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Capitulo 1

Color

1.1 Introduccién

Para el desarrollo del disefio web se consideran importantes factores como la es-
tructura, el contenido y el disefio visual, pero usualmente se deja de lado la impor-
tancia que tienen los colores. Sin embargo, los colores que se usan en la plataforma
son de gran importancia, ya que le brinda al usuario comodidad y permite que a
largo plazo identifique la organizacion o plataforma de la misma o en otras pa-
labras se crea un sello organizacional. Debido a ello hablaremos de la teoria del
color y de qué manera implementarlos en un sitio web.

Kuler y paleton son unos de los métodos tedricos que existen para aplicar color a
un sitio web, pero en realidad no importa cual de ellos use, lo realmente impor-
tante es determinar que colores van a implementar y para ello existen tres posibles
opciones:

« Esquema de color triadico que consiste en usar los colores que une a cada
extremo del triangulo.



Figura 1.1: Triadico

+ Esquema de color compuesto: se deben usar los colores que sefiala cada
extremo de la X.

Figura 1.2: Compuesto

» Analogos: son aquellos que se unen por las tres puntas.

Figura 1.3: Analogos

Teniendo en cuenta los tres esquemas el disefiador del sitio web, se puede usar
cualquier método tedrico para desarrollar e implementar los colores adecuados
en la plataforma web. Sin embargo, los colores no solo se enfocan para que el si-
tio web se vea armonico, ademas deben llevar al usuario a leer lo que queramos
que lean y que su energia visual no se gaste viendo colores muy brillantes. Por en-
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de, el contenido de este trabajo se enfoca en algunos tips que los disefiadores o
estudiantes de disefio puedan implementar en los sitios web que quieran crear.

A continuacion, se especifican seis normas de seguridad para entender la manera
de trabajar con los colores en el disefio web: tonos, matices, saturacién, brillo, etc.

1.2 Los esquemas de color son el lienzo, no pintura

No importa cuanto tiempo te pases creando un disefio web, ya que el contenido
es lo mas importante, es decir tu disefio de web no debe estar por encima del ni-
vel o calidad del contenido web. Partiendo de ahi, el diseio web debe ayudar a
comprender y a atraer el contenido al usuario.

Por ejemplo, un esquema de colores sutil permite que el punto de atencion sea el
contenido; sin embargo, un esquema de color fuerte distrae la atencion del conte-
nido al usuario.

Hay que evitar que el disefio web distraiga al usuario y no es recomendable
crear un disefio web sin tener previamente un contenido web. Van unidos: la
pintura es el contenido web y el lienzo son los colores.

1.3 Comienza con una sencilla base

Si no sabes por donde empezar en la seleccion de colores del diseio web, lo re-
comendable es optar por el color blanco o gris claro de fondo, con un texto gris
oscuro. Y jesto por qué? La combinacion del blanco y el gris garantiza una bue-
na legibilidad a los usuarios y permite que el contenido basado en texto e imagen
ocupen un primer plano. Ver ejemplo.
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© Copyright 2014 All Rights Aeserved w f

Figura 1.4: Color Gris
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Recomendaciones:

« Evitar el uso del negro puro para el texto, el gris oscuro es mas comodo para
leer

« El color de fondo idoneo es el blanco absoluto #FFFFFF

o Para otros elementos del fondo utilizar variedades del blanco, #CCCCCC
(gris claro)

1.4 Elige un color para los destacados

Antes de empezar a utilizar los colores para el disefio web, hay que tener en cuenta
que cuantos mas colores se utilicen, mas complicado sera mantenerlos bajo con-
trol.

Por lo tanto, teniendo en cuenta que el fondo del disefio web es blanco y que el
texto es gris oscuro, se debe elegir un color para destacar elementos; que podrian
ser azul, verde, rosa o el color que desees.

;Coémo se elige el color destacado?

1. Crea una caja sobre el color base, es decir en el sitio web.

2. Mueve la barra deslizante hacia arriba y hacia abajo y escoge el color que
funcione bien con el disefo.

3. Finalmente elige una «tonalidad» (en inglés Hue) de color para los elemen-
tos destacado del sitio web.

Segun Mark Fairchild, la tonalidad es el grado en el cual un estimulo puede ser
descrito como similar o diferente de los estimulos como rojo, amarillo y azul. La
tonalidad se describe mediante una H (Hue) y un nimero, el cual muestra el grado
de tonalidad.

1.5 Si dudas usa el azul

Sino sabes qué color usar para destacar ciertos elementos en el disefio de tu pagina
web, usa el azul. El azul es un color muy flexible para trabajar con el mayor nimero
de tipos de sitio. Da igual que tonalidades elijas, puedes variar desde el azul marino
hasta el aqua, seguramente aciertes con el tono porque el color azul siempre queda
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bien.

Aparte del azul, también se puede optar por otros colores como el amarillo o el
morado. Estos colores también pueden servir, aunque no quedan bien si se usan
tonos demasiado chillones. Estas tonalidades pueden dafar la vista de los usuarios.

1.6 Anadir variaciones al color

Una vez que se haya elegido el color principal que va a ir en el disefio de la pagina,
el siguiente paso es afadir variaciones. Esto quiere decir que, si hemos elegido el
color azul, vamos a variar con tonalidades distintas del color azul. Es conveniente
utilizar variaciones de un mismo color con el fin de mantener las cosas simples.

new
A
(=]
]
(]
current
(®)H: |205 |°
s |68 |%
B |94 |%
R |77

Figura 1.5: Variaciones de color

Podemos utilizar estas variaciones para los siguientes apartados de la pagina:

« Efectos de Hover
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linked text and hover text nisi ut aliquip ex ea consequat.

READ MORE READ MORE

Figura 1.6: Efectos de Hover
« Bordes de los marcos

ore magna aliqua. labore et dolore magna aliqua.

Figura 1.7: Bordes de los marcos

o Obtener un texto mas sutil al del color de resaltado

Figura 1.8: Texto sutil

o Gradientes
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m ABOUT PORTFOLIO BLOG CONTACT

Figura 1.9: Gradientes

« Efectos de luz y sombra

Figura 1.10: Luz

1.7 Alejarse de la esquina superior derecha

Es conveniente alejarse de las tonalidades de la esquina superior derecha. En es-
ta parte suele haber colores muy atractivos, pero conviene usarlos bien si no se
quiere estropear el disefio de la pagina web. Por esta razén, mejor no arriesgarse
y descartar estas tonalidades.

