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El problema inicial es buscar el proceso metodolégico
preciso por medio del cual conseguiremos crear una interfaz
grafica de una pagina para el World Wide Web de Internet que
presente una galeria y sus exposiciones de manera virtual.

El siguiente planteamiento recae en el hecho de la funcién
que tendra esta pagina. Se piensa que puede convertirse en un
archivo que registre las actividades plasticas de las galerias de
arte para conservar el valor cultural y formativo de las
exposiciones y sus obras, ademas que pueda estar disponible més
tiempo y de esta forma llegar a mdas personas de distintos lugares
e intereses,

Por tanto, nos atrevemos a asegurar que Internet, y en
especial el World Wide Web, como medio masive de
comunicacién que es Yy, gracias a su interactividad, es hoy en dia
una de las opciones mas viables para la difusidn de las actividades
de una galeria, por tal motivo el disefio de una pagina interactiva
en donde se apliquen tecnologias para simulacién virtual, es [a
mejor solucién a esta necesidad y un medio idoneo para explotar
las posibilidades del disefio grafico.

Planeo lograr que en principio el planteamiento sea
verdadero de una manera légicay funcional para beneficio de la
comunidad académica y artistica del pafls, y posiblemente del
mundo.

Las galerias que se pretenden utilizar en la investigacion
son tas de la Escuela Nacicnal de Artes Plasticas, aqui el
Departamento de Difusion Cultural lleva un registro de las
actividades que se realizan en sus galerias, pero seria la primera

vez que existiera por este medio digital.

3

Planteamiento y
objetivos



Hay en este momento dos concepciones innavadoras (no
por que sean de reciente creacion, sino por que se estan extendiendo
a la rutina cotidiana del hombre), que estan logrando que el
pensamiento de lo que podria ser la vida diaria de la humanidad, sé
este replanteando, para considerar otras posibilidades futuras.
Hablamos de la Red de Internet y de la Realidad Virtual, sistemas
ambos, que estan haciendo surgir de laimaginacion de varias personas
nuevas ideas, suefios y esperanzas de lo que podria deparar un posible
porvenir, siendo actualmente temas de varias novelas de ciencia-
ficcién que plantean precisamente este tipo de cuestiones.

Desde hace tiempo, laidea de la convivencia interdependiente
del hombre con la computadora ha estado en la mente de numerosas
personas creandose novelas, peliculas y animaciones que presentan
un mundo constituido por esa constante tecnolégica. Pero es a fechas
recientes que esa idea ha venide tomando forma en el mundo real,
evidentemente no a todos los niveles socioculturales, pero sf a un
gran numero de ellos. Podemos ver ahora que la idea del ciberespacio,
un mundo donde se pueda convivir fuera del real, pero dentro de!
espacio electrénico de las computadoras, puede existir
verdaderamente, alin de manera primitiva.

Existe ya actualmente la opcién de poder realizar algunas
actividades cotidianas a través de una conexién a la red de Internet.
Por ejemplo, el producte del trabajo de disefio realizade en una
computadora se puede mandar para su entrega a otra terminal en
donde se encuentre el cliente para que [o revise y mande sus
correcciones por el mismo medio. Podemos también comprar
alimentos o utensilios comunes en una tienda en linea donde
seleccionamos lo que queremos y lo recibimos por mensajeria; leer
el periddico y revisar las Ultimas noticias que llegaron por nuestro
correo electronico, escuchar misica directamente transmitida por
red, visitar museos y galerias y obtener informacion precisa sobre
alguna obra en particular, entre otras muchas opciones mas.

Cuando creamos algo para incluir en el ciberespacio, como
las galerias virtuales que planteamos en este proyecto, estamos

colaberando para construir este mundo virtual.

