucion y la pueden relacionar a sus clases, sabiendo que es
un material para la carrera y que esta hecho para ellos pensando en lo que
se necesita dentro del sitio para reforzar lo visto en clase.



2.2.3 Tipografia
Historia de la escritura

Parahablardetipografia primerodebemos conocerlahistoriadelaescritura,
pero, incluso antes de eso, existian otras maneras de comunicarse como:
las sefias, sonidos o las representaciones graficas de un lenguaje, con esto
hablamos de los pictogramas. Estos son signos visuales que representan
un objeto o un acto de manera resumiday abstracta para darse a entender.

Los humanos en la prehistoria fueron los que nos dejaron estos registros
pintados dentro de sus cuevas, a esto le llamamos “pinturas rupestres’, y
aunque,aestonosele puedellamarescritura, sidio paso alarepresentacion
y descripcion de los sucesos de las personas. Tras ciento de afios, la
humanidad fue desarrollando su escritura hasta conseguir un sistema que
se utilizé por mas de tres milenios, hablamos de la Escritura Cuneiforme
(utilizada desde finales del cuarto milenio antes de Cristo, hasta el primer
siglo después de Cristo), con esta escritura se expresaban los idiomas:
sumerio, acadio e hita, entre otros.

Otra civilizacion importante para el desarrollo de la escritura fue la egipcia
(3000 antes de Cristo), donde se plasmaban jeroglificos sobre piedra o
madera, evolucionando poco a poco a la escritura Hieratica, que simplifica
los jeroglificos para anotarlos mas rapido sobre papiro, y se usaba para
escritos religiosos mientras que la escritura Demotica se usaba para fines
literarios y econdmicos pero se popularizd y para el 660 antes de Cristo, se
convirtié en la escritura dominante.

Gracias a estos dos desarrollos importantes, se origind lo que conocemos
como el primer alfabeto, en Fenicia. Un alfabeto es un conjunto de
simbolos visuales usados para representar sonidos del lenguaje hablado.
Este alfabeto llego a los griegos y fue modificado, este cambio representa
un hecho importante, ya que, las vocales no tenian un lugar dentro de
este, se afiadian mentalmente mientras se leia, pero las necesidades de los
griegos los llevaron a convertir algunas letras en vocales, a partir de letras
del mismo alfabeto.

Con la expansion que tuvieron los griegos, el nuevo alfabeto llego a Italia,
donde poseian el alfabeto etrusco, que es una version antigua del alfabeto
griego (antes de que a ellos les llegara el Fenicio), ahi los Romanos lo
modificaron, afnadiendo letras para finalizar con 27, dando como resultado
el alfabeto latino, que es el que utilizamos hasta la actualidad.



Tipografia

Tedricamente podemos decir que la palabra tipografia proviene de los
términos griegos “tipos” que significa “molde”, “graphos” que es “escribir”
y el sufijo “ia” que se traduce como “accion.” En resumen es una técnica
de impresion de textos con tipos en relieve (tipos mdviles) a los que se les
aplicatintay pasan al papel por medio de una placa de metal que aprieta los
tipos entintados con el papel y con presion da como resultado elimpreso, a

esta maquina se le conoce como Prensa de Imprenta.

Recordemos que en el pasado, al escribir propaganda, periddicos, carteles
y de mas medios de comunicacion, se debia utilizar caracteres tipograficos
(tipos mdviles), normalmente de metal con los que se componia el texto y
asi se colocaba sobre la prensa para imprimir.

La tipografia es un elemento muy importante dentro del proceso de disefio
ya que con ella transmitimos mensajes con un lenguaje que sea efectivo.
No es lo mismo leer el encabezado que el cuerpo del texto, nuestros
ojos acostumbras primero a ver en su totalidad las paginas y ya después
percibimos los detalles para iniciar a leer, la jerarquia en el texto que posee
las paginas es muy importante porque con ellas definimos los conceptos
importantes que queremos resaltar, como por ejemplo, podemos ver en
una nota periodistica que el encabezado o titular es el que resalta, seguido
del subtitulo, la entrada y el cuerpo del texto. Asi es como leemos un
articulo o nota, porque nos indican cual es la manera correcta de leer la
informacion.

En resumen, podemos decir que debemos escoger la tipografia basados
en criterios estéticos pero funcionales, entender el mensaje que vamos
a mandar y adecuar la tipografia a nuestro proposito, ya que, se puede
confundir al usuario usando tipografias que no corresponden al proyecto.



2.2.4 Estilos tipograficos

Ya que entendimos lo qué son y para qué nos ayuda la tipografia es
importante saber que existen los estilos tipograficos y que estos nos ayudan
a transmitir los mensajes correctamente. Es por esto que podemos dividir
estos estilos en grupos:

* Serif: También conocida como serifa o romanas, poseen
remates que son pequefios “adornos” en los extremos de los
caracteres.Suelen utilizarse mas en los ambitos académicos o
institucionales ya que se consideran serias y tradicionales, ya
que, las serifas ayudan a que se cree una linea imaginaria bajo el
texto, facilitando la lectura en parrafos o textos largos.

¢ Palo seco: O tipografia sin serifa (sanserif), es considerado un
estilo moderno y neutral, se utiliza para escritos con poco texto
y es ideal para carteles y publicidad. Es el estilo mas utilizado en
pantallas de computadores, teléfonos inteligentes y tabletas.

e Script: La tipografia cursiva representa a la caligrafia a mano,
generalmente con una tendencia italica con curvas muy
pronunciadasy las letras se ligan entre si.

Con este estilo podemos transmitir elegancia y lujo. Los primeros
caracteres en los tipos moviles estaban basados en la escritura de
los escribanos de Europa, a esta fuente la conocemos como Gotica.

* Decorativas: También son conocidas como tipografias display y
se pueden definir como desobedientesy para llamar la atencidn,
son muy expresivas y se usan para alguna tematica pero no son
buenas para leer parrafos largos o con mucho texto.



Sans serif
sin remates
Caracteristicas: Familias:
Simpde Helwitica
Minimaisio Fulurz
IPncrraciéin Arial
Juventug Verdana
Mizdsarnidoo Canlury Gothic

Serif

COn remates

Coracteristicos: Familios:

Elegaria Bodani

E=lilz Garamard
Seredod Boskervile
Tradicién Rrockowall
Corhanza Tirmes Maw Ramon

Imagen de referencia de los estilos tipograficos

manisctifad

Caracteristicas:
Elegantes

Luijo
Sofisticacos

Fomilias:
Zapfne linotype
Wivaldi

Yiodirir Scrigt
Edhweardian Scrigt
O English

decor&titds

ngnoles

Caracteristicas:
Expresivas
Terndlicos

Ulricas

Dentro de esta categoria podemos incluir los tipos de familia, es decir,
las variantes dentro de una tipografia, las mas comunes son las negritas,
italicas y regular, pero también podemos utilizar negritas extra o Black,
italica regular o italica clara. Todo esto hace que la tipografia nos ayude a
jerarquizar nuestro mensaje, darle mayor o menor importancia a lo que
deseamos resaltar y asi conseguir la funcionalidad del mismo.

Farmilics:
Halbo
Mogneto
Shanghc
Roseweod
Apeggio



2.3 Enfoques del diseiio

Recordando que, la finalidad del disefio es difundir un mensaje de una
manera creativa y funcional, los enfoques del disefio surgen para apoyar
las diferentes necesidades de los usuarios, ya que, de esta manera,
podemos clasificar el disefio dependiendo de la poblacion a la que nos
enfocamos, algunos enfoques son:

¢ Social: Se refiere a crear el disefio pensando en el mercado mas
comun a nivel mundial, las personas con recursos limitados, es
decir, mas del 90% de la poblacién a nivel mundial. No podemos
esperar que nuestro disefio sea visto de la misma manera en
todas partes, no es igual ver un espectacular en las calles de
Polanco que verlo en avenidas de una colonia popular.

¢ Sustentable: La huella ecoldgica que dejamos dia con dia cada
vez le preocupa mas a la poblacion, es por esto que este enfoque
va dirigido a los usuarios con conciencia ambiental, aunque es
muy complicado, ya que, el disefio es una parte muy importante
del capitalismo, o sea, el disefio sustentable debe ir de la mano
con los demas enfoques para que funcione, pero debe ir bien
planteado para que no se contradigan los enfoques.}

¢ Inclusivo: Se debe pensar si se cumple correctamente con la
funcion en cualquier ambito, por ejemplo, un comercial de
refresco puede verse en Latinoamérica y en Medio Oriente si el
mensaje esta bien trabajado, es decir, el enfoque es el correcto.

* Con perspectiva de género: Con este, nos referimos a tomar las
diferencias entre géneros y crear el disefio con base en ello.

» Experiencias: Aplicado en el capitalismo, este enfoque se
especializa en crear objetos que no son necesarios pero que al
consumidor le genera placer.



Ahora bien, si estos no son todos los enfoques que existen si son claros
ejemplos de lo qué queremos abordar en este apartado. Para nuestro
micrositio didactico en apoyo a la ensefianza hemos utilizado los
siguientes enfoques:

e Centrado en el usuario: Para este se elabora un estudio donde
se extraen las ideas con base en las necesidades del consumidor
y se le venden transformadas en objetos que cumplen con la
funcion.

* Servicios: Aqui nos referimos a la mejora en la eficiencia y
operatividad de un objeto.

De este modo, podemos decir que, el micrositio desarrollado en este
proyecto, cumple su objetivo gracias al disefio centrado en el usuario,
que permite elaborar encuestas constantemente a los alumnos para
asi garantizar que la funcionalidad sea la correcta y, asi mismo, con los
resultados arrojados aplicar el disefio de servicios para que la pagina
opere de una manera correcta y cumpla su funcion.















I1l. ELEMENTOS DE LA WEB



Asi como aprendimos en el libro de Giovanni Sartori, Homo videns
(1993), donde dice que la television es un instrumento de comunicacion
que genera un nuevo tipo de ser humano, podemos interpretar que el
Internet es un gran mundo al que millones de personas tenemos acceso
y hoy en dia, los contenidos audiovisuales manejan gran parte de la
industria del entretenimiento y educacion, por ello podemos suponer
que la idea que tenia Sartori evoluciona y da el salto a un ser humano
mas avanzado, con pensamientos distintos pero con el mismo objetivo,
ir hacia adelante, aun con la diferencia de épocas pues, la esencia sigue
siendo comunicar, sélo que ahora, con mas y mejores herramientas,
mayor rapidez para buscar y encontrar las soluciones pero menos
atencion al mundo que nos rodea, cada vez nos enfocamos menos en
el exterior y mas en los aparatos que nos permiten ingresar al Internet.

Las paginas Web nos permiten accederal conocimiento que seencuentra
en la red. Para el fin de este proyecto, la web cumple las funciones de
informar, educary proveer de recursos didacticos para que los alumnos
y docentes puedan consultar esta informacién en el momento que
deseeny asi complementar las clases dentro del aula.



3.1 Diseno web

El disefio web es el resultado de la fusion entre el disefio y la
comunicaciéon visual con la programacion. La suma de ambas
disciplinas es indispensable debido a que el producto generado,
no solo pueda comunicar de manera eficiente y amigable, sino que
ademas, debe ser completamente funcional, obedeciendo a una légica,
en relacion a la plataforma sobre la cual se esta disefiando. Pero para
lograr esto debemos tener en consideracidon diversos aspectos, los
cuales comprenden aspectos técnicos y tecnoldgicos, pero también
comunicativos y estéticos, es en estos Ultimos sobre los que nos
enfocaremos, pues son ambos factores los que nos atafien propiamente
como disefiadores.

Para entender a grandes rasgos lo que es el disefio web, abordaremos
tres aspectos esenciales paraeldesarrollo de cualquiersitio o aplicacion:

* Definicion y tipos de paginas web
* Disefio UX
* Diseiio Ul

No obstante, profundizaremos mas adelante en cada uno de estos
puntos, con especial énfasis en el disefio ux/ul, sus diferencias y la
relacion con el disefio y la comunicacidn visual. Otro punto importante
y el cual nos servird como delimitador de nuestras funciones es la
diferencia entre lo que es el disefio y el desarrollo web.



3.1.1 ;Qué es el disefio web?

