
El rediseño de la 
interfaz de la revista
digital Mosaic
Autor: Cristina Fàbregas i Tona Monjo
Coordinación: Ferran Giménez Prado

http://multimedia.uoc.edu
http://www.uoc.edu
http://mosaic.uoc.edu


El diseño de la
interfaz de la
revista digital
Mosaic
 
Tona Monjo
Cristina Fàbregas
 

ferrangimenez
Texto escrito a máquina

ferrangimenez
Texto escrito a máquina

ferrangimenez
Texto escrito a máquina

ferrangimenez
Texto escrito a máquina

ferrangimenez
Texto escrito a máquina

ferrangimenez
Texto escrito a máquina

ferrangimenez
Texto escrito a máquina

ferrangimenez
Texto escrito a máquina

ferrangimenez
Texto escrito a máquina
Coordinación:
Ferran Gimènez Prado

ferrangimenez
Texto escrito a máquina

ferrangimenez
Texto escrito a máquina

ferrangimenez
Texto escrito a máquina

ferrangimenez
Texto escrito a máquina

ferrangimenez
Texto escrito a máquina



© FUOC • El diseño de la interfaz de la revista digital Mosaic

Ninguna parte de esta publicación, incluido el diseño general y la cubierta, puede ser copiada,
reproducida, almacenada o transmitida de ninguna forma, ni por ningún medio, sea éste eléctrico,
químico, mecánico, óptico, grabación, fotocopia, o cualquier otro, sin la previa autorización escrita
de los titulares del copyright.



© FUOC • El diseño de la interfaz de la revista digital Mosaic

Índice

 
Introducción............................................................................................... 5

 
Objetivos....................................................................................................... 7

 
1. Diseñar la línea gráfica y la interfaz........................................... 9

1.1. Metodología: Diseño Centrado en el Usuario ............................ 9

1.1.1. Análisis ........................................................................... 9

1.1.2. Diseño ............................................................................ 9

1.1.3. Prototipado .................................................................... 10

1.1.4. Evaluación ...................................................................... 10

 
2. Sobre el diseño visual....................................................................... 12

 
3. Fases de desarrollo del diseño visual............................................ 14

3.1. Comparativa gráfica .................................................................... 14

3.1.1. Coroflot............................................................................. 15

3.1.2. JPGmag............................................................................. 15

3.1.3. Down with design blog...................................................... 16

3.1.4. Smashing Magazine.......................................................... 17

3.1.5. Core77.............................................................................. 19

3.2. Definición de las características gráficas generales ..................... 21

3.2.1. Propuestas iniciales ........................................................ 22

3.2.2. Diseño de la cabecera .................................................... 24

3.2.3. Estructura de la página (layout) ..................................... 24

3.2.4. Gama cromática ............................................................. 26

3.2.5. Tipografía ....................................................................... 30

3.2.6. Integración de imágenes ............................................... 31

3.3. Preparación de los archivos gráficos para la maquetación CSS ... 32

 
Actividades.................................................................................................. 35

 
Bibliografía................................................................................................. 36





© FUOC • 5 El diseño de la interfaz de la revista digital Mosaic

Introducción

Desde diciembre del 2001, Mosaic, la revista del Graduado Multimedia de la

UOC, se había versionado dos veces impulsada por el interés en mantener una

imagen de la titulación de Multimedia acorde con la evolución de Internet.

Ahora bien, en un entorno tan dinámico como la Red, hay que estar actuali-

zándose con frecuencia, de ahí la necesidad de acometer, una vez más, una

nueva versión para revisar el diseño y aumentar la flexibilidad en la edición y

publicación a través de la utilización de un gestor de contenidos.

Ocho años después de su creación, Mosaic necesitaba seguir avanzando para

adaptarse a nuevas necesidades: sindicación de contenidos, búsqueda avanza-

da, accesibilidad, renovación de imagen, etc.

Se trataba de crear una versión de la revista que conservase todos los conteni-

dos antiguos (artículos, entrevistas, crónicas, recursos, portadas) y tratando de

cubrir las carencias de las que adolecía la publicación anterior. En resumen,

se pretendía renovar el diseño incorporando herramientas para facilitar la edi-

ción, publicación y gestión de los contenidos.

