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Infroduccién

n el siglo pasado, nadie habria imagina-

do el gran avance fecnoldgico que aleen-

zarian los medios de comunicacién. En el
presente siglo aparecen la radio, la television, la
telefonia alambrica, inalambrica e INTERNET.

Todo este avance ha sido propiciado por el
desarrollo de nuevos sistemas de comunicacion y
por el uso de herramientas novedosas y cada vez
mas baratas como computadoras personales,

modems, teléfonos celulares, etc.

En este trabajo se abordara de manera funda-
mental, INTERNEY. Este nuevo medio de comuni-
cacién fué durante mucho tiempo utilizado exclu-
sivamente por cientificos, militares y especialistas
en computacién. Sin embargo, la red resulto ser
tan eficiente y versétil, que en nuesiros dias no es
raro que mas y mas gente se conecte a ella.
INTERNET ofrece una amplia goma de informa-
cion, que se puede accesar casi instantanea-
mente mediante diversos medios de comuni-

cacion,




INTERNET brinda varios servicios, como FTP

(transferencia de orchivos), TelNet (uso remoto de

computadoras), E-Mail {correo electrénico) y
ofros. Sin embargo uno de ellos se esta convirtien-
do en el de mayor importancia. Este servicio es el
World Wide Web, cominmente conocido
como WWW, W3 o simplemente Web, el cual
comprende documentos en los que es posible
combinar fexto, imagenes, audio y video.
También puede incluir ligas {links) que hacen re-
ferencic a documentos aun cuando se encuentren
en otras computadoras e incluso en lugares
lejanos. A estos documentos se les conoce como

“paginas Web".

Esta caracteristica central del WWW, abre la
posibilidad de promover producios alrededor del
mundo a un costo muy por debajo de la publici-
dad en otros medios, lo que hace del Web un

medio muy atractivo para el comercio mundial.

Cada vez es mas comin ver a las compaiiias
publicitarias, que se anuncian en ofros medios

como television, radio, efc, que incluyan en su

propaganda la direccion de su correo electrénico
y/o de su pagina en el WWW.

El disefiador no debe abstraerse de su entorno
y por ello INTERNET representa una alternafiva
mds, una herramienta adicional que podemos

usar para el desempefio de nuestro frabajo.

Para desarrollar paginas Web, se requiere de
buenas ilusiraciones, debido a que el WWW es
un medio amplio y competitivo. Una pagina Web
rivalizarg con muchas ofras, por lo que las imé-
genes que se incluyan dentro de lo pégina,
deberdan ser capaces de despertar el inferés en

los usuarios de la red.

Para desarrollar una pagina Web, es nece-
sario cubrir ciertas especificaciones que nos exige
el medio que vamos a ufilizar; ol igual que el uso
de acuarela 6 el desarrollo de un video, nos
plontea diferentes retos que debemos salvar. Por
ello, este trabajo abarca las caracteristicas técni-
cas que deberd cubrir una ilusiracion para el

WWW, abordando diferentes aspectos relacione-
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dos con el desarrollo de una buena pagina para
el WWW.

Este trabajo comenzara con una breve historia
de la llustracién, el desarrollo de la computacion
y una resefia sobre la historia del INTERNET;
hablara también sobre el WWW, qué es, su his-
toria y como funciona, qué posibilidades nos
ofrece como nuevo medio de comunicacién; expli-
card como se genera una imagen en la compula-
dora, sentando las bases para comprender las
caracteristicas técnicas que deberd contener una
ilustracién para una pagina WWW; hablara
sobre la estructura basica de un hiperdocumento
{HTML); seguira explicando los aspectos técnicos
sobre la creacion de una ilusiracion asistida por
computadora, la generacién de la pagina
WWW, la planeacion de la estructura de un
pagina Web, el desarrollo e insercién de los ilus-
iraciones en la pagina Web. Por Gltimo, se afi-
narén detalles, realizando pruebas mediante el

browser Netscape.

Se incluyen, dl final de la fesis, un glosario de
términos , de modo que el lector pueda consuliar-
lo, cuando le resulte necesario. Asi mismo se

afade una bibliografia sobre los temas aqui

abordados.
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1.1Breve historia de
la ilustracion hasta
nuestros dias

1.1.1 Definicién de ilustracion

a necesidad del hombre por comunicarse,

ha utilizado méltiples medios: voz, mimi-

ca, misica, pintura, escritura. Sin duda
han sido las artes las que mejor han resuelto esta
necesidad introduciendo, junto con el mensaje,
una carga magicoemotiva. Es evidente que el
comin denominador de todos estos medios, es la
necesidad que lo humanidad ha tenido de inter-
cambiar informacion, de comunicarse unos con

ofros.

La ilustracion es una forma, cierla-

mente no la Gnica, de resolver esta
necesidad mediante el uso de imé-
genes y texio creados con la finli-
dad de prestar un servicio de infor-
macion, en forma gréfica. Pero
nos enconlramos con que una pin-
tura, considerada obra de arle,
también, trata de trasmitic



informacion, 3y qué, algunas ilustraciones por su

creatividad no podrian ser consideradas obras de
arte? Como vemos, el hilo que las separa es muy
fino; por lo que nos limitaremos a definir ilus-
tracién en un sentido ufilitario, sirviendo a un fin
especifico, que casi siempre ird reforzada por un
texto.

La ilustracidn tratara de comunicar y/o vender
ideologia, propagar religiones o comercializar un
producto, ulilizando para
A ello dos caracteristicas
p basicas: debe ser agra-
dable y decodificable por
¥} el piblico o que va

dirigida, sin perder de
J vista que siempre estara
subordinado a la ideo que
representa.

Ahora, lo que todo ustrador debe tomar en
cuenta, es que la ilustracion no solo debe ser
“bonita”, sino que requiere de todo un trabajo de
documentacién tras de efla. Antes dijimos que
fenia que ser agradable y para lograrlo se debe
documentar y trabajar sobre ella, de lo contrario

se tendria una ilustracion sin contenido, hueca.

La ilustracién mantiene una relacién internd
con el mensaje el cual puede ser representado
con texto, trabajan conjuntamente y se apoyan
entre si. No se logrard informar adecuadamente

sino existe un vinculo entre ellas.

Las ilustraciones son elaboradas en diferentes
tecnicas como: pastel, guoache, acvarela, pluma,
finta, lapiz, carboncillo, lapices de color, acrilico,
dleo, aerografia, xilografia, grabado, collage,

recorfe y actualmente la computadoro.

La ilustracion se subdivide en cuatro grandes
grupos, que se basan en los medios que de ma-
nera mds importante aplican la ilustracion, siendo
estos: editorial, publicitaria e informativa y actuak
mente medios visudles electronicos. Mas adelante
los abordaremos con defalle.

En nuestros dias contamos con una diversidad
de medios, tanto electrénicos como impresos, que
implican un gran poder por el impacto que fienen
sobre la sociedad, fanfo en lo econdmico como
en lo politico hacen uso intensivo de la imagen y
por ello, podriamos definir a nuestro tiempo como

la era de la informacién y las imagenes.




Si bien el mensaje escrito es importante, el

hecho es que la iconografia impacta a un mayor
piblico si tomamos en cuenta que la mited de la
poblacién del mundo no sabe leer. Por lo que
convierte @ la ilusiracion en un medio mas eficaz
y rapido para informar.

1.1.2 Breve historia de la ilustracién

la necesidad de! hombre por comunicarse se
remonta hasta antes de la historia, desde el po-
leolifico hasta los periodos neoliticos {35,000 a.
C., a 4,000 a.C)M. Es por ello que previamente
a la palabra escrita , encontramos a la imagen
como recurso informativo y formativo. Por ejem-
plo, en las grutas de Lascaux en el sur de
Francia: Ahi el hombre dibujaba motivos de ca-
ceria. Y, segin una de las teorias, frente a estas
imagenes los cazadores
escenificaban ritos reli-
giosos y luego salian a
materializar su experiencia,
convirtiéndola en un hecho

magico. Otra leoria nos

dice se ocuparon con fines
didacticos, para instruir a los jovenes guerreros
en el arte de la cacerial2). Las primeras

pictografias eran muy realistas, ya que los pue-
blos se encontraban en contacto intimo con la na-
turaleza.

Conlforme la historia de la humanidad avanza,
el cardcter magico y de los dibujos y pictogramas
se acrecienta.

En Egipto el arte era dirigido y .
controlado por el estado-glesia. Al # =
considerar al faraén como un Dios, *
todas las actividades giraban en
relacién a &, ya que sus poderes
iban més allé de este mundo. o
vida de los faraones y gente adine-
rada de la época, se explicaba en
los papiros, los cuales confenian
pinturasmensaje. Las pinturas carecian de volu-
men, siempre eran en plasta de colores. Sin
embargo fueron los egipcios los primeros en
realizar libros ilustrados en papiro, los cuales con-
tenian escenas de los faraones y gente adinero-
do, en su vigje por el inframundo combinadas
con jeroglificos (alrededor del ano 1580). Estos
manuscritos ilustrados fuerdn llamados “E! libro de
los muertos” (3).




Para los pueblos de oriente, la pintura y el

dibujo también representaron un medio efectivo
de propaganda religiosa y como en ofras civiliza-
ciones, la ajustaron a sus infereses polificoreli-
giosos. Los origenes del pueblo Chino no son muy
claros, la leyenda se remonta al 002000a.C.,
esta civilizacién aporto grandes inventos a la
humanidad como es el papel {105 d.C.), se
desconoce si realmente lo inventaron o solo se
perfecciono un invento anterior. Ademds invento
la impresién en relieve. China fue la primera
sociedad donde el pueblo fenia contacto coti-
diano con las imagenes impresas. Asi como del
papel moneda, los bloques impresos con ima-
genes religiosas (4,

tos griegos [afio 776 a.C.) y los romanos
siglolll a.C.{5) ilustraban los eventos sociales
mediante pinturas y dibujos muy realistas, en los
que exaltaban la belleza de la figura humana.

Con la caida del imperio romano y devastados
los vestigios de su cultura, €l cristianismo comen-
z6 a cimentar el imperio que mds tarde domi-
naria a gran parte del mundo occidental. A este
periodo se le conoceria como Edad Media o del

“Oscurantismo” {siglo V. D.C.). Evropa comenza-

ba a dividirse y los sefiores feudales tenian todo
el poder sobre los labriegos. Esto, aunado a la
pobreza y la supersticion de la gente, hundié ol

pueblo en lo ignorancia.

La iglesia occidental rechozaba todo lo que
concernia al arfe greco-romano y utilizaba todos
los medios que tenia a su alcance para difundir
su fé. la sociedad entera comenzd a girar en
torno al eristianismo. Solo en los monasterios se
podia acceder al conocimiento y la cultura de la
época. Una de las actividades importantes en
ellos era la de redlizar “manuscritos ilumina-
dos”, llamados asi [en su senfido mas abstracto)
por la utilizacién de oro y plata en su elabo-
racidn, ya que captabe y reflejaba la luz, sin
embargo el termino se aplica a cualguier libro
escrito a mano que este decorado e ilustrado y
que haya sido producido durante el periodo
medieval (8). Pora el cristiano de medievo, los
escritos sacrados tenian gran significado. Estos
manuscritos eran profusamente ornamentados e
ilustrados, con el fin de reforzar el
texto. Su elaboracion era costosa y
lenta. El iluminador o ilustrador

era el arfista responsable de la eje-




cucién de los ornamentos y de la imagen, como

apoyo visuall?) del texto, pero no era el valor
estético lo que mas le preocupaba, sino el con-
tenido didactico de la imagen.

Con el Renacimiento (el quatirocento)(8), el
hombre redescubre su mundo, teniendo la oportu-
nidad de crear arte mas humano y no tan supedi-
tado a los inteseres religiosos. Es aqui donde se
presenta la ruptura entre arte puro y la ilusiracion.
El renacimiento aporta la perspectiva en el dibu-
jo. y la imagen bidimensional alcanza nuevos

horizontes.

Entre 1440 a 1450, es inventada la
imprentade prensa con fipos movibles de metal
por Johann Gensfleisch zum Gitemberg. A partir

de este invento la iglesia

comienza a perder el

monopolio que ejer-
cia sobre la edu-
cacién y paulating-
mente seran las uni-
versidades los cen-
tralizadoras del

conacimiento.

La suficiente produccién de papel, la imple-
mentacién de la prensa y el descubrimiento de los
tipos movibles de metal, propiciaron la difusién
de innumerables obras, una de las cuales fue la
Biblia que tuvo gran demanda.

Por las guerras ocurridas entre principes y
sefiores feudales en Alemania, muchos impresores
fueron forzados a salir y establecerse por toda
Europa. Los libros se abarataron “masificando
la informacion” y dando origen a un periodo
de gran imporiancio para la comunicacién. Las
ilustraciones en los libros tomaron un giro més
estélico, tratando de retomar el refinamiento de
los manuscritos iluminados y apoyando de forma
mas efectiva, a los textos. Se crearon ediciones
especiales llamando a éstos incunables. Las ilus-
traciones de los primeros incunables fueron
hechas a mano.

En Alemania se implementd el grabado en
madera, de modo que éste pudiera ser reutilizado
en otras publicaciones. Los impresores resolvieron
el problema de dar volumen a los grabados uti-

lizando puntos en las placas de modera.




la creatividad de los artistas se des-

bords y entre ellos aparecio uno que
sobresalio: Albretch Direr. La fuerza
de sus grabados fue tal, que le ha vali-
do el reconocimiento hasta nuestros

dias.

Tampoco podemos olvidar al gran maes-
tro Leonardo Da Vinci, quien no solo fue
un genial pintor e inventor, sino también
sobresaliente ilustrador, porticularmente

" de la ciencia de su tiempo.

En ltalia comienza a decaer €l renacimiento,
por el contrario Francia comienza a dar apoyo a
los artistas con lo que propicia el florecimiento de
todas las artes y fomenta las actitudes innovado-
ras. Se introduce el grabado en lémina de metal
trabajada con técnica de puntaseca o acidos, lo
que incrementa la calidad de las reproducciones
y por ello, poco a poco fue reemplazando af

grabado en madera o xilografia.

En Alemania Alois Senefelder descubri6 lo
litografia, la cual se basa en el principic de la
insolvencia del agua en el aceite: En una piedra
caliza, se trabaja el disefio con algun tipo de

lépiz graso, posteriormente se moja la piedra con
agua, la zona con el disefio repelera el agua, a
continyacion se entinta, la tinta esta hecha de una
base grasa por lo que se adihere o la zona con
¢l disefio en lapiz graso y por ultimo se imprime
sobre el papel. La litografia sienta las bases pere
el offset.

Al invertarse la litografia cromética o cromoli-
tografia. No es dificil imaginarse el impacto que
tuvo sobre un piblico acostumbrado a las ilustra-
ciones monocromaticas.

La época Victoriana, que comprende dos ter-
cios del siglo XIX, retomé de los estilos del pasa-
do lo que més le gusiaba, porque en estilo “nada
estaba definido”. La ornamentacién se sobreva-
lord detallando cada imagen y haciéndola excesi-
vamente repujada. El concepto de esta época se
podria definir por su alta estima de las “buenas

costumbres”, la “moral” y lo familia.

Con l llegada de imagenes llenas
de color representando o “gente
Feliz", se favoreci6 enormemente a la
publicidad. Los productos cotidianos
fomaban ofras dimensiones.




En el afio de 1822 Joseph Niepce graba una

placa de pelire previamente fratada con una sus-
tancia sensible a la luz, una imagen producida
por la accién fotoguimica de la luz y no por la
mano del hombre, llamé a su invento “he-
liograbado”, iniciando asi la era de la fotografia.
Posteriormente Louis Jacques Daguerre, el 7 de
enero de 1839 presento un proceso perfecciono-
do llamado, dagurrotipo del cual solo se podia
obtener una copia, ademds que la imagen se
encontraba invertida (negative}. Un ingles llama-
do Henry Frox Talbot realizo un investigacion po-
ralela y en el afio de 1840 logro aumentar la
sensibilidad del papel ademas, logro realizar mas
de una copia posiliva de la imagen con lo que

revoluciono el curso de la fotografial?).