Introduccion



Dentro de esta realidad, el disefiador participa al definir las
constantes graficas que surgiran del analisis del medio de
comunicacién que representa la red de Internet, especialmente la
opcion de los documentos electrénicos del World Wide Web. Para
lograr esta labor el pensamiento y las teorias del disefio deben
adaptarse a las nuevas necesidades de comunicacién, dentro de los
requerimientos de los medios que estan, actualmente,

introduciéndose en |a vida diaria del hombre.
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CAPITULO I. INTERNET Y EL WEB

Actualmente hablar de Internet es algo comin, en algunos
circulos casi necesario, poco a poco sé esta convirtiendo en parte de
nuestra vida diaria. Lamentablemente, aun tardard mucho en reali-
zarse el sueno de ser verdaderamente una opcién de unificacion global
de la raza humana como algunos autores plantean, retomando y
aplicando a Internet, la idea de la Villa o Aldea Global de Marshall
McLuhan |,

Dentro de Internet puede uno encontrar cualquier tipo de
informacién, de cualquier pais, y casi en cualquier lengua. Puede uno
visitar lugares, realizar compras, leer y publicar articulos y criticas,
cartas, noticias; ver videos, ofr musica, ir 2 museos, conocer gente,
entablar conversaciones, jugar videojuegos contra competidores del
otro lade del mundo; y todo al estar conectados ala red de Internet
a través de una computadora.

Comparando Internet con otros medics de comunicacidn,
es dificil que los otros ofrezcan tantas opciones como éste tiene.
Quizas la cantidad de gente que usa esta red alin no sea tanta ccmo
la que lee un periddico, ve televisién o escucha un radio, pero ninguna
da opciones de conocimiento y entretenimiento tan variadas.

Todavia es poca la gente que puede tener acceso a Internet
por ser costosa su obtencién y mantenimiento. No obstante, para
poder accesar a sus servicios y posibilidades, se le esta dando un
gran apoyo en universidades, terminales piblicas y cibercafés,
ayudando a que este medio pueda ser usado cada vez por mas gente.

La creciente tecnologia en cémputo hace cada vez mas ac-
cesible y de facil manipulacion a Internet por parte del usuario ter-
minal: las interfaces son cada vez mas amigables, de facil navegacion
y mas atractivas.

Por estos motivos se considera a Internet, y en especial al
World Wide Web , como la mejor opcién para presentar la galeria

virtual de ia ENAP y sus actividades.

Capitulo |

INTERNET Y EL WEB

“ La unica posibilidad de descubrir los
Iimites de lo posible es aventurarse un
tanto en el terreno de lo imposible. »

Arthur C. Clarke (1917)

Con Internet se puede llegar a pensar en una
verdadera unién de razas, en una Aldea Global, en
dende los prejuicios raciales pasan a un segunde
plano y la humanidad pueda tener comunicacién
rapida v efectiva, obligando asi a un acercamiento
mayor. Una verdadera utopia.

I En la decada de los sesenta Mcl.uhan hablé Y
escribié sobre el concepto de una villa global, un
mundo donde los medios electrémicos permitieran
a la gente de todas las naciones compartir sus
pensamientos y experiencias.



Breve linea de tiempo de la computacién
previa a Internet.

‘Se et abacoen Babionia,

en Escema (mventorde los 1ogar1tmos)

1.1. LA COMPUTADORA E INTERNET

Actualmente, gracias a las facilidades que Internet brinda, la
computadora se esta convirtiendo en un medio masivo de
comunicacién, compartiendo caracteristicas similares a los ya cono-
cidos (como la televisién o el radio), pero en general innovando po-
sibilidades dentro de los medios a escalas insospechadas. La ventaja
principal, en lo que respecta al trabajo de disefio para Internet, es
que dentro de la computadora se realiza practicamente todo el pro-
ceso técnico de disefio, desde el bocetaje hasta la prueba y exhibi-
cién del producto gréfico.

En el disefio grafico se ha convertido en una de las herra-
mientas esenciales (mas no indispensable) en la labor técnica, ya que
en ella se reinen los atributos necesarios para manipular, armar, pre-
sentar y hasta distribuir [a informacién gréafica. No obstante, el
constante avance tecnolégico, el proceso conceptual del disefio
contintia siendo parte del razonamiento del disefiador. La computa-
dora ne funcionara correctamente si no se tiene un plan previo de
cémo usarla y especificado el resultado que obtendremos de ella.

En realidad, la computadora por si sola no crea ni realiza
ninguna operacién, se necesita de una persona para hacerla funcio-
nar y que realice las operaciones a que esta destinada. Es aqui aplica-
ble el concepto de GIGO (Garbage In, Garbage Out / basura entra,
basura sale) para dar una idea de las dificultades que implica, la no
planeacién del proyecto gréfico en computadora: [o que se introduzca
en ella es lo que se obtendra, puesto que realiza Gnicamente lo que

nosotros le indiquemos.
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Hardware y software.