Además, en esta ocasión se quería documentar el proceso de manera que pu-

diese servir como estudio de caso en diferentes asignaturas del grado en Multi-

media. La documentación de la experiencia se distribuyó en cuatro apartados,

encargándose de cada uno respectivamente las asignaturas de Arquitectura de

la información, Interfaces para sistemas multimedia, Sistemas de gestión de

contenidos y Comportamiento de usuarios.

Para llevar a cabo esos objetivos se puso en marcha un proyecto cuyo desarrollo

a grandes rasgos ha seguido los pasos siguientes:

1.�Definición�y�planificación�del�proyecto

1.1. Clarificar objetivos

1.2. Identificar necesidades

1.3. Concretar contenidos

1.4. Identificar tareas y fases

1.5. Planificar ejecución

1.6. Seleccionar equipo y tecnología

2.�Ejecución

1.1. Definir arquitectura de la información y flujo de la interacción

1.1.1. Comparativa

1.1.2. Prototipo wireframe

1.2. Diseñar línia gráfica e interfaz

1.2.1. Elegir estilo y estética

http://mosaic.uoc.edu
http://multimedia.uoc.edu
http://multimedia.uoc.edu
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1.2.2. Prototipo low-fidelity

1.2.3. Prototipo high-fidelity

1.2.4. Crear libro de estilo gráfico para editor

1.3. Adaptar a CMS. Implementar en Wordpress

1.3.1. Editar en Wordpress

1.3.2. Libro de estilo y guía editores

1.4. Migrar contenidos de la v2 a la v3

1.4.1. Migrar a Wordpress todos los documentos que se quieren conservar en la

nueva versión (artículos, entrevistas, crónicas, recursos, TFCs, prácticas máxi-

mo 3 años de antigüedad). Creación de base de datos con documentos.

1.4.2. Editar HTML documentos y actualizar enlaces

1.4.3. Actualizar línea editorial y libro de estilo de contenidos

1.5. Publicar

3.�Documentar�y�evaluar�la�experiencia

3.1. Enfoque y estructura del caso. Cuatro apartados vinculados a estas asig-

naturas:

• Arquitectura de la Información.

• Diseño de la Interfaz.

• Sistemas de gestión de contenidos.

• Comportamiento de usuarios.

3.2. Describir las cuestiones abordadas y argumentar las decisiones generales

y para cada fase.

3.3. Preguntas en cada apartado planteando dudas sobre las decisiones.

3.4. Plantear la generalización del caso a otros contextos.

De manera flexible, tanto a la escala del proyecto general, como en cada una

de sus fases principales, se sigue la metodología de la DCU como referencia

y guía para ejecutar el proyecto. En la revista Mosaic se puede consultar más

información al respecto.

http://mosaic.uoc.edu/2009/11/21/mosaic-se-renueva-a-fondo-manteniendo-su-esencia/
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Objetivos

Durante la lectura y estudio de este caso, se pondrán de manifiesto compe-

tencias como las siguientes:

1. Capacidad para innovar y generar nuevas ideas.

2. Crear y diseñar los elementos gráficos y visuales de un producto o aplica-

ción multimedia usando procedimientos creativos, fundamentos básicos

del diseño y un lenguaje formal.

3. Conocer los aspectos y factores que intervienen en todo proceso interac-

tivo entre las personas y los ordenadores.

4. Capacidad de diseñar interfaces de acuerdo con los criterios y orientacio-

nes propuestos por la metodología de diseño centrado en el usuario.

5. Capacidad de desarrollar los recursos conceptuales, creativos y técnicos

que permiten atribuir las características formales más adecuadas a cada

interfaz.

6. Capacidad tomar las decisiones de diseño de interfaces de acuerdo con las

pautas de los diferentes niveles de accesibilidad y la información obtenida

a través de los sistemas de evaluación existentes.

7. Capacidad para tener en cuenta los parámetros necesarios para incorporar

aspectos emocionales al diseño de la interfaz.

Los objetivos de aprendizaje previstos son los siguientes:

1. Conocer el contexto de diseño visual de una interfaz, dentro del proceso

de diseño centrado en el usuario.

2. Construir las bases conceptuales del diseño visual, a partir de las fases pre-

vias de DCU, y de otros procesos de análisis directamente implicados en

la fase actual.