Para conocer la respuesta a esta cuestion, debemos entender las
diferencias entre el disefio y el desarrollo, teniendo en cuenta las
herramientas con las que cuenta cada uno, esto es: todo aquello que
se enfoca en lo visual y el cdmo esto puede afectar la experiencia
del usuario. Esta definicion la podemos encontrar en diversos sitios
especializados, tal es el caso de ecdisis.com, donde lo definen como:

“Aquella actividad consistente en planificar, disefiar, mantener y
crear pdginas web. Se aleja del término mds tradicional del disefio
en cuanto a que engloba una gran variedad de aspectos diferentes,
como pueden ser el disefio de la interfaz, el disefio del material
grdfico o incluso la experiencia del usuario con el sitio”*

El disefio ha ampliado sus horizontes y no solo se requiere de un
conocimiento en las labores estéticas, propias de la rama editorial o
grafica, ya que contempla también las imagenes en movimiento, como
lo pueden ser videos o animaciones. Para el disefio web, nos enfocamos
en la imagen que tendra el sitio web, los colores y la posicion de cada
elemento que tendra espacio dentro de la interfaz, asi como la tipografia
y lasimagenes que este contendra. Basandonos en lo anterior podemos
definir al disefio web como la accion mediante la cual se facilita, a través
de diversos cddigos visuales, el proceso de comunicacidn que existe
entre el receptor y el medio. No obstante el disefio de un sitio web, no
se basara Gnicamente en el disefio grafico, sino también en el proceso
de comunicacion como tal, haciendo filtrado de informacion, asi como
pensando en las dinamicas de interaccién y respuesta que tendra
nuestro sitio y el cdmo esto afectara de una manera u otra la navegacion
de nuestro publico.

15Estudio, E. (2020, julio 11). ;Qué es Disefio Web? Ecdisis Estudio. https://ecdisis.com/que-es-diseno-web/



3.1.2 Qué es el Desarrollo web

Hoy en dia el disefio web requiere, que el disefiador en cuestion tenga
nociones del proceso de desarrollo de la misma, pues este puede ser el
encargado de aplicar el disefio a un sitio funcional, es entonces cuando
nos encontramos con la incognita: ;Qué diferencia existe entre el
diseiio y el desarrollo web? Pues si bien van de la mano en algunos
aspectos que trataremos mas adelante, la realidad es que el disefio se
enfoca en resolver problemas visuales y de comunicacion, sin embargo
en el desarrollo web, es en esencia la base técnica, que dara vida y
soporte al sitio. El desarrollo, asi como el disefio se puede dividir en dos
dimensiones, es decir, lo que se conoce cominmente como: Front-end'y
Back-end que, en conjunto, forman una web.

El Front-end se refiere a la parte que es visible para el usuario; esta
parte se apoya de las labores de disefio, puesto que, sera el encargado
de cdmo debe verse la pagina. Sin embargo para generar una web
funcional y que pueda estar alojada en un servidor, requiere de cierto
grado de conocimiento en lenguajes de marcado, como lo son: HTML
(estructura), css (disefio) y en lenguajes de programacion como
JavaScript (interaccion).

Comencemos por definir la diferencia entre un lenguaje de marcado y
un lenguaje de programacion. El lenguaje de marcado es un modo de
codificar(redactar) undocumentodonde,juntoconeltexto,seincorporan
etiquetas, marcas o anotaciones con informacion adicional relativa a
la estructura del texto o a su formato de presentacion. Por otro lado,
un lenguaje de programacion puede definirse como una herramienta
que permite desarrollar software o programas para computadora. Estos
son empleados para disefiar e implementar programas encargados de
definir y administrar el comportamiento de los dispositivos fisicos y
l6gicos de una computadora. Lo anterior se logra mediante la creacion
e implementacién de algoritmos de precision que se utilizan como una
forma de comunicacidon humana con la computadora. En resumen,
el lenguaje de marcado es aquel que se encarga de darle estructura 'y
formato a la informacion que se presentara, mientras que el lenguaje
de programacion es el que se encarga de la interaccion entre el usuario
y la interfaz, definiendo los comportamientos de los elementos en el
lenguaje de marcado.



Una vez entendiendo la diferencia entre ambos conceptos podemos
dar una breve explicacién de cada uno de los lenguajes empleados
para el desarrollo Front. El primero de la lista y el que funge como base
para el desarrollo es HTML cuyas siglas en inglés significan HyperText
Markup Language; en espafol “Lenguaje de marcado de hipertexto”,
este nombre se le otorga debido a la sintaxis con la que cuenta, ya que,
trabaja a base detexto plano, estando en mismo un sistema estructurado
por etiquetas, las cuales dotaran de propiedades al contenido dentro
de las mismas. Todas las etiquetas estan contenidas por los simbolos <
(simbolo menor que para iniciar) y > (mayor que para cerrar). Algunas
etiquetas, son incapaces de contener texto, esto debido al atributo que
se le es otorgado, un ejemplo de esto es la etiqueta <img> puesto que
su contenido sera una imagen.

Por otro lado css, cuyas siglas en inglés son Cascading Style Sheets,
en espaiiol “Hojas de estilo en cascada”. Este lenguaje nos permitira
indicar como debeinterpretar el navegador los elementos a los que se les
dio un estilo. Estos pueden ser aplicados a cualquiera de los elementos
que se encuentren dentro de un documento HTML, se cambia el color,
tamafio y la orientacidn a estos. La sintaxis es parecida a la de HTML
pues todas las caracteristicas que otorgamos a nuestro elemento deben
estar entre dos llaves { (la llave abierta indica el inicio); } (la llave cerrada
indica el fin), pero tiene una diferencia, pues entre cada caracteristica
debemos indicar un término por medio de ; (un punto y coma).

Por ultimo tenemos a Js (java script), el cual es un lenguaje de
programacion enfocado a objetos, por lo cual nos permite interactuar
con el contenido de las paginas, dotando de dinamismo a las mismas,
pues, permite que el usuario y la web puedan comunicarse de manera
agily sencilla.



Los tres lenguajes mencionados con anterioridad son indispensables
hoy en dia para el desarrollo de una pagina, siendo estos estandares
internacionales para el desarrollo y disefio web, pues han logrado
homologarlas, por medio de actualizaciones constantes, que han hecho
posible el poder plasmar cada vez de manera mas sencilla un disefio
por medio de cddigo.

La segunda dimensién, que corresponde al Back-end, tiene una ligera
diferencia con el Front-end, pues sus funciones consisten principalmente
en comunicar bases de datos entre si y poder dotar de seguridad a la
web. Para la generacidn del mismo se requiere de un conocimiento en
lenguajes de programacion como lo puede ser: Java, PHP, Python,
NodeJS, C#, NET, Ruby, entre otros.

“Cuando ambas partes interactian, es decir, existe comunicacion
entre el Front-end y el Back-end, se genera un sistema de
comunicacion cliente-servidor, lo cual nos indica que el sitio es
dindmico, pues se puede actualizar constantemente, sin embargo,
es posible generar un sitié que solo utilice el Front-end, generando
asi lo que se conoce como una web estdtica’’*®

Con esto podemos concluir que el disefio web no es una disciplina
independiente al desarrollo, pues ambos requieren uno del otro para
generar la mejor experiencia posible y comunicar de manera asertiva
la informacién. Por lo anterior podemos decir que (por medio de
codigos visuales, culturales y sociales) un mensaje, el cual debe ser
claro, estético y coherente, el usuario destino puede recibir y procesar
la informacién obtenida de manera 6ptima. Para optimizar el proceso
comunicativo que se genera, es indispensable aplicar el disefio ul para
que la interfaz sea lo mas amigable posible y el disefio ux para darle
estructura y optimizar la informacion mostrada, ambas pensadas en el
usuario.

6paginas web dinamicas y estaticas. (2014, agosto 26). Irekisoft. https://www.irekisoft.net/servicios/paginas-
web-dinamicas-y-estaticas/



3.1.3 Tipos de web

Uno de los aspectos mas importantes al abordar el tema es el tipo de
web que se espera desarrollar, dando esto como resultado diversas
clasificaciones, donde, segln el siti6 oficial de la Universidad América
De Europa (UNADE), los sitios web tienen dos clasificaciones, la primera
corresponde a la forma de construccion y actualizacion del contenido,
teniendo: la estatica y la dindamica. La segunda clasificacion es a partir
de funcionalidad, como resultado tenemos: sitios institucionales o
corporativos; blogs; e-commerce, buscadores, comparadores, wikis,
sitios de video, noticias; entre otros.

Algunos autores adentrados en el tema, como lo es el caso de Sergio
Escriba, también consideran importante la tecnologia utilizada dentro
del desarrollo, dividiéndolo en tres grandes grupos: Las generadas
Unicamente con HTML, las que utilizan Flashy las de lenguaje de servidor.
Sin embargo también amplia el tipo de paginas segln su funcionalidad,
afnadiendo asi los foros, las landing page, educativas, de streaming, de
descarga de software, las aplicaciones web, los bancos de imagenes, de
juegos onliney las redes sociales.

Para los fines de este trabajo de investigacion, utilizaremos dos
categorias: La web segln su construccion y la web segln la tematica;
con la finalidad de aclarar y ejemplificar cada uno de los tipos de webs,
logrando con esto que el lector tenga una idea general de cada uno de
los tipos que podemos encontrar.



3.1.3.1 Web seguin su construccién

En esencia, los tipos de web que podemos encontrar en este apartado
son dos, el primero corresponde a las web conocidas como estaticas y
el segundo corresponde a las web de tipo dinamico.

* Web estaticas: Este tipo de webs se caracterizan por ser sitios

cuya informacién no tendra variacion, a menos que se haga
una intervencion de su cddigo de manera externa y sea cargada
nuevamente al servidor donde se aloja. Su construccion esta
conformada principalmente por los siguientes lenguajes de
cédigo: HTML, css y Javascript, aunque se pueden afadir
algunos frameworks (es un conjunto de elementos y plantillas
pre-programadas que se pueden insertar a partir de recurrir a
librerias digitales) como sass y BOOTSTRAP, sin embargo esto
dependera enteramente del desarrollador y las necesidades del
proyecto que se esté generando.
Actualmente, estos los lenguajes, trabajan en las siguientes
versiones de desarrollo: HTML en su quinta version, css en su
tercera version y Javascript en su sexta version; siendo estas un
estandar internacional en el desarrollo y disefio web.

* Web dinamica: Se le denomina como web dindmica a todas
aquellas que tengan la posibilidad de generar nuevos contenidos
a partir de un gestor que sirva de conexidn entre el servidor y la
pagina.

A pesar de contar con una gran variedad de webs que permiten hacer
este tipo de labor sin necesidad de utilizar codigo, como lo pueden ser
wix, webflow, wordpress y blogspot, se necesita de un conocimiento
basico en lo que se conoce como contenido cMs, pues es por medio de
este tipo de gestores, que el encargado de administrar el sitio puede
afadir los contenidos que sus colaboradores o el mismo desarrollen
para ir afladiendo los nuevos contenidos sin la necesidad de tener que
editar el cddigo de la paginas que conforman el sitio. No obstante, y
dependiendo de la complejidad, si es un sitio o una aplicacion web los
cMs como Wordpress y los no code como webflow y wix, pueden verse
en aprietos debido a sus limitaciones, es por ello que entra en juego el
desarrollo Back-end, para afrontar situaciones que corresponden a la
comunicacion entre los servidores y los sitios, a partir de herramientas
comunicativas conocidas como API. Para este tipo de gestiones de
proyecto se necesita conocimiento en lenguajes de programacion,
siendo los mas utilizados actualmente: Python, Cy Java, esto segln el
informe de julio de 2022 del indice TIOBE.



3.1.3.2 Web segun su disefio

Es importante aclarar a qué nos referimos con disefio, en este caso
digamos que es la distribucion de elementosy el como estos interactdan
con los diferentes dispositivos en los que se puede ver una web, es decir,
monitores de computadora (regularmente en proporcion 16:9), laptop,
tablets y celulares. La web de la empresa Enium; especializada en la
realizacion de sitios web; propone la siguiente clasificacion basada en
los atributos de las paginas:

Diseno fijo: Este tipo de webs cuentan con medidas definidas,
lo cual hara que el disefio se vea de la misma manera en todos
los dispositivos, no obstante, esto puede traer consigo que la
experiencia del usuario no se agradable, debido a que si el sitio
fue pensado para una pantalla de ordenador, al cargar el mismo
en un celular, se generaria un desplazamiento horizontal, para
poder visualizar la misma, y en caso contrario el disefio puede
ser demasiado pequefio para una pantalla tan grande. Este tipo
de disefio es muy poco comun actualmente, debido a la gran
variedad de dimensiones de pantalla con las que se cuentan.




Disefio Liquido: Define, por medio de porcentajes, los tamafios
de los elementos, adaptandose asi al dispositivo de salida en
cuestion. Esto trae consigo un punto negativo en cuanto a la
experiencia de usuario se refiere, debido a que el disefio del
sitio varia de manera constante, generando asi problemas con la
lectura de los textos, el acomodo de los elementos o el tamano
de las imagenes. Sin embargo este tipo de disefio se puede
combinar con otros como lo son el adaptativo o el responsivo,
debido a que estos permiten un mejor control en la distribucion
de los elementos.