Basicamente toda computadora tiene dos elementos, el
hardware y el software. Por hardware comprendemos todo lo tangi-
ble en la computadora, la parte fisica, la cual se compone de:

El CPU (central process unit / unidad central de procesos)
que es donde se lleva acabo el andlisis de los datos, considerandose
el cerebro de la computadora.

Al CPU pueden introducirse o conectarse otras opcionhes
tecnolégicas que funcionan como una ampliacién de las de la
computadora, y se fes conoce como dispositivos de entrada y
dispositivos de salida.

Los dispositivos de entrada, son conectados al CPU y sir-
ven para introducir datos de diversas maneras en la computadora y
comprenden al teclado, mouse, escaner, la cdmara digital fotografica
y la de video, el lapiz éptico, la tableta sensible y los guantes de Rea-
lidad Virtual (RV), entre otros.

Los dispositivos de salida son aquellos que permiten saber
la informacién que sale de la computadora como resultado del anali-
sis de los datos e incluyen al monitor, impresoras, plotters, filmadoras,
sistemas de audio y video, visores y guantes RV, principalmente.

Existen dispositives que son ala vez de entraday salida, como
los guantes de RV, las unidades de almacenamiento de datos y el
médem que permiten a la vez ingresar y obtener informacion de la

computadora.

1943-1946 Fabricacién de fa «Electronical Numerical 1957
Integrator Calculators conocida come ENIAC, se

realizé con fa direccion de Johm W Mauchly y | 1658
Prepser Eckert; funciend cerca de diez afios

ocupando cerca de 1500 m2 y consumia cerca 1961

operaba con base a tubos de vacio.

1946-1952 Fabricacién de la maquina «Electronic Discrete

Variable Computers por John Van Newman y H.H.

Goldstine, adicionando el concepto de sprograma 1969
almacenadon.

1951 Instalacién de la primera computadora digital 1970
denominada «Universal Automatic Computers o

URIVAC, utiiizando diodos de cristal en vez de

tubos de vacio, iniciando la era de los 1973
semiconductores en las tecnologias digitales,

de 120 KVA de energia eléctrica, ya que 1960-1970

Lanzamiento del «Sputnik», primer satélite
artificial de la tierra.

Se inventa el circuite integrade por Jack Kirby,
defa compafia Texas Instruments,

Disefio de la [BM 360.

Desarrollo y comercializacion intensa de las
minicomputadoras PDP de Digital Equipment, las
Nova y Eclipse de Data General, las HP1000 de
Hewlet Packard, etc.

Seinicia el proyecto «Arpanet» para investigacion
de redes de computadoras.

Conexidn de 15 nodos a la «Arpanets,

se inventa el correo electronico por Ray
Tomlinson.

Primera conexion internacional a la «Arpanety,
desde EUA a Inglaterra y Noruega.



El software es la parte no tangible de la computadora, son
los datos que analiza y decodifica, los programas y aplicaciones pro-
pias de los lenguajes de esta.

Existe distintos tipos de lenguajes y programas para introdu-
cir datos a la computadora e indicarle lo que debe de hacer con
dichos datos, estableciendose una «comunicacién» entre esta y el
usuario al estar utilizando cédigos afines,entre elios podemos
encontrar:

- Lenguajes de programacion. Son aquellos que se utili-
zan para darle indicaciones a la computadora a través de lineas de
comandos que determinan su comportamiento y el andlisis que se
requiera, y asi posiblemente llegar a construir programas. Estos len-
guajes mientras mas se parecen al lenguaje humano se les conoce
como de alto nivel, e inversamente, si no se parece a este, y requie-
re de instrucciones especiales sélo entendibles por la computadora
y por un usuario especializado en programacién, se le llama de bajo
nivel. Ejemplos de estos son C++, Java, UNLX, etcétera.

- Lenguajes de guiones. Permiten realizar pequenos
programas para acciones especificas. Como JavaScript y VBScript.

- Lenguajes de marcacién o descriptivos. Estos [enguajes
inicialmente sélo tienen la opcién de dar indicaciones, a través de
marcas, que describan fa apariencia de un documento y permiten
algunas acciones sencillas. Tales como el HTML y el VRML.

- Programas de autoria. Permiten manipular los lenguajes

de programacion y descriptivos de manera mas sencilla.