A continuacién, os enseflaremos un ejemplo de la misma pagina web con una
tonalidad neutra y una tonalidad de la esquina superior derecha.
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GI Ut enim ad minim
Lorem ipSum ook Sit amet,
consectetur adpesicing elit, sed
do elusmod tempor Incididunt ut
labore et dolore magna aliqua.
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@ Ut enim ad minim @ Ut enim ad minim
Lorem ipsum Oolor Sit amet, Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipisicing elit, sed consecietur adipisicing elit, sed
do eiusmod tempar incididunt ut do eiusmod tempor incididuntut
labore et gobare magna aliqua. labore et dolore magna aligua,

Duis Aute Irure Dolor

Larem

psum dolor sit amet, consectefur adipisiting elit, sed do

RIUSITY empor ing t labore et dolore magna alqua, LE

enim ad minim veniam nastrud exercitation ullamce labaris

nisl ut aliquip ex ea commodo conseguat,

Figura 1.11: Imagen 1
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Esta seria una tonalidad neutra. Las zonas que tienen esta tonalidad resaltan en
la pagina, pero no danan la vista de los lectores, se adapta bien a la vista. Sin em-
bargo, si lo probamos con una tonalidad de la esquina superior derecha ocurre lo
siguiente:

)> Lo GD m ABDUT PORTFOLID BLDG CONTALT

G) Ut enim ad minim @ Ut enim ad minim @ Ut enim ad minim
Lorem ipsum dolor sit amet Lorem ipsurm doldor sit amet Lorem ipsum dolor sit amet
congectetur adipisicing elit, sed consectetur adipisicing elit, sed consedtetur adipisicing elit, sed
da eiusmod temgor incididunt ut do elusmad Tempas incididunt ut 0 BiUSmod [BMpor incdidunt ut
latore et dolore magna aliqua. labore et dolore magna aliqua. labore et dolore magna aligua.

Il Duis Aute Irure Dolor

Lorem Ipsum dolor sit amest, consectetur adipisidng elie, sed do
elusmigd tempor incididunt ut lbore ef dolore magna aliqua, Ut
enim ad milnim venlam, guis nostrud exercitation ullamco laboris

nisl ut aliquip ex ea commodo conseguat.

READ MORE

Figura 1.12: Imagen 2

Puede que a la gente le resulte atractivo usar este tono, pero la verdad es que es
bastante molesto para la vista. Por esta razon, no conviene usar tonalidades de la
esquina superior derecha.
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1.8 Referencias

« Kezz Bracey, 6 Beginner «Safety First» Color Guidelines for the Web (en
espanol)

 Mark Fairchild, «Color Appearance Models: CIECAMO02 and Beyond». Tu-
torial slides for IS&T/SID 12th Color Imaging Conference.

+ Thomas Cannon, «Una introduccion a la teoria del color para disefiadores

web».
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Capitulo 2

Tipografia

2.1 Introduccién

La tipografia es fundamental para una pagina web. Podemos encontrar miles de
estilos de tipos tipograficos que nos pueden ser utiles para este ultimo apartado de
nuestra pagina web, y que nos serviran para que nuestros usuarios puedan tener
una visita agradable y que puedan entender sin ningtin problema nuestros conte-
nidos.

2.2 Tipografia con CSS

2.2.1 Nocion de la fuente

La nocion de fuente es muy importante en este caso, se refiere a «Font-family» en
CSS. Podemos manipular la tipogratia con esta nocién. Para definir esta nocidn,
una fuente es «la colecciéon empacada de caracteres; tradicionalmente bloques fi-
sicos usados en imprenta, hoy en dia también incluyendo archivos digitales.»

Con el CSS podemos determinar las familias de fuentes que preferimos, en orden
de preferencia. A esto le llamamos pila de fuentes o «font stackn.
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hl {

font-family: “Berk Sans”, Arial, sans-serif;

Figura 2.1: Fuente

Podemos también manipular el grosor de la fuente (font-weight) a través de las
hojas de estilo. Es posible de ir de 100 a un maximo de 900, necesito de tener en
cuento que 400 es lo que llama regular. En CSS, puede ser controlada con {font-
weight: 300;}, {font-weight: bold;}.

Ejemplo :

Museo Sans Rounded 100
Museo Sans Rounded 300
Museo Sans Rounded 500

Museo Sans Rounded 700
Museo Sans Rounded 900

Figura 2.2: Fuente2

2.2.2  Opciones para mejorar la legibilidad

Primero debemos hacer una diferencia entre la legibilidad lingiiistica y la legibili-
dad formal. Usamos el término legibilidad formal cuando nos referimos a detalles
tipograficos; la capacidad de reconocer letras y palabras individuales. La legibili-
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dad lingiiistica tiene un rol mas funcional, esta relacionada con la facilidad que
tendra un lector para comprender o asimilar un bloque o fragmento texto.

En este parte podemos hablar de los cajas, caja alta (_uppercase_) y caja baja (_lo-
wercase_) hacen referencia a las letras en mayuscula y en minuscula respectiva-
mente. El término caja tiene su origen en los cajetines usados en la impresién con
letras de plomo, la caja alta es para las letras mayusculas, la caja baja hace refe-
rencia a minuscula. Cuando uses la caja alta (especialmente con tamafios de letra
pequenos) es aconsejable aumentar el espacio entre caracteres para mejorar la legi-
bilidad (_tracking ). En CSS llamamos a esto «letter-spacing» y puede expresarse
con valores positivos y negativos, normalmente medido en centésimas de un em
mientras que el tracking afecta a la densidad del caracter en su conjunto dentro de
un linea o bloque de texto dado.

Con frecuencia se confunde tracking con kerning. El kerning hace referencia al
ajuste del espacio entre dos pares de letras concretas (no a todo un grupo de carac-
teres) y se utiliza para mejorar la legibilidad. Pero es dificil de usar el kerning en
CSS. Sin embargo, podemos usar de las ligaduras que llevan el kerning al siguiente
nivel, ofreciendo el reemplazo con glifos para ciertos pares de caracteres. Ejemplo:
& para y.

