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1. Punto de partida

Mosaic es una revista en linea de la UOC sobre multimedia que se presenta
como un escaparate para los trabajos de los estudiantes de la UOC y que a
la vez recoge la experiencia del equipo docente y de profesionales del sector.
Fue creada en 2001 para reforzar la relaciéon entre el &ambito universitario y el
mundo profesional multimedia. La revista gira en torno a areas como el dise-
o, la interaccion o el desarrollo, y en ella se publican entrevistas y articulos
de profesionales del sector. Ademas, se incluyen recursos docentes y experien-
cias pedagogicas de los estudiantes, que muestran al resto de la comunidad los
trabajos que han realizado en el grado de Multimedia, en el master de Aplica-
ciones multimedia y también en el grado de Disefio y Creacion Digitales.

Los primeros contenidos de la revista se publicaron el 21 de diciembre de 2001.
Asi pues, su trayectoria de mas de diecisiete afios hace que Mosaic se haya
convertido en la primera revista espafiola del sector multimedia que todavia

se mantiene activa.

Dado que se trata de una revista viva, su identidad grafica ha ido evolucionan-

do a lo largo de los afios. Vedmoslo en las figuras siguientes:

Figura 1. Captura de pantalla de la web de Mosaic de marzo de 2007
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Figura 2. Captura de pantalla de la web de Mosaic de marzo de 2010
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Figura 3. Captura de pantalla de la web de Mosaic de mayo de 2019
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Wayback Machine
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El logotipo de la revista también ha evolucionado graficamente durante estos

afios. Ha tenido cuatro versiones diferentes y algunas variaciones.

Se puede ver la evolucién de
una pagina a lo largo del tiem-
po con la herramienta Way-
back Machine de Archive, que
periédicamente accede a las
péaginas web y almacena una
copia, que posteriormente se
puede consultar.


https://web.archive.org/
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Figura 4. Logotipo de Mosaic desde 2001 hasta 2003
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Figura 5. Variacién de la primera versién del logotipo: se usé en el portal del grado de
Multimedia.

La revista :Iel {.MMD
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Figura 6. Logotipo de Mosaic desde 2003 hasta 2004

MOSQAIC snunn

Imagen libre de derechos

Figura 7. Logotipo de Mosaic desde 2004 hasta 2013
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Figura 8. Variacién del logotipo para el décimo aniversario de Mosaic
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Figura 9. Logotipo de Mosaic desde 2013 hasta la actualidad
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Como se puede observar, para celebrar el décimo aniversario de la revista se
llev6 a cabo una modificacion del logotipo. Ademas, en 2019, a pesar de que
todavia no habia llegado el vigésimo aniversario, se quiso hacer un redisefio de
la marca grafica de la revista. Veamos como se hizo en los apartados siguientes.
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2. Los involucrados

En este apartado se presentan los involucrados en el redisefio de la marca gra-
tica de Mosaic.

1) Cliente. Mosaic es una publicacién en linea de la UOC sobre multimedia
con mas de diecisiete afios de antigiiedad y con un equipo directivo formado
por docentes de las areas de disefio, desarrollo y multimedia.

2) Coordinador. Quelic Berga es profesor y coordinador a la Universitat Ober-
ta de Catalunya y trabaja entre Girona y Barcelona. Adquiri6 la responsabili-
dad de coordinar el encargo de redisefio y el equipo ejecutor.

3) Desarrollador. Marc Padro es graduado en Bellas Artes, estudios en los que
empez6 a desarrollar proyectos de arte digital. Después de haber cursado el
master de Artes digitales de la UPF-IDEC, ahora combina la programacion en

el estudio Taller Estampa con la colaboraciéon docente en la UOC.

4) Disefiadora. Laia Blasco es licenciada en Bellas Artes, diplomada en Dise-
fio Grafico y posgraduada en Estudios de la cultura visual y aplicaciones mul-
timedia. Actualmente es profesora de la Universitat Oberta de Catalunya. Su
investigacion se centra en el estudio y la creacion de interfaces visuales como
herramientas de experimentacién y aprendizaje con implicaciones sociales,
culturales, ideoldgicas y politicas.
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3. El reto

El encargo consistia en redisefiar la marca grafica de la revista para mostrar que
Mosaic es una revista viva, activa, actualizada y dindmica. También se preten-
dia destacar como factor diferencial, de valor y de prestigio su larga trayecto-
ria. Sin embargo, no se queria olvidar completamente la imagen grafica que

se habia seguido hasta el momento, sino mas bien hacer una revision.
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4. El proceso

La idea principal del redisefio se centrd en el hecho de que en el logotipo se
reflejaran los afios de trayectoria de la revista. También se buscaba que visual-
mente fuera dindmico e incluso se consider6 que tuviera movimiento. Por eso
se opté por una propuesta generativa que representara la edad de la revista
Mosaic en tiempo real.