Con la llegada de la fotografia, la ilustracion
sufrié un fuerte declive al convertirse esta primera
en el mas veridico de los documentos histéricos.
Los ilustradores encontraron como salida estudiar-
la y realizar una crifica mas aguda sobre los
acontecimientos o creando una propuesta mas
imaginativa, como el uso de elementos fantasti-
cos.

En las décadas de 1880 y 1890 surgio un
movimiento llamado “El movimiento de las Artes y
Oficios” fue defendido por ciero nimero de
sociedades y gremios de artistas que buscaban
establecer comunidades artisticas democréticas.
Dentro de este movimiento existio un grupo llama-
do “la comunidad del siglo” lo finalidad del
grupo era rendir homenaje a todas las ramas del
arte en el circulo de la accién ya no del comer-
ciante al por menor , sino del artista“(10),

Estos movimientos influenciaron al llamado Art
Nouveau, que incidié en fodas las artes de finales
de siglo.

El Art Nouveau jugé con el movimiento organi-
co, incluyendo elementos del arte gdtico. Con un
sentido no tan figurativo se convirtio en la base
del arle moderno. Los ilustradores implementaron
mucho movimiento a sus dibujos debido a esta
influencia, sin embargo también en la década de
1880 de Jopon llegaron las estampas que en
Europa causaron furor y consistion de plastas y
contornos negros que tenia por objeto definir
mejor la imagen (11,




El Art Nouveau ufiliza grandes contrastes entre
el blanco y negro, asi como el exotismo de sus
motivos, contraponiéndose con la cromolitegrafia
de la época Victoriana.

La llegada del siglo XX vio
nacer a grandes masstros de o
ilustracién, quienes definieron
nuevos estilos. Uno de ellos fue el
Conde Hénride Toulousse-Lautrec,
quien dibujaba con trazo libre y
lleno de movimiento, retratando a

lo sociedad francesa con una

aguda visién crifica.

Oftro ilustrador y disefiador que no podemos
pasar por alio, es el checoslovaco Alphonse
Muncha, quien imprimié un estilo muy personal al
integrar texto e imagen en un juego de movimien-
to y sensualidad.

Poco a poco los trazos de las ilustraciones se
volvieron mas geométricos y se rechazaron las
ornamentaciones organicas, con lo que se llegd a
la transicién de estilos hacia el modernismo, ya
en el nuevo siglo. Este cambio se did a la sombra

de la primera guerra y en plena Revolucion

Industrial que marcé a Europa. Surgen movimien-
tos como ¢l cubismo, ¢l dadaismo, el futurismo y
el constructivismo.

Paralelamente se crea la escuela de la
Bauhaus, la cual no consideraba que fuera fan
radical fa separacion entre el arte y la industria,
por ello creo un movimiento para unirlas.

la Segunda Guerra Mundidl, of provecar la
migracion masiva de creadores, intelectuales y
cientificos o América, desplaza la vonguardia
arfisfica a Nueva York, donde ahora se dictan los
esfilos @ seguir. Mientras que en Europa se deso-
rrolla una ilusiracién mas formal, en los Estados
Unidos se hace mas desenvuelta, mas intvitiva. Lo
que interesaba era lograr algo verdaderamente
original, estimulando la creatividad e imaginacién
de los artistas y tratando de presentar las ideas
de una forma més abierta y directa. Para eflo se
combinan fécnicas como el collage, el foto-monto-
ie. la caligrafia, el uso se simbolos y ofros ele-
mentos.

En los afios que abarcan las dos grandes gue-
rras, ocurren cambios importantes en las técnicas

de impresién, como ef desarrollo de los medios




tonos en la reproduccion en obras en color origi-
na un gran avance de las artes grdficas. Ef princi-

pio es la yuxtaposicion de puntos para crear una
ilusién opfica, uniendo los puntos en la refina y
creando en la mente lo idea de colores integra-
dos en las imagenes

Ofra corriente que es retomada por la ilus-
tracién, fue el arte Pop. Mediante el se buscaba
ofra forma de expresion que reflejara a la reali-
dad y las transformaciones en la socieded. En
Europa se retomaron elementos como la espon-
taneidad y los efectos visuales norteamericanos
para replantearse las antiguas reglas. Este

movimiento postmoderno comenzd en Suiza.

Actualmente lo proyeccién de la ilustracion va
més alla de lo que hasta hoy se conocia. Con la
revolucion cienfifica se han incorporado nuevos
medios, nuevos lenguajes y nuevas técnicas a las
ya existentes, abriendo el campo hacia oiras fron-
teras.

En las ullimas décadas y con el desarrollo de
la computacion, se ha dado un gran avance en lo
g
que a frafamiento de imagenes se refiere. Ello ha

dado lugar a que cada vez més artistas y particu-

larmente ilustradores tengan, de una u otra forma,
que ver con el uso de la computadora como he-
rramienta de trabajo. Podemos decir que el
espiritu arfistico puede hacer uso de un nuevo
medio de expresién: la computadora.

Y no por ser un medio elecirénico y masivo
debe ser depreciado como una herramienta
creativa, con muchas posibilidades.

Hoy son los paises desarrollados los
que han utilizado a esta herromienta de
manera mas intensa y nosotros los artis-
tas de los paises en desarrollo no
hemos, por razones tecnoldgicas, hecho

uso de ella a igual ritmo.

Ello nos conduce al peligro de importar, junto
con la herramienta, estilos que no nos son pro-
pios; que no responden a nuesira herencia cultu-
ral, que diluyen nuestra sensibilidad, lo que, com-
binado con ofros productos, invaden el panoroma
cultural y casi sin percibirlo, nuestra herencia cuk
tural es suplantada. Mas que rechazar el uso de
la computadora como herramienta, deberiamos

pensar en aumentar la creativided, imaginar y




expresar con efectiva libertad lo que verdadera-

mente nos es propio.

1.1.3Tipas de ilustracién por sus
aplicaciones

Las ilustraciones son implementadas en dife-
renfes medios como:

llustracion editorial: Es utilizeda para
acompaiiar articulos, historietas o para reforzar el
contenido de un libro (2). Contribuye a comu-
nicar ideas al lector y se encueniran en revistas,

libros, historietas y periodicos.

Las revistas, por su diversidad de temas, su
periodicidad, su gran volumen de ventas, su rela-
tiva calidad, tienden a marcar los estilos en la
ilustracion,

En el caso del periédico, los caricaturistas
encuentran en este medio uno de sus mas impor-
tantes foros. Si bien es cierto que la caricatura

aparece en revistas, es en los periddicos donde
esta cara de I ilustracion se ha

extendido.

Los ilustradores de este genero, deben confar

con una menfe agil y mirada agudo.

La historietas cuentan con sus especialistas,
quienes aprovechan elementos fantdsficos, ima-
genes histéricas, a las que imprimen la idea de
movimiento, para facilitarle ol lector la compren-
sion del texto.

En los libros, los ilusiradores fienen que traba-
jar conjuntamente con los editores, de modo que
logren integrar una obra que sea coherente con
el tema del libro.

llustracion informativa: Es un gran medio
instructivo, por lo cual las imagenes tenderan a
ser mas esquematicas.
Dependiendo del piblico al
que va dirigida la obra, infen-
tard hacerle comprender mejor

los conceptos. Funciona en

diferentes niveles de abstrac-
cién, reforzondo la idea mediante el uso de texto.
Dentro de ella encontramos al ilustrador técnico,
quien es encargado de equilibrar legibilided con
utifidad, a modo de reforzar un conocimiento.




Ser capaz de condensar datos o informacién a
imagenes, debe ser caracteristica basica del

ilustrador informativo.

En este campo encontramos a especialistas
dedicados a mapas, cartografia y diegramas,
ilustradores médicos, ilustradores botanicos y de
historia natural, etc.

Publicidad: En la publicidad la ilusiracién es
usada para atraer la alencidn y promover produc-
tos o servicios. Esto la supedita, por un lado, a la
aceptacion del grupo af que va dirigida (consumi-
dores) y por otro a la aprobacion de quien com-
pra la publicidad, ya que ef costo que involucra
una compana de promocidn, es muy elevado. En
este caso la ilustracion depende de muchos gru-
pos y por ello el artista tiene poco margen para
proponer nuevas ideos. Cuenta, sin embargo, con

un gran apoyo financiero.

£l cartel es un rubro muy imporiante de la pu-
blicidad. Usado desde hace mucho tiempo, es un

medio popular y versétil para promocionar un

producto, inducir o informar.

También encontramos la ifustracién discografi-

ca, de folleto, de empague y de calendario.

Medios visuales electronicos: [Television,
cine y video) Con la masificacion de los medios
electronicos de comunicacién, nos es muy comin

ver animaciones en nuestro televisor y en cine.

La animacion es la ilustracion utilizando la
cuorta dimension {tiempo}: imagenes con volumen
y movimiento. Puede dividirse en dos campos la

animacién “fija” y la “movil”.

La animacién “fija”, se realiza ufi-
lizando vorias Hlustraciones en acetatos,
que integradas, dan al observador la
ilusion de movimiento, el ejemplo clasi-

co lo encontramos en “Blancanieves y

los siete enanos”.

La animacién “mévil”, que se refiere @ la ge-

neracién de animacién mediante computadora,




cuya clave radica en la idea de “Iransformacisn”.

Al transmitir o la computadora las reglas del
movimiento, el artista dibujard momentos claves
en la secuencia, posteriormente la maquina podrd
repefir de manera automdtica ese movimiento en

forma sucesiva para producir la secuencia anima-

da.

En ambos cosos, es casi imposible que un
ilustrador independiente pueda crear animacién
con los niveles de calidad actuales, no por falta
de creatividad, sino por la inversidn necesaria en
tiempo y dinero, asi que por lo general es encar-
gada a despachos por los clientes que buscan
promover sus productos o difundir sus ideas. La
animacién, a diferencia de otros fipos de ilus-
tracién, requiere de un guidn, de un storyboard y
del rabajo conjunto de al menos el animador y

un ilustrador.

1.2 La computadora y la
ilustracion

1.2.1 Breve historia de la computacién

Desde hace siglos el hombre ha buscado la
forma de automatizar el proceso de calculo, Para
ello, a lo largo de la hisloria ha usado diversas
herramientas, siendo una de las mas antiguas el

abaco.
R

En el siglo XVII, Blas Pascal !

crea la primera calculadora |

mecénica, iniciando asi la era
de las computadoras, pero no
es sino hasta la primera déco-
da de este siglo que Alan

M Turing sienta las bases del disefio de las com-
putadoras modernas.

El proyecto de Turing no logra concretarse, ya
que la maquina que el imagind planted retos tec-
nolégicos que aun no habian sido resueltos en su
época.

Al aparecer el bulbo también aparecen las
primeras computadoras electromecanicas, la com-

putadora se vuelve realizoble y comienza a




ligarse con la “ciencia de la guerra”, emergiendo
la primera generacion. Para calcular las frayecto-
rias de los proyectiles, se requerian maquinas de

céleulo rapidas y eficientes. Es por ello, que el
desarrollo de las primeras computadoras digitales
se sujetd a las necesidades de la investigacién
militar de la Segunda Guerra Mundidl, pero con
la implementacién de los transistores en lugar de
bulbos, al concluir la guerra, dicho dmbito se
rebaso y se comenzé a usar infensivamente en
tareas de procesamiento de informacion, un ejem-
plo de ello son los sistemas de censo, ya que la
informacion era procesada por medio de lotes en
las computadoras. Surge asi la segunda ge-

neracion.

Poco a poco estas maguinas se extienden a
todos los nichos del quehacer humano, ia com-
putadora se populariza a partir de que los cir-
cuitos se hacen més pequedios y econdmicos
{chips). Se le integra dispositivos para lectura y
escritura externos llamados (flopy), aumenta la
velocidad de operacién; desembocando en una
maquina més compacta, llamada personal {per-
sonal computer PC). A este nuevo avance fec-

nolégico se le conoce con el nombre de la tercera

generacion. En lo cuarta generacién se reduce

aun mas el tamafo de los cireuitos {microchips).

Con el avance en el campo de la robética e
“inteligencia artificial”, asi como lo imple-
mentacion de burbujas de silicio en el sistema,
algunos especialistas consideran actualmente se

esla viviendo la quinta generacién.

La computadora se divide en dos partes el
hardware y el software. El hardware es lo
parte fisica de la computadora, como el cpu o
cerebro de la computo-
dora, el cual esta inte-
grado por farjetas que
controlan la capacidad
de almacenamiento,

despliegue, acceso y

célculos mateméticos

para los programas; asi como el monitor y los dis-
positivos como el ratdn, teclado, scanner, efc. El
software son los programas incluidos en la
méquina para que esta funcione y realice determi-
nadas tareas.

Hoy es un hecho que la informética y las com-
putadoras, con sus profundos efectos, han cam-




biado, y siguen cambiando, el mundo moderno

en las ciencias, lo ingenieria y las artes.

1.3 Tipos de ilustracion
por computadora

1.3.1 Tlustracion Vector

Los primeros dibujos realizados en computado-
ra, fueron desarrollados por rudimentarios progra-

mas vectoriales. Con el paso
del tiempo los programas

} vectorioles se hon ido
puliendo para converfirse
en una poderosa he-
rramienta para ingenieros,
arquitectos y por supuesto, ilustradores.

Para la primera ilustracién vectorial, a la com-
putadora se le definen las coordenadas en los
dos planos, “X" y “Y" {2D) y ella realizara los cak
culos matemdticos necesarios, para generar obje-
tos basicos usualmente llamados primarios: lineas,
circulos, cuadrados, etc. Estos obijefos estan for-
mados a partir de vectores que no son mds que
lineas con direccion.

Una caracteristica importante en este fipo de
ilustraciones, es que se generan obijetos a partir
de vectores, con lo que cada elemento que dibu-
jemos seré un objeto independiente, @ menos que
lo agrupemos con ofros elementos. Cada uno de
estos objetos, puede ser modificado cuantas
veces queramos, lo que hace de esta herramienta
una de las mas versdtiles con las que cuenta el
ilustrador. Otra caracteristica es que por estar for-
mado de vectores, los trazos en la linea son muy
puros, precisos y no dependientes de amplio-
ciones.

La maleabilidad del sistema vectorial lo con-

vierte en un sistema muy il y versatil.

Los paquetes mas comerciales para PC son
Corel Draw,Auto Cad, y Cad. Para platoforma
Macintosh encontramos FreeHand, Adobe
Nustrator (13},

1.3.2 Ilustracion 3D

la Hustracidn en fres dimensiones, esta basada
también en coordenadas, pero ahora en tres ejes
o planos "X, “Y" y el “Z” que le darén profundi-
dad y por lo fanto, volumen @ los objetos.




Para generar objetos en tres dimensiones, se
modela por dos métodos. Ef primero consiste en
modelar una figura en los dos primeros planos,
vistas o monteas y dependiendo donde quedara
el punto de fugo, se logra darles perspeciiva. El
siguiente paso que habra de realizar el ilusirador
mediante programa, seré darles volumen al multi-
plicar en tres ejes. En este momento, la figura se
visualizard como un objeto hecho de alambre,
basada en poligonos y posteriormente se cubrira

con fexturas {rendering).

Otra forma de creor imagenes tridimensio-
nales mediante figuras prefabricadas (usualmente
llamadas “primarias” o “primitivas”) en el propio
programa, que poco a poco se ensamblaran
para formar la imagen final. Por ejemplo, como
en el caso de los conos, esferas, cubos. Aunque
estas figuras son rigidas, se pueden ir modelando

a gusto del arfista.

Para el retoque final, se utitizan filtros inclvidos
dentro del mismo paquete para efiminar los bor-
des dentados de la figure, se le asignara alguna
textura existente dentro del paquete y por ultimo
fa fuente de luz que puede ser una o varias, con

lo que la imagen adquiere caracteristicas foto-

realistas. Otra forma de
dor acabados realistas o
la ilustracién es escanear
y editar una textura o
fotografia, para poste-
riormete exportarla af
paquete de 3D, darle

una orden o la computa-

dora y envolver el objefo
creado con la textura. En la ilustracién 3D, obser-
vamos la complementacion entre bitmap y vector

el resultado es fascinante.