Disefio Adaptativo: Este estilo de disefio se caracteriza por el
uso de multiples paginas estaticas, las cuales seran disefiadas
en distintas proporciones, para asi ajustarse a la pantalla del
dispositivo en cuestion. El disefio adaptativo logra que las
pantallas se ajusten a los diferentes dispositivos mediante la
implementacion de puntos de quiebre; los cuales le indican al
navegador qué pantalla mostrar dependiendo del tamafio de la
ventana. Una de las desventajas de este tipo de disefio es que
si el tamafio de la pantalla en la cual se reproduce la pagina no
coincide con el que se tenia pensado para su reproduccion, esto
generara un desplazamiento horizontal, pues este no se adaptara
a un formato no disefiado previamente, este problema afecta
principalmente a los usuarios de dispositivos moviles (celulares
y tabletas) debido a la gran oferta que existe actualmente de
tamanos en dichos dispositivos.




* Diseio Responsivo: El disefio responsivo se basa en el uso

de media query, los cuales pueden traducirse como “consulta
de medios” y seran los encargados de hacer que la web altere
su apariencia cuando se llegue a un punto de quiebre, el cual
estara indicado en pixeles por el desarrollador. Este a diferencia
del disefio adaptativo, no debe generar un desplazamiento
horizontal, pues el tamafio y disefio del sitio se ajusta a la
ventana del navegador; sin embargo puede haber errores en el
desarrollo, especialmente con las indicaciones de los elementos
en css que pueden generar un desbordamiento de contenido,
generando con esto, que algunos elementos salgan del tamafio
de la venta y se genere un desplazamiento horizontal, pero esto
es poco probable que suceda, ya que para este tipo de disefio,
se hacen pruebas de usabilidad de manera constante, pues su
finalidad es brindar la mejor experiencia posible a los visitantes
del sitio.
Es el mas popular entre los desarrolladores, debido a que se hace
basado en el enfoque mobile-first, es decir, se comienza por el
dispositivo mas pequefio para ir escalando hasta el dispositivo
mas grande que se tenga pensado. La granventaja de este enfoque,
es que en lugar de tratar de reducir un sitio web como suele pasar
en los disefios anteriores, en este al ir escalando de menor a
mayor se puede pensar mas en el acomodo de los bloques y el
cOmo se veran estos. Pero a pesar de ser el mobile-first el enfoque
mas popular debido a esta ventaja, algunos desarrolladores y
disefiadores siguen utilizando el enfoque tradicional disefiando
primero la pantalla mas grande.




* Diseio flexible: Este caso es muy particular, pues se le conoce
como disefio flexible a todo aquel que utiliza mas de un estilo
para el desarrollo del sitio. Es decir se puede mezclar el fijo,
liquido, responsivo y adaptativo, no obstante esto se hace
bajo la premisa de que la mayoria de los disefios web, tienen
como base de construcciéon una diagramacion a partir de hacer
columnas de contenido, por lo cual se pueden aplicar cualquiera
de los disefios mencionados con anterioridad a cada columna,
puesto que el contenido de cada una es independiente al de las
otras, dando asi la posibilidad de hacer un sitio adaptativo con
elementos liquidos o bien un disefio responsivo con elementos
estaticos, asi hay una gran cantidad de posibilidades a la hora
de desarrollar el sitio y brindando opciones para mejorar la
experiencia del usuario.
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3.1.3.3 Web seguin su tematica

En esta clasificacion de la web, analizaremos cada uno de los tipos de
paginas que podemos encontrar a partir de los temas que abordan o
de los fines comunicativos, comerciales o sociales que persigan. No
obstante a diferencia de las otras, esta es mas compleja pues existe una
variedad mas extensa, por lo cual abordaremos los tipos de sitios mas
utilizados.

Institucionales o de negocio: Se encargan de proporcionar
informacidn basica sobre la marca, producto o servicio; dando
una breve explicacion de la creacidon de esta, su mision, vision
y valores, donde tiene presencia y que es lo que la caracteriza.
Dependiendo del giro de la empresa, sera la amplitud del sitio
y la complejidad del mismo, pero regularmente contara con los
datos de contacto y en caso de ser necesario un formulario para
que el usuario se pueda comunicar con estos. Algunos sitios
cuentan con una tienda electrénica o con informacion adicional
que puede ayudar a comprender mejor la labor que desempefia
esta. El disefio de estas paginas debe reflejar la personalidad
de la marca, pues por medio de la identidad visual, el usuario
puede identificarlo en otros medios y en puntos de venta, dando
como resultado que el consumidor pueda relacionar los codigos
visuales en cualquier entorno, generando asi un mayor impacto
en las ventas de la misma.
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El sitio web de coca cola es un gran ejemplo, ya que nos da la informacién sobre la empresa,
sus oportunidades laborales y de inversidn. No obstante, también es organica y muy apegada
a su construccion de marca. Coca-cola Femsa. [captura de pantalla] Recuperado el 20 de
septiembre, 2023 a las 14:20 hrs. de https://coca-colafemsa.com/



* Personales o portafolios: Este tipo de sitios cuentan con un
disefo que se adapta a los tipos de proyectos que se muestran,
dependiendo de si son imagenes, videos, textos o cddigos. La
intencion de estos estara encaminada a mostrar la experiencia,
formacion, colaboracién y creaciones por parte del propietario,
de manera sencilla y ofreciendo los datos basicos de contacto.
En ciertos casos puntuales, estos sitios pueden tener incluido
un catalogo y tienda, sin embargo, esto dependera enteramente
del propietario y el giro al que se dedique. Es comln que se
utilice algun servidor que ofrezca este servicio puntual. Algunos
ejemplos de esto pueden ser Behance, Portfolio, Wattpad y

Github.
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Behance es una plataforma utilizada para poder mostrar trabajos de disefio sin tener una pérdida de calidad
en laimagen. Ademas de ser considerada una pagina de portafolio también es una red social, pues la idea es
formar comunidad entre sus usuarios. behance.net [captura de pantalla] Recuperado el 20 de septiembre,
2023 a las 14:25 hrs. de https://www.behance.net/



* Micrositios: Los micrositios, como su nombre lo indica son una
version pequefia de un sitio web, sin embargo esto hace referencia
al contenido del mismo, es decir, al tamafio de la informacidn
proporcionada en este. Estos pueden ser considerados un
intermedio entre unalanding pagey unsitio institucional, debido a
que por su extension no cumplen con la caracteristica principal de
lalanding page que es ser una Unica pagina que ofrece informacion
a cambio de datos de contacto, pero tampoco son considerados
un sitio debido a que suelen carecer de lo que caracteriza a estos,
como la informacion sobre la empresa. Un micrositio se dedica a
dar informacion sobre un tema especifico, una linea de producto
0 una campana publicitaria, es por esto que son ligeros y tardan
poco en cargar, lo cual ayuda bastante a sus fines puesto que en
la gran mayoria de los casos y suelen ser comerciales, por este
mismo motivo el tiempo de vida es bastante corto. Generalmente
cuentan con una Unica pagina que ofrece informacion detallada
sobre algln servicio, producto o campafia, sin embargo, estos
pueden estar ligados a sitios web, teniendo incluso los mismos
codigos visuales, pero contando estos con su propia URL, por lo
cual el sitio de la marca o empresa no lo tendra indexado en el
mismo.
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Este es un micrositio de navegacion sencilla cuya finalidad es darinformacién acerca de lo que es la dark data
a manera de infografia, sin contar con otra funcién mas que esa.

interactive.columnfivemedia.com [captura de pantalla] Recuperado el 21 de septiembre, 2023 a las 21:13 hrs.
de http://interactive.columnfivemedia.com/lucidworks/dark-data/



* Blogs: La caracteristica principal de estos sitios es que cuentan
con una seccion de comentarios, los cuales pueden ser visibles
0 no para los visitantes, es debido a esta caracteristica y a la
facilidad al momento de desarrollarlos, que se volvieron sitios
abundantes, abordando diversos temas, los cuales suelen tener
un tono informal. La complejidad del disefo de estos sitios
dependera no solo del tema, si no también de la herramienta
que se utilice para generarlo, pues cada una ofrece distintas
posibilidades, contando algunos con la opcion de agregar
recursos audiovisuales, los cuales pueden apoyar el texto de los
articulos, aunque también pueden ser el articulo mismo.

iTienes problemas con la estrategia
de tu proyecto enline que te implden
conseguir los resultados gue deseas?

Un blog dedicado a la discusidn sobre temas relacionados al emprendimiento de negocios digitales.
haciaelautoempleo.com [captura de pantalla] Recuperado el 20 de septiembre, 2023 a las 20:13 hrs. de https://
www.haciaelautoempleo.com/.

* Educativos: La intencidon de estos es mostrar procedimientos,
informacion y en algunos casos actividades, para dar a conocer
un tema especifico. Este tipo de recursos pueden ser escolares,
sin embargo, también pueden ser para desarrollar cualquier
tipo de actividad que requiera de un procedimiento, como lo
puede ser cocinar, el cuidado de plantas, actividad fisica o la
construccion. Dependiendo de la rama del conocimiento de
cada sitio el proceso de aprendizaje puede o no ser reforzado
con fotografias, ilustraciones, videos, animaciones o actividades
que refuercen el conocimiento adquirido.
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lyricstraining.com [captura de pantalla] Recuperado el 17 de septiembre, 2023 a las 15:17 hrs. de https://
es.lyricstraining.com/.

Pagina dedicada al reforzamiento del aprendizaje de idiomas, mediante el uso de canciones, cuya dinamica
es completar espacios en blanco para que esta se continte reproduciendo.



» Comercio electronico: Muestran un catdlogo digital que se
actualiza periédicamente de los productos ofertados por la
marca, ademas de brindar informacién que ayude a la toma
de decisién de la compra, como lo pueden ser materiales,
dimensiones, tallas, precio, tiempo de entrega, lugar de entrega,
puntos de ventay tipos de pago. El disefio de los sitios dedicados
al comercio electrénico suele ser simple, respetando siempre
la misma composicion, ya que esto facilita que los usuarios
puedan identificar en qué parte de la pagina se encuentra
cada caracteristica descrita sobre el producto o el vendedor.
Generalmente estos sitios suelen contar con imagenes del
producto ofertado; aunque en algunos casos, también se
integran videos, caracteristicas técnicas, politicas de garantia,
instrucciones de devolucion y rastreo, un carrito de compras (en
el que se irdn acumulando los productos que deseas adquirir) y
una seccion de comentarios (aunque esta no esta presente en

todos.)
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Mercado Libre [captura de pantalla] Recuperado el 20 de septiembre, 2023 a las 15:33 hrs. de https://www.
mercadolibre.com.mx/c/electrodomesticos#menu=categories



* Portales: Estas son webs que se encargan de recopilar
informacion de diversas fuentes para presentarla en base
al tipo de usuario que frecuenta el sitio. Estos sitios suelen
tener tanto contenido original, asi como otros contenidos de
libre publicacion. Regularmente estos sitios cuentan con una
amplia variedad de temas ofertados, debido a que comparten
informacion en diversos formatos como lo son, textos, imagenes
e infografias. Pueden ser publicos como privados, sin embargo la
intencion de los mismos es poder formar una comunidad digital,
es decir, que buscan que tu formes parte de algin servicio
ofertado por estos. Otra caracteristica que los puede distinguir
de un sitio de noticias, es que estos no cuentan con afiliacion a
ningiin medio de comunicacion concreto, por lo cual su objetivo
es informar lo mas relevante en alguna industria (como el cine o
la moda) y del panorama global.
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msn.com [captura de pantalla] Recuperado el 20 de septiembre, 2023 a las 15:37 hrs. de https://www.msn.
com/es-mx?AR=1

Portal mediante el cual Microsoft presenta su ecosistema a los nuevos usuarios de Windows, al momento de
abrir un navegador web.