Ademas, podemos usar tambien de la funcion CSS word-spacing que puede
ser util. Modificar el espacio entre las palabras, acrecentandolo o disminuyéndolo,
puede tener un impacto significativo en la legibilidad del texto. El espacio de pa-
labras ideal varia de una circunstancia a otra, dependiendo de factores tales como
letterfit, tipo de color y tamarno.

2.3 Decisiones de maquetacién

A la hora de maquetar es importante tener en cuenta las proporciones de la tipo-
grafia ya que influyen en el espacio vertical de entre lineas. Por ello es aconsejable
crear un ajuste de intelineado para cada fuente que usemos.

Es importante tener en cuenta dos aspectos:

« Siel espacio en vertical es minimo provocara que el texto tenga un aspecto
abarrotado esto dificultard saber cuando comienza la siguiente linea.
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« Siel espacio es excesivo la lectura sera incomoda y poco legible.

En el disefio web es aconsejable usar unidades de medida relativas, especialmente
en lo concerniente a la tipografia. El interlineado se debe de escoger en funcion
al tamano de la fuente. Si usamos valores em para definir el interlineado, siempre
estara relacionado con el tamafo de la fuente. En el siguiente ejemplo, vemos como
afecta a la legibilidad el cambio de los valores de la altura de linea o interlineado.

Font size: 1em
y

Lineheight: 1.4em
I

Figura 2.3: IMG1

Tradicionalmente llamamos interlineado al espacio que hay entre lineas (no con-
fundirlo con la altura de linea 1ine-height en CSS)

If you had access to a
car like this, would you

take it back right away?
Neither would I..

Figura 2.4: IMG2

Para calcular la altura de linea, se afiade un valor igual a la mitad del interlineado,
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tanto por encima como por debajo de los caracteres. EJEMPLO: Un tamaifo de
fuente de 36px, con una altura de linea de 54px (1, 5em) deberemos de anadir
un espacio de 9px tanto por encima como por debajo de los caracteres (54-36=18
18/2=9)

I'd like to dedicate it
to a young man who

doesn't think he's seen
anything good today.

Figura 2.5: IMG3

Ahora hablaremos de la justificacion; es decir, la alineacién horizontal del tex-
to. En la siguiente imagen el texto esta alineado a la izquierda («bandera izquier-
da»),también podria esta alineado a la derecha («bandera derecha»), estar centra-
do o justificado a ambos lados. Cuando realizamos justificaciéon mediante CSS de-
bemos de aplicar la propiedad text-align, por ejemplo: {text-align: cen-
ter;}.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipisicing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut
enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation

ullamco laboris nisi ut aliquip ex eacommodo
consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit
in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat

Figura 2.6: IMG4

El texto al estar totalmente justificado elimina el margen variable...
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Lorem ipsum .:fid_plor sit amet, consectetur

adipisicing elit, sedt{do eiusmod tempor incididunt

ut labore et dolore Jmagna aliqua. Ut enim ad
f

minim veniam, quis(nostrud exercitation ullamco
laboris nisi ut aliquip|ex ea commodo consequat.
Duis aute irure dolof_"""'--.\in reprehenderit in
voluptate velit esse ciIIum':ldolore eu fugiat nulla

Figura 2.7: IMG5

... puede causar un efecto no desea denominado «rios», huecos que forman cana-
les verticales en el bloque de texto.

En el mundo de la maquetacion fluida (fluid layouts), donde la anchura del cuerpo
del texto puede ser dificil de concretar, los textos justificados debemos de usarlos
con mucha cautela.

2.4 Seleccionar una tipografia

Como hemos comentado anteriormente, el "tipo de tipografia que utilizaremos en
nuestra pagina web es esencial. Bien para la comodidad del usuario, o la legibilidad
que tienen a la hora de leer el contenido que haya en ella.

En primer lugar, ;se trata de una tipografia con serifas (serif) o sin serifas (sans-
serif)? Las serifas son esos trazos adicionales que rematan los trazos principales
de una tipografia. Fuentes como la Arial no tienen estos remates, son por tanto
fuentes de «palo» o sans-serif.

Se dice que las serifas ayudan a distinguir mejor las letras y seguir el flujo del texto,
haciendo que las palabras se perciban mas cohesionadas, lo cual facilita la lectura.
Sin embargo, en ocasiones, la forma de los caracteres puede ser tan complicada que
acaba fatigando al lector y en consecuencia entorpecer la comprension del texto.
Este tema ha sido muy discutido durante décadas y no se ha presentado nunca
ninguna evidencia concreta que demuestre cual de los dos tipos de letra es mas
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legible.

PT Serif

PT Sans

Figura 2.8: serif

Al ser tan importante la tipogratia utilizada, podria decirse que seleccionar una
tipografia puede llegar a ser hasta complicado. Debemos elegir diferentes tipos y
disefos de tipografia dependiendo del tipo de contenido que vayamos a escribir.
Ya sea que estés buscando una para los titulares, para el cuerpo del texto, para los
bloques de citas, etc., hay muchos factores en juego.

Cabe destacar que en ocasiones, la forma de los caracteres puede ser tan com-
plicada que acaba causando «estragos» al lector y en consecuencia entorpecer la
comprension del texto.

Uno de los conceptos mas importantes en el terreno de la tipografia, es la legibili-
dad formal. Usamos el termino legibilidad formal cuando nos referimos a detalles
tipograficos; la capacidad de reconocer letras y palabras individuales. La legibili-
dad lingiiistica tiene un rol mas funcional, esta relacionada con la facilidad que
tendra un lector para comprender o asimilar un bloque o fragmento texto.

Los trazos dentro de la forma de un cardcter, particularmente en las tipografias
serif, puede variar también en estilo y en grosor; siendo «hairline» el trazo mas
fino de todos los existentes.