Para plataforma Macintosh encontramos
Adobe Dimensions, Infini D, Strata Vision, Model
Shop etc. £n IBM y compatibles; 3D studio y True
Space; y por ultimo para para amiga light Wave,
Calgari Broadcast, Pixel 3D, Real 3D, Sculpt 3D,
Sculpt 4D e Imaginet14) .

1.3.3 Ilustracion Bitmap

La ilustracion tipo bitmap o Raster, es una de
los més socorridas por ilustradores, por ser tan
parecida o manejar una fotografia o pintura, con
la ventoja de poder pintar y borrar las veces que
sea necesario. Si la ilustracion fuera realizada a




mano afzada, requeriria de més tiempo y un gran
esfuerzo por parte del ilusirador, sin la alternativa
de poder experimentar con diferentes herramien-
tas de trabajo, como el aerdgrafo, el pincel, el
lépiz, la crayolo, el gis, o manejarlo como
acvarela, acrilico, dleo, efc.

Este fipo de ilustracion, funciona siguiendo un
patrén de mapas de bits, por lo que si se manejo
blanco y negro o grises no habré mucho proble-
ma con el tamafio y tiempo de desplegado de la
imagenen, en el capitulo tres se abordaran las
salidas con més detalle. Sin embargo, si la ime-
gen es en colores, y diremos en millones de co-
lores, el hardware que utilicemos deberd ser muy
potente.

Para la generacion de ilustracién para el
Web, no es conveniente elaborar imagenes que
ocupen grandes espacios de almacenamiento,
por los fiempos necesarios para transmisién y
para recepcion. El cliente puede aburrirse y
detener la transmisién, por lo que se deberd fener
cvidado con los archivos y tamafio de la imagen.
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2.1 Breve historia del
INTERNET

2.1.1 ;Qué es INTERNET?

frecer una respuesta a esta pregunta

para quienes no han tenido oportu-

nidad de experimentar en INTERNET,
es una tarea sumamente dificil. Podemos verla
como un gran “mar de informacién” y navegan-
do a través de él, podemos tener acceso a una
cantidad inmensa de datos del mas diverso fipo,
que abarcan todas y cada una de las éreas de
interés de los seres humanos: arfe, ciencig, tec
nologia, poesia, diversion, etc.

Ello es posible mediante computadoras que se
comurican ungs con ofras y que van formando
una red distribuida a lo largo
y ancho del mundo. Para ello
se aprovechan todos los
mecanismos conocidos para
comunicar: lineas telefonicas,
fibra éptica, enlace satelital,
efc. Sin lugar a dudas, hoy es
faciible decir que INTERNET




La INTERNET esta formada por

una coleccion de redes a las cuales

tienen acceso los usuarios que
¥ desean comunicarse pora infercarm-
biar datos por medios digitales.

La caracteristica principal de la red, es que
funciona como un nuevo medio para comunicarse
con ofras personas de forma eficiente.

Es un importantisimo mecanismo de soporte
para la investigacién, por la forma tan rapida en
que los especialistas de diversos campos logran
comunicarse con otros investigadores y obtener
informacién.

Es flexible en costo y capacidad, por lo forma
tan simple de contratar el servicio; exactamente
aquello que necesita el cliente, lo contrata y lo
paga.

Puede ser fan flexible que fe puede servir para
intercomunicarte en tu propia oficina, como, a

través de los océanos, a otras partes del mundo.

Algo muy importante que se debe tomar en
cuenta por las nuevas legislaciones hacia el
medio, es que INTERNET no perfenece a nadie,
ni @ un gobierno en particular, ni a una corpo-
racion o asociacién, sino es de todos.

INTERNET no es una sola red, sino que es un
conjunto de redes logicamente jerorquizades pero
no fisicamente. Esto quiere decir que, i bien
existe un drden légico, no hay un orden jerar-

quico de conexion entre redes.

INTERNET puede desenvolverse igualmente
bien en varias plataformas y diversos sistemas de
cémputo, debido al lenguaje que se desarroflo

para comunicarse profocolos (1),




Aunque lo INTERNET en sus ini-
cios estaba restringida a la investi-
gacién, ahora se ha abierto a

nuevas expeclativas como la

educativa y a la comercial, que ha
encontrado gran aceplacion. Se
encuentra abierta a todo el piblico que quiera
comunicarse. Sin embargo existen lugares en lo
red donde se tiene el acceso resiringido a los gru-

pos de investigacion.

Todo ello ha conducido a esta red a ser un
medio de comunicacion con un nivel altamente
desarrollado en lo que se refiere a libertad de
expresion, la cual en los Gltimos afies se ha visto
amenazada por los intentos de legislar y censurar
en la red, infentos que han tendido a limitar su
potencial de medio para la libre expresion.

2.1.2 Antecedentes histéricos

Seria légico pensar que el desarrollo de la
INTERNET fue muy planeado. Sin embargo esto

no fue asi. Todo comenzo en

_“:||Tnternet

la década de los sesenta, en
r_ —=Society f U0 intento por comunicar com-
putadoras a distancia y de

manera independiente de los fabricantes y diver-

sos sistemas operativos existentes.

Como era de esperarse, este proyecto resulté
sumamente afractivo para el Servicio de
Inteligencia de los Estados Unidos, quien se per-
cat6 del gran potencial que el intercambio de
informacion a distancia enfre computadoras re-
presentaba. Tomemos en cuenta que era la época
de la "Guerra Fria”. £l Gobierno de Estados
Unidos apoy® totalmente el proyecto, cuyo objeti-
vo principal inicial, era simple: enlazar en red
dos computadoras a distancia para infercambio

de informacién.

Conforme la propuesta avanzaba y se des-
cubrieron nuevos usos en aspectos fundamental
mente militares, el proyecto pasé a manos de la
ARPA (Advanced Research Project

por razones mas que obvias,
se convertird en DARPA

{Defense Advanced Research

Project Agency)

Requerimientos del Departamento de Defensa

de los Estados Unidos, pasan a ser parte de los




defalles de disefio fundomentales. De aqui que
uno de los objetivos primordiales fuese el que, si
se dafiaba alguna computadora de la red por
cualquier causa {una bomba, por ejemplo), el
resto de la red quedara intacia y pudiendo seguir
en comunicacién. Para lograr que
computadoras de diferentes fabri-
cantes se comunicaran, se desarrollé
: un lenguaie especial llamado

“protocolo”.

En la década de los 70's varios investigadores
asignados al proyecto, ufilizaban la red misma
para infercambiar informacion sobre el desarrollo
y avance de la investigacién en torno a las redes
de computo. Cada vez es mas evidente que ahi
radica el potencial de la red: el intercambio de
informacién para servicio de un proyecto que se
realiza a distancia por un grupo de expertos.
Ciertamente satisfactorio para los planes del
Departamento de Defensa Estadounidense (DOE).

Para los 80" el DOE decide divigir en dos a la
red, llamando a la de uso militar “milnet” y
restringiendo su uso, y a la civil dejandole el
nombre de ARPANET, que se consolida como la

espina dorsal donde las otras redes se conectan.

La NSF [Fundacién Nacional para la Ciencia)

administra la red, pero como esta crece a ritmos

acelerados, se

ven obligados o

OV BTN

concesionar @ e

empresas comer-

ciales la administracién. Lo idea de lo comunidad
cientifica, es que la red permanezca como un
medio libre y gratuito para el desarrollo cientifico,
sin embargo las empresas involucradas se dan
cuenta del potencial comercial del nuevo medio e

INTERNET es empujada a fomar otros rumbos.

El resultado es que actualmente el controf se va
relajando para facilitar su uso comercial. Por ello
en la INTERNET se encuentran “tiendas” que
exhiben todos los arficulos imoginables y por
medio de lo red podemos hacer transacciones
comerciales mediante tarjetas de crédito y “cyber-

cash”, algo equivalente @ banco virtual.

Dado que la conexion a INTERNET hoy
requiere de equipo sofisticado de comunicacién,
para tener acceso a INTERNET es necesario
pogar una cuota a un proveedor de servicio {2).
Estos recursos sirven en porte, para pagar el man-

tenimiento de las computadoras que almacenan




la informacién y el equipo de comunicaciones y
ofra parte como ganancia del proveedor (3).

2.1.3 Caracteristicas de INTERNET

Tal vez sea conveniente enunciar algunas de
las caracteristicas de INTERNET para lograr vi-
sualizar a este ente tecnolégico.

« la red es usada por investigadores de todas
las éreas del conocimiento, por la facilidad
con que logran comunicarse con ofros inves-
tigadores e infercambiar informacién.

» Es flexible, considerando el poder que pone
en las manos y barata. En esencia te puede
comunicar con un colega en la oficina de of

lado, o con un especidlista ol ofro lado del

Mundo.

¢ No pertenece a ningin Gobierno,
Corporacién o Asociacion y puede ser
usada por todos.

* No requiere de una maquina en particular o
de un sislema operativo en especial y por
ello comunica maquinas de cualquier fabri-

cante con cualquier ofra marca.

* S bien en sus comienzos INTERNET estaba
restringida o grupos de investigacién, hoy se
ha abierfo a nuevas areas del que hacer
humano, como la educacién, el comercio o

el arte (ilustracion, fotografia, pintura, efc.).

* En esencia ha sido un medio de comuni-
cacidn con un extraordinario grado de fiber-
tad de expresion, si bien hoy se ha visto
afectado por infentos locales de legislar.

Esta breve infroduccion es suficiente, para
tener una idea mas clara acerca de lo que es

INTERNET.
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2.14Servicios que se pueden
encontrar en INTERNET

Existen una gran variedad de servicios que
pueden ser utilizados por los usuarios de la
INTERNET. Estos servicios se han ido desarrollan-
do a fravés del fiempo y, hoy por hoy, son

ampliamente confiobles.

Cuenta con E-mail o correo elec-
tronico, funciona como si mandaramos
una cartg, solo que el mensaje es

recibido con mayor rapidez. Puede vio-

jor grandes distancios y el costo no se
incrementa considerablemente por ello. Con solo
una llamada local ol prestador de servicio, se

conecta una computadora a todo el mundo.

Existen foros de discusién, en los cuales es
posible intercambiar ideas con ofras personas
acerca de un fema comin. Todo el piblico que
este interesado puede accesar el
foro de discusién o simplemente
consultarlo. Este servicionoes
parte directa de INTERNET es
independiente y se llama
USENET.

FIP (File Transfer Protocol} es un recurso con el
cual podemos copiar archivos de una maquina a
ofra. Este recurso es interesante, porque por
medio de &l podemos obtener software gratuito,
ya que en muchas universidades
colocan en la red programas “pilo-
to" para intercambiar informacién
sobre el desempefio del mismo. Se

puede accesar a FTP anénimo sin
que sea necesaria tener “cuenta” en las maquinas

a las cuales consultamos.

Oftro servicio es TELNET el cual nos ofrece la
posibilidad de conectarnos y usar computadoras
en otras partes del mundo, aunque para tener
acceso a estas computadoras es necesario fener

una cuenta en esos mismas computadoras.

Otros herramientas que también buscan infor-
macion son Veronica, Archie y Wais los datos

que aqui se encuentran estan indexados.

El GOPHER es una herramienta =~
muy 0til, porque los elementos nece- -
sarios para usar o leer un archivo,

son similares a los usados en cata-




logos temdticos de una biblioteca {uso de drboles
jerérquicos).

Y por iltimo e World Wide Web, que es el
que se abordd de manera principal. Esta basado
en interconexiones sin principio ni fin, que es una
caracteristica implicita en Web.

En el Web 0 WWW, la informacién se
encuenira presentada en una homepage [pdgi-
na casa o pagina principal) y de ella se despren-
den varias paginos Web, escritas en un lenguaje
conocido como HTML y que veremos mds ade-
lante. Estas paginas Web contienen textos con
ligas a ofros documentos {lo que hoy se conoce
como hipertexto).

2.2 Antecedentes del
World Wide Web

2.2.1 ;Qué es el Web?

El World Wide Web, también conocido
como WWW, W3 o simplemente Webl4), se
podria definir como una telorafia de redes de
computadoras, las cuales contienen documentos
interconectados sin principio ni fin,
mediante ligas o Links de hipertexto

incrustadas en el documento.

Esta basado en un conjunto de inferconexiones
de unos documentos con ofros, lo que nos permite
iniciar el estudio de un tema e ir avanzando en
conocimientos laterales sobre el mismo mediante
el uso de links. La informacién no se encuentra
jerarquizada y en un ambiente de este fipo, es
posible encontrar innumerables caminos para

avanzar en el descubrimiento de un tema.

El Web se basa en el concepto de hiperme-
dia, que es el uso de muchos medios, aunque no
por ello todos deban funcionar sincronizade-

mente, como seria ef caso de multimedia (5.




Un hiperdocumento pasa, por asi decirlo,
de una enciclopedia a ofra, pero la primera esté
en Canadd y la segunda se encuentra en Jopdn,
lo que convierte ol Web en un medio ferrible-
mente dindmico e interesante.

Hiperdocumento

2.2.2 ;Cémo nace el World Wide Web?

El WWW se creé como una respuesta a la
necesidad que se tenia de acce-
sar informacion, répidamente,
de documentos que tuvieran
alguna relacién con el texio que
se estaba estudiando. Si un texto

hace referencia por ejemplo, a
Dali, tener un medio de saltar a su biografia,
posiblemente ya escrita y almacenada en ofra
maquina y en ofro pais.

Pero no solo es posible hacer referencia o
texto. El Web puede manejor también imagenes
digitalizadas, transmitidas de una maquina a ofra
e incluso audio con calidad de disco compacto.

La idea basica se desarrollo en el CERN {labo-
ratorio de Fisica de Particulas en Génova Suiza),
que es uno de los laboratorios
més grandes del mundo. El
CERN esta compuesto por dos
organizaciones: el Laboratorio
Europeo de Alta Energia, en

Suiza y la Organizacion

Vista panoramica del CERN, Suiza



Europea para las Investigaciones Nucleares, en
Francia.

El lenguaje para manejo de hipertexto, fue
desarrollado por Tim Berners-Lees, quien creo
un sistema de marcas para manipular

. documentos que tuvieran gréficas y

links {ligas} o otros documentos me-
"~ diante el uso de un protocolo espe-
cial llamado HTTP (6}, Todo ello es

p posible haciendo un simple click

- sobre un fexto o sobre una ima-
Tim Bernerslees

gen resaltada.

Tim desarrollé su programa para monejo de
hipertexto, como un simple procesador de pa-
labras, sin estar consciente de su potencial, pero
en los novento la idea de Berners fraspasé fron-
teras dandose un verdadero boom en su uso.

2.2.3;Cémo funciona y se
desenvuelve?

La maleabifidad del Web se debe, fundamen-
talmente, al hipertexto y al protocolo de comuni-
cacién usado, que es una forma establecida para
transportar informacion enire computadoras llama-

do HTTP y que consiste en un patrén de comuni-

cacion entre un programa cliente, que est en
una computadora y un programa servidor, que

estd en ofra computadora.

Los documentos en hipertexto, que son muy
vsados en el Web, estan elaborados en un sis-
tema de programacién llamado HTML, que per-
mite a las paginas electronicas ufilizar ciertos
afributos graficos como, lineas, fitulos en dife-
rentes tamaios y ]uinFicociones, etc. Pero, como
ya se menciono, lo fundamental son los links, que
consisten de imégenes o palabras resaliadas que
llevan a otra pagina con mas informacién relo-
cionada. Asi es posible salter o navegor por un
mar de informacién. La sensacién ol principio es
confusa aunque no por eso deja de ser fasci-
nante. De repente uno se encuentras en medio de
un océano de informacién, pero no hay problema
de perderse, porque existen muchas herramientos

con las cudles se puede encontrar el rastro para

regresar al
documento

origen.




Para accesar ol Web, se necesitard un progro-
ma llamado browser o examinador, siendo los
mds conocidos “NETSCAPE (7) y MOSAIC (8},
Estos programas confiene una gran contidad de
herramientas con inferfaces graficas, lo que los
hace més amigables. Hacen posible el acceso o
maquinas que contienen indices,
como en la bibliotecas, con infor-
macion sobre temas diversos. Los
sitios que contienen herramientas
de bisqueda o “catdlogos” son

conocidos con nombres como

lycos, Yahoo, WebCrawler, etc.