3. Generar una identidad visual diferenciadora para el proyecto en desarrollo.

4. Optimizar la usabilidad del proyecto, mediante los recursos gráficos im-

plementados.
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5. Tomar decisiones de optimización sobre la estructura de las páginas, a par-

tir de los wireframes generados en Arquitectura de la Información, optimi-

zando detalles que sean susceptibles de mejora al ser trasladados al nivel

gráfico.

6. Construir un sistema cromático coherente con los objetivos del proyecto,

y con el mensaje que se quiere transmitir.

7. Seleccionar la tipografía más adecuada a las características del proyecto.

8. Preparar los archivos gráficos para su maquetación CSS.
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1. Diseñar la línea gráfica y la interfaz

En el caso de estudio anterior se trataba la reconceptualización de la arqui-

tectura de la información de la revista: estructura de contenidos, navegación,

búsqueda, etc.

El caso que nos ocupa corresponde a la fase siguiente, la concreción de la línea

gráfica y el diseño de la interfaz.

1.1. Metodología: Diseño Centrado en el Usuario

La realización de esta fase se orientó de acuerdo a la metodología del diseño

centrado en el usuario (DCU) que sitúa al usuario en el núcleo del proceso de

diseño de la interfaz. Atiende especialmente a los aspectos cognitivos que in-

tervienen en la interacción entre personas y objetos o dispositivos (ordenador,

móvil u otros), de manera que permite optimizar la usabilidad de un objeto

con el que los usuarios interactúen.

La DCU involucra al usuario desde los primeros pasos del proceso de desarrollo

de una aplicación interactiva, e implica varios procesos:

1.1.1. Análisis

En esta etapa se reúne información sobre el contexto de la aplicación que se

va a desarrollar:

• las características, objetivos y necesidades de los usuarios de la aplicación1.

• los objetivos de la aplicación.

• los requisitos técnicos del desarrollo.

Esta primera fase resulta fundamental para definir cómo son los usuarios de

nuestra aplicación, y por lo tanto, es determinante para que el resto del proceso

sea adecuado (ya que a partir de ahora el usuario va a estar en el centro del

proceso).

1.1.2. Diseño

El diseño de la aplicación debe responder a las características definidas en el

proceso de análisis. En realidad, esta etapa abarca diferentes fases, e implica

distintas disciplinas de conocimiento.

(1)En inglés, target.
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La etapa de diseño consta de diferentes fases:

a) Modelado del usuario: definición de las características de los usuarios, de

acuerdo con los datos obtenidos y procesados durante el análisis.

b) Arquitectura de la información: define qué estructura de contenidos va a

tener la aplicación, y cómo va a acceder el usuario a estos contenidos. Durante

este proceso, se definen los diferentes niveles de información, se ordenan y

agrupan, y se determina qué opciones va a tener disponibles el usuario.

c) Diseño visual: el diseño visual tiene dos funciones: por un lado, transmitir

un mensaje a nivel emocional (que debe ser coherente con los objetivos deter-

minados durante la fase de análisis), y por otro, optimizar la usabilidad de la

aplicación (dando visibilidad a la jerarquía de contenidos, al comportamiento

de las opciones, etc.).

1.1.3. Prototipado

El prototipo es un elemento clave en el proceso de diseño, puesto que permite

detectar aquellas cuestiones que deben ser revisadas o corregidas, y revela si es

necesario añadir algún elemento que no se ha tenido en cuenta anteriormente.

En realidad, no podemos hablar del prototipo como una etapa por sí mismo,

sino que se realizan diferentes prototipos a lo largo de todo el proceso de DCU:

a)�Wireframe: es un prototipo muy esquemático, que no contiene ningún

elemento de diseño visual, y que se desarrolla durante la fase de arquitectura

de la información. Representa la organización de contenidos de las páginas o

pantallas, la ubicación de las opciones, y el comportamiento de éstas.

b)�Prototipo�gráfico: se realiza durante la fase de diseño visual, y supone el

desarrollo de las características gráficas2 de la aplicación.

c)�Prototipo�funcional: es un prototipo interactivo, que en ocasiones puede

tener interacción limitada (programación básica), y que permite comprobar la

usabilidad de la aplicación en condiciones similares a las de la aplicación final.