-Gran desarmﬂa de iaiecnologta «Very T_afge 1 986 : ":Biableamuentesde un «Backbanaw (co umna
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- Aplicaciones. Son los programas en si, que nos dan la po-
sibilidad de manipular datos de distinta indole, segtin la funcién para
la que fueron creados. Como los que integran el sistema de Microsoft
Office.

Los disefadores graficos podemos distinguir algunos
aplicaciones o programas especializados para nuestra labor, a partir
de sus caracteristicas en el manejo de iméagenes y graficas: los
programas de tratamiento de imagen de vector, los de trabajo sobre
mapas de bits y los de autoedicidn, basicamente.

Los programas de imagen de vector trabajan con lineas y
curvas matematicamente definidas llamadas vectores, basadas en cur-
vas de Bessier, que comienzan en un punto y terminan en otro, sien-
do posible la medificacién sélo del objeto requerido, independiente-
mente de las formas que se encuentren en su entorno.

Los programas de manipulacién de mapas de bits,
trabajan sobre imagenes digitalizadas o creadas en ellas. Las imagenes
de mapa de bits o rasterizadas estan compuestas por una cuadricula,
o trama de cuadros diminutos, denominados pixeles. Para editar una
imagen de este tipo se trabaja en si sobre un grupo de pixeles en
lugar de con un objeto matematico.

Los programas de autoedicion (DTP, Desktop Publishing)
son los que nos permiten reunir y manipular los elementos graficos,
dentro de un espacio determinado, coordinande su ubicacién, tamafio
y, cuando lo requiera, color.

Existen otros programas relacionados con el disefio que se
utilizan en actividades que requieren mas interactividad. Son los de-
dicados a la animacion en dos y tres dimensiones y a los interactivos

multimedia e hipermedia, de los cuales hablaremos posteriormente.



2 "Creando una pagina de Internet con HTML
facil!", Paul Mcfedries, Ed. Prentice Hall
Hispanoamericana.

3 yid.Redes de comunicacién, Enciclopedia
Microsoft Encarta 99.Microsoft Corporation.

1.2. REDES DE COMPUTO

Las redes son un conjunto de elementos interconectados de
acuerdo a cierto orden, que se comunican entre si siguiendo ciertas
reglas, formando un sistema y estructura con jerarquias segtin infor-
macién y funcién. En computacion los elementos interconectados
son computadoras y periféricos.

Las redes se utilizan para muy distintas aplicaciones, incluyendo
negocios, educacion e investigacion, ofrecen una amplia variedad de ven-
tajas para los usuarios de computadoras: Comunicacién, Datos Piblicos,
Recursos Compartidos. 2

En computacién las redes nos dan la posibilidad de compartir
con caracter universal |a informacion entre grupos de computadoras
¥ sus usuarios, es un componente vital de la era de la informacién. 3

Hay dos tipos de conexiones computacionales: la conexién
multiusuario, que es la conexién de terminales hacia una computa-
dora, donde cada terminal envia informacién hacia una sola compu-
tadora central, en esta se realiza el proceso y en la terminal se reci-
ben ciertos resultados, constituyendo cada terminal un periférico de
la computadora central. Y la conexién en red, que consiste en la
conexién de varias computadoras, y otros equipos gue tienen
procesador, en un medio de comunicacién con la finalidad de com-
partir recursos fisicos o recursos informiticos.

Segln su tamafio, las redes se dividen en:

Redes de Area Local (LAN: Local Area Networks) son re-
des que cubren una pequeiia area geogriéfica y su velocidad de trans-
misién es alta.

Redes Metropolitanas (MAN: Metropolitan Area Network)
estas cubren 4reas geogréficas de una distancia intermedia y operan
de velocidades medianas a altas.

Redes de Area Amplia (WAN: Wide Area Networks) cu-
bren distancias muy grandes, paises incluso, y operan a velocidades

bajas.



1.3. LA RED DE INTERNET

Caracteristicas Generales

Internet es una red, es ¢l resultado de comunicar miles de
redes de computadoras entre si. La tecnologia de Internet es una
precursora de la llamada “superautopista de la inforrmacién®, un
objetivo tedrico de las comunicaciones informaticas que permitiria
proporcionar a colegios, bibliotecas, empresas y hogares acceso
universal 2 una informacion de calidad que eduque, informe y
entretenga.