Una ventaja de trabajar con estos browsers, es
que se pueden desplegar graficos, oungue no
siempre es muy recomendable porque la transfe-
rencia se hace lenta dependiendo de la demanda
del servidor y de la velocidad de proceso de nues-
tro equipo. Sin embargo, existe la posibilidad de
que NETSCAPE

pueda desplegarlas.

Los documentos consultados en el Web pueden
ser guardados en la propia maquina del cliente,
ya sean estos, grdficas, sonidos, texto, video, efc.

Hay que fomar en cuenta que los madems

actuales no son ain suficientemente potentes, por
lo que si se quiere guardar imégenes, sonidos

y/o video, la transmisién serd relativamente lenta.
2.2.4 Nuevas aplicaciones

Se habla de INTERNET como el nuevo medio
de comunicacién de fin de siglo, porque pone a
nuestro alcance un nuevo instrumento de comuni-
cacidn de bajo costo que posee todas las posibili
dades de los viejos medios, pero potenciados e
incluso con la perspecfiva de usarlos de manera
simulténea.

sComo suena la idea de un periddico {9} o de
revistas que usen exclusivamente medios electroni-
cos? No més gastos de papel o de grandes
imprentas o enormes costos
de distribucisn. Pero no
solo se trata de un periodi-
co fradicional, estaria aiia-

dido con audio, imagenes

de computadora y, tal vez,

incluso animacion. Todo ello usando mecanismos

que garanticen que el pdblico al que estd dirigido
el mensaje, serd el que, de manera fundamental,

acceda a el. Y si aln estamos dando los primeros




pasos, 3qué serd después de desarrollar todo su
potencial como sucedié con los ofros medios?

Dentro de la INTERNET se encuentra el Web,
este sistema es el que mas capacided para uso
comercial tiene. Actualmente existen “Malls” o
centros comerciales dentro del WWW donde se
pueden encontrar desde venta de productos,
como muebles, hasta inserciones de servicios y
enlaces turisficos, por ejemplo y todos ellos se
pagan con farjetas de crédito o “Cybercash”.

Uno de los obstaculos por resolver, son las
bandas de recepcion en los modems, para mejo-
rar en calidad y rapidez la recepcién de informa-
cion.

En el campo educativo, existen en México
clases con un maestro a “control remoto”, por asi
decirlo, en interaccion directa con los alumnos
quienes se conectan a &l por medio de INTERNET
y una computadora. Al instructor se le pueden for-
mular diversas preguntas “en vivo" y &l ver en su
pantalla al alumno y contestarlas o expresar su
opinién. Puede tratarse de un grupo grande de
alumnos, pero cada uno estaria con su propia
maquina.

Esto es muy facil de desarrollar, hay que recor-
dar que estos grupos de discusion ya existen, en
el USENET, aunque en una forma no tan directa.
Las clases podrian contar con catedréticos de
todo el mundo, no seria nada parecido a las
tele~escuelas, porque en TV no existe la inferco-
mynicacion.

Se ha experimentado con tele-conferencias, en
el Tecnolégico de Monterrey. En ellas y por
medio de video y satélite, es posible enlazar a
Monterrey con fodos sus otros campus en la
Repiblica Mexicana. Los alumnos, por medio de
camaras y enlace a la INTERNET le hacen pre-
guntas al conferencista.

La educacion también abarca otras ramas de
lo cultura, como los “museos virtuales” por ejem-
plo el Museo de Louvre (10}, el Museo de Arte
Moderno de New York (11 y una caontidad infini-

ta de museos y galerias vir-
tucles que abarcan todos los

medios de expresion visual.

Semmasre

Otrousoesladifusione | 1, vz
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Américas, en la cual se encontrard archivada bi-
bliografia de toda Latinoamérica. La Universidad
Nacional Auténoma de México ya se integré a
este proyecto,

Los publicaciones también encontraron su
espacio, con los revistas electronicas y los pe-
riédicos, en este medio se insertan documentos
con arficulos y la velocidad a la que vigjan es

impresionante, facilita con
esto el manejo de informo-
cion. Las revistas que mas
encontramos actualmente son
| de difusion cientifica como
"PC” "RED”, “Scientific
American” (12} etc,

Uno de los campos mas investigados es el de
multimedia via INTERNET o el Web y en estos
casos la velocidad de transferencia de informa-

cibén es critica.

En el dmbito comercial se encuentran centros
comerciales los cuales contienen, “tiendas vir-
tuales” en las cuales se ofrecen servicio y produe-
tos, no es raro encontrar un hiperdocumento en el
que ofrecen muebles de madera. Sus paginas

emulan catdlogos impresos que contiene imagen
y texto, y mas cun es posible adquirir por medio

de una tarjeta de crédito.

2.2.5 ;Como recibi6 la sociedad a un
nuevo medio como INTERNET y
el Web?

Desde lo invencién de la imprenta de fipos
movibles, se ha luchado por masificar la informa-
cién, hacerla més accesible a todo el piblico,
siendo posible en nuestros dias usando a los

medios electrdnicos con los que contamos.

Es muy comin escuchar sobre la “globa-
lizacién del mundo” y se habla de una nueva
“geografia econémica”, la INTERNET se agrega
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a este momento histérico convirfiéndose en una
revolucion por las caracteristicas de la misma,
conectando af mundo con mds informacion en
menor tiempo.

Nos encontramos en los albores de un nuevo
medio de comunicacidn con un poencial avose-
llador, pero todavia dando sus primeros pasos,
falta que madure para explotar toda su capaci-

dad.

La tendencia de uso, como en todos los medios
de comunicacién masiva, es comercial por lo que

se le inyectord dinero para que prospere.

Lo que no hay que perder de vista es que fue
creado par la investigacién y educacion, seria
ilogico pensar en la INTERNET y en especial el
Web como una entidad sin uso educativo y de
investigacion.
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Hoy se usa TCP/IP (Transmission Confrol Protocolo/
INTERNET Protocol].

Compuserve, SPIN, DGSCA, efc.(3} Tolhurst,
Pike Blanton *Using the INTERNET” Ed.QUE 1994

htip://www.w3.0rg/ pub/WWW/WWW

Rodriguez, Arturo, Rowe Lawrence MULTIMEDIA SYS.
TEMS AND APPUCATIONS” . Computer,
0018-9162 [[EEE) Pag. 21.

HTTP son los siglas de "Hypertext Transfer Protocol”.
hitp://home.netscape.com/
http://www.ncso.uiuc.edu/SDG/Software/Mosaic/
hitp://vewwt.nudecu.unam.mx/~jornado
http://mistral.culture. fr/louvre

http:/ fwrww.metmuseum.org/

htip:/ /veww.sciam.com
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3.1 La computadora en la
ilustracion

mediados de los afios sesenta comenzé

a trabajarse en lo generacién de ima-

genes por computadora, las cuales ini-
cialmente eran muy rudimentarias. Los sistemas
graficos eran caros y de respuesta lenta. Sin
embargo, la velocidad con la que se ha desarro-
Ilado la tecnologia en los dltimos afios es explosi-
va y hoy las ilustraciones generadas por com-

putadoras son de lo mas comin.

El poder que las computadoras tienen para
crear, manipular e interactuar con la imagen, es
sorprendente. En ellas encontramos una nueva
herramienta para la comunicacion visual. La ver-
satilidad del nuevo medio, radica
en la memoria activa de la com-
putadora, que nos da poder
absoluto para manipular la imo-
gen. Por medio de ella, podemos
| borrar, dibujar o redibujar sobre
una imagen alterar formas y co-
| lores, aplicarles filtros que simu-

- lan "ver” la imagen original a




través de, por ejemplo, agua, vidrio, cristales de

aumento, niebls, etc.

La edicidn puede realizarse mediante el uso de
dispositivos fisicos conectados a ella, como table-
tas digitalizadoras, plumas de luz, el mouse o el
teclado. Podemos capturar imagenes con scanner
y cmaras conectadas a
la méquina, para después
digitalizarlas y procesar-
las, creando mundos y
crialuras asombrosas, de
cavtivadora fuerza y

belleza.

Las ilustraciones realizadas por computadora
tienen la venlaja de poder generar todos los ori-
ginales que se desee, lo que no les resta valor
artistico. Nos encontramos en los comienzos de
una nueva era de generacion y manipulacién de

la imagen que aln estamos descubriendo.

3Pero, como es posible que podamos generar
imagenes por computadora? Las computadoras
usan pequefios elementos pictoricos llamados pi-
xeles (1), ordenados en filas y columnas, como
piezas separadas de un mosaico y a cada uno le

corresponderd alguno de los co-
lores que infervienen en lo imagen.
A cada pixel se le puede asignor
un color, que en la actualidad y sin
un gasto exagerado de memoria en
la computadora, puede elegirse
enfre mas de 16 millones de posibi-

lidades. Al unir estos pixeles o

mosaicos, formarén la imagen.

Para visualizarla, los rapidos circuitos del orde-
nador exploran sy memoria en exacta sincronia
con un haz de electrones dentro del tubo de pan-
talla de video. Conforme el haz pasa por cada
punto de la pantalla, el nimero almacenado en la
memoria para ese lugar activa granos de fésforo
de colores rojo, verde y azul
[R,G,B) (2}, cada uno con la infen-
sidad apropiado para obtener el

color deseado sobre la pantalla.

Las ilustraciones generadas por computadora
deben ser consideradas como parte de un sistema
dindmico y en constante procesamiento, por las
cualidades que tiene de ser borradas, redibu-
jedos, almacenadas, etc. L tecnologia pone a

nuestro alcance la posibilidad de almacenar




numerosas imagenes, las cuales pueden ser acce-
sadas rapidamente.

Ello nos permite modificar dindmicamente y
experimentar con diferentes formas, texturas, co-
lores, mezclandolas en muchos millones de combi-

naciones a velocidades vertiginosas.

3.1.1 Digitalizacién de una ilustracién,

Para entender las especificaciones técnicas de
una imagen para una pagina Web, es necesario
entender y comprender como funciona la com-
putadora, explicar como se genera una imagen
en pantalla. Adn si conlamos con paquetes de
punta para generar la pagina Web, podemos
encontrarnos con dificullades, como por ejemplo,
que nuestra imagen exceda el espacio disponible
en la pantalla.

Toda la informacién que procesa una computa-
dora, se genera a partir de 4rdenes dodas por
medio de un sistema matematico llamado binario
o base 2, que consiste de dos estados: encendi-
do, que equivale a 1 u “on” y apagado que
equivale a O v “off” (3). Tratamos entonces con
un sistema numérico en base dos y no en base
diez, como estamos acostumbrados.

Estos digitos binarios se agrupan de modo que

puedan simbolizar niimeros |que a su vez repre-
sentaran ofros tipos de informacién, ya sea
érdenes para que la computadora realice alguna
funcion o simplemente letras). A cada lugar para
representar un digito binario se le conoce como
bit Ipor las palabras binary digit) y estos a su vez
se agrupan en secuencias ordenadas de 8 para
formar un byte. A su vez, 1024 bytes equivalen a
un kilobytes (Kbyte), 1024 kilobyte equivalen a
un megabyte [Mbyte) y 1024 megabytes equi-
volen a un gigabyte [Gbyte}.

Para generar una ilustracion en computadora,
podemos optar por dibujarla directamente sobre
nuestra computadora (imagen digital) o escanear
lo imagen o dibujo sobre la cual se trabajard. A
este tipo de tratamiento de imogen comdnmente

se le conoce como digitalizacién de la imagen.

Ahora, tenemos que ol escanear una imagen,
la informacién es leida !
por el dispositivo en
forma de barrido por
medio de una fuente
intensa de luz, en oca-

siones un laser.




La informacién obtenida, es almacenada en
forma de reficula que se encuentra formada por
pequedios cuadros llamados pixeles y que a su

vez estaran formados por bits.

3.2 Acerca de la
resolucion para una
imagen en una pigina
WWW,

El manejo de la resolucién para una ilus-
tracidn, es un factor muy importante para obtener

un resultado final satisfactorio.

La resolucion se definiria como la calided de
la imagen y depende de la cantidad de
detalles y colores. A mayor defalle y colores,
un mayer gasto de memoria. Hay que recordar
que cada dato es almacenado en bits, ocupando
un espacio en el almacenamiento de la computa-
dora.

En primer acercamiento, podemos distinguir
dos resoluciones relacionadas con las caracteristi-
cas que enunciamos antes: resolucion en color y

resolucion en pixeles. La resolucion en color,

define cuantos colores puede mostrar cada punto
o pixel de la imagen y lo resolucion en pixeles
define cuantos pixeles o puntos por unidad de
medida tiene una imagen.

Evidentemente estas resoluciones esian intima-
mente relacionadas con el dispositivo usado para
visualizar o capturar la imagen. Asi hablamos de
scanners de 1,200 puntos por pulgada e impreso-
ras de 600 puntos por pulgada. Con ello nos
referimos a la resolucion en pixeles. También
podemos decir que una imagen fiene 16 millones
de colores 0 256 colores y entonces nos

referirnos a su resolucion en color.




3.2.1 Resolucién en color

Lo resolucion en color ayudara o mejorar
lo calidad de la ilustracion, ya que @ mayor
nimero de colores, mas nitidez obtendremos.

La contidad de colores se almacena en el
mismo archivo donde se encuentra la imagen,
solo que el color estaré dado por “mapas de co-
lores”, los cuales pueden ser modificados. Estos
mapas confienen fodas las posibles combina-
ciones de colores con las que haya sido guarde-
da la imagen.

Como ya se mencions, la computadora fun-
ciona con sistema binario, encendido y apagado,
por lo que si creamos una paleta de un bit, serd
una imagen en blanco y negro o dlto contraste,

porque los estados del bit se encuentran en ape-
gado o encendido {negro y blanco).

Conforme requerimos de més colores para la
imagen, el mecanismo para obfenerlos se vuelve
més complejo. Se intentara explicarlo en base a
la mecanica utilizada en los monitores en color
que hoy usamos. Estos equipos usan lo que se
conoce como el “espacio de color RGB”.

Estos monitores contienen granos de fasforo,
que dl ser excitados o la méxima intensidad por
tres cafiones de electrones, encienden puntos
rojos, verdes y azules. De este modo, si los tres
canones concentran 'Odc su intensidcd enun
pixel, obtendremos un punto blanco {esto es la
suma de las maximas intensidades de rojo, verde
y azul; hay que fener en cuenta que estamos
hablando de colores luz).

Asi tenemos que en el espacio de color RGB,
cada color se representa mediante una tripleta de
intensidades, cada intensidad referida a uno de

los tres colores.

Veamos estas intensidades (ver la Tabla 1),

como porcentajes de intensidad del haz de elec-




trones, y asi podemos representar los colores “pri-
p

marios” de la siguiente manera:

“Color Loty

0.

-0 -0
00 0

100 0
0 100

0 100

100 100

Tabla 1

Si en nuestra ilustracion ahora queremos re-
presentar estos ocho colores en vez de solo blan-
co y negro, tendremos que usar més que un solo
bit. Ahora necesitaremos de 3 bits, un bit repre-
sentando cada intensidad de la fripleta , donde el
0 es cero intensidad y el 1 es maxima intensidad
[ver Tabla 2).

,——-— 500 O

Tabla 2

Mientras mds bits usemos para cada tripleta
tendremos mds intensidad para cada color, por
tanto més colores seremos capaces de desplegar
y mayor serd la resolucién en color que obten-
dremos.

Si usamos 3 bits pora rojo, 3 bits para el
verde y 2 bits para el azul, podemos representar
8 intensidades diferentes para rojo y verde, y 4
intensidades para azul. Veamos esto de manera

esquemdtica {ver Figura 1}:

AZUL {3 bits}

" VERDE (3 bit)

ROJO [2 bits)

FIGURA 1

En esta figura esquematizamos lo forma fisica
como se forman los colores en la computadora,
sin embargo si se guardara de esta forma la
informacién, seria muy dificil e identificar por lo

que a cada color se le asigna un nimero en un




mapa de colores ya preestablecido, por lo que el
color de la figura podria ser el 10 y corresponder
a lo mezcla #2560E4.