Para poder mostrar el estado del logotipo en varios momentos, se decidié que
los afios de trayectoria de la revista aparecieran en la portada y en las paginas
genéricas. En cuanto a los contenidos antiguos, se propuso que el logotipo
cambiara y que se mostrara la fecha de publicacion del articulo. Estas ideas
generaron todavia mas retos de los que habitualmente implica el disefio de un
logotipo, ya que era necesario que, a pesar de la variacion, continuara siendo
identificable.

En primer lugar, como sucede con todos los logotipos, el sentido y el dinamis-
mo de la propuesta debian entenderse sin necesidad de explicarlos o bien con
un apoyo minimo. Esto también evitaria aumentar su tamafio. En segundo
lugar, el logotipo tenia que poder funcionar con todos los contenidos de la
revista, desde el primero hasta el Gltimo, y en todas las futuras publicaciones.
Sin embargo, dado que el espacio que debia ocupar tenia que ser siempre el
mismo, el logotipo no podia crecer y, por lo tanto, debia ser autocontenido.

Asi pues, se optoé por una representacién precisa que tuviera en cuenta los
afios, meses, dias, horas y minutos transcurridos. De este modo, cada una de
las medidas representaria un ciclo diferente, los cuales se superpondrian para
dar lugar a una variacién y un interés apreciables a lo largo de todo el recorrido.

En definitiva, habia que disefiar un logotipo limpio y claro, autocontenido y
autoexplicativo, pero a la vez vivo y complejo, ya que tenia que mostrar con
precision la edad de los contenidos y perdurar en el tiempo. Ciertamente, un
reto Gnico. Ademads, habia que mantener cierta coherencia con la identidad
que Mosaic habia tenido hasta ese momento, dado que el logotipo debia fun-
cionar en el mismo entorno. Teniendo en cuenta estas premisas se empezaron
a hacer propuestas graficas, pero también se gener6 un debate sobre las posi-
bilidades y particularidades de crear un logotipo con disefio generativo para
web.

En cuanto al aspecto técnico, lo primero que hubo que decidir, y lo més im-
portante, es el entorno en el que se desarrollaria el logotipo, ya que esto afec-
taria a las posibilidades del disefio y a la manera de integrarlo en la web. Fi-
nalmente, se opt6 por usar p5.js, un formato que se adecuaba perfectamente a

las necesidades del entorno web y ofrecia la simplicidad y potencia de Proces-
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sing. Solo faltaba estudiar como se incrustaria el logotipo en la web y c6mo se
conseguiria la informacién temporal de la revista y de los contenidos. En este
sentido, en un proyecto paralelo se desarrollé un plug-in que permitia hacer
ambas cosas.

En cuanto al disefio, hubo que pensar cémo crear un logotipo vivo que cam-
biara con cada contenido. Una de las posibilidades que se barajaron fue la de
representar los segundos y que, por lo tanto, se viera el cambio de manera
inmediata, ayudando asi a su comprensién. También se plante6 la opcién de
mostrar texto o, incluso, de que, usando las posibilidades de interaccion, se

mostraran mas capas de informacion en rollover.

Para mantener la coherencia, se empez6 a trabajar en el logotipo partiendo de
la identidad actual:

Figura 10. Logotipo de Mosaic de mayo de 2019

Mosaic

Imagen libre de derechos

Partiendo de esta base, se aprovecho la division del logotipo en cuatro cua-
drantes para atribuir una unidad de tiempo a cada uno: el namero de recuadros
de cada cuadrante variaba segtn el ciclo correspondiente (doce meses, treinta
y un dias, veinticuatro horas y sesenta minutos). El tamafio de los recuadros
de cada cuadrante también variaba, para que los cuatro llenaran el espacio de
una manera similar. Sin embargo, este sistema dificultaba la representacién de
los afios, puesto que no se contaba con un ciclo definido. Ademas, si se hubie-
ra querido representar un ciclo de, por ejemplo, cien afios, habria habido que
hacer muy pequefio el tamafo del recuadro a pesar de ser la medida de mayor
peso. Ademas, siendo realistas, a pesar de que el concepto podia funcionar du-
rante mucho tiempo, era poco probable que este logotipo se usara hasta 2101,
con lo cual el cuadrante habria estado practicamente vacio durante la mayor
parte de su uso. Asi pues, momentaneamente se descarto la representacion de
los afios.
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Figura 11. Propuesta de representaciéon del tiempo en cuadrantes

minutos

dias

Imagen libre de derechos

También hubo que tener en cuenta que, para representar las unidades de tiem-
po, por ejemplo los segundos, no hacian falta sesenta recuadros, sino cincuen-
tay nueve, ya que el 60 y el 0 son equivalentes en este rango. Inicialmente, sin
embargo, se opt6 por empezar a contar por el namero 1, de manera que nunca
quedara ninguin cuadrante del todo vacio. Asi pues, eran necesarios sesenta
recuadros para los minutos, veinticuatro para las horas, treinta y uno para los
dias y doce para los meses.

Ademas, se consider6 que la distribucion de las diferentes variaciones de color,
asi como el orden en el que los recuadros se iban llenando, no tenian por qué
ser fijos. Podian ser aleatorios, de modo que el logotipo no solo cambiaba con
el tiempo, sino que podia cambiar cada vez que se consultara una pagina de
la web.

Dado que el logotipo estaba vivo, habia que tener en cuenta el resultado en
cualquiera de sus estados: en los extremos y en cualquier punto intermedio, es
decir, justo después del aniversario, justo antes de llegar a un aniversario y en
cualquier momento entre estas fechas. El resultado que se ve en la propuesta
anterior, en el que todos los recuadros estan llenos, corresponderia al minu-
to anterior al aniversario. El punto intermedio lo podemos ver en la figura
siguiente, en la que ciertos recuadros estan vacios:
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Figura 12. Propuesta de representacion de los tiempos en cuadrantes en un momento
intermedio

Imagen libre de derechos

Como veis, para conservar la forma en todo momento, se pintaron los recua-
dros vacios de color gris. En el primer minuto del aniversario, el aspecto del
logotipo podria ser el siguiente:

Figura 13. Propuesta de representacion de los tiempos en cuadrantes en el momento inicial

Imagen libre de derechos

Se consider6 que los afios se podian representar numéricamente y, para incor-
porar la representacion de los segundos, se valor6 la posibilidad de afiadir un
segundero que fuera dando la vuelta al logotipo:
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Figura 14. Propuesta de presentaciéon del logotipo con toda la informacién

minutos

Imagen libre de derechos

El problema era que el texto era demasiado pequefio para el tamafio que de-
beria tener el logotipo. Se penso, por lo tanto, que se podia incorporar la nu-
meracion utilizando los recuadros de los cuadrantes inferiores:

Figura 15. Propuesta de incorporacién de los afos utilizando los recuadros del logotipo

Imagen libre de derechos

A continuacién, la propuesta se puso en comun. Se decidi6 recuperar la dife-
rencia entre los cuadrantes superiores y los inferiores que habia en el logotipo
anterior (a pesar de que no exactamente del mismo modo) y dibujar la nume-
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racion entera, aunque reduciendo la opacidad para poder ver los recuadros co-
rrespondientes. También se incorpor6 el nombre de la revista con la tipografia
de la UOC. De momento se dejo de lado la idea del segundero.

Figura 16. Propuesta que se mostré al cliente.
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Paralelamente a este proceso, se habian empezado a realizar las pruebas de

Imagen libre de derechos

programacién, que ahora ya mostraban un resultado préximo al definitivo:

Figura 17. Prototipo de la propuesta en programacion

n
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|
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Una vez obtenida una primera version funcional, tanto desde el punto de vista
del disefio como del de la programacién, se mostré el resultado al cliente.
Habria sido deseable mostrarlo antes, pero dado que el proceso se tuvo que
hacer rdpido y de manera iterativa, modificando el disefio a medida que se iba
programando la propuesta y viendo el resultado, no fue posible.