Por tanto, algunos trazos, especialmente los curvilineos, tendran un grosor que
variable a lo largo de extension. Llamamos a esto modulaciéon. Esta modulacion
equilibra el peso en conjunto de un caracter y evita que se produzcan areas exce-
sivamente pesadas en las uniones de los distintos trazos.
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Figura 2.9: modulacion

Una mala modulacidn del trazo dara como resultado un caracter tosco y pesado
en comparacion con el resto del conjunto. David Kadavy llama a esto «equilibrio
de mancha», y normalmente se toma como criterio para definir la calidad de una
tipogratia bien disefiada. Echa un vistazo a un bloque de texto, después cierra un
poco los ojos para captar la impresion de la mancha general que produce.

2.5 Referencias

Yates, Ian: La anatomia de la tipografia web. Disponible aqui:
https://webdesign.tutsplus.com/es/articles/the-anatomy-of-web-typography-
webdesign-10533

The Elements of Typographic Style Applied to the Web. Disponible aqui:
http://webtypography.net/toc/
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Capitulo 3

Rejillas

3.1 ;Qué son las reticulas?

La reticula es una herramienta compositiva que tiene como finalidad ajustar la po-
sicion de los diferentes elementos que componen la pagina que se esta disefiando.
En otras palabras, consiste en una serie de lineas «invisibles» sobre las que ubicar
los elementos del disefio, que permiten crear una estructura basica para el disefo.

Inews

Figura 3.1: Reticulas

Gracias a su uso, se puede dotar al disefio de una estructura interna armonica y
visualmente agradable. También, si se emplean adecuadamente, el disefio tendra
un aspecto cuidado, organizado, claro y estructuralmente sélido. Sin embargo, el
uso de las reticulas tiene otra prioridad aun mas importante que mejorar la estética.
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Es una forma de mejorar la comunicacién entre el disefiador y el desarrollador
que tendra que ocuparse de programar el sitio web. Gracias a ellas, el encargado
de desarrollo web podra plasmar una version interactiva y navegable lo mas fiel
posible desde un punto de vista visual a la maqueta que se ha disefiado.

3.2 Terminologia

3.2.1 Unidad

Las unidades son los bloques de construccion basicos de toda reticula. Multiples
unidades forman el conjunto de la reticula. En el ejemplo inferior de BBC se puede
ver una reticula de 12 unidades. Cada barra puirpura representa una unidad.

Inews
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Figura 3.2: Unidad

3.2.2 Medianil

Las barras amarillas de la ilustracion representan los medianiles que separan cada
par de unidades. Los medianiles son una forma de micro espacios en blanco que
proporcionan a la reticula algo de espacio para respirar. Es también el espacio que
se suele dejar entre las columnas.
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Figura 3.3: Medianil

3.2.3 Columnas

Multiples unidades y medianiles juntas forman columnas que son los contenedo-
res reales en los que ubicar el contenido—estratégicamente. Podria no parecerlo
inicialmente, pero trabajar con estas restricciones puede ser liberador. Las restric-
ciones pueden hacer que las decisiones sobre donde colocar el contenido sean mu-
cho mas faciles.

En el ejemplo de abajo, se pueden ver tres columnas diferentes funcionamiento.
Cada columna esta disefiada para un tipo de contenido o para crear énfasis.

Last Trump rival quits Republican race

Inews

Figura 3.4: Columnas

Lo que se puede observar es que estas columnas en conjunto forman una estruc-
tura solida que transmite consistencia y orden a través de la alineacion.
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3.2.4 Sectores

Las columnas de contenido forman sectores que son divisiones horizontales de las
paginas. No es una mala idea esforzarse por conseguir sectores que contengan la
misma altura desde la parte inferior de las paginas. En la practica esto no siempre
se consigue con facilidad. Silos sectores acaban con la misma altura y esto funciona
en el disefo el resultado sera exitoso.

INews

Figura 3.5: Sectores

3.3 Laregla de los tercios

La «regla de los tercios» es un principio con el que muchos fotografos y artistas
ya estan familiarizados. Sin embargo, un diseiador web también puede hacer uso
de esta regla en sus proyectos. La «regla de los tercios» en web usa una mini re-
ticula e implica que cuando se coloca contenido sobre ciertas lineas que dividen
el contenido en tercios, el resultado sera mas atractivo para el ojo humano. Este
es un enfoque muy usado en fotografia, por ejemplo. Aunque se trata de un buen
punto de inicio y suele dar los resultados deseados, es mejor entenderlo como una
aproximacion, no es necesario ser demasiado exactos.
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Figura 3.6: Tercios

Segun esta regla, los puntos de mayor interés en la composicion se deberian en-
contrar en las intersecciones o cercanas a ésta. Es decir en puntos estratégicos.

Se conoce que la mayoria de personas ven un sitio web siguiendo un patrén en
forma de Z o F. Segutin esta informacidn, los usuarios ven las paginas de arriba hacia
abajo, de esta manera, la esquina superior izquierda es el area que tiene mayor
atencion y este suele ser justamente el lugar donde se coloca el logo de la empresa
en una pagina web.

Una forma de familiarizarte con la regla de los tercios es realizar capturas de pan-
talla de sitios web para comprobar en qué medida cumplen con la regla de los
tercios.

3.4 Lareticula de doce columnas

La maquetacion de la pagina web es recomendable hacerla teniendo en cuenta el
sistema de reticula de doce unidades. Es un buen sistema para principiantes, ya
que ofrece la posibilidad de dividir la web en cuatro, tres y seis columnas.

3.4.1 Reticula de cuatro columnas

La reticula de cuatro columnas es muy simple, y formal. Puede resultar un tanto
aburrida, pero se puede adaptar a la perfeccion para la idea del proyecto. Cada co-
lumna ocupa tres unidades. Ejemplo de este tipo de disefio es la pagina de Amazon
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donde se encuentran todas las categorias de la web:

Figura 3.7: Reticula de cuatro columnas

3.4.2 Reticula de tres columnas

En este tipo de reticula cada columna ocupa cuatro unidades. Este disefio resulta,
en teorfa, mas activo que el de cuatro columnas. Sin embargo, requiere mas trabajo,
porque es un reticula asimétrica. El disefio de la pagina principal de Noticias de
Gipuzkoa esta basado en tres columnas:

El Gobierno Vasco deja en
manos de los consistorios la
decisién sobre la tasa turistica