Como deciamos antes, el nimero de combino-
ciones de colores es dado por, la cantidad de
bits que contenga la paleta (ver Tabla 3).

2 :bi 2 colores
2 4 colores

e 8 colores

2 16 colores
2z 32 colores
2¢ 64 colores
7 128 colores
2 7 8hits 256 colores
2 16 bits. 65,536 colores

2#  24bis ¢ 16,777,216 colores
Vi 3_2_bits . 4,294,967,296 colores
"7 Tobla3

Por lo que al elevar 2 a una potencia igual ol
ndmero de bits, se determina la cantidad de com-
binaciones de colores que se pueden obtener con
esos de bits. Si hacemos cuentas, veremos que
obtendremos archivos cada vez mayores con-

forme aumentemos el nimero de bits.

Es importante saberlo, ya que para la creacién

de una ilustracion que incluiremos en una pagina

Web no convendrén imagenes con numerosos
colores ya que aumentan los tamaios de archivos
y en consecuencia los fiempos de tfransmision
seran excesivamente largos, corriendo el riesgo
de que el cliente se desespere y corte la trans-
mision antes de que pudiera leer toda la informe-
cion.

3.2.2 Resolucion de entrada

Otro tipo de resolucién lo obtenemos en el
escaneo de una imagen, conocida como resolu-
¢ién de entrada.

La resolucién de una imagen escaneada, abar-
ca puntos por pulgada y nimero de

colores, la resolucion es deter-
mina por la capacidad del
escanner y el uso final de la
imagen. Por ejemplo, no se podra J
obtener una imagen de 600 dpi con 16 millones
de colores cuando nuestro escanner solo soporta
300 dpi con 256 colores. Entre mayor sea la can-
tidad de informacién que demandemos al
escaner, obviamente aumentaran los tamaios de
archivo, por lo que hay que estar conscientes del

tipo de salida que necesitamos.




Podemos modificar la resolucién en dpi y asi
por consecuencia el tamafio del archivo,
reduciendo la resolucion ol momento de digi-
talizarlo, pero jomas  se podra aumentar la re-
solucion con la cual se escaneo la imogen. Por
ejemplo si se digitalizo una imagen a 300 dpi en
PhotoShop podré modificarla a 100 dpi, pero
jomés podré obtener de una imagen de 300 dpi
una de 400 dpi si conserva el mismo tamafio, en
el primer ejemplo, al disminuir resolucién elimina
informacién, la cual ya se encontraba contenida
en la imagen, pero en el segundo caso, la com-
putadora no es magica para inventar informa-
cién, se puede hacer, aunque la maquina creard
un archivo enorme con informacion simulada, que
ol momento de imprimir la resolucion sera de la

del escaneo.

Se puede aumentar la resolucién de una imo-
gen solo si se reduce su tamaio, por ejemplo si
se escanea una imogen de 10x 10.cm. A
100dpi y deseo que esta misma tenga una resolu-
cién de 200dpi, enfonces se tendrd que reducir a
la mitad el tamafio de la imagen, 5 x 5 ¢m.,
porque al disminuir el tamafio de fa imagen
aumenta la densidad de puntos por pulgada que
en ella hay.

3.2.3 Resolucién de salida

Toda imagen en la com-
putadora, tiene al menos
dos dispositivos de salida:
impresora y monitor. Por

ello, la calidad final en el

caso de la impresora, dependera

de su resolucién de salida a impresora que
puede ir de 120 puntos por pulgada en el caso
de impresoras de mafriz y hasta de 1,800 puntos
por pulgada en el caso de impresoras laser mo-
dernas. Para que al imprimir podamos obtener
estas resoluciones, tuvimos que haber escaneado
la imagen en lo calidod que deseamos a lo sali-
da, porque aunque lo impresora sea muy potente

no es magica para crear informacién que no le

fué dada.

Al escanear una imagen no fiene caso hacerlo
con una resolucién mayor que la soportada por
la impresora, ya que solo utilizaremos més tiempo
y espacio en disco sin obtener mayor calidad por

ello.

Por ejemplo, si se escanea una imagen a
600dpi y el tamafio de la imagen es media carta
{8.5" x 5.5”) en 16 bits de color, el archivo por




lo menos medira 32.1 Megabytes y al rabajor en
ella nuestra maquina se vuelve més lentq, sin
embargo al momento de imprimir nuestra impreso-
ra solo do salida de 300dpi, por lo que no tuvo
caso frabajar a esa resolucion. Hay que tomar en
cuenta cual va ser la sdlida final de nvestra imo-

gen.

3.3 Resolucion de salida a
video

Para este trabajo nos interesd de manera espe-
cial lo resolucion de salida a video (monitor)
la cual depende del nimero de pixeles por

ey onidad de medida (resolucion) en la
pantalla, asi como el nimero de
bits por pixel, que da como resulta-
do cuantos colores se tienen

disponibles.

El monitor funciena de la siguiente forma, la
informacién en la computadora es procesada y
trasmitida a un haz de electrones el cual hoce un
barrido lineal  vertical y horizontal, “quemando”
el monitor para excitar los puntos de fasforo con-
tenidos en &, los cuales son rojos, verdes y
azules {RGB).

La intensidad con que el haz de luz excito a
los electrones va de 0 a 255 {256} aunque
algunos poquetes lo manejan como porcentaies.

la combinacién de intensidades, mas lo mezcla
del RGB dan por resultado los colores en pan-
talla; no hay que olvidar que estamos hablando

de colores aditivos o luz.

Por lo que para generar el color negro
estariamos hablando de ausencia de color (000
en intensidad), se tendria apagado el hoz de
electrones y entre més bajos los nimeros mas
obscuros los colores por ejemplo tenemos un cian
que es (0,255, 255) y para convertirlo a cian
obscuro disminuiremos los valores teniendo
{0,128, 128).

Para obtener el blanco excitaremos todos los
colores, la unién de todos los colores forman el

blanco.

Sin embargo la infensidad de brillo de los pun-
tos va decreciendo y es necesario constantemente
realizar el barrido.

Hoy dia, existen tres fipos estandar de tarjetas

de video que definen la resolucién en monitor




tanto del nimero de pixeles del monitor como del

numero de colores que soportan.

la capacidad de despliege de video es medi-
da por el niimero de pixeles que caben en lo
pantalla de forma horizontal y verfical. La bésica
es VGA, alcanzando el maximo en 640x480 con
8 bits {256 colores), que es utilizada por est-
diantes y empresas pequefias. Lo mediana SVGA,
alcanza su maximo en 1,024x768 con 24bit (16
millones de colores), normalmente se trabaja en
800x600, con un monitor de 15" y es utilizada
por profesionistas y empresas medianas. La mas
potente, UVGA, con méximo de 1,280x1,024
con 32bits {4 mil millones de colores) , normal-
mente se trabaja en 1,024x768 y se usa para
estaciones de trabojo, empresas grandes y profe-
sionales.

Para todo objeto practico, es necesario identi-
ficar perfectomente a nuestro
usuario, ya que el tamafio
para las imagenes con-
tenidas en una pagina
Web, dependerd del pibli-
co a quien va dirigida.
Para conocer ¢l equipo que

usualmente maneja, debemos establecer, si es
una empresa pequefia y en ese caso manejara
monitores enre 14”y15” en diagonal. En cambio
si es una empresa grande, usaran normalmente
monitores entre 17" y 20" en diagonal.
Dependiendo de ese factor es como se determiné
el tamafio de la ilustracién confenida en una
pagina Web.

La resolucion de video se defermi- g
nard por la tarjeta grafica y por el
tamafio de monitor, por ejemplo con P

un monitor de 14" en diagonal, con

un ancho real de panialla de 10" y
una tarjeta gréfica SVGA trabajando
a 800x 600, se divide 800, que es el nimero de
pixeles a lo ancho en la pantalle, entre 10, el
resultado es de 80dpi. Ahora, para obtener el
nomero de dpi a lo largo se sigue el mismo pro-
cedimiento, se divide el nimero de pixeles entre
el numero de pulgadas, 600 entre 7.25 es igual
a 81dpi a lo largo.

Para calcular el tamafio que tendra una ima-
gen, se divide el numero de pixeles contenidos en
la imagen entre la resolucién. Por ejemplo, te-

nemos una imagen que mide 790 pixeles de



ancho entre una resolucion de 82 dpi dard por
resultado 9.634 pulgadas de ancho. Este tamaiio
no seria conveniente para un monitor de 14”, ya
que el ancho real de pantalio es de 10” fa ima-
gen enfonces se encontraria muy forzada.

Hay que tomar en cuenta que la imagen no
debe rebasar los limites del monitor, y por ello el
ancho maximo serd de fres cuartas partes del

monitor del usuario de inferes.

Para la generacién de una pagina Web no
debemos preocuparnos por la salida a impresora,
sino por la salida que tendremos a video, ya que
sera una resolucion baja por las caracteristicas
antes mencionadas y porque los achivos deben
ser pequefios por los costos de tiempo y espacio
en el Web.

3.3.1 Acerca del formato para una
imagen en una pdgina Web.

Para almacenar los archivos graficos se han
creado una infinidad de formatos, con caracteris-

icas especificas dependiendo de su use.

En la generacién y manipulacion de archivos

gréficos los formatos mas usados son tiff, pex,
bmp, eps, jpg, gif, etc.

Los mas uilizados en paginas Web son el jpg
y el gif, en fos cuales la compresion de datos en
archivos gréficos, es considerable y si
lo que nos interesa son archivos

pequefios, jpg y gif resulian los mas

précticos para el WWW.

Cuando se captura una imagen con tiff, existe
una pequefia compresion en los datos, sin embar-
go la perdida de la informacién es nula, utitizar
este archivo nos sirve para salida a impresora
porque la informacion de lo imagen queda intoc-

fa.

Sin embargo, si la imagen va ser vista en la
compuladora, no se requiere de uno imagen de
aha calidod, porque la resolucién de monitor es
baje, con lo que la ilustracion puede almacenarse
en un formato jpg, que la comprime hasla 6 a 1,
dependiendo del archivo. En este formato hay
una ligera perdida de informacion, [como elimi-
nacién algunos colores], lo que resta definicién a

la imagen.




Por otro lado, €l formato gif comprime mas
que un tif, sin llegar al extremo de un formato
ipg. Tiene como veniaja que un archivo en forma-
o gif no pierde informacién.

3.4 Especificaciones de
un documento HTML

3.4.1 Que es el lenguaje de marcacion
HTML

Las paginas Web son disefiadas
y después transferidas al lenguaie
" de marcacion HTML, el cual asigna
" propiedades especiales a la pagi-
' no. La mds importante y la que lo

caracteriza como un lenguaje para
escritura de hiperdocumentos, son las

Links, las cuales —como ya se ha men-
cionado- nos llevan de un documento a ofro sin
mayor dificultad.

En forma tradicional los lenguajes de marca-
cion confienen comandos incrustados los cuales
controlan como lucird el documenio cuando sale,
por ejemplo a una impresora, se le asignan atri-

butos tales como titulos, sublitulos, negritas, itali-

cas efc para que los incluya en el documento

impreso.

HTML es un lenguaie de marcacién y difiere
por su enfoque general. Ef HTML ademas de con-
trolar los atributes de la tipografia y los atributos
de caratieres, se ocupa tambien de la estructura
basica del documento asi como de las ligas o

finks a otros documentos.

El HTML se deriva del lenguaie estandar de
marcacion {SGML: Standard Generalized Markup
lenguage), el cual se ha generalizado en los
procesadores de texto. El HTML usa un formato
parecido, sin embargo utiliza etiquetas para

hacer sus formatos.

Actuclmente existen paguetes y utiferias en los
mismos procesadores de texto que con una sola
tecla sobre el disefio generan la programacion
para una pagina, por ejemplo tenemos en el
Himlasst para PC y PageMill
para Macintosh, sin embargo es
importante conocer como fun-
ciona este lenguaie de lo con-
trario obtendremos resultados

desastroso como, que la cabeza




de nuestra pdgina no entra en la pantalla y
errores similares,

3.4.2 Como funciona el HTML

A diferencia de otros lenguaies

~-uf de marcacion, los documentos
HTML asignan caracteristicas como
3} ligas a ofros documentos. Estds

f cudlidades se asignan mediante
marcas en archivos de texto
ASCIL. Asi que, para editar una pagina Web se
puede utilizar cualquier procesador de fexto.

La coracteristica mds importante en una pagi-
na Web son los links, “resaltade” fya sea de
texio o imagenes}, que hace llamadas a ofros
archivos a lo largo y ancho del WWW y que se
organiza en forma jerdrquica.

Una caracteristica que hace del HTML un
lenguaje muy versatil, es que puede ser visio en
diferentes plataformas.

Lo estructura de un documento HTML se divide
en varias secciones y subsecciones que a su vez
pueden estar divididas, la forma como se identifi-
ca cada seccién es que se encuentran encerrados

en corchetes friangulares <> llamados tags en

espafiol marcas.

£l uso de maydsculas o mindsculas dentro de
un tag es indistinto y se definen de la siguiente

forma para abrir una orden.

Aunque existen unos que no se ciefran, por
ejemplo las tags para corte de parrafo <P>;
usualmente se tendrd que cerrar Ja marca.

Las tags son las que definen el desplegado del
documento, no importando como sea insertado el
texto en el documento, por ejemplo, si fodo &}
texto se escribe en una sola lines o si se escribe
una letra por rengion, siempre se vera igual si se

usan las mismas tags.

Como ya se menciond el orden de un docu-
mento HTML se encuentra en forma jerarquizada
por lo que tendremos que la estructura basica
para un documento HTML es la siguiente:

<HIML>
<HEAD>
<TITLE> Este es el fitulo deldocumento<TITLE>

</HEAD>

<BODY>

.dexto...
</BODY>

</ HTML>




Tendremos que <HTML> y </HTML> indican el
inicio y fin del documento HTML.

<HEAD> y </HEAD> delimitan e} encabezado
del documento.

<THLE> y </TITLE> indica el texio que estara
en la parte superior de navegador y que apare-
cerd en el Boormark del usuario y si no se define

uno, por omisién serd el nombre del archivo.

<BODY> y </BODY> delimitan el cuerpo del
documento o sea el fexto e imagenes o links que
contenga.

Las tags més comunes son la siguientes:

Para titulos existen <Hx> el texto </Hx>, se
usan para separar secciones en el documento, y
van desde <H1> hasta <H6> y van disminuyendo
de tamafio conforme disminuye la importancia,
por lo que <H1> es la mas grande y <H6> la
mds pequefia.

Para el parralo se usa <P> y se coloca al findl,
lo que se escriba antes de el sera considerado
como parrafo.

Si queremos cambiar de linea sin comenzaran
parrafo nuevo se indica con <BR> y cierra con
</BR>.

En una pagina Web también podemos crear
citas con <QUOTE> y </QUOTE> el texto con-
tenido dentro de estas tags se definen como una
cita con respecto al texto anterior.

Podemos indicar negritas con <B>y </B> para
italicas se utiliza <I> y </I> y para subrayar <U>

y </U>.

Para crear links y saltar de un documento a
otro la mayoria fiene esta forma,
<A HREF="URL"> el texto de la liga </A>, donde
URL es la Uniform Resourse Locator [recurso
localizador uniforme} al que se quiere fener acce-
50 y solo el fexto aparecera en la pagina dentro
del navegador (4).

Todo documento en el Web cuenta con su URL
o sea la direccién para localizarlo con lo que se
puede i saltando de un lugar @ otro.

Para insertar imagenes en nuesira pagina se
usa:




SRC="direccién donde se encuentra
la imagen”

Las partes basicas para programar una pagina
fueron dichas, no se profundiza més porque no
es lo medular en la tesis, sino que sirve para com-
prender como funciona una pégina en la forma
técnica, actualmente como ya se menciond, exis-
ten procesadores de fexto que ya programan
automdticamente una pdgina, pero es bueno
conocer como funciona.

3.4.3 Caracteristicas de una pigina
Web.

Principales caracteristicas comerciales para

una pdgina del WWW:

Las caracteristicas, que a confinuacion se enu-
meran, cooperaran para que una pagina sea vi-

sitada:

* Se debe cuidar el contenido del texto,
porque, a los usuarios [compradores) pofen-
ciales no les imporfara mucho si es “bonita”,
sino lo que buscan es que la informacién
que contiene sea concreta. Es decir se

requiere de un “guién” interesante y Ufil,

facil de digerir.