Internet es un conjunto de redes locales conectadas entre sf
a través de un ordenador especial por cada red, conocido como
gateway. Las interconexiones entre gateways se efectlian a través de
diversas vias de comunicacién, entre las que figuran lineas telefénicas,
fibras opticas y enlaces por radio.

Esta red permite conectar diferentes tipos de redes, que
pueden ser de area local o de area extensa, utilizando protocolos
para poder transmitir y decodificar informacién proveniente de
distintos sistemas. Los protocolos se pueden entender como len-
guajes que tienen los diversos tipos de sistemas, las reglas de
comunicacién entre sistemas.

El TCP/IP (Transmision Control Protocol/Internet Protocol,
Protolo de Control de Transmisién/Protocolo Internet) es el proto-
colo principal de Internet, el cual identifica los datos aunque proce-
dan de distintos equipos (PC’s, Macintosh, Amiga, Linux) y que usan
sistemas operativos anteriormente incompatibles como UNDX, MS-
DOS, O§/2, System 7, XENIX, etcétera. 4

El TCP/IP se podria comprender como el lenguaje de
Internet, es como un intérprete entre distintos tipos de
computadoras. Creado enla década de los setenta, TCP/IP fue parte
de la investigacién del ARPA sobre la conectividad de diferentes
computadoras y redes. Debido a que se utilizaron fondos ptblicos
para desarrollarlo, los estandares son "no propietarios”; es decir nadie
tiene derechos exclusivo de uso.

TCP/IP descompone los mensajes, documentos y archivos
en pequeiios paquetes gue se mueven con rapidez por las redes de

Internet hacia su destino. Estos paguetes pueden viajar de una forma

17|

E13
La invencién y utilizacién masiva de
un nuevo medio tecnolégico, conlleva

. ay #
una nueva visién del mundo”

* . C . .

“Informacién y comunicacién", R. Salinas y B.D.
Tena, Cap.l Naturaleza de la comunicacién
humana, Herencia y cultura.

4 “Internet Paso a Paso", Gonzalo Ferreyra, Ed.
Computel, 1996, p.34.



El médem es el medio por el cual se conecta una
computadora a una red, a través de lineas
telefdnicas.

5 "nternet Paso a Paso", Gonzalo Ferreyra, Ed.
Computel, 1996, pp.43-45.

independiente de una computadora a otra, por cualquier rutay a
cualquier velocidad. A medida que los paquetes se mueven por la
red, viajan en "ruteadores”, que son conmutadores del sistema y
hacen los cambios de caminos hacia la direccién correcta. En las in-
tersecciones de las redes, los "ruteadores” deciden el mejor camino
o ruta que habran de tomar. Los paquetes llegan con frecuencia fuera
de secuencia, debido a que viajan por diferentes caminos de acceso.
Después de que los paquetes alcanzan su destino, la computadora
elimina fas direcciones de quien envia y quien recibe cada paquete, y
los reensambla para crear el archivo original. Un mensaje nunca
tomara la misma ruta dos veces, esta es una regla que quedé del
proyecto militar para proteccién de la informacion.

Para poder enviar o recibir informacion via Internet, se debe
tener una direccién electrénica. Internet usa el método conocido
como Domain Name System (DNS; sistema de nombres de domi-
nio) para asignar direcciones a computadoras y personas. Una direc-
cién de Internet puede representarse tanto con una serie de nime-
ros como ¢on un nombre en forma textual.

La conexién entre computadoras se realiza por medio deun
MODEM (MOdulador DEMedulador), que es un dispositivo (inter-
no o externo), que sirve para convertir sefiales digitales a analdgicas
y viceversa, con el fin de transmitir a través de lineas telefénicas los
datos que las computadoras manejan, de forma digital o binaria. Para
realizar ia conexién sera necesario ademas un cable telefénico con
conectores para llevar la linea hasta el médem, y otra para conectar
el médem a la computadora que hara el enlace (en ef caso de los
externos). La unidad utilizada para la medicién de la velocidad y la
cantidad de informacién son los bauds. El término baud es una uni-
dad que representa la refacién de transmisién de datos medida en
pulsaciones u oscilaciones eléctricas por segundo (el nombre se debe
a Emile Baudot). Otra manera de medir la velocidad de transmision
de datos es en bps (bits por segundo) 3, un baudio equivale a un bit,

asi que actualmente es mas comiin la medicién por bps.
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1.3.1. HISTORIA®

Internet fue creada a partir de un proyecto del departamen-
to de defensa de los Estados Unidos llamado ARPANET {(Advanced
Research Project Network) iniciado en 1969 y cuyo propésito princi-
pal era la investigacion y desarrollo de protocolos de comunicacién
para redes de area amplia, para ligar redes de transmision de paque-
tes de diferentes tipos, capaces de resistir las condiciones de opera-
cién mas dificiles y continuar funcionando atin con la pérdida de una
parte de la red {por ejemplo en caso de guerra).