1.1.4. Evaluación

La evaluación de la usabilidad es uno de los puntos clave del diseño centrado

en el usuario. Debería llevarse a cabo varias veces a lo largo de todo el proceso:

a) Antes del proceso, en los casos en los que el proyecto consiste en el rediseño

de una aplicación ya existente, que debe evaluarse para conocer qué aspectos

deben optimizarse.

(2)En inglés, look and feel.
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b) Durante el proceso de diseño, los diferentes tipos de prototipos (wireframes,

gráfico y funcional) pueden evaluarse una o varias veces. Por ejemplo, los wi-

reframes pueden ser evaluados, mejorados, y vueltos a mejorar. Lo mismo ocu-

rre con el resto de prototipos. Es importante tener en cuenta que se trata de

un proceso iterativo, de mejora continua.

c) Después de la implementación, debería realizarse un seguimiento, tanto a

partir de la recolección de datos de uso cuantitativos como de la realización

de evaluaciones, que nos permitan comprobar cómo funciona la aplicación

en entornos reales y cómo debe ser adaptada a las variaciones de contexto.
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2. Sobre el diseño visual

Como hemos visto, el diseño visual es uno de los componentes fundamentales

del proceso de diseño centrado en el usuario. Aunque el resultado del proceso

de diseño visual es la definición de un entorno gráfico, en realidad tanto sus

objetivos como su función van mucho más allá: están relacionados con la

comunicación. En este sentido, el diseño visual de una aplicación interactiva

debe responder a los siguientes parámetros:

a)�Qué se quiere comunicar: cuál es el contenido de la aplicación. Por ejem-

plo, una aplicación que quiera vender productos tecnológicos tendrá un trata-

miento gráfico distinto al de una aplicación que quiere dar formación al usua-

rio de los productos tecnológicos. Incluso cuando los dos contenidos formen

parte del mismo entorno, el tratamiento gráfico suele ser diferente (para seguir

con el ejemplo, generalmente el diseño de la zona promocional y el de la zo-

na de soporte al usuario de los sitios web son diferentes, aunque mantengan

elementos de coherencia general).

b)�Quién�es�el�destinatario de la comunicación: las características de los usua-

rios objetivo (target) de la aplicación determinan en buena medida la línea grá-

fica. Por ejemplo, en situaciones de contenido similares, ¿diseñaríamos igual

una aplicación orientada a público infantil o a público adulto? Por supuesto,

cada público tiene requerimientos distintos.

c)�Quién�es�el�emisor de la comunicación: generalmente, cada empresa, ins-

titución u organización tiene una estrategia propia, que determina las carac-

terísticas de todos sus productos. Las aplicaciones interactivas o sitios web son

elementos destacados dentro de la estrategia comunicativa y, por lo tanto, de-

ben ser coherentes con ella.

d)�Cómo se quiere comunicar: dentro de una misma estrategia comunicativa,

pueden existir cambios de registro dependiendo de los objetivos específicos de

cada recurso. Por ejemplo, una institución educativa puede tener una estrate-

gia general basada en la seriedad, la fiabilidad y el prestigio, pero en ocasio-

nes puede utilizar un lenguaje más fresco e informal, adaptado a necesidades

específicas.

e)�Cuándo se va a comunicar: la temporalidad y el impacto de un proyecto

puede determinar parte de sus características comunicativas. Si se trata de una

campaña efímera, probablemente podrá permitirse variaciones sobre la estra-

tegia general o la adopción de modas o tendencias gráficas, que para un pro-

ducto más estable resultan arriesgadas.
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En el caso específico de Mosaic, el objetivo consiste en rediseñar el sitio para

adaptarlo a la evolución que el contexto ha registrado, en cuanto a comporta-

miento de los usuarios y condiciones técnicas de desarrollo e implementación,

desde el momento en que se diseñó la versión previamente existente.

Por otra parte, se pretende dotar al portal de un aspecto visual contemporáneo

y fresco, que sea plenamente coherente con las expectativas de los usuarios

objetivo y las tendencias y posibilidades del diseño web actual, teniendo pre-

sente que Mosaic debe continuar siendo reconocible para sus usuarios, es decir,

que deben existir nexos de identidad entre las versiones anteriores y la actual.