Se debe planear la pagina Web para que
tenga un orden. Esto ayudard a presentar la
informacion de forma clara y conciso, es
importante no aburrir al usuario con paginas
y paginas indfiles.

.

Es importante no abusar de gréficas, los
archivos de las graficas que sean incluidas
en una pagina Web deben ser razonable-
mente chicos, de lo contrario se volvera mas
lenta la transferencia y el vsuario potencial
se aburrira esperando.

Como se ha mencionado el WWW es un
medio muy dindmico, por lo que a las pagi-
nas Web creados se les debe dar un cons-
tante mantenimiento para preservarlas
vigentes, siempre hay miles de mejoras por
hacer, sino la pégina quedara relegada en
un “rincén Virtual” (5),

Utilizar un buen sofiware de autoria para
realizar la programacién para la pagina
Web.




* Asegurarse de que foda referencia en la
pégina Web pueda accesarse de forma co-
rrecta, proporcionando para ello todas las
herramientas. Por ejemplo, si se menciona
algin software libre de los que existen en la

red, creor la correspondiente liga {link) para
que el usuario pueda obtenerlo, o si men-

« Bl WWW es enorme, por lo que los usuarios
cominmente buscan por medio de fos
indices lo que les interesa, por lo que hay
que tener perfectamente identificado al pibli-
co consumidor.

Bl WWW es un medio nuevo, el cual ofrece

muchas ventajas, pero se require conocerlo para
asi aprovecharlas mejor. Asi que lo dicho en este
capitulo, ofrece las bases para generar una pagi-

na Web funcional.

ciona algin museo de los que se encuentran
en la red, se ha de insertar también su co-
rrespondiente liga {fink).

Hay que cobrar lo justo, en base a la canfi-
dad y calidad de informacién que se brinda
al usuario de la red. No se le puede cobror
por todo lo que se realice en la pagina elec-
tronica, sino por lo que realmente sea exce-
lente, novedoso.

Probar la pagina con al menos dos browsers
o visualizadores de los mas presfigiados
como lo son: Netscape de Netscape
Corporation y Mosaic de NCSA. Si se hace
con mds, mejor.

Ajustarse a las indicaciones de disefio publi-
cadas por los encargados de dar monte-

nimienfo a las diversas revisiones del lengua-
e HTML.




NOTAS:
U]

12

3)

4

15)

Contraccion de las polobras “picture elements” o “ele-
mentos pictaricos”.

RGB {Red, Green,Blue] Modelo de color adifivo que
forma colores mezclando diferentes proporciones de
rojo, verde y azul.

Femdndez Arndiz, Jorge “Manual de C++* ININ
1992.

Acevedo Juarez, Héctor,"Bases para desarrollo de

poginas Web” RED la revista de las computadoras
#67 aioV.

idem.







4.1 Elaboracién de la
ilustracién para el
www

| WWW representa un medio de comuni-

cacion importante para promocion, ya

que con una pequeda inversion se con
sigue que una pagina Web recorra todo el
mundo, llevando informacién que conjunta
sonido, video, texto e imégenes.

Pero en el desarrollo de las imégenes que se
incluyen en una pagina Web que recorrerd el
mundo por medio de redes, es prudente fener
precaucion en cuanto a los archivos usados.

El proyecto abordado fué, la elaboracién de
las ilusiraciones, y el disefio de una “corpeta vir-
tual” llamada “Visions”, el cual contendré los
trabajos de un Comunicador Gréfico, que
aprovecha este medio para promocionarse. Ello
nos planted tres refos:

* Lo propuesta involucra una gran contidad de
grdficas que habra que poner en el medio
digital.

o Las ilusiraciones en la carpeto virual deben
lograr una vnidad.




* Los tamaiios finales de los archivos deben ser
razonablemente pequefios.

La pagina Web, se disefié para una ser vista
por empresas medianas, las cuales cuentan con
monitores promedio de 15” y con tarjeta de
video SVGA en 800 x 600 pixeles con millones
de colores. Por ello las ilusiraciones se realizaron
en una resolucién de 72dpi, en millones de co-

lores.

Esta resolucion, se delerminé a partir de dividir
800, que corresponde al nimero de pixeles del
ancho de pantallo y es determinado por fa farjeta
de video, entre 10.8", que es el ancho de pan-
talla. E! resultado obtenido fue 74dpi a lo ancho.

Para obtener la resolucién de la altura de la
pantalla, se dividio 600 entre 7.84", que corres-
ponde a la cltura de la pantalla y se obtuvo
como resultado 76dpi.

4.1.1Planeacion de un documento
HTML

El desarrollo de una pagina Web requiere de
planeacion, debido a dos mofivos importantes:

primero, guiar al usuario dentro de la pagina

Web; segundo, ordenar la informacién que

recibe el usuario.

Asi tenemos que, como ya se menciond, los
documentos HTML cuentan con la caracteristica
de hacer llamadas a ofros documentos (finks), por
lo que aprovechando esta caracteristica se puede
ordenar por importancia de contenido cada una
de las paginas.

La jerarquizacion de los paginas a partir de su
contenido, ayudard en gran medida al usuario, al
cual se le ofrece una informacion ordenada y por
lo fanto mas facil de utilizar, evitando que el
usuario se confunda y como consecuencia pueda

dar por terminada la sesion.
Existen dos formas comunes de ordenar paginas:

1. Crear una péagina Web larga, en la cual
exista un indice al principio de la misma o uno o
principio y ofro o final de la pagina Web. Estos
indices serén “links” o llamadas a apartados en
la misma pagina Web. El inconveniente de este
sistema, es que fardard mas tiempo en cargar la
pégina Web en la mdquina. Si al texto se le

agregan gréficas, posiblemente el fiempo de




carga del documento serd muy largo. Por ello se

recomienda usar solo con texio o pocas y
pequenias imagenes.

I Crear péginas Web independientes, pero
ordenadas por importancia de contenido, usuak
mente de lo general a lo parficular. Esto facilitora
al usuario el navegor a fravés de las paginas
Web, optimizord la carga y el despliege de imé-
genes en la computadora y ,como consecuencia,
ogilizara el uso de la pagina. Cada pagina Web
contendra links con los que sea posible regresar a
la pagina previa o mantener comunicacién direc-
ta con el lugar de interés del usuario. Esta segun-
da opcidn es recomendada cuando una pagina

Web contiene varias imégenes.

La segunda opcidn es la que funciond para
estructurar ef sifio Web carpeta virtual. Fue elegi-
da, por el considerable nimero de imégenes que
en ella se utilizarian, logrando con esto hacerla

més manejable para el WWW.,

Anteriormente ya se traté la estructura basica
de una pagina Web, desde un punto de vista

mas técnico [programacién), sin embargo para

cuestiones précticas, la estructura de un documen-
to HTML es la siguiente:

¢ Cabeza o head, la cual contendrd el titulo
de la pégina y/o el logo de la empresa o
persona que suscribe la pagina Web.

¢ Cuerpo del documento o body, en esta parte
se incluyen los links, mapas sensibles {gréficas
a las cuales se asignan coordenadas, que
delimitaran una zona, la que funcionara como
link @ ofro documento), texto, imagenes.

* Por ultimo el E-mail o correo electrénico de
juien suscribe la pagina Web y la fecha del

ocumento.

La planeacidn ayudo a definir cuantas ilustre-
ciones se incluirian y como se elaborarian, asi
como las especificaciones téenicas que debian
cubrir. La carpeta virtual “Visions” se basé en

la siguiente estructura:

HOME

TRABAJOS




A) Una pégina de bienvenida o homepage,
en la que se encontraria un breve resumen de
la carpeta virtual. Esta pagina Web era cre-
cial, ya que funcioria como la presentacion de

la carpeta virtual, por lo cual debia ser impac-

tante. Por ello se pensé en incluir en la home-
page animaciones, para hacerla mas atroctiva.
A confinuacion, texto seguido de los botones
los cudles indicarian que idioma se prefiere
usar, espaiiol o ingles. Se penso en esta segun-
da opcién por ser el idioma mas utilizado en
el Web. Por gltimo, el E:mail y un link al cv-
rriculum vitge.

B) la segunda pagina Web comienza con
una animacidn, seguida de un breve perfil del
duefio de la carpeta virtual. Se planed escribir
este perfil en un fono informal, para librar a la
carpeta virtual de formalismos que no iban
acordes con la imagen que se queria dar y
porque el planteamiento casual, es el mas uti-
lizado en la red. Recordemos que es un medio
joven y utilizado en esencia por gente con una
mentalided mas abierta.

Seguiriamos con las instrucciones de uso del

mapa sensible, que servirian de guia of

usuario para el uso de dicho sistema, de lo
contrario, el mapa sensible podria pasar
desapercibido, como una ilusiracion mas. Los
trabaijos se clasificaron en cinco apartados
para hacer més facil el manejo de la informa-
cién. En las instrucciones se explica que cada
botén conecta a una seccion y cada una de
ellas se identificaran mediante la primera lefra
del apartado al que se refieren.

La pagina Web, debid incluir trabajos de
disefio, pero si se colocaban todos en una sola
ilustracién, estd se saturaria y si, por el con-
trario, se colocaban uno por uno, ocuparian
mucho espacio y requeririan mayor tiempo de
despliegue. Por estd razén se optd por desa-
rrollar una ilustracion con clasificacién por fipo
de disefio, con lo que se pensé en crear una
ilustracion principal, para que por medio de
links, ella nos trasladard a cada apartade de
la carpeta. Los apartodos a eloborar fueron:

Editorial: en el cual se ubicarian los irabe-

jos realizados para esa rama como por-
tadas, disefio editorial, etc.

Disefio: donde se locazacién trabajos como
carfeles, logofipos efc.




Fotografia: en él se colocarian digitaliza-
ciones de impresiones fotogréficas.

llustracion: contendria digitolizcciones de
los trabajos de ilustracién del autor.

Galeria: contendria una muestra de cada
apartado. Es una especie de “sala vitual de
exhibicién”, por si el usuario no desea brin-
car a cada uno de los apartados.

En ls parte inferior de la pagina Web, se
colocarian dos botones; el primero para dir-
girse a la Homepage y el segundo para regre-
sar a la pagina anterior, fodo esto con la fine-
lidad de hacer mas cémodo el uso de la pégi-
na.

Por Gltimo, se encontraria el E-Mail del
avtor, un link al curriculum del que suscribe y

la fecha de lo dltima actuclizacién de la pégi-
na Web.

€) Ef curriculum vitae contendria, la digito-
lizacién de una foto del duefio de la pagina

Web.

D) lLas siguientes paginas Web fueron los
apartados que mencionamos y que se despren-
den del mapa sensible, Por ejemplo si el
usuario decidié brincar al apartado de la

“galeria”, encontraria el fitulo y un mapa sensi-
ble, el cual contendria muestras en formato
pequefio de los trabajos, fodo esto con la fina-
lidad de chorrar fiempo de despliege al
usuario. Abajo una breve resefia del porque
del apartado e instrucciones sefialando que
también es un mopa sensible.

Si en esta pagina se da un click sobre
algin trabajo este se desplegaria a tomaiio
normal con el fitulo de lo obro, el cliente y la

técnica que se utilizo.
4.1.2 Generacion de ilustraciones

Para la elaboracién de las ilustraciones,
tomamos en cuenta un simbolo representativo de
la carrera de Comunicacién Gréfica, que son los
ojos, como simbolo de “visual”. Para el bocetaje,

se jugod con, este elemento.

Todas las imagenes que se incluyeron en la
ilustracidn del titulo, fueron escaneadas o 100
dpi, tomando en cuenta que son para salida o
video y la resolucién de un monitor no es muy
alla, mas o menos por el orden de los 72 dpi a
100 dpi, como ya se explico anteriormente. Otro

motivo por ¢l cual se escanearon las imagenes o




baja resolucién, fue porque los archivos graficos
para el WWW deben ser lo mas pequefios posi-
bles para que no cueste tiempo ol momento de

transferir las imagenes.

El formato que se utilizé para almacenar las
imdgenes fué el tif, como se recordarg, este for-
mato no pierde informacion al estar comprimido,
si bien ufiliza mas espacio. Cabe recordar que
para este momento aln no es crifico el tamafio,
ya que las imagenes todavia serdn procesadas y

no se requiere ain del formato y tomaiios finales.

Més adelante veremos que fue conveniente y
necesario cambiar a formatos jpg y gif que son
los mas reconocido por los browsers en el Web y
los que genera archivos mas compactos con cali-
dad razonable para salida a video.

El primer boceto se realizé a mano alzada,
para fener una idea de las imégenes que se bus-
carian y no desperdiciar fiempo y espacio en la

maquina (fig-1).

Se tomaron algunas fotografias de los elemen-
tos a uiilizar, como la fotografia del fitular de la

carpeta, la esfera con las manos, diferentes bote-
llas y ollas, pinturas para la escenografia y por
supuesto, ojos y bocas. las fotografias fueron
impresiones en papel, en un tamaiio de 3x y
todas ellas fueron escaneadas o 100 dpi ol
100% ya que tenian buen tamafio para la ilus-

tracion {fig-2}.

Figura 2

Los archivos de los fotogratias ast escaneados,
fueron relativamente pequefios y faciles de mane-
jor. Para visuglizar y procesar las imagenes, se
ulilizé un software llamado Adobe Photoshop (1),

Las imagenes se convirtieron a RGB para
poder manejarlas, de lo contrario muchas he-

rramientas de Photoshop quedan inactivas, poste-




riormente se les aplico un filtro blur para

suavizarlas y se procedid a recortar las imégenes

para comenzar a armar la ilustracion.

Primero se trabajb con el ojo, que era un ele-
mento fundamental en la ilustracién. Se recorté el
ojo exacto y después se dibujo el parpado con
aerégrafo y la ceja con pincel. Para fusionar la
fotografia con la imagen, se utilizo el blur, pero

solo en las zonas donde esta era muy corfante
{fig-3).

Figura 3

El siguiente paso, consisfié en trabajar con la
boca. Se contoba con dos poses, cerrada y abier-
ta. Se escogié la pose con la boca abierta
porque resultaba mas expresiva y acorde con lo
que es comunicacidn. A esta imagen se le alteré
el color modificando las curvas de color hasta
lograr un rojo mas brillante en los labios y la
boca (fig-4).

Figura 4

Se recortd el perfil y se le puso en fondo negro
y se afadio el ojo, pero no era agradable, asi
que se optd por dejor la boca con perfil. Al rostro
se le aplico el filtro wind para hacerla mas
estilizada y se modific el color mediante los cur-
vas de color para bajar los rojos y eliminar poco
a poco el realismo obtenido de la fotografia y
para que no compitiera con la boca, que es el
elemento a resaltar.

Al ojo de perfil se le sustituyé su por el ojo ya
trabajado y se le aplicod otra vez el filtro wind

para fundir ambos y estilizar la imagen {fig-5).




Figura 5

Se realizaron pruebas para dejar solo el fondo
negro, pero a la ilustracion le faltaba acabado,
por lo que se procedid a trabajar con las imé-
genes que servirdn de fondo.

A la imagen “fondo 1 tif, se le modifico el
color mediante curvas de color, hasta dar el
matiz deseado. Se opto por un fondo obscuro,
para resaltar las imagenes que posteriormente se

incluyeron.

Posteriormente, se aumentd el tamario de la
imagen desplegada en Photoshop a 410 pixeles
con la herramienta de canvas para no deformarla

y posteriormente se aumentd la perspectiva, ya

que se requierfa que la imagen funcionara como
cabeza del documento.

No se aumentd todo el espacio para no pixe-
lar la imagen. E! extremo izquierdo se auments,
recortando y pegando partes de roca y el piso se
aumentd con la herramienta de sello; fas piedras
se recorfan y dan sombras {fig-6).

A la imagen “fondo 2.4if", se le modifico el
color para hacerla mas clara con los curvas de
color {fig-7).