* Noticias o revista: Estos son medios de comunicacion, que

por medio de la implementacion de un sitio web, pueden dar
informacion en tiempo real y ampliar notas que fueron tocadas
de manera breve. En el caso de las revistas estas utilizan las
webs para ampliar el contenido, principalmente de aquello
que no pudo salir en la edicion impresa. En el caso de los sitios
de noticias nativos de la red, estos dan mayor importancia y
espacio a las ideas y temas de interés de las personas que suelen
utilizarlos, a diferencia de los multimedios, que optan mas por
tener un rigor periodistico.
El acceso a estos sitios depende enteramente de lo que decida
la empresa encargada de su desarrollo, siendo en su mayoria
sitios gratuitos, sin embargo, en estos, a pesar de dar un aparente
servicio gratuito para poder acceder a todo el contenido se debe
pagar una suscripcion. El disefio de estos sitios suele estar basado
en lo hibrido que combina las propiedades del disefio fluido y el
responsivo, haciendo que la lectura y acomodo de los elementos
suele ser bastante comodo independientemente del dispositivo
en el que se esté observando.
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bbc.com [captura de pantalla] Recuperado el 20 de septiembre, 2023 a las 17:40 hrs. de https://www.bbc.com/
mundo



* Wiki o foros de comunidades: Los foros son sitios dedicados a
dar informacion o generar discusiones relacionadas a un tema
puntual. Una wiki por su parte es un sitio que se construye de
manera colaborativa y que tiene actualizaciones constantes por
parte de la comunidad relacionada al tema. El ingreso a estos
sitios por parte de un usuario, dependera en gran medida del
nivel de especializacion que se le de a un tema, sin embargo,
la generacion de una cuenta, a partir de un correo electrénico,
siempre sera necesaria para poder interactuar en estos sitios.
Estos sitios al estar conformados principalmente por textos, no
cuentan condisefios muy elaboradosanivelvisualcomolo podrian
ser los de una pagina comercial o un micrositio, pero cuenta con
algunas caracteristicas que le distinguen como laimplementacion
de moderadores, los cuales se encargan de monitorear que el
objetivo principal no pierda su curso.
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/myheroacademia.fandom.com [captura de pantalla] Recuperado el 18 de septiembre, 2023 a las 09:05 hrs. de
https://myheroacademia.fandom.com/es/wiki/My_Hero_Academia_Wiki



* Redes sociales: Las redes sociales son espacios dedicados
a la interaccidon entre personas, a través de interacciones
con los contenidos compartidos por los usuarios dentro de
una plataforma. Estas, a diferencia de los foros, cuentan con
normas de convivencia, dictadas directamente por la empresa
que desarrollé el sitio, sin embargo, estas son para mejorar la
experiencia de los usuarios dentro de las mismas. El principal
objetivo de estas plataformas es dar a conocer contenido y
conectar a personas para que generen interaccion y comunidad.
El disefio que estas presenten dependera enteramente de la
interaccion que se busque, siendo muy distintas entre si, sin
embargo estas cuentan con caracteristicas en comin como lo son
el botdn de perfil, inicio, busqueda y descubrimiento.
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¢ Aplicaciones web: Este tipo de paginas como su nombre lo
indica son aplicaciones las cuales tienen la propiedad de abrirse
en cualquier dispositivo, sin la necesidad de descargar estas en
un sistema operativo. Uno de los grandes beneficios que ofrecen
este tipo de aplicaciones es el del almacenamiento en la nube;
es decir, que todos los datos generados, seran almacenados en
servidores.
Para disponer de estos servicios, sera necesario el uso de
contrasefias y usuarios, pues esto es lo que permitira a la pagina
decirle al servidor que datos debe mostrarle a esa persona, estos
datos son lo que cominmente se conoce como perfil.
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3.2 Diseiio UX y Ul

Para entender lo que es el disefo ux y el disefio ul debemos comenzar
por definir cada uno de estos, dichos temas los desarrollaremos en
este apartado iniciando por el disefio ux, terminando con una breve
descripcion de la interaccion entre ambos y la importancia que tiene su
implementacion en el disefio y desarrollo web; puesto que, marcaran
una diferencia importante con los sitios que no cuentan con estos
disefios en su metodologia, pues la percepcidon de la experiencia de
usuario es diferente y notoriamente mas organica en aquellos que
consideran al disefio ux-ul en el proceso de disefio y desarrollo del sitio.

3.2.1 ;Qué es el disefio UX?

Para entender qué es el disefio UX debemos entender lo que implican
dichas siglas; ux , hacen referencia a las palabras “user experience”,
cuya traduccion al espafiol es “experiencia de usuario”. No obstante
su definicion, aligual que la web, dependera enteramente de quien sea
el encargado de dar dicha informacion, esto debido principalmente a
que el concepto, como bien lo explica Tor Narretranders (1999), hace
referencia a observar, interpretary analizar los fendmenos neurolégicos
que rodean a los comportamientos humanos, para posteriormente
poder ofrecer a través del disefio como herramienta, una respuesta de
comunicacion efectiva entre el usuario y el medio.

Para Gavin Allanwood y Peter Beare el ux es:

“.. un conjunto de métodos aplicados al proceso de disefio de
experiencias interactivas. Anima al disefiador interactivo a
hacer de la calidad de la experiencia de los usuarios su principal
preocupacion”*’

Dicha definicién puede parecer compleja para aquellos que tienen
un vago conocimiento del tema, sin embargo, esta nos plantea que
no es mas que la aplicacion del disefio enfocado enteramente en las
necesidades de los usuarios. Otros autores como Keren Ramirez, tienen
una definicion mas simple siendo esta

“ux (user experience) se refiere especificamente a la experiencia del
usuario mientras la utiliza.” *8

A partir de estas dos definiciones podemos comenzar por plantear
que el disefio UX busca hacer lo mas amena posible la interaccion de
nuestro usuario con algin producto o servicio. Esto es afirmado por
James Garret en su obra los elementos para la experiencia de usuario:

7Disefio de experiencias de usuario. parramon arts & desing, 2015
18 Ramirez-Acosta, K. (2017). Interfaz y experiencia de usuario: parametros importantes para un disefio
efectivo. Revista Tecnologia en Marcha, 30(5), 49. https://doi.org/10.18845/tm.v30i5.3223



“La experiencia del usuario no se trata del funcionamiento interno
de un producto o servicio. La experiencia del usuario se trata de
como funciona en el exterior, donde una persona entra en contacto
con él”.*

Bajo esta definicion, ya no solo esta limitado a los productos digitales,
como aplicaciones y sitios web, si no que, este puede ser aplicado en
cualquier medio de salida y es por esto que para Douglas da Silva el UX
tiene un objetivo certero siendo este: “entregar a los usuarios soluciones
agradables, deseables, intuitivas, atractivas y eficientes, que hagan de su
experiencia con tu marca una amena y de alto estandar.” Sin embargo,
todos los autores mencionados con anterioridad dejan en claro que la
aplicacion es en entornos digitales, o sea, en webs y aplicaciones.

Con las definiciones anteriores, podemos considerarlo como la
herramienta que posee la disciplina del disefio que tiene como objetivo
hacer que el receptor, no tenga la necesidad constante de pensar en el
funcionamiento de un producto o servicio, por lo cual se debe buscar
siempre que la interaccidn entre emisor y receptor sea lo mas intuitiva
posible, para asi evitar factores que hagan que nuestro producto sea
percibido de mala manera.

3.2.2 ;Qué es el disefio UI?

Comencemos por entender lo que significan estas siglas, Ul son el
acrénimo de “user interface” y cuya traduccion al espafiol es interfaz de
usuario. Ahora bien, debemos definir a qué nos referimos con esto. Una
interfaz segln la definicion de la RAE es la:

“Conexion fisica y funcional entre dos aparatos o sistemas
independientes™

Con esto, podemos decir que una interfaz de usuario, es el medio que
permitira la interaccion del usuario con la aplicacion o sitio que se
esté utilizando. Pasemos entonces a explicar lo que implica el disefio
de interfaces de usuario; este lo podemos definir como la actividad
encargada de hacer que una aplicacidn, sistema o web, cuente con un
formato por medio de simbolos, palabras y graficos, para asi formar un
canal de comunicacion entre el emisory el receptor.

19 James, J. (2011). The elements of user experience (2a. ed.). New York, USA: New readers.

2 Juandeam, & Juandeam. (2021, February 16). CX, UXy CS: ;Qué esy para qué sirve? - Juan de Amberes Blog.
CX, UXy CS: ;Qué esy para qué sirve? https://juandeamberes.com/cx-ux-y-cs-que-es-y-para-que-sirve/

2L Rae. (n.d.). interfaz | Diccionario panhispanico de dudas. «Diccionario Panhispanico De Dudas». https://
www.rae.es/dpd/interfaz



3.2.3 Importancia del disefio UI-UX

Es extrafio pensar en cdmo seria un proceso sin el disefio UI-UX, pero,
a pesar de esto, en algunas ocasiones por la falta de presupuesto
o desconocimiento por parte del equipo de desarrollo se omiten
estos procesos, y aunque en ocasiones esto no afecte el desempernio,
regularmente esto generarda que el sitid tenga una estructura
complicada, o bien que la navegacion pueda ser frustrante para aquellos
que consultan el sitio. Este tipo de problemas son el resultado de dejar
abandonada la comunicacion del sitio, haciendo que la recepcion del
contenido sea confusa.

Sin embargo para lograr que esta comunicacion sea lo mas efectiva
posible, se deben considerar dos factores que son determinantes, la
funcionalidad y la usabilidad. Al igual que cualquier otro producto,
estos seran los factores que definen el éxito del mismo, pues si alguno
de estos falla, el otro también lo hard aunque se cumpla con el objetivo.

Porejemplo, enelcasodeunobjetocomoloesunataza,lafuncionalidad
y la usabilidad seran determinadas, por si cumple con la funcién de
retener liquido y evitar quemaduras y si la misma puede ser usada para
beber sin derramar liquido o quemarse. En caso de que la tasa tuviera
una forma poco ergondmica en el asa, esta tendria un nivel menor de
usabilidad, causando una mala experiencia, aun cuando ésta cumpliera
con su funcién de retener liquido, por otro lado, si esta dejara de cumplir
sufuncidnseriaimposible de usar. Esto mismo sucede con laswebs, pues
si una web cuenta con un mal disefio de interfaz, ain cuando cumpla su
funcidn sera visto como un sitié desagradable e incluso incémodo, por
otro lado si el disefio es bueno, pero las funciones implementadas en
el mismo (botones, menus, pantalla) no responden como deben, esto
generara el mismo problema, ya que, el sitié sera visto como inservible
y la experiencia sera desagradable.



3.2.4 Interaccion entre el disefio UX-UI

En un principio podria parecer que ambas disciplinas son una misma,
algo que no es del todo falso, pues ambas son codependientes para
su correcto funcionamiento, no obstante, las principales diferencias
radican en las actividades que le corresponden a cada una. Como bien lo
dice James Garret, la interaccion y la visualizacion deben corresponder
y responder a la necesidad de comunicacion a la que le estamos dando
una solucion; pero la solucion entre los disefios (UX y Ul) principalmente
porque el UX se encargara del andlisis de la informacién para hacer que
el flujo de navegacion sea sencillo, comprensible y evitara los dobles
sentidos, por otro lado la solucion del Ul se centrard mas en el como se
ve la pagina o sitio web para que sea coherente no solo con el discurso a
tratar, si no también que sea coherente en estilo consigo misma.

La interaccion entre el los disefios la encontraremos a través del
proceso de desarrollo de experiencias de usuario presentada por
Garret, siendo los niveles finales de dicha evolucidén en donde se funden
ambas disciplinas, estos procesos son iniciados en un principio por las
maquetaciones sencillas, también conocidas como wireframes, pues es
en este punto donde el trato de la informacion comienza a tener una
representacion visual, que aunque muy simple, es completamente
funcional para saber si el sitié va por el camino correcto o se tiene un
error en el tratamiento de la informacion o en el acomodo visual que se
plantea de la misma.












IVESTRUCTURACION DEL SITIO WEB



La finalidad de nuestro proyecto es lograr un sitio funcional, donde se
pueda navegar por ély descubrir las diferentes paginas con informacion
que este alberga.

Hablando genéricamente, su estructura parte por una cabecera,
seguida del cuerpo y terminando por el pie de pagina. esto es lo que
vemos en cualquier sitio al entrar, pero si hablamos de distribucion las
cosas cambian de acuerdo a la necesidad que la misma informacion
que damos a conocer, es decir, bien distribuido empezamos por el
inicio, seguido del servicio que damos (en este caso, familias de plantas
y hortalizas), ejercicios y bibliografia.

En este capitulo describiremos los esquemas enfocados en los sitios
web, para entenderlos y asi proceder a la elaboracion del nuestro.



4.1 Estructuracion del sitio web para la materia de
botanica econdmica y sistematica de la FES-C

Una vez comprendida la importancia de la implementacion del disefio
UX y Ul dentro del proceso de desarrollo y disefio de un sitio web,
podemos hablar de la estructuracion del mismo. En este caso, se utilizd
el esquema de desarrollo propuesto por Jesse James Garret, en su libro
Elementos de la Experiencia de Usuario, dicho diagrama busca definir
los elementos necesarios para la elaboracion de disefios centrado en
los usuarios, ya que como él lo plantea:

“The biggest reason user experience should matter to you is that
it matters to your users. If you don’t provide them with a positive
experience, they won’t use your product.”*

Es debido a esta razén que se plantea una estructura que facilite a los
disefiadoresy desarrolladores el proceso de construccion de una pagina
o aplicacion web con enfoque en el usuario, haciendo a este mismo el
protagonista en la elaboracion, planteamiento e implementacion de un
sitio. La estructura planteada por Garret se conforma en esencia por
dos dimensiones, siendo estas: El producto como funcionalidad y como
informacion.