Para ello, el proceso de diseño visual de Mosaic se ha basado en dos pilares

fundamentales:

1) Los parámetros de estrategia comunicativa anteriormente descritos.

2) El anàlisis de requerimientos y las conclusiones alcanzadas en el proceso de

arquitectura de la información previo.

El proceso de diseño visual, por lo tanto, recoge los wireframes realizados en

la fase anterior, para dotarlos de identidad gráfica.
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3. Fases de desarrollo del diseño visual

Para alcanzar los objetivos anteriormente descritos, teniendo en cuenta tanto

los aspectos comunicativos como la optimización de la usabilidad del sitio, el

proceso de diseño visual de Mosaic se ha desarrollado en diferentes fases:

1) Comparativa gráfica3.

2) Definición de las características gráficas generales.

3) Prototipado.

4) Preparación de los archivos gráficos para la maquetación CSS.

La finalidad de cada una de estas fases es servir de fundamento para las si-

guientes, de manera que cada uno de los pasos del proceso de diseño esté ade-

cuadamente justificado.

3.1. Comparativa gráfica

La primera tarea en el proceso de diseño visual consiste en explorar ejem-

plos de sitios web con objetivos similares, para analizar las soluciones que han

adoptado.

(3)En inglés, benchmark.

El objetivo de la comparativa consiste en examinar buenas prácticas a

nivel gráfico, estar al corriente del estado del arte en este aspecto, y

descubrir soluciones innovadoras o aportaciones interesantes.

En la comparativa para Mosaic, se observó el estilo gráfico utilizado en otros

magazines digitales, bitácoras y sitios web del sector multimedia y afines, como

Coroflot, JPGmag, Down with Design blog, Smashing Magazine o Core77.

En el caso de Mosaic, el objetivo es hallar un término medio entre la seriedad

que emana de un entorno académico, y el tono más desenfadado específico de

la publicación. Por lo tanto, se han tenido en cuenta principalmente aquellos

aspectos de los sitios web visitados que se adaptan a estos objetivos:

• Diseño estructurado, con priorización del contenido.

• Diseño claro, dando valor al espacio vacío como articulador de los dife-

rentes grupos de información de las páginas.

• Diseño consistente, que mantenga la coherencia entre los diferentes apar-

tados, y que refuerce la confianza que emana del entorno universitario.

Comparativa (benchmark)

La comparativa consiste en la
exploración de referencias si-
milares al producto que va-
mos a desarrollar. La similitud
puede estar relacionada con el
tema, o con otros conceptos
asociados al proyecto.
Los resultados de la comparati-
va se recogen en un informe,
en el que se incluyen las URL
visitadas y las imágenes más
significativas, comentando los
aspectos fuertes y débiles de
cada una de ellas.
También se suele hacer una re-
copilación de buenas prácti-
cas, o ejempos de diseño ópti-
mos para los aspectos cruciales
del proyecto en curso.

http://www.coroflot.com/
http://www.jpgmag.com/
http://www.downwithdesign.com/blog/
http://www.smashingmagazine.com/
http://www.core77.com/
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• Aspecto innovador y fresco, relacionado con el tipo de usuario objetivo al

que nos dirigimos.

3.1.1. Coroflot

Coroflot es un portal comunitario para diseñadores, en el que éstos pue-

den mostrar sus portafolios.

Su estilo es contemporáneo y muy neutro, cediendo todo el protagonismo a

las imágenes y a los datos en formato breve. Usa una paleta de colores pastel,

combinando sobre todo grises y rosas sobre blanco. Su rasgo identificativo se

mantiene sólo en la cabecera, pues el diseño de las distintas páginas se adapta

al contenido que se presenta en cada caso.

Es un diseño adecuado para un sitio cuya función es la de galería o red social:

el diseño resulta transparente, prima el contenido.

3.1.2. JPGmag

JPGmag es un portal de publicación de fotografía, en el que 237.768

fotógrafos comparten su trabajo y pueden votar las mejores obras.

http://www.coroflot.com/
http://www.jpgmag.com/
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De nuevo nos encontramos con un diseño limpio y neutro. Los elementos

más identificativos del sitio son el logotipo y la cabecera, bastante discretos,

y el uso de una paleta de tres colores, rojo, negro y azul, en combinación con

blanco.