Figura 7




En el “fondo 1.tif"en el extremo izquierdo que
es la zona més obscura, se recortd una caverna,
se le dio volumen para, posteriormente
seleccionar fa zong blanca, después se invirtié la
seleccién, se copid y se pegd sobre el “fondo
2.if". Se retocaron los bordes y se concluyé la
escenografia, la cual se salvd en el archivo con
nombre “esceno_l fif” (fig-8).

El siguiente paso fue colocar sobre

“esceno_l tif" el ojo ya trabajado y jugar con los
diferentes movimientos y lugares, hasta que se
decidi6 uno, y se repitid la imagen para creor
ritmo en la ilustracion (fig-9).

Figura 9

Posteriormente se ubic en la imagen
“esceno_] 4if” el perfil digitalizado en la zona
izquierda y saliendo de la boca se colocs el ojo

previamente digitalizado (fig-10).

Figura 10




Los contornos del perfil y del ojo, se difumi-
narén para fundirlos con el fondo y se le agrego

blanco con el gerdgrafo para resaliar ia imagen.

Como ya dijimos, también fué escaneada una
folografia de una olla, la cual se recortd y se
modific su tamaio, disminuyéndolo. Esta imagen
se distorsiond para obtener algo més interesante
y se cambié el color, para que combinara con la
escenografia.

Se incorpord la imagen de la olla a la

escenografia, debajo de cada uno de los ojos

para dar la sensacion que de alli salen (fig-11).

Figura 11

Las ollas son elementos que se utilizaron en la
segunda ilustracion y funcionan como los botones
para la pagina WWW.

Finalmente se incorpord el itulo de la pagina
Web, se manejo el azul porque es el color que

predomino en la segunda ilustracion (fig-12).

Figura 12
Ya que se concluyo la ilustracién para la
cabeza de la paginas WWW, que fue manejeda
en un formato tif comprimido y ocupaba en
bitmap 590Kbytes, y en archivo cerrado
544Kbytes por lo que no cambiaba mucho por lo
que el siguiente paso fué comprimirla hasta el

tope para volverla mas manejable en la red.

Para comprimir la imagen se cambio el forma-
to a jpg en poguete para visualizacién llomado
Display (21, que fue obtenido de la red, es este
paquete se cambio el formato fif por el jpg con

una compresion del 70%, el archivo “esceno_1"




paso de 544K en archivo cerrado o 39Kbytes,
con tamaiio de 410 x 219pixeles, con resolucion

de 72dpi en 24 bits de color {16 millones de co-
lores}.

En la red encontramos paginas que contienen
botones pora ligar documentos, usualmente los
botones son muy rigidos y ufilizan cuadrados o
rectangulos, como el proyecto esta desfinado a
promover a un comunicador gréfico, las links
debian ser mas propositivas, por lo que se pensd
incluir dentro de una ilustracién los botones, me-
diante el lenguaje de marcacion HTML, que por
un sistema llamado mopa sensible.

£l primer boceto de fa ilustracion que fun-
cionaria como mapa sensible, fue hecho en papel
y los botones se pensaron en botellas, contenidas
en una esfera sostenida por las manos del fitular
de la carpeta {fig-13).

Figura 13

En este primer bocefo, la pose de las manos es
mas rigida, por lo que se busco ol momento de
tomar la foto hacerla més inferesante y esta es la
foto final, se guardo en un archivo lamado
“manos_1 il {fig-14).

Figura 14

Como las ofras fotogratias, esta también se
recortd y se le puso fondo negro, se modificé la
posicion del dedo medio. Las manos se les modi-
fico el color, con curvas de color, reduciendo los
niveles de rojo para que combinara con el fondo
donde se mont6. Para hacer més difusa la ima-
gen, se aplicé e filiro, diffuse y para que no
quedara marcado el filtro después se le aplico el
filtro blur. Y el filtro wind para darle la sensacion
de movimiento.




Para el fondo se utilizd la caverna que se
habia creado para la cabeza de la pagina Web,
se cortd y se pegd en un nuevo documento flama-
do "boton_1.1if", a continuacion se ajustd al

tamafio necesario y se retocd.

Posteriormente se recorté el archivo
“manos_1.H" y se pegé sobre “boton_1.4if" se
fundié con el fondo usando la herramienta

smudge y con el aerdgrafo se le dieron las luces
(Fig-15).

figura 15

Para elegir los botones, se escanearon 7 dife-

rentes frascos y una olla, se recortaron y se pre-

sentaron en la ilustracién, pero solo la olla se infe-

gro.

A la fotografia de la olla se le modifics el
color, para ajustarla a los colores de la ilustracion
y de modo que seguidamente resaltard sobre el
azul de la esfera. Se modifico en la curva de co-
lores, para darle tonos amarillos, posteriormente
se redvjo el tamaiio de lo olla para incluirla den
tro de la esfera, se realizaron seis copias de ellg,
pero solo cinco se ufilizaron. A cada olla se la
distorsioné para hacer més notable la diferencia
entre ellas {fig-16).

Figura 16




Lo siguiente fue incluirla dentro de la ilus-
tracién que las contendria llamada “botén_ tif".
Se recortd olla por olla y se fue pegando.

Las ollas necesitoban la perspectiva de la

esfera, asi que se selecciond la esfera completa y
se aplic el filiro spherize (fig-17).

Figura 17

Para las efiquetas contenidas dentro de las
ollas, la primera propuesta fue incluir los ojos que
se viilizaron en la cabeza, pero esta idea resulta-
ba redundante.

La segunda opcién eran efiquetas con lefras,
Estas fuerdn realizadas en Corel (3], se exportd

cada leira en formato 1if, para que fueran leidos
por Photoshop (fig-18).

Figura 18

Cado letra se recortd y se embebid en las ollas
contenidas en el archivo “boton _1. tif”. Al incluir
cada lefra y aprovechando la seleccién, se distor-
sionaron para ajustarlas al tamaiio (fig-19).

Figura 19



El Gltimo paso para esta ilustracién fue cam-
biarle el formato de tif a jpg en el poquete
Display se cambia el formato. El archivo se
guardé con una compresién del 70%, con lo que
se obtuvo, de un archivo fif desplegado de
631Kbytes y 150Kbyles cerrado, un archivo
“boton_1.jpg" de 22Kbytes cerrado y desplegado
de 631Kbytes. Su tamafio resultd finalmente de
300 x342 pixeles y su resolucién de 72dpi, con
24 bit de color, haciendolé muy manejable para
la red.

Para la ilustracién que contiene los trabaijos, se
recurri6 al fondo de la caverna creada para la
cabeza con el nombre de “esceno_1.if". Se
recortd y ajustd al tomaiio adecvado pora
incluir los trabajos y se guardé con el nombre de
“ilustra. tif.

Al archivo “ilustra . i* mediante la herramien-
ta liga se le enmascarilld el contorno de la cueva.
Después se duplicé el archivo y en una de las
copias se guardaron las rocas “ilustr_1.8" y en la
otra el fondo claro de la cueva “ilustr_2.4f"
{Fig-20).

Para ajustar la imagen ol tamaiio deseado, se

copiaron los extremos de la ilustracion, se
pegaron y se  movieron hacia el exterior, hasta
obtener el tamafio deseado. Después se retocaron
los cortes con gerdgrafo y lo herramienta de

sello.

Anteriormente se hobion tomado fotografias de
los trabaijos y fueron escaneadas a 100dpi. Las
fotos fueron salvadas en formato tif.

Cada fotogratia fué procesada en Photoshop y
se le coloco un morco. Se recortaron y se
pegaron, cuidando la proporcién, en “ilustra 2°.
Cuando se considerd que los trabajos se encon-




traban en forma adecuada, se abrié el archivo
“ilustr_2. tif”, se enmascarillaron solo las rocas y
se pegaron en “ilustra_1.4f".

Después se pegaron los Oltimos trabajos, para
dar la sensacion de profundidad y se salvé como
“cap_tiif”" (fg-21).

Figura 21

Como a las otras ilustraciones, se usé Display
para cambiar el formato fif por jpg, con un
tamafio de archivo final de 35Kbytes, con 460 x
362 pixeles, resolucion de 72dpi y 24 bits de
color.

Estos mismos pasos se siguieron con cada
apartado.

4.1.3 Generacién de animacion.

La ufilizacién de animacién en el WWW, es
muy esporadica. Sin embargo se incluyd en la
carpeta virtual para que la pagina contara con el
mayor nimero de caracteristicas técnicas de van-
guardia, como lo son las animaciones, botones,
texto parpadeante, mapas sensibles y obviamente
finks.

Para la creacion de la animacién que se
incluiria en la homepage como cabeza, se bo-
cefarén dos propuestas. Se optd la que contienia
elementos que se apegan mas al sentido de la
pagina Web “Visions”: un sentido visual, grafi-

co.

Se realizaron cinco cuadros con la secuencia
deseada. Evidentemente es preciso que cada uno
de ellos se mantenga con famafio y escenografia
constantes, de lo contrario no empataran al
momento de empalmarlos, ya que la animacion
es una secuencia de cuadros que se sobreponen
uno sobre ofro. A esto animacion se le nombrd
anima.tif.




Se trabajé cada cuadro en formato tif, pero
para compactar los datos se pasé a formato jpg,
en el programa Display. Posteriormente se
unieron todos los cuadros ya en formato gif con
el nombre de “inicio. gif”. €l tamafio final de
201Kbytes en archivo cerrado, con 300 x 204
pixeles, resolucion de 72 dpi y 8 bits de color
{256 colores) (fig-22).

figura 22

Para la animocisn contenida en los botones se
siguieron los pasos anteriores, sélo que se eligié
una imagen menos pesada, visualmente hablan-
do, porque tenia que estar contenida es un espa-
cio muy pequefio. Si se manejaban demasiados

elementos, seria dificil distinguirlos.

La animacién fue creads con seis cuadros y se
le lamo “boton.tif”, finalmente se unieron los
cuadros en formato gif en el archivo
“boton_3.gif", con tamafio de 43Kbytes, 90
x70 pixeles, resolucion de 72dpi y 8 bits de color
(fig-23).

Figura 23




La animacion del fitulo se baso en la ilustracion
“esceno_].jpg". Para esta animacion se dividié la
ilustracion en tres partes, de modo que los
tamafios de archivos resulantes fueran mas
pequefios. La primera parte, correspondio a la
cabeza, la segunda ol titulo de la carpeta virtal
y la fercera fué una ilustracion fija.

Las dos primeras partes se generaron en 11
cuadros cada una, se unieron en formato gif. la
primera, “ojo.gif" con un tamafio de archivo de
198Kbytes, 259 x 121pixeles, resolucion de
72dpi y 8 bits de color (fig-24).

Figura 24

El titulo se salvé con el nombre “visions.gif",
con un tamaiio de archivo de 165Kbytes, 259 x
121pixeles, resolucién de 72 dpi {fig-25).

Figura 25

La ilustracion fija con un tamaiio de archivo
del4Kbytes, resolucion de 72dpi, 255 x 219
pixeles {fig-26).

Figura 26




4.2 Propuesta grafica

Para la generacién la pagina Web “Visions”,
en el lenguaje de marcacion HTML, se ufilizd un
paguete, llamado Himlasst (4).

E resultado final de la carpeta virtual fue
desarrollado de la siguiente forma:

1. En la homepage o pagina principal, se
enconirard una animacion, con elementos que
conforman las ilustraciones siguientes. Para el
fondo, se utilizd una textura rugosa, simulando
rocas para ambientar la corpeta y crear un
poco de espectacion. El mismo fondo fue
usado para fodas las paginas Web, de esta
manera se logré dar unidad visual entre todas
ellas.

En esta primera ilustracién, se encuentra un
ojo saliendo de una ollg, con lo que nos remite
al nombre de la carpeta virtual “Visions”,
Posteriormente se encuentra el fitulo de la car-
peta, el texto de bienvenida y una breve expli-
cacién de lo que se encontrarg ol pasar las
paginas. En la parte inferior de la pagina
Web, se encuentran dos botones que ayu-

darén al usuario a elegir el idioma de su pre-
ferencia, ya sea espafiol o ingles. Como se
mencioné anteriormente, el idioma inglés es
conveniente incluirlo dentro de un sitic Web,
por ser el idioma “oficial” del WWW. De no
hacer esta inclusion se limitaria el alcance del
documento. Y por dlfimo la direccion, el
E-mail, lo liga ol curriculum y la fecha de la
Gltima modificacién.

I1. En lo segunda pégina se encontrard
una animacién que confiene el fitulo de la car-
peta virtual “Visions”. Abajo se puede leer
un breve perfil del autor, que incluye sus gus-
tos, aficiones, efc. Se desea eliminar la for-
malidad a la presentacion del suscriptor de la
corpeta virtual. Mas abajo se encuentran las
instrucciones de uso del mapa sensible.
Finalmente hay un botén que permite el regre-
so a la homepage.

Inmediatamente después volvemos a encon-
trar el E-Mail del autor de la pagina. Este dato
es repefitivo, por ser de gran importancia, ya
que permite establecer una comunicacion entre
el usuario y el diseiiador de la pagina. Abajo
se encuentra la fecha de la dlfima modifi-




cacién, un dato también importante ya que,

como se menciond antes, el WWW es un
medio muy dinémico y los usuarios buscan que
lo que esta en red sea actual y novedoso. Y
por ultimo enconiramos una liga al curriculum
vitae del disefiador del documento HTML.

Del lado derecho de la pagina Web, se
encuentra la ilustracion que funciona como
mapa sensible, con las efiquetas que corres-
ponden a cada apartado de lo carpeta virual.

Inmediotamente después, se encuentra texto
con links que parpadean paro atraer la aten-
cidn del vsuario. Estas ligas, apuntaran a los
mismos apartados del mapa sensible, solo que
en lexto.

I, Lo tercera paging Web se ejemplificara
mediante el apartado de “fotografia”, porque
el mecanismo es igual a los demas apartados.

Supongamos que el usuario decidié saltar al
apartado de "fotografia”. En el encuentra el
itulo y la ilustracion de una caverna, que con-
tiene ejemplos de fotografias en formato

pequefio, de modo que no sean costosas en

tiempo y el usuario pueda decidir si desea ver
una imagen en famafio real. la caverna tam-

bién es un mapa sensible.

Abajo enconframos texto alusivo ol frabajo
realizado, desde el punto de vista del auvtor y
las instrucciones, por si el usuario desea apre-
ciar con mayor detalle alguna de las
fotografias. Por Gltimo se encuentran dos
botones con los cuales el usuario puede optar
por regresar a la pagina anterior o dirigirse

hasta la homepoge.

IV. Al dar dlick en alguna fotografia, s
liga nos conduce a ofra pagina en la cual se
encontrard la fotografia elegida en un mayor
tamaio y mayor resolucion. Del lado derecho
se encontrara el nombre de la fotografia, el
cliente, la técnica utilizada y la fecha de rea-

lizacién (ficha técnical).

Abaijo se encontrarén los mismos dos
botones de la pagina anterior, uno para regre-
sar un nivel y ofro para regresar hasta home-
page.

Con esto concluye el desarrollo de fa carpeta
virtual “Visions" (ver anexo).




4.2.1 Pruebas finales en Netscape

Para verificar la correcta operacién de la car-
peta virtual, es conveniente realizor pruebas en
un browser, como por ejemplo Netscape {5) o
Mosaic.

Como todo el desarrollo de las paginas Web
se realizd en un lenguaje de marcas (HTML} y
mediante el editor Himlasst, todo lo contenido en
el documento HTML se visualiza como fexto. Por
lo que se realizarén pruebas pare la carpeta vir-
tual “Visions” en Netscape.

Cuando se realizé fa primera prueba con el
browser, se encontré que las imagenes eran
demasiado obscuras {6) y se perdian detalles, por
lo se que retocaron las ilustraciones en Photoshop
con la herramienta de Brightness/Contrast dentro

del meni image.

Las imagenes finales para la pégina son muy
claras en Photoshop, sin embargo, en Netscape

se apreciaban con buen contraste.

El fondo con textura rugosa fue elegido porque
la mayoria de las paginas Web contienen ilustra-

ciones en las cudles el formato es cuadrado. Por
ello se pensd en integrar un poco la imagen con
el fondo.