En la dimension del producto como funcionalidad, o sea, los elementos
a crear, seran propiamente los encargados de ofrecer un producto con
el que el usuario pueda interactuar, y comunicarse. Por otra parte en
la dimensidn del producto como informacion sera la encargada de dar
sustento a la interaccion, ya que sera la que dote a nuestro producto de
la capacidad de comunicarse con el usuario.

22 James, J. (2011). The elements of user experience (2a. ed), New readers. United States of America.



Ambasdimensiones estandivididas en niveles, dichos nivelesson labase
para un desarrollo organico del proyecto, haciendo al usuario participe
de cada uno de estos. No obstante, es importante mencionar que las
actividades realizadas por cada una de las dimensiones no acttan de
manera independiente, pues estas dependen la una de la otra para su
correcto funcionamiento. Los niveles a los que hacemos referencia son
los siguientes:

* Estrategia: es el primer nivel y en este se definen los objetivos,
el usuario al que va dirigido el proyecto y las necesidades que
buscamos satisfacer con este.

* Enfoque: plantea los elementos y herramientas que se necesitan
para que el usuario logre el objetivo planteado en la estrategia.
Dividiéndose entre especificaciones funcionales (definiendo
plataforma, lenguajes de programacion a utilizar, aspectos
técnicos y tecnoldgicos) asi como requerimientos de contenido
(definiendo tipo de publicaciones y extension de las mismas).

* Estructura: parte de el comportamiento, las reacciones y la
organizacion, tanto de las funciones por medio del disefio de la
interaccion (primeros planteamientos de él cdmo se relaciona el
usuario con el producto y consigo mismo), asi como de los datos
por medio de la arquitectura de la informacion (se generara una
jerarquizacion de los contenidos y se plantea una estructura
para la correcta organizacion y comprension de la informacion
final que llegara al usuario).



* Esqueleto: en este nivel se comienza con la elaboracion de
esquemas visuales que nos permitan visualizar el cdmo quedara
distribuida la informacién y las funciones dentro del sitio. Este
nivel esta a su vez subdividido en tres campos, siendo estos
el disefo de interfaz (el acomodo visual de los componentes),
el disefio de navegaciéon (como el usuario podra acceder a los
diversos campos proporcionados) y el disefio de la informacion
(siendo este el encargado de generar una comunicacion efectiva
y agradable del mensaje, mediante la combinacién de los dos
campos anteriores).

* Superficie: es el nivel en el que se comienza a generar un
disefio enfocado en atacar a los sentidos, pues es en este nivel
donde se aplican teorias como son la Teoria del Color, Gestalt y
se presta especial atencion a las sensaciones y emociones que
produce nuestro disefio final, para asi poder saber si cumple con
nuestros objetivos o es necesario realizar algiin cambio dentro
de los elementos de disefio o desarrollo para asi hacer del sitio
un producto que cumpla con las expectativas y necesidades de
nuestro usuario.

Durante este capitulo profundizaremos en tres etapas de la metodologia
de Garret: la estrategia, el enfoque y la estructura, debido a que el
apartado visual sera desarrollado independientemente con la finalidad
de ampliar el analisis de cada apartado del estudio.



4.1.1. Estrategia

Cuando hablamos de estrategia nos referiremos a la recopilacion
de datos necesarios para comenzar a indagar en las dimensiones del
producto y necesidades del usuario para asi poder definir los objetivos
del mismo. No obstante, esta es la parte mas importante del proceso
propuesto por Garret, pues es en este nivel de desarrollo en donde
nos tendremos los pardmetros necesarios para comenzar a trabajar en
los demas, pues este nos dara un publico objetivo, codigos culturales,
sociales, y tecnoldgicos. Pero no solo es importante por la informacion
que nos brindara para las posteriores fases, también porque es en esta
fase en la que mas logramos empatizar con el usuario final a través de
recursos como lo son la generacion de un personaje (user persona) y un
mapa de empatia dandole de esta manera un rostro y nombre a nuestro
publico meta.

4.1.1.1 Herramientas de diseno

Dentrode laestrategiaalgoimportanteaconsiderarsonlasherramientas
que nos apoyaran durante todo el proceso tanto creativo como
técnico, debido a que seran parte fundamental para la elaboracion y el
desarrollo del proyecto. En el caso particular referente a lo visual, las
herramientas utilizadas para desarrollar este proyecto fueron softwares
especializados siendo estos los siguientes:

* Adobe Illustrator: Con esta herramienta de trazo vectorial se
trabajaran graficos vectoriales, esto debido a las ventajas que
otorgan este tipo de archivos, como lo son el poder escalar sin
perder calidad y poder cambiar el color a través de comandos en
JS, CSS Y SASS

* Adobe Photoshop: Este software estd dedicado al trabajo de
archivos de mapa bits, siendo la herramienta perfecta para
trabajar las fotografias que se agregaran al sitio.

* Adobe XD: Uno de los procesos mas importantes durante
el desarrollo de un sitio es poder hacer pruebas durante el
desarrollo del mismo, es debido a esto que un software como
Adobe xD que nos permite hacerdummiesdelsitio se convierteen
la herramienta principal de comunicacién entre los integrantes
del equipo de desarrollo tanto de manera interna como externa
al poder poner a prueba el sitid con los usuarios, antes de
comenzar con el desarrollo de un cddigo o la elaboracion del
sitio en una plataforma no-code.



4.1.1.2 Herramientas de desarrollo

Cuandohablamosdedesarrollo nosreferimosalainteraccion quetendra
la base técnica y funcional con la integracion del disefio propuesto, es
decir, este sera el proceso mediante el cual se desarrollara la traduccion
de lo visual a codigo de programacion. Para lograr esto contamos con
dostiposde herramientas, aquellas que funcionan a partirde laescritura
manual de cddigo, y las que no requieren de una interpretacion, pues se
trabaja el codigo a la par de la imagen. Para el desarrollo particular de
este proyecto se utilizaron los siguientes softwares:

* Webflow: al ser un generador de paginas no code, webflow
permite hacer las pruebas iniciales y sentar las bases de la
estructura del codigo.

¢ Visual Studio Code: este software nos permite integrar diversos
lenguajes de cédigo como lo son HTML, css y lenguajes de
programacion como Js. Sumado a esto, durante el proceso
de desarrollo serd una herramienta indispensable para
la optimizacion del sitio, pudiendo identificar errores de
funcionamiento, pudiendo corregir estos por medio de la
escritura y analisis del cédigo fuente.

¢ Github: Esta herramienta nos ayud6 como repositorio, libreria
y servidor; no obstante la aplicacion mas utilizada durante
el desarrollo serd como servidor, pues algunos errores de
funcionamiento en los comportamientos de los archivos JS no
son visibles de manera local, siendo la deteccion de los mismos
hasta estar montados en un servidor.



4.1.2. Dimensiones del producto

Hablar de las dimensiones del producto, es tomar en consideracion dos
factores principalmente, el primero de ellos sera el usuario y el segundo
el medio, pues estos delimitan el alcance que tendra el mismo. En el
caso del usuario habra que considerar factores como la edad, grado
de estudios, idioma, cultura, y de ser el caso, también el factor socio
- econdémico, pues este Ultimo puede ayudarnos a empatizar con el
usuario y asi priorizar uno u otro medio de salida.

Es en este punto en el que construiremos un personaje, esto nos ayudara
a delimitar en qué ecosistema se utilizara el producto a desarrollar. En
este caso el usuario fue definido en gran medida por la naturaleza misma
del proyecto, pues al ser un material que servira como recurso didactico
y de consulta para la materia de diversidad floristica y econdmica, de la
licenciatura en ingenieria agrénoma, el mismo proyecto nos esta dando
tres factores de importancia para la construccion de nuestro personaje,
los cuales son:

* Edad: 18 a21afos
* Grado de estudios: Licenciatura
* Area del conocimiento: Ciencias bioldgicas

Estos tres puntos ya nos ayudan a hacer las primeras conjeturas, tanto
del alcance que tendra el sitio, como del usuario. En el caso del sitio se
puede afirmar que el mismo sera utilizado por estudiantes de la FEs-C
que estudien la licenciatura de Ingenieria Agricola. Respecto al usuario
esto ya nos da un nuevo factor a considerar que es la region geografica;
dando como resultado que podamos inferir que el mismo hablara
espafiol, y tiene cddigos culturales propios del hemisferio occidental,
como lo son la escritura, direccion de lectura, asociaciones de color,
y un comportamiento social caracterizado por el individualismo y la
competencia. No obstante, el contexto mexicano es un poco distinto al
resto de paises, ya que gracias al sincretismo cultural logrado a través
de las generaciones y la gran cantidad de diversidad en flora y fauna
presente en el territorio, se tiende a poseer un gusto particular por
los colores saturados, sobre aquellos que cuentan con un tono mas
grisaceo. Esto, aunque no afectara en un principio, sera un factor clave a
considerar en los procesos mas superficiales.



4.1.3. Necesidades del usuario

Cuando queremos abordar un tema como las necesidades del usuario
es necesario contar ya con un determinado sector de la poblacién que
cumpla con ciertas caracteristicas, pues cada factor es importante para
lograr una buena estructuracion entre el contenido y el referente visual.

Es debido a lo anterior, que debemos partir por describir a nuestro
usuario, el cual hemos analizado previamente en la construccion
del personaje, en este caso sera una persona joven, de una edad
comprendida entre los 19 - 21 afos, con un grado de estudios de
licenciatura y del area del conocimiento de ciencias bioldgicas. A partir
de estos datos ya podemos tener nuestras primeras interrogantes, ya
que, nuestro sitio sera material didactico y de consulta para una clase
podemos hacer las siguientes:

* ;Qué espera nuestro usuario del sitio?

* ;De qué manera le parece mas atractiva la presentacion de
informacion?

* ;Qué tipo de dispositivo es el mas utilizado?

* ;Qué recurso didactico es mas atractivo para reforzar el
conocimiento?

Por otro lado, debemos también considerar los factores internos dentro
de nuestro equipo de desarrollo, lo logramos por medio de las siguientes
interrogantes:

* ;Qué aportara el equipo de desarrollo al sitio?

¢ ;Tenemos conciencia de como piensa nuestro usuario?

* ;Qué tan desfasados estamos en la comprension tecnoldgica?

* ;Quéprocesoseguimos parahacerpruebasduranteeldesarrollo?

e ;Contamos con los conocimientos en todas las areas
involucradas?



Estas interrogantes son de vital importancia pues nos permitiran saber
qué esperara nuestro usuario del disefio y al mismo tiempo saber
como nosotros, siendo los encargados del desarrollo, tendremos que
prepararnospararesolverlosdiferentesretosquesenosiranpresentando
durante el proceso, pero a su vez, también nos da un panorama general
de que tan empatico sera el vinculo entre desarrollo, disefio y usuario;
pues es bien sabido que algunos factores como el rezago tecnoldgico, las
expectativas generacionales, los codigos visuales y la estandarizacion
de procesos son algo qué esta en constante cambio, especialmente en
las generaciones mas jovenes, pues las industrias tienen un desarrollo
cada vez mas acelerado, causando que la actualizaciéon tanto de
modas, canones estéticos y uso de dispositivos pueda causarle a un
equipo de desarrolladores con un publico objetivo diferente problemas
enfocados a otras areas, debido a que comprenden de manera diferente
los procesos, pero un equipo Unicamente conformado por una misma
generacion también puede caer en el mismo error, por considerar que
algunos procesos son demasiado obviosy esto puede causar problemas
de navegacion o usabilidad.



4.1.4. Objetivos del producto

Regularmente cuando se define el objetivo de un producto se hace a
partir de una serie de suposiciones en las que se considera al usuario
y el producto o servicio que se esta ofreciendo, sin embargo, en este
caso, contamos con un objetivo definido por el propio contexto del uso,
pues la web a desarrollar tiene como funcion principal ser un material
de apoyo y consulta al momento de estudiar las principales familias
de importancia econémica y sistematica en México. No obstante,
debemos plantearnos objetivos especificos para poder continuar con
las siguientes fases, de lo contrario, en caso de fallar en alguno de los
siguientes niveles y procesos, podriamos perder la direccidn e intencion
que teniamos en un principio.

Con lo anterior descrito podemos decir que, comenzamos teniendo
un objetivo general definido por el contexto en el que sabremos que
serd utilizado nuestro disefio, sin embargo, debemos plantearnos
interrogantes que nos ayuden a saber como lograremos cumplir nuestro
objetivo primario. Algunas de estas interrogantes que nos planteamos
fueron las siguientes:

* ;Disefiaremos el sitio sélo para estudiantes o para cualquier
persona interesada en el tema?

e ;La informacién que contendrd el mismo serd sintetizada
previamente?