Estas investigaciones dieron como resultado el protocolo
TCP/IR un sistema de comunicaciones muy sélido y robusto bajo el
cual se integran todas las redes que conforman lo que se conoce
actualmente como Internet. Este protocolo fue desarrollado por Vinton
Cert, como parte de un proyecto dirigido por el Ing. Robert Kahn,

Durante el desarrollo de este protocolo se incrementé no-
tablemente el nimero de redes locales de agencias gubernamenta-
les y de universidades que participaban en el proyecto, dando origen
asi a la red de redes més grande del mundo. Las funciones militares
se separaron y se permitié el acceso a la red a todo aquel que lo
requiriera sin importar de que pafs provenia la solicitud, siempre y
cuando fuera para fines académicos o de investigacién {y por su-
puesto que pagara sus propios gastos de conexién), los usuarios pron-
to encontraron que la informacion que habia en fa red era por demas
atil y si cada cual aportabaalgo, se enriqueceria aln mas el acervo de
informacion existente.

Por extrafio que parezca no existe una autoridad central que
controle el funcionamiento de la red, aunque existen grupos y orga-
nizaciones que se dedican a organizar de alguna forma el trifico de
informacién en ella.

Después de que las funciones militares de la red se separa-
ron en una subred de Internet, la tarea de coordinar el desarrollo de
la red recayd en varios grupos, uno de ellos la National Science
Foundation, fue quien promovié bastante el uso de lared, ya que se
encargd de conectar cinco centros de supercémputao que podian ser
accesados desde cualquier nodo de la red. Eso funciond bien al prin-
cipio, pero cuando fueron superadas las cargas de trafico previstas,

entonces se dio la concesidn a Merit Network Inc. para que adminis-
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6 Entre las historias que existen de Internet se hizo

una pequefa recopilacién de algunas, atendiendo
a2 los datos mads interesantes. He aqui algunos
textos, enciclopedias ¥ sittos consultados de donde
se recabd la informacion:

- Internet segun Carlitos, Breve historia
http:/fwww.cecafi.unam.mx.80/internet

- "Internet paso a paso", Hacia la autopista de
la informacién, Gonzalo Ferreira Cortéz, Ed.
Computec, 1996.

- “Internet”, Enciclopedia Microsoft Encarta 99.



trara y actualizara la red, se mejoraron las lineas de comunicacién
dando un servicio mucho mas rapido. Este proceso de mejora nunca
termina, debido a la creciente demanda de los servicios que se en-
cuentran en la red.

El grupo de mayor autoridad sobre el desarroliocdelared es
la Internet Society creado en [990y formado por miembros volunta-
rios, cuyo proposito principal es promover el intercambio de infor-
macion global a través de la tecnologia Internet, tiene la responsabi-
lidad de la administracion técnica y de la direccién de Internet. No es
el finico grupo que puede tomar decisiones importantes, existen otros
tres grupos que tienen un rol significativo, el Internet Architecture
Board (IAB), toma las decisiocnes acerca de los estandares de comu-
nicaciones entre las diferentes plataformas para que puedan
interactuar méquinas de diferentes fabricantes sin problemas, este
grupo es responsable de cémo se deben asignar las direcciones y
otros recursos en [a red, aunque no son ellos quienes se encargan de
hacer estas asignaciones, para eso existe otra organizacion llamada
NIC (Network Information Center) administrado por ef departamen-
to de defensa de los Estados Unidos. El otro grupo importante es el
Internet Engineering Task Force (JETF) en el cual los usuarios de Internet
expresan sus opiniones sobre cémo se deben de implementar solu-
ciones para problemas operacionales y cémo deben de cooperar las
redes para logrario.