El color de la tipografia tenia que contrastar
con el fondo, pero si se ufilizaba tipografia blan-
ca el contraste era muy fuerte y rompia con los
matices utilizados en las ilusiraciones, asi que se
optb por tomar color claro de la ilustracion y apli-
carlo a la fipografia (R 83%, G 77%, B 48%).

Realizadas las modificaciones sugeridas, se da

por finalizada la creacién de la carpeta virtual
“Visions”.
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NOTAS:
n

2
13)

4
15)

6}

Adobe Photoshop, LE. version 2.5 1989-1993
Adobe Systems Inc.

Disphay, version 1.86 _ 1993-1994 Jin-Shin Ho.

Corel Draw, version 5.00 E2 19881994 Corel
Corporalion.

HTML Assistant, version 1.4 1993-1994 H Harawitz.

Netscape Navigator, version 3.0 1994-1996
Netscape Communications Corporation.

Los colores de las imagenes contenidas en una pagina
Web pueden variar con respecto ol paquete en que
fueron desarrollodas, esto se debe a las caracteristicas
de despliegue del Browser.
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Conclusiones

8000000000000 TIIICERIRIISRQROIOTITS

a tecnologia avanza o grandes pasos y

flegaremos al fin del milenio con impor-

tantes logros, especialmente en o refe-
renfe a comunicaciones. Hoy contamos con
enlace satelital, teleconferencias y, por supuesto,
INTERNET, el cual se ha convertido en una forma
de comunicacion rapida, eficiente, econémica y

con grandes perspectivas para el fuluro.

La importancia de INTERNET no debe ser vista
como algo a futuro, sino como algo que esta
aqui y ahora, por lo que es conveniente infe-
grarse de inmediato a la nueva tecnologia, pero
con suficientes bases.

Es por ello que el disefiador debe enfrentar el
fin de milenio abriéndose a la nueva tecnologia,
yo que ésla ofrece una gran gama de posibili-
dades y ventajas.

Lograremos integrarnos a la nueva tecnologia,
si se toman en cuenta dos aspectos:

Primero, ver a la computadora como una he-
rramienta muy eficiente, la cual agiliza el frabajo
del disefiador.

Segundo, obtener los conocimientos requerides
para manipular imdgenes por medio de la com-

putadora.




Al concluir mis estudios universitarios, no fuve

ni la menor idea del apoyo que me ofreceria la
nueva fecnologia, asi como la computadora en el
que hacer del disefiador, ya que la carrera de
Comunicacién Gréfica no contaba con ninguna

materic que incluyera computacion.

En la précica profesional aprendi el uso de
paquetes para computadora, los cuales requieren
més de prdcfica, que de altos conocimientos en
informéfica, creyendo que esto era suficiente.

Con el paso del tiempo descubri INTERNET,
iniciandome en e desarrollo de paginas Web y
percaténdome de la fuerza que estaba tomando
el nuevo medio de comunicacién; decidi que si
queria avanzar en mis conocimientos, deberia
incorporarme a la nueva tecnologia. La computa-
dora se ha vuelto una herromienta de uso cofi-
diano en el quehacer del disefiador grafico. De lo
mano se encuenira el manejo y procesamiento de
gréficos, enfender todos estos elementos, resul
taria de gran ayuda en ofras éreas del disefio
grdfico.

Para algunos disefiadores nos resulta un tanto
“mégica” la generacién de una imagen dentro de

una computadora y nos limitamos simplemente, a

uilizarla. Esta postura conlleva mucho ol mito de
que “los disefiadores solo disefian y los inge-
nieros programan” sacaso los ingenieros no
invaden nuestra area, ol disefiar ellos mismos los
interfaces gréficas que después, nosotros, uti-
lizamos? Es tiempo de desechar prejuicios secto-
riales.

En la practica es comdn tener problemas con
los gréficos, porque el resultado no es el espera-
do o la maguina se convierte en un marlirio, ya
que los fiempos para desplegar y digitalizar una
imagen pueden resultar muy lentos, con lo que la
computadora termina dominéndonos. Por lo que
no hay que desdefiar ni temer ol aprendizaie téc-
nico de la generacién de una imagen, desde la
captura, hasta el resultado final ya sea en video 6
impreso. Finalmente, la manipulacién de im&-
genes es, para quienes frabajomos con com-
puadora, la tarea de cada dia, la més impor-
tante, la culminacion del trabajo creativo y el

resullado que nos brindara satisfaccién y éxito.

De esta forma se abren opciones, no solo para
implementar estos conocimientos en la red, sino
en cualquier ofro trabajo que requiera de manejo
de gréficos mediante computadoras, como seria

el caso en coptura y procesamiento de imagenes.




Con ello e! resultado final del trabajo, seria de

mayor calidad.

Mi obijetivo principal fué redlizar ilustraciones
para una pagina Web. Ya que el medio requiere
de imagenes en archivos pequefios, recurri a la
investigacién de la manipulacién y generacién de
imagenes por computadora, lo que resulto muy
enriquecedor, conlribuyendo en gran medida a
mi desarrollo profesional, ya que logré entender y
comprender las caracteristicas que deben tener
las imégenes dependiendo de s finalidad.

Los nuevos conocimientos adquiridos podran
aplicarse, no solo en el desarrollo de paginas
Web, sino en el resto de mi desempeiio profe-
sional.

Llegué a dos conclusiones, la primera, es que
el conocimiento en el desarrollo y manipulacién
de graficos, es importante para manejor a la
compuladora y no ella a nosofros. Y la segunda,
generar imagenes para el WWW las cuales
deben estar contenidas en archivos pequefios, no
fiene porqué restar calidad a la ilustracién. Para
lograrlo deberd estudiarse procesamiento de imé-
genes.

En estos tiempos ya no resulta vélido para un
disefiador quedarse como simple “paquetero”.
Ademds, para los disefiadores que manejan img-
genes por computadora, resulta indispensoble
contar con la informacién necesaria para manipu-

lacién de imagenes.

La generacién de ilustraciones para una pagi-
na Web, conlleva una serie de especificaciones
técnicas, las cuales, si son contempladas desde el
principio, ayudaran a que el resuliado final sea ef
esperado y por lo tanto satisfactorio.

En la red existen muchas paginas Web, en las
cuales no tomaron en cuenta los tamafios, ocasio-
nando con ello tiempos de carga excesivamente
largos. El analizar como funciona internomente
una computadora, como se generan los gréficos,
manejar los diferentes formatos y la resolucién,
llevard a reducir los tamaiios de archivo, ayudan-
do a eficientar el desempeiio de la pagina Web,
dentro del WWW.

Para el presente trabajo resultd muy Gfil y
enriquecedor el desenmaraiar el enigma de la
generacion de una imagen, de lo contrario no
hubierc sido posible crear una pagina Web efi-

ciente para recorrer e| mLme.
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A

Ancho de banda: la contidad de datos que
pueden ser enviados a través de candles de

comunicacién como una red o un médem.

Archie: Sistema que busca en INTERNET
archivos y que puede bajarlos mediante FTP ané-

nimo {ver FTP anénimo).
ARPA: Advance Research Project Agency.

ARPAnet: (Advanced Research Project
Agency net) Red en la cual se inicioron las
primeras investigaciones que dieron origen a
INTERNET.

ASCII: (American Standar Code for
Information Interchange} Cadigo Americano
Esténdar para Intercambio de Informacion; forma-
to de fexto que lo mayoria de los computadoras

pueden leer.

B

Bajar: Transferir archivos de una computado-

ra remota a la computadora local.
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Bit: [Binary Digif) lugar que representa un digi-
to binario.

Bitmap: Es una imagen de la memoria usada
por un gréfico. El tamaiio de un bitmap depende
de la resolucién del monitor y del nimero de co-
lores que soporte.

Browser: También conocido como “exami-
nador”, programa que permite desplegar, inferac-
tuar y generalmente examinar archivos creados

en HTML dentro de INTERNET.

Byte: Agrupacion de 8 bits en secuencias
ordenadas.

C

Cliente: Una computadora que recibe la infor-

macién de ofra computadora “servidor” [ver servi-

dor].

Compresion: Técnica usada por disposifivos
de imagen o software que reduce el espacio
usado por imagenes almacenadas, sin ofectar
drasticamente la calidad de la imagen.

DARPA: Defense Advanced Research Project
Agency.

Digitalizacion de la imagen:
Procesamiento de una imagen analégica, me-
diante el cual esta se representa dentro de la

computadora en forma de nimeros.

Dispeositivo periférico: Aparato conectado
a una computadora de forma interna 6 externa.

DPI: [Dots Per Inche o Puntos Por Pulgada)
Cuantos pixeles o puntos, estan confenidos en
una pulgada, siendo cuantificados de forma -
neal.

E

E-Mail: También conocido como correo elec-
trénico. Son mensajes que se transmiten de una a
otras computadoras por medio de una red, y van
dirigidos @ un usuario en particular.

Encabezado: Informacion que se encuentro
en la parte superior de una pagina Web.




FTIP: (File Transfer Protocol) Protocolo de trans-
ferencia de archivos. Una forma para transferir
archivos de una computadora a ofra. Se origina

en UNIX.

FIP anénimo: Un protocolo de trasferencia
sin la necesidad de que el usuario tenga cuenta
en lo maquina remota. Se origing en UNIX.

G

Gopher: Sistema basado en menis para
encontrar y accesar informacion en INTERNET.

H

Hardware: Parte fisica de una computadora

{monitor, teclado, ralon, scanner etc.).

Hiperdocumento: Documentos escritos en
lenguaie HTML, los cuales incluyen links a ofros
documentos o hiperdocumentos.

Hipermedia: El uso de muchos medios {ima-
gen, sonido, efc), sin estar por ello todos en sin-
cronia.

Hipertexto: Texio que incluye ligas a otros

documentos.

Homepage: ({Pagina casa 6 pagina princi-
pal} Pagina Web de entrada para un recurso del
World Wide Web {ver tabién pagina web).

HTML: (HiperText Markup Language]lenguaje
de marcacién que da @ un fexio normal cierios
atributos, {hipertexio) utilizado por browsers en el
WWW.

HTTP: (HiperText Transfer Prolocol) Protocolo
de transferencia de hipertexto, es una forma que
fue convenida para la transferencic de documen-
tos Web (imagen, texto, audio y video).

I

Imagen digital: Imagen generado direcio-
mente en una computadora. 5

INTERNET: Es una red de redes de computo-
doras mundial, a la cual fienen acceso los usuo-
rios que desean comunicase para intercambiar
datos por medios digitales.



L

Ligas: Ver links.

Links: En la jerga del WWW son medios que
permiten a un documento [ya sea fexto o imo-
genes) hacer referencia a ofra regién del mismo,
a ofro documento en la misma computodoro [}
accesar ofro documento en ofra computadora en
cualquier parte del mundo. Es una de las carac-
teristicas principales del WWW.

M

Mapa sensible: Gréfico sobre el cual se
establecen coordenadas que sirven para delimitar
una zona o zonas, las cuales funcionardn como
links. Las zonas pueden ser rectangulares, polige-

nales 6 circulares.

MilNet: Red creada en los afios ochenta espe-
cialmente pora el Departomento de Defensa de
los Estados Unidos y para uso exclusivo del ejérci-

to.

Médem: Dispositivo electrénico que conecta
a una computadora a una linea de teléfono para
realizar conexion con ofros modems, los cuales

pueden conectarse a computadoras remotas u

ofros dispositivos.

Monitor: [CRT 6 fuvo de rayos catodicos)
Dispositivo de despliegue de una computadora.

Multimedia: Uso de varios medios como
texto, voz, video e imagen fija, todo funcionando
sincronizadamente.

N

NCSA: {Naciona! Center for Supercomputing
Applications) Centro Nacional para Aplicaciones
de Supercomputo, laboratorio de investigacién
fundado por la Universidad de Illinois, creador de
Mosaic.

P

Pagina Web: Documento, usualmente escrito
en lengucje HTML, que puede conjuntar diferentes
tipos de informacion (texto, audio, imégenes y
video). Estas paginas se colocan en “sifios Web”
[ver sitic Web) y puden ser vistos mediante

browsers(ver browser].



Paleta: Una coleccién de colores disponible
para ser desplegada simultdneamente por la imo-

gen.

PCX: Uno de los primeros formatos de archivo
para imdgenes creado. Es reconocido por
muchos paquetes de manipulacisn de gréficos.

Pixel:{Picture elementjunidad minima dentro
de una imagen en la computadora formada a su

vez por bits.

Pixelar: Funcién que promedia los pixeles en
una area, dando como resultado un color interme-
dio en toda esa zona, con lo que pareciera
aumentor el tamafio de pixel.

PPP: Ver DPI.

Protocolo: Forma convenida para que se pro-

duzca una inferaccion,

R

Rastreo: Un patrén predeterminado de fineas
distribuido de manera uniforme sobre el espacio
de despliegue.

Resolucién de la i

Una medida la
calidad de la imagen, dependiendo de la cantic
dad de detalles.

-

Resolucién de entrada: La colided con la
que copluremos una imagen analégica dentro de
una computadora, por medio de dispositivos
como el escanner o la comara para computado-

ra.

Resolucion de salida: Lo calidod final que
obtendremos en una imagen, en cualquiera de los

dos dispositivos de salida, impresora o video.

Resolucion en color: Cuantos colores puede

mostrar cada punto o pixel de una la imagen.

Resolucién en pixeles: Es lo canfidad de
pixeles o punios por unidad de medida que fiene

una imagen.

RGB: (Red Green Blue) Un modelo de color
aditivo que forma colores mezclandodiferentes

proporciones de rojo verde y azul.




S

Saturacion: Designa la pureza de color o

cuanto se diluye con el blanco.

Scanner: Disposifivo conectado a una com-
putadora que es capaz de leer informacion y di-
gitalizarla.

Separacion de color: El proceso de separar
colores dentro de los tres colores primarios rojo,
verde y azul.

Servidor: Una computadora que sirve infor-
macién a otra computadora llamada “cliente” fver

cliente).

Sitio Web: Una compuladora o una red de
computadoras que ufilizan el protocolo HTTP para
comunicarse. En estas se uncuentran Jas paginas
Web.

Software: Parte intangible de una compute-
dora, pero esta ahi como los programas.

SVGA:(Super Video Graphics Array) Estandar
en el mercado para tarjetas gréficas compatibles
con IBMPC. Es capaz de desplegar hasta 1,024

x 768 pixeles usando 24 bits de color
{16 millones).

T

Tags: El nombre de las marcas que identifican
regiones de texto dentro de! lenguaje HTML. Se
encuentran encerrados entre parentesis friangu-

lares <>.

TELNET: Programa con el cual un usuario de
una computadora puede conectarse y usar ofra
computadora remota, siempre y cuando tenga

autorizacién (una cuenta). Tiene su origen en

UNIX.

Tiff: (Tagged File Format) Formato para alma-
cenar imdgenes en archivos. Puede o no com-
primir la informacién. Fué creado teniendo como
obietivo principal el estandarizar formatos para

gréficos.
U

USENET: Red informal de computadoras que
intercambian mensajes poblicos, conocidas tam-
bién como noticias. Se agrupan en temas especifi-
€0s y se organizan jerarquicamente.




UVGA: (Ultra Video Graphics Array) Estandar
en el mercado para tarjetes grdficas compatibles
con IBMPC. Puede desplegar 1,280x1,024 pixe-

les usondo 24bits de color y en algunos casos
hasta 32bits.

\

VGA: (Video Graphics Array] Estandar en el
mercado para tarjetas gréficas compatibles con
IBMPC. Puede desplegar imagenes en pantalla
de hasta 640 x 480 pixeles en 256 colores.

Vector: Un segmento de linea que fiene
direccién.

Veronica: Sistema que permite buscar infor-
macién en sitios gopher mediante elementos de
mend.

W

WAIS: (Wide Area Information Service)
Servicios de informacién de omplia cobertura, sis-
tema de bisqueda de informacién por palabras
clave.

World Wide Web: WWW es un sistema de

informacion hipermedia distribuido heterogenea-

mente en INTERNET. Permite ol usuario la consul
ta de cualquier fipo de documento {imagenes,
texto, audio y video) los cuales pueden hacer re-
ferencia a ofros documentos mediante links {ver
ligas).

WWW: Ver World Wide Web.
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