Acuerdo par run;
de seguridad especial
adherida a la ladera el Peine
del Viento

Urtarrila, urteko sasoirik

Figura 3.8: Reticula de tres columnas

3.4.3 Reticula de seis columnas

El uso de este disefio de reticula es recomendable cuando uno maneja muchos con-
tenidos e informacion. Con esta maquetacion cada columna ocupa dos unidades.
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Figura 3.9: Reticula de seis columnas

3.4.4 Combinaciones

Sin embargo, es muy comun en las paginas web que se combinen dos o tres tipos
de reticulas. La web de El Diario Vasco es ejemplo de ello:
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Figura 3.10: Combinacion

3.5 Conclusiones

« Enfasis: en general, es habitual que las maquetaciones simples sean mas
agradables para el usuario. Aun asi, hay que tener en cuenta el perfil del
publico objetivo, porque puede que les resulte demasiado aburrido. Para
romper la monotonia, es posible dar énfasis a algiin contenido de la web
rompiendo la reticula. Esto significa resaltar algunos contenido, por ejem-
plo, cambiando el tamafo de las columnas.

« Limitaciones: antes de empezar a disefar la pagina web, hay que tener en
cuenta las limitaciones que puedan establecer los anunciantes. La maqueta-
cién debe partir sabiendo el tamafo que tendran los anuncios. Con la pu-
blicidad fijada, sera mas facil hacer el disefio del resto.

» Mapa mental: el disefio de la pagina web tiene que tener un sentido, para que
el usuario pueda hacerse un mapa mental de la navegacién. Las distintas
paginas no deben ser totalmente distintas, y tienen que seguir un disefio
basico previamente establecido.
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3.6 Sistema de Reticula Infinita

3.6.1 ;Quées?

Teniendo en cuenta que en la actualidad, existen multiples opciones que permi-
ten al usuario navegar a través de la web, es conveniente adaptar el disefio y la
estructura de un sitio web para varios dispositivos, a pesar de que principalmente
pueda estar diseiado para que los usuarios la visiten a través del ordenador. Las
necesidades de accesibilidad a través de otros dispositivos, requieren otro tipo de
necesidades de visualizacién y navegacion, un factor que hay que tener en cuenta
ala hora de realizar el disefio. Por poner un ejemplo, en determinadas situaciones,
el estado de la cuadricula puede variar, hasta situarse en una sola columna en de-
terminadas situaciones, principalmente cuando se trata de adaptar el contenido a
dispositivos moviles.

3.6.1.1 COMPONENTES

Cabe destacar los siguientes atributos cuando se hace referencia a este tipo de re-
ticulas:

1. Jerarquia: ;Cudl es el orden y cudles son los elementos mas importantes a la
hora de definir el disefio?

2. Densidad: ;Cuantos detalles se muestran?

3. Interaccion: ;Como deberia ser el mend? ;Una lista de enlaces o un desple-
gable? ;Las imagenes deben aparecer de forma continuada o agrupadas?

4. Ancho: ;Como esta definido? ; Tiene una unidad determinada? ;Tiene un
limite de anchura establecido?

3.6.2 Disefiando un sistema de reticulas infinita

Para realizar el disefio de reticulas infinito, se puede optar por seguir los siguientes
pasos:

1. Usar unidades proporcionales Deben tomarse decisiones acerca de la pro-
porcionalidad del sitio web respecto a los elementos que se situaran en el
propio sitio. Esto supone que cuando se toma una decisidon acerca de de-
terminadas unidades, se hace teniendo en cuenta que esta situacion sera
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determinante en las siguientes decisiones que se vayan a tomar.
o Tamano de la fuente empleada en relacién a la fuente base del docu-
mento
« Tamafio del pixel en un elemento determinado que se ajuste a una re-
solucién determinada
o El tamafo de un elemento respecto al contenido
+ Unidades de medicion VH y VW, que posibilitan la inclusiéon de ima-
genes a lo largo y ancho del fondo del sitio web, asi como la adaptabi-
lidad del texto a los dispositivos en los que es cifrado. La unidad VH
determina la centésima parte de la altura del viewport mientras que la
unidad VW determina la centésima parte de la anchura del viewport,
de tal forma que:
- 1VH = 1% del viewport
- 100VH = 100% del viewport

- 1lvw = 1% del viewport
- 100vw = 100% viewport
2. Comenzar con los extremos para después resolver los entrecruzamien-

tos Es importante, en primer lugar, contemplar la posibilidad de disefiar
cada elemento en funcién de sus posibilidades y necesidades, teniendo
en cuenta la premisa de adaptar el contenido a las necesidades de los
usuarios. Es por ello que cabe la posibilidad de que un disefio extendido
en exceso a lo ancho o a lo largo resulte incomodo para su visualizacion
en determinados dispositivos. Dependiendo del contenido en cuestion, se
buscara una proporcion entre adaptabilidad y optimizacion del contenido.
Hay que tener en cuenta el estado mas grande y mas pequeiio, de tal forma
que para cada uno de ellos se podrd cumplir una determinada funcién, de
ahi que lo adecuado es realizar combinaciones de ambos formatos, de tal
forma que el resultado obtenido sea beneficioso para el usuario.

3. Cambiar el estado cuando se rompan las relaciones Cuando se produce
un choque entre los contenidos y el disefio de la cuadricula llega el momen-
to en el que el disefio debe variar para adaptarse a las necesidades de cada
contexto. Aunque es dificil predecir en qué ancho respecto al contenido
que aparece en la pagina es optimo cambiar el estado del disefio, existen

Elementos de la Experiencia de Usuario 3 1 Superficie



herramientas que permiten realizar una previsualizacion para obtener una
respuesta que atiende a dicha cuestion de forma parcial, tales herramientas
son Gridset y Responsive.is. Puede resultar que el estado minimo y el
maximo no contemplen situaciones de caracter intermedio, de ahi que la
cantidad de disefios que se vayan a crear variaran en base a las necesidades
del sitio web y de las variedades que pueden existir en su visualizacién.