Como en el caso de Coroflot, se cede el protagonismo al contenido: imágenes

y datos en formato breve.

3.1.3. Down with design blog

Down with design es una bitácora que reúne las mejores prácticas en

diseño web y branding, así como entrevistas con autores.

http://www.downwithdesign.com/blog/
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Tiene un estilo bastante formal que viene determinado por el uso de tipografía

sérif para los títulos y sans-sérif para el texto de contenido y el uso del azul

grisáceo como único toque de color. La información se presenta de forma clara

y muy legible, mediante tipografía de palo seco y un interlineado ampliado.

En este sitio no aparece ningún logotipo en la cabecera ni rasgos identificati-

vos, el diseño se basa en un formato estandarizado con una personalidad muy

poco marcada.

3.1.4. Smashing Magazine

Smashing Magazine es una publicación en línea4 que aborda aspectos de

diseño y desarrollo web: showcases, mejores prácticas, pautas y recursos.

(4)En inglés, on-line.

http://www.smashingmagazine.com/
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Su diseño es sencillo y limpio, con un tono desenfadado. El toque de color

lo ofrece el naranja, en combinación con una gama de grises, del blanco al

negro, colores presentes también en el logotipo.
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La cabecera adquiere mayor protagonismo que en los casos analizados ante-

riormente, y también se añaden rasgos identificativos a lo largo de las páginas,

como iconos personalizados y un pie de página que incorpora una ilustración.

La información se presenta de manera visualmente clara, a pesar de que la

tipografía elegida resulta un tanto menos legible que en otros casos, ya que es

más ancha y utiliza un interlineado menor.

3.1.5. Core77

Core77 es una bitácora orientada a la comunidad de diseño industrial e

innovación. Contiene artículos, debates, entrevistas y recursos.

http://www.core77.com/


© FUOC • 20 El diseño de la interfaz de la revista digital Mosaic



© FUOC • 21 El diseño de la interfaz de la revista digital Mosaic

Este sitio tiene un diseño desenfadado, más atrevido que los anteriores, utiliza

un logotipo de estilo graffiti y una paleta con tonos del blanco al negro en

alto contraste.

En la portada, bajo la cabecera, una gran pastilla presenta los contenidos más

relevantes de las distintas secciones al pasar el cursor sobre el menú. Esta pasti-

lla, además, tiene un diseño característico –una trama de fondo– que le otorga

atractivo a la portada del sitio. En las distintas secciones, bajo la cabecera, se

presenta una fotografía en gran formato, cuidadosamente elegida.

En general, se da protagonismo a las imágenes así como a los titulares de las

noticias y artículos, que utilizan una tipografía de gran tamaño. En este sitio

los contenidos comparten protagonismo con el diseño.

3.2. Definición de las características gráficas generales

A partir de la comparativa se han tenido en cuenta algunas ideas generales:

• Un diseño flexible, que pueda adaptarse ágilmente a los contenidos de

diferente naturaleza que puede alojar el sitio.

• Un diseño limpio, que priorice las imágenes y la información.

• Un diseño estructurado, que permita que el usuario reconozca fácilmente

los elementos de la página, y que le permita navegar con facilidad.

A nivel gráfico se ha optado por redefinir la línea gráfica de la versión anterior-

mente existente de Mosaic, teniendo en cuenta la necesidad de que el usua-

rio habitual del portal pueda seguir identificándola, aunque adaptándola a las

nuevas necesidades del contexto.

Versión anterior de Mosaic
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Como fuente de inspiración se ha utilizado el logotipo de Mosaic, ya que:

• es el elemento identificador central del sitio web,

• su gama cromática permite determinar unas claves de reconocimiento de

los diferentes apartados,

• responde a la idea de reunión de contenidos de diferente naturaleza, todos

en torno a las tecnologías y comunicación multimedia.

3.2.1. Propuestas iniciales

Inicialmente se preparan dos propuestas, que se dan a elegir al equipo edito-

rial de Mosaic. Las dos propuestas comparten una distribución de los distintos

bloques de contenido en pastillas, siguiendo la línea del logotipo y la referen-

cia del diseño anterior de Mosaic.