* ;Quién se encarga de la revision y actualizacién de dicha
informacion en caso de ser necesario?

* ;Sera Unicamente un sitio de consulta o tendra alguna dinamica
para poner a prueba lo aprendido?

¢ ;Contendra visuales?, en caso de ser asi ;Qué tipo de visuales?,
;Seran propios o de stock?

* ;El disefio sera para una Unica plataforma o se buscara hacerlo
multiplataforma?

* ;Elsitio serd estatico o dindmico?

Estas interrogantes surgieron a partir de la primera discusion generada
por el equipo completo, puesto que, se deben definir roles dentro del
equipo de desarrollo, y al mismo tiempo, dejar bien asentado el alcance
previamente definido, pues aun sabiendo que tenemos un usuario meta,
en este caso, nos planteamos como uno de los objetivos secundarios,
hacer el sitio lo mas amigable posible, y que de esta forma, cualquier
persona que estuviera interesada en el tema pueda acceder al mismo,
sin que esto le genere frustracion.



4.2. Enfoque
El enfoque es descrito por Garret de la siguiente manera:

“The structure defines the way in which the various features and
functions of the site fit together. Just what those features and
functions are constitutes the scope of the site.” 2

En nuestro caso particularlo entenderemos como el proceso mediante el
cual, le daremos unarazon de ser a nuestro disefio, es decir, definiremos
qué requerimientos necesita nuestro producto para ser funcional en
relacion con nuestro publico objetivo. Esto lo lograremos a partir de la
definicion de las especificaciones funcionales (cuestiones técnicas y
tecnoldgicas definidas previamente por el alcance) y los requerimientos
de contenido (como trabajaremos el contenido para que este sea
entendido por el usuario). Sin embargo es en este punto en el que el
analisis cartesiano se vuelve indispensable, ya que, todo el proceso en
esta etapa esta basado Unicamente en suposiciones hechas a partir de
los datos obtenidos en la investigacion contenida en la estrategia.

4.2.1. Especificaciones funcionales

Uno de los aspectos mas importantes al momento de hacer un disefio
enfocado en el usuario es establecer qué funciones tendra el mismo, ya
queconestopodremossaberquérequerimientostécnicosnecesitaremos
para su desarrollo y que necesidades estaremos cubriendo con esto. Si
bien es cierto que durante el desarrollo estas especificaciones pueden
cambiar por un motivo u otro, la importancia de hacer una lista con las
especificaciones de las funciones que tendra nuestro sitio radica en el
proceso de desarrollo, ya que de esta manera, tendremos un referente
al cual regresar y sera mas sencillo detectar las funciones que no estan
ayudando en el proceso de la interaccion.

2 James, J. (2011). The elements of user experience (2a. ed.). New York, USA: New readers.



Debemos considerar algunos factores clave para la correcta redaccion
de las especificaciones, los cuales seran los siguientes:

e Ser positivo: Se optara por evitar resaltar los elementos
negativos que podriamos tener, redactando los mismos de tal
manera que se sepa la dinamica que nos parece desfavorable y
el por qué se implementara de esta manera.

* Ser especifico: Si bien puede sonar algo evidente, la realidad
es que ser especifico puede ser una tarea dificil al momento
de redactar objetivos de algo en lo que estamos involucrados,
pues se tiende a dar por hecho que todas las personas estamos
en sintonia. Sabiendo esto, buscaremos no dejar lugar a dobles
interpretaciones, esto lo lograremos a través de profundizar
un poco en la actividad a realizar, logrando con esto que dicha
actividad se pueda entender como algo puntual evitando asi
que los conceptos se perciban como algo general.

¢ Evitar el lenguaje subjetivo: Esto es parte de ser especifico,
pues al utilizar lenguaje subjetivo para describir algiin elemento
estamos dando pie a dejar conceptos demasiado generales
dentro de nuestras especificaciones, es por este motivo que lo
debemos evitar, ya que, al buscar una forma de expresar lo que
pensamos de manera mas objetiva reducimos las probabilidades
de que alguna parte del equipo pueda interpretar de una manera
distinta la caracteristica descrita. Esto se logra por medio de un
referente tedrico, artistico o bien, por medio de lineamientos
previamente establecidos por alguna institucion.

4.2.2. Requerimientos de contenido

Por lo regular cuando se piensa en el contenido de un sitio web, se
suele pensar Unicamente en el apartado textual, sin embargo, existen
otra serie de contenidos que nos ayudaran a enriquecer la experiencia
dentro de nuestro sitio, como lo son: imagenes, videos, aplicaciones
interactivas, en otros recursos; no obstante, es importante mencionar
que la generacion de los contenidos es un apartado que se volvera
indispensable en la elaboracidon de un proyecto web, y es por esto que
debemos especificar desde esta fase temprana, algunos factores que en
un futuro podrian ahorrar bastante tiempo al momento de actualizar el
contenido de las pantallas o bien agregar mas entradas a nuestro sitio.



Hablar sobre los requerimientos de contenido no es Gnicamente tomar
en consideracion aspectos técnicos de desarrollo, como lo podria ser el
definir eltamafio y formato de las imagenes y/o videos, ya que al mismo
tiempo debemos tener en consideracion aspectos como la designacién
del rol de creador de contenido a cierta persona dentro del equipo de
desarrollo, al encargado de las actualizaciones pertinentes, ademas de
los tiempos con los que se haran estas. Para facilitar dichas tareas, en
caso de que nuestro sitio tuviese actualizaciones constantes, debemos
desarrollar un inventario de contenido aligual que un cronograma, para
tener el orden de fases y tiempos (con la finalidad de que el equipo esté
al tanto de los cambios que se vayan realizando).

Garret, al explicar el tema, nos plantea que los requerimientos de
contenido estaran dados principalmente por nuestros objetivos y
alcance del proyecto, sin embargo, nos advierte de algunas dificultades
que nos podrian limitar en la implementacidon de contenidos, siendo
estas la falta de tiempo, conocimiento o inmadurez en la definicién de
objetivos. Pero también nos deja en claro que para hacer una correcta
planeacion del contenido es importante llegar a un acuerdo entre las
diversas partes involucradas, por lo cual en ocasiones sera necesario
replantearnos los objetivos bajo los cuales estamos trabajando, y a su
vez, nosotros como disefiadores del proyecto tendremos la tarea de
justificar nuestras propuestas a las demas partes involucradas en el
proceso de desarrollo.

4.3. Estructura

Hablar de estructura es comenzar a planear todo aquello con lo que
nuestro usuario tendra contacto, sin embargo, esto seguira dentro de
un plano relativamente abstracto. Esta tercera fase del desarrollo de un
proyecto esta dividida en dos partes, por un lado tendremos el disefio
de la interaccidn y por el otro la arquitectura de la informacidn, estos
formaran los cimientos sobre los cuales comenzaremos a desarrollar la
parte visual y técnica del proyecto.

Retomando lo mencionado por James Garret:
“Interaction design and information architecture sound like
esoteric, highly technical areas, but these disciplines aren’t really

about technology at all. They’re about understanding people—the
way they behave and think.”

24 James, J. (2011). The elements of user experience (2a. ed.). New York, USA: New readers.



Con esto podemos decir que es comuin que podamos llegar a pensar
que la parte de la estructura se refiere a la parte tecnoldgica sobre la
que pondremos nuestro disefio, sin embargo, esto no es asi, pues
la estructura sera la que conecte conceptos, ideas y objetivos con
el usuario, utilizando el sitio como canal de comunicacién. Una vez
dejando en claro esto, procederemos a describir brevemente cada una
de las partes que conforman a la estructura y el desarrollo que llevamos
para las mismas.

4.3.1. Disefio de la interaccion

Para comenzar a hablar sobre el disefio de la interaccion, es importante
dejar en claro que la interaccién es todo aquello con lo que una persona
puede comunicarse, si bien podria parecer que Unicamente se puede
tener este tipo de conexion con otros seres vivos, esta también se logra
con seres inanimados, pues toda accidon que conlleve a una reaccion en
esencia es un proceso de comunicacion. James Garret lo definira de la
siguiente manera:

“Interaction design is concerned with describing possible user
behavior and defining how the system will accommodate and
respond to that behavior.”?

Con esto podemos decir que el disefio de la interaccion sera el analisis
del comportamiento de nuestro usuario dentro de nuestro sitio. Sin
embargo, no debemos olvidar que el disefio de algunos elementos ya
estd dado por convenios sociales, los cuales debemos respetar para
evitar que nuestro usuario pueda tener frustraciéon con estos mismos
por no saber como utilizarlos, pues si bien el usuario tiene capacidad
de adaptacion, esta se puede ver afectada, si el cambio es demasiado
radical. Un ejemplo de esto podria ser el mend de hamburguesa
implementado para los dispositivos moviles; si bien para las
generaciones mas recientes es un elemento comdin, esto no es asi para
las personas que alin cuentan con rezago tecnoldgico, pues desaparece
por completo el mend tipico en barra. Otro cambio que podria afectar la
interaccion seria cambiar el icono de este, pues saldra totalmente de la
simbologia a la cual nuestros usuarios estan familiarizados.

% James, J. (2011). The elements of user experience (2a. ed.). New York, USA: New readers.



Dos elementos a considerar mientras estamos en ese desarrollo seran
el modelo conceptual y el manejo de los errores. El modelo conceptual
por su parte sera la analogia mediante la cual estemos relacionando
nuestros elementos con algo existente en la realidad; esto lo haremos a
partir de las impresiones que suponemos tendra el usuario al momento
de utilizar un elemento de nuestro sitio. Por otro lado, el manejo de
los errores, debe contemplar como evitar que nuestro usuario cometa
errores al momento de interactuar con el sitio, y marcarle estos cuando
sucedan, sin embargo, solo debemos acentuar los errores mas graves,
de lo contrario, esto frustrara a nuestro usuario, es por este motivo que
para los errores mas pequefios o de poca importancia debemos buscar
una forma sutil de hacerle saber a nuestro usuario que dicha interaccion
no es posible o es erronea.

4.3.2. Arquitectura de la informacion

El término arquitectura de la informacion es relativamente nuevo, su
funcion es englobar y dar un orden coherente al proceso mediante el
cualsetrabajalainformacidny asidarunasalida 6ptima para el receptor.
Para lograr esto regularmente los sitios requeriran de la elaboracién de
un contenido estructurado, el cual estara representado por diagramas
de flujo en los que encontraremos categorias y subcategorias. La
elaboracion de estos debe considerar los objetivos del producto, las
necesidades del usuario, el analisis de contenido y los requerimientos
funcionales; esto permitira que las base de la arquitectura sea flexible
a los cambios que se vayan presentando a lo largo del tiempo, pues es
muy probable que dichos cambios se den para mejorar la experiencia
del usuario.

e Para comenzar a desarrollar la arquitectura del sitio, debemos
pensar en el esqueleto de la misma como una estructura de
nodos, y es en este punto en el que se definira la relacién que
tendrad cada elemento, pagina o conjunto dentro de nuestro
sitio. James Garret nos mostrara tres tipos de enfoques para
desarrollar la arquitectura los cuales son: jerarquica, matricial
y organica. En nuestro caso en particular el enfoque utilizado
es el enfoque jerarquico, esto es debido a que las divisiones del
sitio presentan una jerarquizacion que puede ser representada
como un diagrama de arbol, dando como resultado que cada
seccion pueda o no tener subdivisiones en si misma, sin la
necesidad de estar vinculada con otras partes del sitio. Este
enfoque lo consideramos como el mas adecuado, debido a los
objetivos que persigue el sitio, pues estos, son principalmente
el hacer que los jovenes conozcan la diversidad de familias de
importancia econémica en México, haciendo que este sea el
enfoque mas comun para los usuarios del mismo, y por lo tanto
puedan moverse con mayor fluidez dentro del sitio.
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Diagrama 1. En este diagrama, se muestra la estructura completa del sitio; en este podemos ver que el
apartado de familias es el mas complejo, y en el que se ve reflejado de mejor manera la diagramacion en
arbol, al igual que la jerarquizacion.












V. PROPUESTA GRAFICA DEL SITIO
WEB PARA LA MATERIA DE BOTANICA
ECONOMICAY SISTEMATICA DE LAFES - C



Ya hemos visto que con la pandemia por covip-19 la modalidad de
estudios cambid, provocando diversos problemas, entre ellos, la falta
de medios académicos para la educacion a distancia. Por ello, hemos
desarrollado un micrositio el cual cumplida la funcion de desarrollar
habilidades en los alumnos para complementar lo aprendido en clases
presenciales y en el sitio, ya que, este es un instrumento de consulta
para: datos de distribucidn, usos, formas de manejo e importancia
econdmica en general, que ayudaran al alumno a reconocer las familias
por sus caracteristicas morfologicas y valorar sus propiedades y formas
de manejo.