4. Ir mas alla de los extremos A su vez, pueden encontrarse situaciones en las
que, el ancho de los blancos resulta demasiado corto, y produce espacios en
blanco que producen una resoluciéon del texto muy inferior, mientras que
por la parte superior, el espacio entre el cuerpo del texto y los encabezados,
asi como el pie de pagina, resulte minimo, y ofrece una sensacion de aco-
plamiento en el que apenas existe margen en la parte superior e inferior. En
esta situacion, es recomendable realizar un esfuerzo por superar las barre-
ras establecidas en los extremos, buscando un equilibrio cuyo ultimo fin es
optimizar la visualizacion en cada circunstancia.
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Capitulo 4

Guias de estilo

4.1 Introduccién

En este apartado vamos a explicar qué son las pautas de marcas, también conocidas
como «Guias de estilo»; un documento que no solamente establece las reglas a la
hora de usar sus «recursos de marca», incluyendo logos, colores y fuentes, si no que
también recoge las caracteristicas mas distintivas de la marca, su personalidad.

4.2 Que es una guia de estilo

Se trata de un documento que establece la reglas para aplicar los «recursos de mar-
car, las cuales incluyen los logotipos, colores de marca y fuentes de marca. Todo
ello sirve para que la marca se distinga de la competencia.

El propésito principal del documento de Guias de Marca es el de dar una orien-
tacion a terceros a la hora de cémo pueden usar la marca de la compania cuando
creen algo nuevo, tal como unas tarjetas de negocios, anuncios, sitios web, emba-
laje..., basicamente cualquier cosa que visualmente represente el negocio.

Incluso si su compaiiia tiene solamente un empleado, una guia de estilo siempre
le ayudara a unir las diferentes formas de presentar la marca visualmente, ayudan-
dole a crear una «identidad de marca» en el proceso.
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Cualquiera que sea la escala del negocio, crear una guia de estilo es un recurso
practico y util.

4.3 Por que necesito una guia de estilo

Los disefiadores encajan en dos grupos, aquellos que trabajan por su cuenta, como
freelance, o quienes trabajan para una agencia o empresa en concreto. Estos ulti-
mos estan mas acostumbrados a realizar varios trabajos dentro de las restricciones
de las guias de estilo de la empresa, mientras que, los freelance, deben adaptarse
a las exigencias de cada cliente, aunque en ocasiones también se les otorga mayor
libertad.

Un cliente podria subcontratar a un disefiador independiente o una agencia para
conseguir una perspectiva diferente de su marca, de sus anuncios o de su mercadeo,
y como resultado podria estar dispuestos a dejar de lado las restricciones de su
marca corporativa para obtener el beneficio que la creatividad trae consigo.

Podria parecer que las guias de estilo sofocan la creatividad de los disefiadores,
ya que les exigen estar dentro de unas normas fijas, en cuanto a los colores, la
tipografia, etc... pero realmente, las guias de estilo deberfan permitir un mayor
desarrollo de la creatividad, ayudando a los disefiadores en su labor.

«jUna guia de estilo solamente deberia de ser eso —una guia, pero
jamas restringir, la creatividad!».

Vamos a echar un vistazo a algunas de las guias de estilo las cuales se adhieren
fielmente a este lema y da algunas orientaciones sobre los bloques de construccién
esenciales de una guia de estilo eficaz.

4.4 Los bloques de construcciéon de una guia de estilo

Crear una guia de estilo toma un poco de trabajo, ya que se compone de varios
elementos que hay que pensar previamente.

Aqui se muestran dos ejemplos, la de la NASA y la de British rail:

o El exhaustivo manual de identidad corporativa (literalmente exhaus-
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tivo, el original Manual de Identidad Corporativa de British Rail
(http://www.doublearrow.co.uk/manual.htm), es un clasico, pero sola-
mente lo leen los fanaticos de las marcas.

« Laguia dela NASA
(https://w3.cs.jmu.edu/bernstdh/web/common/policies/NASA_StyleGuide_Nov06.pdf)

Cada guia de estilo tiene su valor y tendran los siguientes elementos:

o Una portada

 Una pagina de contenidos lema/ética (opcional).

« Un guia de logotipo

« Una guia de color

« Una guia de fuente

« Una guia para graficos y/o fotografias

« Una guia de practicas recomendadas, con ejemplos tiles

« Una nota para agradecer a cualquiera que haya leido la guia hasta el final
(jse lo merecen!).

44.1 Laportada

Al ser la primera parte a la que tendra acceso el lector, puede ser oportuno apro-
vechar para bajar una idea acerca de la identidad de marca.

Resumir visualmente a traves del logo, colores y fuente de letra, puede ser un buen
indicativo acerca del perfil detras de la marca.

Ejemplos:
Foursquare

Como se puede apreciar, el uso de los tres elementos recien mencionados permiten
crear a partir de la trama una sensacidn hipnotica para llamar la atencion del lector.
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Brand Guide

FALL 2014

FOURSQUARE

Figura 4.1: Foursquare

Para conocer mas sobre la guia de estilo de Foursquare pinche aqui
Universidad del Este de Anglia

Tal como se vemos en la imagen, aqui vemos algo mas sobrio, formal y sencillo.

Brand identity guidelines

EA

University of East Anglia

Figura 4.2: Universidad del Este de Anglia

Para ver mas sobre la identidad de marca de la Universidad del Este de Anglia
pinche aqui.

Elementos de la Experiencia de Usuario 3 6 Superficie


https://playfoursquare.s3.amazonaws.com/press/foursquare-brandguide.pdf
https://www.uea.ac.uk/polopoly_fs/1.74424!uea_brand_identity_guidelines.pdf#gsc.tab=0&gsc.q=polopoly_fs%201.74424!uea_brand_identity_guidelines.pdf&gsc.sort=

4.4.2 Contenidos

Este apartado puede ser importante si servir de ayuda a los lectores cuando nece-
sitan consultar o chequear una cosa relativo al estilo que debe llevar algo. Seria
como un manual a donde podria recurrir por ejemplo a asegurar el tipo de fuente
que puedo utilizar segtin cada caso.

Caracteristicas que debe reunir una pagina de contenidos para que sea buena:

 Sencilla

o Libre de desorden

 Facil de leer

« Division del documento en secciones

4.4.3 Los valores de sus marcas

Esta seccion es ideal para transmitir los valores de marca o slogan de modo que el
lector entienda sin confusioén que perfil de institucion hay del otro lado.