El enorme crecimiento de Internet se debe en parte a que
es una red basada, en principio, en fondos gubernamentales de cada
pais que forma parte de Internet, lo que proporcionaba un servicio
practicamente gratuito. A principios de 1994 comenzé a darse un
crecimiento explosivo de las compafifas con propésitos comerciales
en Internet, dando asf origen a una nueva etapa en el desarrollo de la
red, el consumismo virtual de informacion a escala mundial.

Durante mucho tiempo estuvo limitado el uso comercial de
Internet, esto se debe 2 que la red se sostenfa casi en su totalidad
por fondos gubernamentales y a que su propésito era estrictamente

académico.
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Las politicas que restringian el uso de la red cambiaron, lo
cual es benefico para los negocios pequefios que no cuentan con los
recursos necesarios para mantener una red privada en un servidor
como lo hacen las grandes corporaciones. Se reduciran en un futuro
los costos, ¥ la gente comtin podra conectarse a precios accesibles,
hecho que en la actualidad parece ocurrir de una manera méas coman.

Las tecnologias se mejoran para adaptarse a la encrme de-
manda, el incremento en la velocidad de transmisién y la reduccién
en los precios ampliaran la gama de servicios existentes y permitiran
otros servicios que hoy no son tan factibles.

Actualmente se plantean propuestas alternas para la visuali-
zacion de opciones de Internet, como una fusidén entre las tecnolo-
gias de telecomunicaciones para crear un nuevo tipo de redes que
incluya a las companias telefonicas, televisoras y de servicios infor-
mativos, para que juntas conformen lo que se conoce como las
supercarreteras de informacion. Un ejemplo de esto lo tenemos con
el sistema, actualmente ya en uso comercial en algunos pafses, lla-
mado WEBTYV que es realmente un sistema de red por televisién
sin necesidad de una computadora.

En realidad el avance tecnolégico va mas hacia ia absorcién,
por parte de la computadora, de los demas medios de comunicacién.
Se estan implementando sisternas para que la computadora pueda
recibir y desplegar sefales radiofonicas y televisivas. Ya permite usarse
como productor y reproductor de video y sonido digital, también
como un video juego,de esta forma se crea un centro de
entretenimiento completo. Estamos asistiendo al nacimiento del

medio de comunicacién mas grande y completo que existe.

The Race for
President

g
fuots: it



El e-mail es una de [as opciones con mayor &xito
entre los cibernautas.
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1.3.2. SERVICIOS

Internet cuenta con varios servicios que estan al alcance de
cualquier usuario de red. Cada uno tiene un fin distinto, pero hay
algunos que son mas populares que otros, por su facilidad de manejo
y su atractiva interface. A continuacién mencionaré algunos y

explicaré brevemente sus funciones.

Finger es un programa de UNEX que sirve para ver quienes
estan conectados en un momento determinado a una maquina espe-
cifica. No todas las maquinas aceptan el comando finger, esto lo res-
tringen los administradores de red que desean un poco de privacia

para sus usuarios.

Talk es un programa que nos permite entablar una platica
con ofra persona, sin importar que estemos dentro de la misma red
o del otro lado del mundo. Es indispensable que la persona con la
que deseamos hablar se encuentre en la red en ese momento, eso lo

sabemos con el comando finger.

Una de las aplicaciones mas utilizadas en la red es el correo
electrénico, que permite mandar y recibir cartas desde

cualquier parte del mundo mucho mas rapido que el correo

N

tradicional. No se limita a escribirle sélo a una persona, puede
escribirsele a un servidor de archivos o a un grupo de gente.
Dentro de lared se pueden encontrar lugares donde se ofrece
espacio gratuito en alglin servidor para que cualquier persona
tenga cuenta de correo electrénico.

El correo electrénico se basa en los nombres o direcciones
de los nodos y en la cuenta de una persona en un sistema
(fogin), hay dos maneras de formar direcciones de e-mail:
usando el formato Internet que contiene una '@’ (el simbolo
de arroba que significa «at», “en” en espanol) o usando el

formato UUCP que contiene un !
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Los grupos de interés son creados para comunicar perso-
nas de aficiones comunes. Los servidores de listas pueden ser hu-

manos o programas, los Ultimos son conocidos como listsery.