Gracias al internet tenemos acceso a la informacion de manera facil y
rapida, por ello podemos suponer que el micrositio didactico, para la
ensefianza de la Botanica Econdmica y Sistematica, en la Facultad de
Estudios Superiores, sera visitado por personas internas y externas a la
institucion, esto nos hace plantearnos la posibilidad de que no todos
los usuarios tendran las mismas caracteristicas, nuestro target sera muy
amplio si incluimos a alumnos, profesores y externos interesados en el
tema. Asi que el disefio de este tendra que ser amigable para un amplio
publico, pero sin olvidarnos del lado funcional.



5.1. Esquema

iNuestro cerebro es visual! Esta es la razdn por la que tenemos que
entender que la comunicacion visual es el canal idéneo para llegar al
publico joven que atraviesa esta fase de educacion hibrida. Hay que
entender que, segln estudios, el 90% de la informacidn que llega a
nuestro cerebro es visual, comparandolo con el 20% que es el texto y
el 10% es sonido. Asi bien, podemos entender que los usuarios a los
que tenemos que llegar tienen que sentirse atraidos por lo que ven
en la pagina, por ello se desarrollé un esquema asi que es momento
de elaborarlo, pero ;sabemos lo qué es un esquema? También se le
conoce como la maquetacion de la interfaz de usuario, es decir, una
idea de lo qué es una web y sus partes, como si fuera un diagrama lineal
0 esquematico para su elaboracion podemos ocupar papel, pizarra, o
herramientas mas digitales como hojas de calculo o whiteboard.

5.1.1. Disefio de navegacion

Esta parte comprende dos elementos importantes para el
funcionamiento del mismo. Por un lado hablamos de la navegacion
estructural que nos ayuda a representar los contenidos del sitio y el flujo
dentro del mismo. Por el otro, tenemos a la navegacion semantica que
nos permite establecer interacciones basadas en la similitudes dentro
de los temas de la pagina.

Debemos tener en cuenta que si los visitantes no pueden encontrar en
la pagina lo que estan buscando, se dara lugar a un aumento en la tasa
de rebote, esto es: se abandona la web en poco tiempo, lo que indicaria
una mala organizacién de contenido y hace que el alumno no tenga
algln interés por el sitio web.



Unodelosrecursos que podemos utilizar paraeldesarrollo del disefio de
la navegacion es un diagrama, en el cual, por medio de nodos, podemos
identificar cual serad la manera en la que nosotros pretendemos que
sera utilizado nuestro sitio. Nuestro caso en particular cuenta con tres
entradas principales, las cuales son:

¢ Inicio: El usuario sera recibido por esta pagina, cuya carta de
presentacion es un collage con el nombre del sitio, seguido
de una descripcion del proyecto y los agradecimientos
correspondientes a los colaboradores.

* Familias: El usuario observara una lista de 15 opciones en las
que puede profundizar.

* Bibliografia: Contiene toda la bibliografia utilizada para el
desarrollo del sitio.

De las tres opciones principales mencionadas anteriormente
Unicamente la que corresponde a la opcidén “familias”, tendra nuevas
ramificaciones, siendo estas un total de quince. El que se tengan como
opciones independientes, se debe principalmente a que se busca que el
estudiante pueda dosificar sus sesiones de estudio en relacion a cada
una de las familias herbaceas que vera a lo largo del curso, siendo esto,
el mismo motivo por el cual, se opté por no implementar la opcidon
de ejercicio como una rama principal, pues esto podria ocasionar que
el alumno Unicamente a base de ensayo y error pueda aprender las
respuestas correctas, perdiendo asi la mayor parte de la informacion
contenida en cada pagina.



5.1.2. Diseiio de la interfaz

Hablamos de la estructura disefiada para nuestra web, siendo esta la
que permite acceder a los contenidos, dicho disefio debe realizarse con
estrategia, ya que, los elementos distribuidos en ella generan un disefio
visual armonioso, la tipografia, las imagenes, formas, tonos, colores y el
espacio mismo deben convivir de manera fluida para que la usabilidad
logre su objetivo. Una web como la de este proyecto debe ser facil
de usar, es decir, intuitiva para los alumnos, sino se aburriran y no se
alcanzaran los conocimientos distribuidos en este sitio.

Para comenzar a disefar una interfaz debemos tener en claro diversos
factores, como lo son el tipo de sitio, la cantidad de informacion, los
recursos visuales que se utilizaran y los dispositivos en los que este sera
reproducido. Estonosayudara principalmenteaoptimizarlareticulacion
que utilizaremos para distribuir los elementos. Con la intencion de
optimizar nuestro disefio y saber si en primera instancia éste sera
funcional, utilizaremos un recurso conocido como Wireframes, siendo
estos un borrador en el cual tendremos nuestro primer acercamiento a
cdmo quedara nuestra interfaz. Este proceso es muy similar al que se
utiliza en el disefio editorial al momento de maquetar una publicacion,
ya que el disefio web tiene sus bases en esta rama de la comunicacién
visual.

Se debe prestar atencién al disefio de lainterfaz debido a que este puede
hacer que nuestra labor al momento de traducir a un cédigo nuestras
ideas sea algo mas facil o mas complejo, pues al funcionar el HTML
como un sistema de contenedores, por medio de la interfaz sabremos
como modificar el comportamiento de estos para los diversos tamafios
de pantalla, haciendo que la proporcion se vea armdnica y no cause
disonancia o frustracién en nuestros usuarios.

Nosotros como equipo encargado principalmente del disefioy acomodo
visual, comenzamos por hacer Wireframes de baja calidad, en donde
Unicamente utilizamos bloques (para distinguir que eran imagenes) y
lineas (para simular el texto), estos contaban con dos variantes en un
inicio, cada una con un acomodo particular, pero ambos pensados para
una pantalla grande, a estas variantes las llamaremos Ay B.



En el caso de A la pagina contaria con la siguiente distribucion:

* Header: Contendra de manera horizontal la identidad y el
nombre de la institucion, junto con el folio asignado al proyecto
por parte del PAPIME.

* Menu: El men serd una barra independiente ubicada debajo de
header, este tendra texto como botones.

* Banner: Sera una imagen alusiva a la pagina en la cual nos
encontremos, mas un texto que lo deje claro.

* Contenido: Se utilizard una doble columna en el caso de haber
texto con una imagen o varias relacionadas; estas tendran una
distribucidnintercalada, teniendo laimagen de ladoizquierdo en
un bloque y en el siguiente de lado derecho haciendo lo mismo
con el texto. En caso de ser solo texto sera una sola columna con
alineacion a la izquierda.

* Footer: Unicamente se contendra texto con alineacién central.

MEML

—— BANNER

CONTENIDO

Imagen referente a la opcidon A, en la estructura y distribucion de de la pagina



En el caso de B la pagina contaria con la siguiente distribucion:

* Header: Contendra de manera horizontal, identidad y nombre
de lainstitucidn, junto con el folio asignado al proyecto.

* Menu: El menu serd una barra independiente ubicada debajo de
header, este tendra iconos como botones.

* Banner: Sera una imagen alusiva a la pagina en la cual
encontramos una explicacion breve de esta.

* Acordedn: Se utilizard una sola columna por medio de un
sistema de acordedn, el cual tendra texto y el simbolo “+” (mas),
para indicar que se puede desplegar dicha pestana.

* Contenido: Se contard con imagenes en carrusel de lado
izquierdo y texto de lado derecho.

* Footer: Contendra texto dividido en tres columnas, una siendo
de agradecimientos, en la segunda y tercera se tendra el
desplegado de todas las paginas del sitio.

MENU
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Imagen referente a la opcidn B, en la estructura y distribucion de de la pagina.



Estos Wireframes los convertimos en maquetas para que fuera mas facil
de elaborar un test dentro del equipo, siendo la distribucion de A, mas
comoda que la de B para el 75% del equipo, sin embargo, esta también
resulté ganadora debido a que se pensé que seria mas sencillo hacer
una relacion entre las imagenes y el texto, pues a diferencia del caso de
B donde todo estaria siempre en la misma posicion, A tendria un poco
mas de ritmo en su lectura al cambiar de posicion el contenido de cada
bloque.

Unavez que definimos qué nos quedamos con laopcion A, procedimos a
hacer la reticulacion para los diferentes tamafios de pantalla, poniendo
especial atencidn en la distribucion para celulares, pues sabemos que
suele ser el dispositivo mas utilizado por los alumnos. No obstante, en
esta fase volvimos a ocupar la comparativa entre esquemas distintos,
sin embargo en este punto nos planteamos tres alternativas (A, By C),
estas comparten elementos que no cambian como lo son el orden de
elementos, el header, el footer y el banner. teniendo diferencias en el
mend, y la distribucion del contenido.

CasoA
* Menu: Barra fija horizontal ubicada justo debajo del header. Uso
de texto en los botones
e Contenido: Doble columnareplicando lo utilizado para pantallas
grandes, pero con menor tamano de letra e imagen.

CasoB
* Menu: Uso del mend de tipo hamburguesa, ubicado en la parte
inferior del header, alineado a la derecha.
* Contenido: Una sola columna, la imagen siempre antecede al
texto que la explica.

CasoC
* Menu: Uso de un menl lateral desplegable de izquierda a
derecha.
* Contenido: Una sola columna, el texto antecede a la imagen.



Una vezrealizadas estas distribuciones en papel, nos percatamos de que
laopcion Ano eraviable,debido aque la cantidad de informacién podria
ser demasiado grande y parecia ser incomoda para las proporciones de
un celular estandar, en cuanto a By C si bien el uso de una columna
hacia mas cdmoda la navegacidén en ambos, optamos por la opcion B,
pues bajo observaciones de nuestra directora de proyecto, seria mas
complejo para el estudiante concentrarse en un texto que estuviera por
encima de una imagen como en el caso C, esto debido a que la materia
tiene un gran peso visual.

Estos resultados son de suma importancia, pues son la base sobre la
cual se aplicara el disefio, pasando asi de ser solo un esquema a una
interfaz grafica, pero la aplicacion de estos elementos se explicaran
mas adelante, pues corresponden a la Ultima etapa, la cual es conocida
como superficie.

5.1.3. Disefio de la informacion

Para empezar a hablar de la informacion, tenemos que definir los
dispositivos en los que se va a visualizar la web y esto no tiene un
numero definido puesto que hablamos de un lienzo infinito, ya que,
las pantallas tienen la posibilidad de girar, rotar, escalar, minimizarse;
hablamos de distintos tamanos y capacidades con cada aparato en el
mercado, desde celulares hasta computadoras, todas y cada una tiene
tamanfos diferentes y es por esto que el sitio debe tener la capacidad de
adaptarse a cada una de las pantallas, de reorganizarse si asi lo requiere
para adaptarse mejor, y esto lo debe hacer en automatico, esto dentro
del mundo del diseno web, es conocido como diseno responsivo, y nos
permitird; ademas de los factores técnicos antes mencionados; una
experiencia interactiva y que el usuario se involucre.



Para nuestro sitio se requirid la utilizacion de HTML con el apoyo de
codigo css, el cual permitira determinar el tamafio de las areas de
visualizacion y organizar el contenido en funcién a las dimensiones,
por medio de breakpoints, los cuales consideraremos en funcién de
cuatro parametros, pantallas completas, laptop, tabletas digitales y
dispositivos moviles pequefios.

Ya definidas las caracteristicas tecnoldgicas, debemos comenzar a
plantearnos, cual sera la jerarquia que tendran la informacion. Para el
caso particular de esta web, optamos por hacer una primera division
de la informacién a partir de cada familia. Estas a su vez contienen
subdivisiones, siendo estas las siguientes:

* Titulo: Corresponde al nombre de cada familia.

* Clasificacion: Se visualizan las clasificaciones en las que
podemos ubicar a la familia botanica.

* Distribucion: Se muestra un mapa, mediante el cual se puede
visualizar la distribucién mundial de cada familia botanica.

» Reconocimiento: Establece las caracteristicas principales que
permiten hacer la identificacion inicial de cada familia.

* Géneros: Se visualizan los principales géneros de importancia
economica de la familia en México

* Importancia econémica: Se describe el aporte de cada familia
al desarrollo econémico del campo mexicano, al igual que se
daran datos estadisticos de produccion.

* Ejercicio: En este apartado se encuentra un botén mediante el
cual el usuario puede ingresar a un ejercicio para reforzar los
conocimientos adquiridos durante la navegacion de la pagina;
teniendo estas dos variantes de ejercicios, siendo estos, relacion
de columnas y cuestionario.