Internamente en la institucion puede ser importante validar la forma en que fun-
ciona la relacién de la marca con la compaiiia a gran escala, y tambien que pers-
pectiva a futuro pueden abrirse.

Como primer ejemplo se traduce al espanol la descripcion de los valores de marca
para la Universidad de Edimburgo:

Es importante que el logotipo de la Universidad de Edimburgo se pre-
sente de manera sdlida y coherente para lograr el maximo impacto.

A través del uso constante, nuestros valores, investigacion, estudiantes y perso-
nal estaran representados ante una audiencia global que nos permitira continuar
influyendo en el mundo.

La importancia y el significado de la marca de la Universidad se encuentran en
nuestro Libro de marcas, mientras que la guia diaria de su aplicacion se describe
a través de una serie de capitulos de esta guia que cubren todos los aspectos de
nuestra identidad corporativa.*

Tambien vamos a ver como lo plantea Foursquare primero y a continuacion easy-
Group:
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FOURSGUARE BRAND GUIDE INTRODUCTION 2

The Foursquare brand is more than
just a logo. It is a visual system
and language made up of many
parts that work together to convey
the core of what Foursquare is and
what we stand for.

Figura 4.3: Foursquare

the 8 easyGroup brand values

2. taking

on the

big boys
5. keop it 6.
simple entreprensurial

Figura 4.4: easyGroup

smeson 2 our visual identiry

mdien ) exomples

pld
o i b 2001

4.4.4 Guia para los logotipos

Llegamos quizas a una de los puntos mas importantes o reconocidos cuando se
habla de identidad de marca. Podria ser basada en un tipo (quizas una firma o en
un componente de disefio), simboélico (un grafico) o una combinacién de los dos,
pero, definitivamente usted querra determinar las reglas de como deberia de ser
utilizado su logo.

La guia de estilo de Grace Fussell detalla muy bien las cosas que deben definirse
aqui:

« ;Tiene diferentes versiones del logotipo para diferentes usos (por ejemplo,
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una version para los membretes, otra version para la pagina de inicio de su
sitio web)?

« ;Sulogotipo aparece en un version de color o tiene varias versiones de colo-
res diferentes? ;Le permitira a las personas usar una version blanco-negro
de su logotipo?

« ;Debera tener restricciones, por ejemplo, jamas deberia ser colocado en un
tamano pequefio o mas grande que x cosa?

« ;Ellogotipo necesita adecuar margenes alrededor de su perimetro, para es-
tablecerlo como parte de otro documento?

» ;Como no deberia ser utilizado su logotipo? ;Puede demostrar algunos
ejemplos del uso incorrecto (vea los ejemplos del logotipo de la NASA)?

Sobre el tamano del logotipo, la marca Penguin define el tamafio minimo de im-
presion del iconico logotipo, y sugiere orientaciones para los margenes.

Penguin Group

Figura 4.5: Penguin

Por otra parte, el ejemplo de la NASA muestra las maneras en que no se puede
usar su logotipo:
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Figura 4.6: NASA
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Y a continuacién vamos a compartir cuan meticuloso ha sido la Universidad de
Edimburgo para especificar de que forma usar su logotipo segtn diferentes situa-
ciones:

Logo overview

There are three University of Edinburgh corporate logo formats. For the
majority of digital uses we recommend using the stacked logo.

Stacked logo :
THE UNIVERSITY ¢ THE UNIVE
of EDINBURGH BURC

The stacked Universiy logo s the
preferred logo to be used on University
websites and digital services,

The black on white version of the

IESE] S
logo is used on EdWeb and EAGEL. ; R THE UNIVERSITY
This s the preferred logo but other of EDINBURGH
colour combinations can be used
These examples illstrate just some
of the approved university colour
combinations that are available.

Horizontal logo

THE UNIVERSITY of EDINBURGH (i THE UNIVERSITY of EDINBURGH
The horizontal logo can be used on !

University websites and digital services.

', THE UNIVERSITY of EDINBURGH i THE UNIVERSITY of EDINBURGH

Figura 4.7: Vista general del logo
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Using the logo on third-party digital platforms: avatars

Where possible the stacked or horizontal logo should be used but Use of the roundel as an avatar

sometimes the available space is restrictive and using a full logo will Official units may use the University roundel as defined in these guidelines.
render it incomprehensible. In this scenario an avatar style versionthat Do not create a roundel or sub-brand yourself. Approved smaller

only features the University roundel can be used. versions and reworkings for channels such as Twitter are available on the

Communications and Marketing website.

Colour theming
When styling your channel, refer to our house-style colour palettes as
outlined on EJGEL. If your website has a specific colour theme then we
advise you to adopt similar colour theming for your social media.

Avatar roundel examples

Corporate colours

Muted colours

Bright colours

Figura 4.8: Uso del logo en plataformas digitales de terceros: avatares

Using the logo in apps and app stores

Quality and consistency of presentation protects the brand and helps users
identify official University apps.

When the University is the primary stakeholder the following guidelines
should be followed.

Logo version
You are permitted to use any of the three standard logo variations. Your
choice will be determined by the available space and context.

Where space is restrictive you may use the avatar version of the roundel
(such as store icons) but try to represent the logo fully elsewhere where
possible. See page 8.

Colours

Refer to the colour palettes for digital publishing as outlined in EdGEL.
Monochrome or two colour options can be used. The extended
colour palette can be applied as background variations when the
monochrome instance is used.

Minimum sizes
The loge roundel text should remain legible at all times.

Graphical device
The roundel may be used as a graphical device only if the logo is
correctly presented elsewhere.

Figura 4.9: Usando el logo en aplicaciones y tiendas de aplicaciones
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Incorrect use of the logo

Logo misuse
9 ®

The University logo or roundel may not be integrated into an illustration,
cartoon, or other symbol or logo.

The logo or roundel may not be placed in such proximity to elements
that cause overlap or visual encumbrance.

No effects processing or clour reatments should be applied t the FAIRTRADE
logo. The only approved colour variations are those outlined in this -
document.
he logo should ne ar as part of a he e used as part
artoon or llustration

Do not alter the relative size ratio of the roundel and University text.
Do not adjust the spacing between the roundel and the Universtty text.

Do not use a colour scheme that is not part of the approved colour
palette.