Propuesta A

Logotipo de Mosaic
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Propuesta B

La propuesta seleccionada por el equipo editoral ha sido la A, en la que se

utilizan las curvas y los bordes redondeados del logotipo, que aportan un as-

pecto orgánico. Esta propuesta se observa como más innovadora, y transmite

conceptos de frescura, agilidad y flexibilidad.

En la primera etapa del diseño, las pastillas son redondeadas también en los

laterales. Esto ocasiona ciertos problemas a la hora de maquetar, por lo que

en una segunda fase se sustituyen por laterales rectos que permiten alargar los

bloques indefinidamente.
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Propuesta con laterales rectos

3.2.2. Diseño de la cabecera

En el diseño de la cabecera, se ha tenido en cuenta la existencia de un desta-

cado en la página de inicio5, que ha de ser claramente visible. Con este objeti-

vo, se ha querido integrar el nombre de la publicación con el contenido des-

tacado, para reforzar la presencia de éste. Para ello se ha generado una pastilla

que incluye el logotipo y el bloque principal de contenido, que aparece en la

columna izquierda.

El menú principal se incluye en otra pastilla situada al mismo nivel que el

logotipo. Del mismo modo se aísla el resto de bloques en pastillas, para que

queden bien diferenciados los unos de los otros.

Cabecera

3.2.3. Estructura de la página (layout)

Tanto la página inicial del sitio, como las páginas iniciales de los apartados

(que contienen los índices de contenidos), se distribuyen en dos columnas

similares, ya que todos los contenidos se presentan al mismo nivel.

(5)En inglés, home.
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En el caso de la página inicial de apartado, se hace una excepción con el ar-

tículo destacado, que se presenta a dos columnas para destacar gráficamente

su importancia.

Estructura de un índice de apartado

En las páginas de segundo nivel, la columna izquierda es notablemente más

ancha, ya que la derecha se reserva para mostrar contenidos accesorios o com-

plementarios al bloque principal de contenido.
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Página de segundo nivel de dos columnas

En los casos en los que no existe contenido complementario, la página se

muestra a una sola columna.

Página de segundo nivel de una columna

3.2.4. Gama cromática

La gama cromática del nuevo diseño se ha basado en los elementos del logo-

tipo.

Código de colores del logotipo
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Este código de colores se ha asociado con cada uno de los apartados del sitio,

en títulos y fondos de página. De esta manera se mantiene el recurso de dife-

renciar las secciones por colores, tal y como ya se hizo en la versión anterior de

Mosaic. Este recurso resulta muy útil para reconocer el contexto, y conseguir

una navegación menos monótona.

Apartado Entrevistas

Apartado Artículos
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Apartado Experiencias

Apartado Recursos

Por otra parte, en los wireframes se definía que cada tipología de contenido de-

bía ir asociada a un icono, cuando apareciera en la portada o en los destacados

laterales. Finalmente se ha optado por utilizar el mismo código de colores para

indicar la tipología, ya que está directamente relacionada con los diferentes

apartados del sitio.
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Uso de colores para indicar tipología de contenido

Para la página de inicio se escoge el tono gris verdoso del logotipo. Éste es tam-

bién el color de las páginas que no pertenecen a ningún apartado particular.

Se trata de un tono neutro, en el que la nota de color la aportan el logotipo,

las imágenes, y los iconos de color de las distintas tipologías de contenido.

Gris para la página de inicio

En cuanto al contenido, para priorizar la accesibilidad se garantiza el contraste

entre el texto y el fondo, aplicando blanco para las pastillas de fondo y negro

para el texto.
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Combinación para la tipografía

3.2.5. Tipografía

Para la tipografía se ha escogido la fuente de sistema Arial en lugar de la Hel-

vetica del logotipo, puesto que son muy parecidas y debe utilizarse una tipo-

grafía de sistema por razones de accesibilidad y usabilidad. De este modo, se

garantiza que todo el contenido textual pueda ser HTML.

Arial

Los títulos de los bloques de contenido también son texto HTML. Se han co-

locado dentro de unas pastillas que siguen el código de colores de la web: las

pastillas grises para contenidos genéricos y pastillas verdes, amarillas naranjas

y rojas para los contenidos de sección.

Títulos de los bloques de contenido

En el caso de los bloques del lateral derecho de la home, se han añadido ade-

más iconos identificativos.