El trato de la informacidn tanto en el apartado de reconocimiento como
en el de géneros, esta dividido en dos columnas; una para el texto y la
otra paralasimagenes relacionadas a dicho texto; ésto para las pantallas
grandes y medianas, adaptandose en una sola para las pantallas
pequenas; teniendo la imagen arriba del texto que le corresponde.



5.2. Superficie

Cuando hablamos de un producto de disefio, nos referimos a la parte
visual que es apreciable, y el disefio web no es la excepcion, pues la
comunicacion visual que tiene un sitio puede determinar el éxito o el
fracaso del mismo.

Si bien el proceso de disefio comienza desde el apartado de esquema,
comenzando con las primeras etapas como lo son el acomodo a través
de reticulacion y las variantes para cada dispositivo, es hasta este
apartado en donde se comienzan a plantear cuestiones como lo son el
color, las formas, los iconos, los graficos, las tipografias y los contrastes
que estos elementos tendran entre si. De forma breve, podemos
decir que la superficie es lo que el usuario final vera como producto
entregado y también funcionara para que el encargado del desarrollo
pueda transformar el disefio en un cddigo.

5.2.1. Diserio visual

Aqui se debe reunir la planificacion, la estructura y el disefio web, por
ello el resultado consiste en apartados que en conjunto forman la web
que deseamos presentar los alumnos, asi tendremos un mayor nimero
de visitas, atrayendo su atencion.

Si numeramos las condiciones que se deben presentar, podemos iniciar
con el codigo HTML, el cual, sera la traduccion de la maqueta visual
previamente propuesta durante el prototipado presente en el disefio
de interfaz. No obstante, este debera estar acompafiado de una hoja
de estilo (un archivo css) y un archivo de JavaScript, los cuales nos
ayudaran a dar el disefio al sitio.

Otro de los factores, sera el disefio que proponemos en nuestro dummy,
pues es aqui en donde aplicaremos los conceptos y teorias propias de la
comunicacion visual, esta debera tener definidos los siguientes rubros
que trataremos, para su correcta traduccion a codigo.



5.2.1.1. Cromatica

Como ya se expuso en el capitulo dos, el color es subjetivo, es decir, cada
persona lo interpreta de manera distinta dependiendo del contexto con
el que ha crecido, el lugar de origen y la cultura. Para las paginas web,
los dispositivos que manejamos dia a dia albergan una paleta de mas de
dieciséis millones de colores, debemos tener bien presentes los efectos
psicologicos que producen y las combinaciones que queremos ocupar
para generar una comunicacion emocional positiva.

Basamos nuestra paleta cromatica en los colores institucionales de la
UNAM, debido a que consideramos esencial el uso de estos para que
el estudiante sepa qué es un sitio validado por la institucion. Hemos
elegido el color azul como protagonista debido a que es el color mas
usado por la UNAM, también porque, psicolégicamente hablando,
transmite tranquilidad, profesionalismo y confianza, entre muchas mas
emociones. Acompafiados del blanco y el dorado, colores oficiales de la
universidad.

5.2.1.2. Tipografia

Para cumplir con el propdsito del sitio, es decir, mantener la
funcionalidad de la web junto con la sencillez para que todo el publico
pueda comprender lo que esta escrito sin dejar de lado los criterios
estéticos para capturar la atencion de los alumnos. Se eligié una
tipografia con atributos adecuados para estas necesidades, es por ello
que escogimos Helvética, ya que esta cumple el trabajo de dirigir la
mirada por la pantalla, logrando que el publico interactie con el texto,
logrando una mejor comprension de lo que lee.

Las formas geométricas en las tipografias transmiten sensacion de
tranquilidad, fiabilidad y eficiencia, lo que logra respuestas emocionales
por parte de los usuarios, por ello Helvetica es sin duda la adecuada
para la pagina web que se ha creado. La tipografia forma gran parte de
la experiencia del usuario.

No obstante, en el disefio web siempre es bueno tener otras opciones
tipograficas del mismo estilo especificadas dentro del cddigo, en caso
de que el equipo del usuario sea incapaz de reconocer dicha tipografia,
es por eso que desde la parte de desarrollo se especificd que se utilizara
una tipografia sans serif, siendo esta Arial, la cual se asemeja bastante
a Helvética, ya que es estandar en todos los equipos exceptuando
aquellos con sistema iOS y macOS.



5.2.1.3. Iconografia y botones

Para no causar disonancia en nuestros usuarios, la mejor forma de
tratar la simbologia es respetando los simbolos e iconos que por medio
de consensos sociales se han ido generando a través de los afios, es
decir, buscaremos comportamientos totalmente distintos a los ya
establecidos por los cddigos sociales, esto principalmente para evitar la
frustracion o un mal funcionamiento.

El caso del mend, en pantallas grandes y medianas, sera un bloque
superior, el cual quedara fijo, teniendo los textos la funcién de botdn,
esto se reforzara por medio de comportamientos, también conocidos
como “hover”. la cantidad de comportamientos son tres:

* Estatico: En este comportamiento la caja de cada botdn es de
color dorado, contrastando con el texto en azul.

* Sobre el boton: Al pasar el cursor sobre el boton nuestro texto y
contenedor cambiaran de color, a una combinacién azuly blanco
respectivamente, para resaltar que estamos seleccionando el
mismo

e Clic: al hacer clic en dichos botones, el tamafio del texto y la
caja se reducen a la mitad del tamafio que esté definido por
la pantalla, para asi dar la sensacion de que se ha presionado
un botdn fisico y dejar con esto claro, que hemos cambiado de
pagina.

En el caso del menu para dispositivos mdviles se opto por la utilizacidn
de un mend colapsable (o de hamburguesa), debido a que esto ayuda
a optimizar el espacid y hacer mas estética la presentacion del bloque.
Dicho menu estara representado por un icono que consta de tres lineas
horizontales paralelas entre si. Este aligual que el ment anterior contara
con comportamientos los cuales son los siguientes:

* Estatico: Consiste en tres lineas horizontales paralelas que
simularan un cuadrado, estas son de color azul y se ubican en
de lado derecho de la barra de menu, misma que es de color
dorado.

* Desplegado: El contenedordelicono cambiaaun color grisclaro,
del cual se desplegaran de manera vertical nuestras opciones
de navegacion, las cuales seran de color blanco cuando sean
nuestras opciones a seleccionar y de color azul la opcidén en la
que nos encontramos en ese momento.

* Tap: Al hacer tap o click sobre alguna de las opciones, el color
del texto cambiara a un color dorado y su tamafio aumentara en
un 200% respecto al tamafio de visualizacion, por otro lado para
contrastar, su contenedor sera de color azul.



Otro de los elementos importantes debido a la interaccion del mismo,
son los slider, los cuales nos permiten visualizar las diferentes imagenes
que ilustran los textos de los que vienen acompafnados. Para estos la
primera decision tomada por parte del equipo de disefio desde los
dummies, fue implementar flechas que permitieran que el usuario
cambiara a su propio ritmo dichasimagenes. El color que seleccionamos
para estos iconos fue el color dorado, debido a que es el que mejor
contraste nos permite respecto al color de fondo de los bloques (azul o
blanco) y de la colorimetria presente en las fotografias, siendo el color
dominante el verde. Otro cambio por el que optamos fue el hacer que
los bullets que indican la imagen que uno esta visualizando no fueran
cuadrados o totalmente redondos, si no que estos tuvieran el aspecto
de hojas, logrando este efecto al redondear el borde superior derecho
y el borde inferior izquierdo, reforzando el concepto de ser una hoja, a
través del color de resalte.

El siguiente elemento es el botdn de ejercicio, el cual es de color azul
con bordes redondeados y texto en color blanco, teniendo este otros
dos comportamientos siendo estos:

» Cursor sobre botdn: El boton crece en tamano, el color del
contenedor cambia a un tono azul mas claro, mientras que el
texto pasa a un color verde claro.

* Presionado: El botdn tiene el mismo tamarfio que en reposo, pero
los colores seinvierten, siendo el contenedor de color blancoy el
texto de color azul.



5.3. Graficos

Con todo lo anterior, presentamos el resultado final del sitio web,
desde la pagina de inicio con los agradecimientos correspondientes, las
diferentes familias de las que se hablaran en el sitio, los ejercicios y la

bibliografia.

UMIVERSIDAD MACIONAL AUTOMOMA DE
MEXICO
FACULTAD DE ESTUDIOS SUPERIORES

CUAUTITLAN

Papime:20151413

Este trabajo suma el esfuerzo de la
Doctora en Ciencias Biologia, Maria del
Rocio Azcarraga Rosette en fotografia y
contenido tedrico, a la pasante de Biologia
Daniela Trejo Paz, en microfotografia,
Abigail Martinez Salas y Jorge Charbel Ruiz
Rodriguez en disefio y creacion de la web



Alo largo de este proyecto hemos adquirido experienciay conocimientos
en el disefio grafico y web, siendo herramientas que nos ayudaran en
el futuro pues son innovaciones que dia a dia se apoderan del mundo
que nos rodea. La finalidad del proyecto en si, fue crear una pagina
interactiva y sencilla de usar para captar el interés de los alumnos,
siendo que la brecha generacional no es grande entre nosotros y los
nuevos usuarios de la pagina podemos suponer las necesidades que
surgieron en la pandemiaytrasella, creando unsitio donde los docentes
y alumnos tengan las herramientas que les funcionan para completar
los conocimientos que adquieren en clases presenciales.
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VI. CONCLUSION



Las academias enfrentaron diversos problemas durante la pandemia
por coronavirus y posterior a ésta pues la ensefianza en linea acaparé
la vida de cientos de estudiantes, pero no por ello se desarrollaron
los materiales adecuados para llevar a cabo este tipo de educacion,
nuestro ejemplo mas claro es la falta de recursos didacticos adecuados
para la ensefianza de disciplinas experimentales con base en recursos
bioldgicos como la Botanica Econdmica y Sistematica, ya que requiere
de identificar especies vegetales relacionando principalmente su
morfologia, formas de vida, habitat, usos e importancia econémica.

Es por esto que se ha desarrollado este micrositio, ya que brinda
informaciéndemaneraaccesibleycoadyuvaadesarrollarlahabilidad del
alumno para el estudio de esta materia. El micrositio es un instrumento
para complementar el conocimiento adquirido en clase, pero, también
es un material de consulta, ya que, la mayoria de los estudiantes buscan
como fuente de informacion las paginas web, sin embargo, en ellas no
certifican que lainformacion brindada sea correcta, por ello en este sitio
se puede tener la certeza de que toda la informacion es completamente
verazy certera.

Podemos concluir que, a pesar de ser un proyecto planeado para la
ensefianza durante un evento que causé aislamiento, se puede seguir
utilizando como material didactico, ya que la informacién es vigente,
confiable, veraz y contiene informacion importante que ayuda, no
solo a una materia o carrera, sino a toda una comunidad interesada en
especies de importancia econémica utilizadas por la poblacion para su
desarrollo socioecondmico y cultural, por lo que tiene la finalidad es
continuar utilizindolo pues aun después de la pandemia, los temas en
clasesonactuales porlo queelsitio pretende complementar, desarrollar
habilidades y dar a conocer la relevancia de la diversidad floristica de
importancia econémica en México y el mundo.
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Uno de los retos mas importantes dentro del desarrollo de los sitios
web, es lograr la retencion de atencion de parte de los usuarios,
algo que durante las pruebas de la pagina con diferentes usuarios se
logré con éxito, ya que durante las pruebas, estos se refirieron al sitio
como amigable, con buena distribucidn y colores; lo cual daba como
resultado que llegaran hasta el footer en cada una de las paginas que
esto revisaban. No obstante, hubo dos observaciones que fueron
constantes en todas las pruebas; la primera referente a la navegacion
de cada una de las familias, haciendo notar que hacia falta un botén
para poder llegar al principio de cada familia de manera rapida, al igual
que uno para bajar directo al ejercicio, teniendo un énfasis especial en
tiempo requerido al scrollear la pagina para llegar a estas dos partes.
La segunda observacion fue referente a los ejercicios, siendo incdmodo
para los usuarios el tener que cambiar el modo de navegacion de
dispositivos moévil a web, para poder interactuar de buena manera con
estos, siendo este principalmente un problema técnico referente al
desarrollo del cédigo de dichas paginas.

Hablando de disefio, la meta fue desarrollar una pagina funcional para
que los alumnos y profesores puedan ocuparla como complemento
para la ensefianza-aprendizaje y se logro, el sitio se ubica en el portal de
la FES y esta alojado en la biblioteca digital, la cual se puede consultar
en el siguiente enlace: https://avalon.cuautitlan.unam.mx/Diversidad_
floristica/index.html
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