Fases de un proyecto de programacion

Estas son las cuatro fases méds importantes que podemos encontrar a la hora de llevar a
cabo un proyecto de programacion:

e anadlisis

e disefio

e programacion
e verificacion
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Modelos de desarrollo de un proyecto de programacion
Encontramos dos modelos de desarrollo principales:

e Modelo en cascada. No se avanza a la siguiente fase hasta que no se cierra la anterior.
Por ejemplo, no se empieza la programacion hasta que no se tiene el disefio definitivo.

e Modelo iterativo. Si bien se pueden encontrar variaciones y otras nomenclaturas, es
aquel en el que se repiten las diferentes fases de manera iterativa con versiones cada
vez mas refinadas del proyecto. En este segundo modelo se programan mds versiones
intermedias o prototipos que permiten llevar a cabo pruebas antes.

La direccién de la revista traslado6 la preocupacién de que la numeracién ad-
quiriera demasiado protagonismo. Sin embargo, rebajar la opacidad afiadia un
problema de legibilidad, ya que la configuraciéon de los cuadrados podia afec-
tar a la lectura de los ntimeros. Por ejemplo, un O podia parecer un 8.

Figura 18. Prueba de reduccién de la opacidad de la numeracion

e

Imagen libre de derechos

También se temia que el perfil del nuevo logotipo, con bordes rectos y desigua-
les, rompiera demasiado con la imagen anterior. Se decidid, por lo tanto, recu-
perar el perfilado de la numeracién y afiadir un circulo de fondo que marcara
los colores de los cuatro cuadrantes, pero con un tono mas apagado.

Figura 19. Adaptacion de la propuesta en funcion del retorno del cliente

Imagen libre de derechos

Para mejorar la legibilidad, en lugar de perfilar todos los cuadrados de la nu-
meracion, se decidi6 dibujar solo el contorno.
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Figura 20. Mejora de la legibilidad de la numeracién perfilando solo los contornos

Imagen libre de derechos

Al mostrar la propuesta al cliente, este seguia opinando que el nuevo logotipo
se alejaba demasiado de la marca antigua. Asi pues, se adapt6 el disefio para
que respetara la estructura del anterior logotipo.
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5. La solucion

Para elaborar la propuesta final se partié del logotipo ya existente, que ayu-
do a definir la estructura de los cuatro cuadrantes. Por eso hubo que ajustar
las medidas de los cuadrados. También se ajustaron los colores para que todo
quedara mas unificado y se conservo la tipografia anterior.

Figura 21. Reformulacién de la propuesta segun la estructura original del anterior logotipo

Mmosalc

Imagen libre de derechos

Sin embargo, a la hora de mostrar el resultado en el tamafio definitivo, hay
que tener en cuenta que si las medidas de los cuadrados no se corresponden
con las exactas en pixeles, el resultado se verd borroso.

Figura 22. Version escalada de la propuesta anterior: el dibujo no queda bien definido

Mosalc

Imagen libre de derechos

Por este motivo se tuvieron que volver a ajustar las medidas de los cuadrados,
haciendo los rojos y los amarillos mas grandes en proporcién. Asi pues, el
resultado final fue este:
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Mosalc
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Sin embargo, habia un par de cuestiones conflictivas que hubo que abordar. En
primer lugar, era extrafio que en el momento inicial de la creacién de Mosaic el
logotipo no estuviera vacio del todo, sino que ya hubiera un cuadrado de cada.
Lo que no queriamos, sin embargo, es que cuando llegara cada aniversario
volviera a estar todo vacio. Ademas, el hecho de empezar a contar empezando
por el 1 hacia que no se marcara el tiempo transcurrido, sino una unidad mas.
La segunda preocupacion era que, dado que se habia descartado la opcién de
afiadir el segundero, el logotipo era mas estatico y solo se percibia un cambio

cada minuto.

Asi pues, se tomo6 una decisién que solucionaba los dos conflictos: el cuadra-
do maés reciente de cada sector se marcaria generando destellos: los cuadrados
estaticos indicaban el tiempo transcurrido, y los que brillaban, la unidad que
estaba a punto de consolidarse. A continuacién se presentan versiones del lo-
gotipo en el momento inicial (todo vacio y con los cuadrados que destellan)
y en un punto cualquiera de su recorrido.

Figura 24. Diferentes estados del logotipo propuesto
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