Títulos de apartados específicos de la página de inicio
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Para los enlaces se ha escogido otro de los colores dominantes del logotipo, el

azul intenso, por ser un color que resalta en combinación con el negro, pero

mantiene la continuidad del texto en caso de encontrarse dentro de un bloque

de información. Además, mantiene un adecuado contraste con el fondo, que

facilita su legibilidad.

Para los hovers se ha utilizado el subrayado para dar a entender al usuario que

se trata de un enlace.

Tratamiento de los enlaces

En cuanto al tamaño del texto, puesto que el contenido de la web será extenso

en algunas secciones, se ha optado por un cuerpo de letra mediano (12 px)

para facilitar su lectura.

Para que la jerarquía de la información quede clara al primer vistazo, se han

utilizado otros tamaños para el resto de elementos:

• un cuerpo mayor para los títulos y subtítulos: 15 o 22 px en negrita,

• un cuerpo menor para informaciones secundarias como las fechas y auto-

res de las entradas: 10 px.

Diferentes tamaños de texto

3.2.6. Integración de imágenes

Las imágenes se han generado con bordes redondeados sin suavizado de con-

torno6, para que las esquinas generadas dinámicamente no ocasionen proble-

mas en aquellos navegadores que no leen archivos PNG con distintos niveles

de transparencia.

(6)En inglés, anti-alias.
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Imagen con bordes redondeados

Para integrar las imágenes se han establecido unas medidas fijas, según la ubi-

cación. El objetivo ha sido preservar la consistencia del diseño a lo largo de

las diferentes páginas, y facilitar el proceso de maquetación y actualización de

los contenidos.

a. Destacados: imagen 220 ´ 167
b. Índices de apartado: imagen 100 ´ 75
c. Contenido complementario página de inicio: imagen 60 ´ 45

3.3. Preparación de los archivos gráficos para la maquetación

CSS

Una vez elegida y cerrada la propuesta gráfica, se han desarrollado los PSD de

todas las tipologías de página que existen en Mosaic.

Seguidamente se ha preparado la guía de estilo, recogiendo la información

más relevante para el maquetador CSS: familias, cuerpos y colores de las fuen-

tes, links, tamaños de los bloques, imágenes y distancias entre los distintos

elementos.
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Guía de estilo para la maquetación

Con la elaboración de los PSD y la guía de estilo se prepara el sitio para su

posterior maquetación y concluye la fase de diseño.
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Actividades

Cuestionario�del�caso

1. En la fase de comparativa se han tenido en cuenta referencias de sitios web que estuvieran,
como Mosaic, orientados a la comunidad de diseñadores y desarrolladores multimedia.
a) ¿Creeis que hubiera sido interesante tener en cuenta también otros tipos de web que se
relacionaran con Mosaic por otras razones? ¿Cuáles?
b) Buscad otras 3 referencias que puedan ser útiles para el caso de Mosaic, y realizad la com-
parativa correspondiente.

2. En el diseño de Mosaic, la gama cromática se ha basado en el logotipo de Mosaic.
a) ¿Creeis que esta decisión ha sido acertada? Justificad la respuesta.
b) Comentad también si encuentráis adecuado el tratamiento de cada apartado en un color
diferente, y explicad por qué.

3. Entre las propuestas iniciales de diseño, el equipo editorial optó por la A. ¿Creeis que su
elección fue la más adecuada? Razonad la respuesta.

4. En el diseño de Mosaic se ha seleccionado la Arial como tipografía de base.
a) ¿Por qué creeis que no se ha mantenido la Helvetica, siguiendo la línea del logotipo?
b) ¿Creeis que ésta es la tipografía más adecuada para Mosaic? ¿Creeis que la utilización de
una sola tipografía para todos los elementos del sitio es acertada, o hubierais preferido una
combinación de diferentes tipografías? Si es así, o si creeis que otra tipografía hubiera resul-
tado más adecuada, comentad cuál o cuáles hubierais utilizado.

5. A partir de los wireframes de Mosaic (obtenidos en la fase de arquitectura de la informa-
ción), preparad una propuesta de diseño diferente a la actual para la home de Mosaic. Podéis
mantener, si lo deseais, características generales como la gama cromática o la tipografía, pero
en general debería tratarse de una propuesta distinta a la existente.
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