Do not remove elements of the crest roundel or University text.
Do not alter the aspect ratio of the logo.

Do not present the roundel in isolation without the University text if it is
the primary branding element

When used as the primary branding element, the roundel text should
remain legible.

The University of Edinburgh ceremonial roundel

The full colour University roundel is restricted to ceremonial use only
such as graduation, University court papers and other official papers

It's use on digital content is not permitted.

Figura 4.10: Uso incorrecto del logo

4.4.5 Qrientacidnes del calor

El uso de colores puede ser un buen medio para transmitir emociones y senti-
mientos que definen parte de la identidad de marca. Los colores tienen el poder
de transmitir vida, alegria, seriedad, lujo, accesibilidad, etc, ya sea con colores pun-
tuales 6 la combinacién de varios colores.

Para evitar que el color termine agotando visualmente o que alguien tome el lo-
gotipo y cambie arbitrariamente los colores, es importante dedicar un momento
y definir que color/es se utilizan y la manera emplearlos asi se reducira el margen
de hacer una incorrecta aplicacion del logotipo.

La guia de estilo de Grace Fussell plantea estas preguntas:

s Tiene un color(es) principal(es) de la marca que deberian ser usados en primera
instancia? ; Tiene algtin soporte paralos colores de su marca que pueden ser usados
en un sitio web, en materiales de publicidad, etc.?

Ejemplo de la gama de colores utilizada por easyGroup:
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colours

values for oll media applications
Orange is one of our greatest

distinguishing features. It is an
essential port of our brand identity
and heritoge. T

Combined with white, block and
dark grey  disfinct sile is created

which is both simple fo use ond
powerful through its simplicity.

scion 3 exomples

e

Figura 4.11: easyGroup

Ejemplo de la gama de colores utilizada por MailChimp

Brand colors

These are MailChimp's brand colors. Copy the HEX codes below, or download the
entire palette as an ASE file

szca87 528005 s60Cs0C

i i moica ocsEs0E
-

wrenei2

P wnsca e

s81E06C

w7 50550 78787 srarr

Figura 4.12: MailChimp

4.4.6 Domé esos tipos de fuentes

Existen unos principios y unas leyes a la hora de utilizar las tipografias y fuentes
existentes dentro de un negocio. Para empezar, resulta imprescindible definir estas
reglas, por lo que las siguientes consideraciones deberian ser tomadas en cuenta:

« La importancia de cada tipo de fuente (por ejemplo, Regular, Bold, Light)
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que componen su portafolio de su tipo de fuentes.

« ;Tiene una fuente para los titulos y otra para el cuerpo del texto? Si es asi,
jaclarelo!

» ;Tiene especificaciones de tamafio para su texto, por ejemplo, esta fuente
jamas debera ser mas grande que x?

« ;Tiene preferencias para la tipografia (por ejemplo, mayusculas, alineacio-
nes de parrafos, espacio entre caracteres, etc.)? Recuerde, si no lo dice, en-
tonces nadie sabra cual es la tipografia ideal de la marca y como deberia de
lucir.

« Usted podria tener un tipo de fuente que use exclusivamente en su logoti-
po. Expliquelo si no quiere que sea utilizado en cualquier parte.

Las normas mads efectivas son, sin duda las de Barbican Theater. Para ello, solo
hace falta poner a volar la fuente «Futura», daindole mucho contraste respecto al
fondo.

De esta manera, la marca se presentard en un estilo colorido que parezca que ins-
pira, no irrita.

4.4.7 Como usar gréficos y fotografia

Cada marca debe especificar en su guia de estilo cémo deberan ser usadas las ima-
genes al lado de otros elementos de la marca. Para ello, hay que pensar en lo si-
guiente:

+ ;Puedeellogotipo o el tipo de marca ser puesto sobre la parte de arriba de los
graficos o fotografias? Aconseje a otros para que eviten ajustar su logotipo
sobre fondos demasiado cargados, ya que, por lo general es un buen consejo
estandar que aplicara a cualquier disenio de marca.

+ ;Tiene elementos graficos que pueden ser levantado desde su disefio de logo-
tipo, y que puede ser utilizado en una manera flexible en todos los materiales
(a continuaciodn, vea el ejemplo de Las Fuerzas Armadas Suecas)?

« ;Las fotos y los graficos que fueron seleccionados que deberan ser publica-
dos junto al logotipo, tienen temas en particular o cualidades emotivas?

« ;Hay fotos y graficos que deberia evitar?
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4.4.8 Mejores practicas

Es importante que, a pesar de utilizar ejemplos de la marca en accién en algun lu-
gar, la guia de estilos también incluya dos o tres paginas de ejemplo de las mejores
practicas.

Estos pueden ser ejemplos de carteles en la vida real, exhibicién de materiales,
volantes, etc. O podria incluir algunas muestras de tarjetas de negocios y otros
elementos, mostrando como sus recursos de marca (logotipos, tipos de texto, color,
etc.) deberian de ser ubicados e impresos.

4.49 Diga jGracias!

Aunque no sea una parte esencial dentro de la guia de estilo, siempre es conve-
niente dejar una breve nota de gratitud al final de la misma. ;Por qué? Hay que
tener en cuenta que si una persona llega hasta el final del documento es debido al
interés generado por el mismo.

Que alguien mas dentro del negocio vaya cuidar tanto la marca como una mismo
no se puede asumir. La mayoria de ellos ni siquiera paran a leer la guia de estilos.
Muchas compaiiias simplemente permiten a sus trabajadores descargar en linea
los logotipos las fuentes y los graficos. Es por ello que es imprescindible considerar
el alojamiento de la marca en linea.

4.5 Conclusion

Las guias de marca han de ayudar tanto a precursores como empleados a crear
materiales de marca que se adecuen a los estandares marcados. La siguiente es-
tructura simple deberia ser seguida:

« Una cubierta

« Una pagina de contenidos

« Valores/eslogan de su marca (opcional).
« Una guia para el logotipo

« Una guia para el color

« Una guia para el tipo de fuente

« Una guia para los graficos y/o fotografias
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4.6

Elementos de la Experiencia de Usuario 47 Superficie

Una guia para las mejores practicas de uso, con ejemplos utiles
Una nota de agradecimiento
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