Telnet es la herramienta mas utilizada para accesar los ser-
vicios de Internet, fue hecho para establecer sesiones remotas en
otras maquinas tal y como si estuviéramos enfrente de ellas. Por
medio de telnet sé accesa a los servidores de bases de datos y de
otros servicios de Internet como Gopher, WAIS, IRC, BBS, PINE,
FTP etc.

FTP (File Tranfer Protocol) es el protocolo utilizado en
Internet para transferir archivos, de cualquier tipo y tamafio, es uno
de los primeros servicios que se implementaron junto con telnet y el
correo electrénico. Por este medio se pueden obtener archivos y

programas de casi cualquier tipo.

Archie se creo para buscar lo que
necesitamos entre los servidores de ftp. Se hace
una consulta al servidor de Archie, este a su vez
consulta a los servidores de ftp anénimo y nos
despliega el resultado o nos lo puede mandar por
correo. Archie es una especie de indice de todos

los archivos contenidos en servidores de ftp.

Gopher significa literalmente tuza, topo a
algo parecido a una ardilla, es el primer programa
que fue hecho para facilitar la navegacién por Internet, consiste en
un sistema de ments de opciones numeradas, que a su vez contienen
referencias a otros menus, a otros servidores de Gopher o a archivos

e imagenes.
Veronica es un servicio de bldsqueda por palabras dentro

de los titulos de los ments en todos los servidores gopher del mun-

do, es para gopher lo que archie es para ftp.
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Un sistema de redes tan grande como Internet
requeria de sistemas de busqueda especiales, como
Veronica, Archie y WAIS, que ayudaran al usuario
a encontrar la informacién y clasificarla de entre
una gran cantidad de opciones.



Con alguncs de los servicios de |a red de Internet,
como los de Telnet y los IRC, realmente se puede
estar en ¢ontacto con otra persona o personas a
kilémetros de distancia, y mantener una
conversacién con ellas como si estuvieran cerca.

WAIS (Wide Area Information Servers) es un indice de
documentos en internet; archie y veronica buscan en titulos, pero
WAIS busca en el interior de documentos que estan indexados por
servidores WAIS. Es la forma mas directa de encontrar la informa-

cién que deseamos en [nternet.

IRC (Internet Relay Chat) es un sistema gue te permite
“platicar” interactivamente con varias personas 2 la vez, sin impor-
tar que éstas se encuentren al otro lado del munde. Cominmente
se le conoce como un simufador de radio de banda civil (CB) de
tamafio mundial, donde al igual que el CB existen canales por los que
se comunican las personas que quieren platicar acerca de un tema
en especial. Se puede accesar de dos formas: haciendo un telnetaun

servidor de IRC o con el programa cliente.
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1.4. El WWW Y EL LENGUAJE HTML

El World Wide Web

La mayoria de las opciones que tiene Internet son poco ama-
bles y atractivas en sus interfaces. Pero dentro de sus servicios encon-
tramos una opcién gréfica, que resulta mas atractiva para el usuario.
Esta opcidn es el World Wide Web (el WWW, el W3 6 el Web), y
aunque la traduccién literal no es muy apropiada se entiende como la
telarafia que envuelve al mundo. En general se denomina el Web.

Se trata de un sistema distribuidor de informacién
basado en el concepto de hipertexto? (del cual hablaremos
posteriormente). La forma de presentar la informacion en
el WWW es por paginas. Una pagina Web puede incluir
varios tipos de informacién: texto, graficos, animaciones,
sonidos, video, mundos virtuales ¢ hipertexto.

El Web comenzdé en Ginebra, Suiza, en el
Laboratorio Europeo de Fisica de Particulas, conocido como
el CERN (por su siglas en Frances, de su nombre original
dado en 1954, Conseil Européen pour la Recherche Nucléaire
/ Organizacién Europea para la Investigacion Nuclear), que es una
organizacién comprometida con la investigacion sobre fisicay energia
de alto nivel. En 1989, el fisico del CERN Tim Berners-Lee propuso
el concepto del Web como un sistema para transferir y compartir
jdeas e investigaciones entre la comunidad de cientificos relacionados
con la fisica y la energfa de alto nivel. Inicialmente Berners-Lee pensé
en un sistema que emulara la manera aleatoria que tiene el cerebro,
de almacenar los datos que obtiene y los caprichosos saltos mentales 8
La propuesta definia un sistema simple que usara hipertexto, una
forma de presentar y relacionar informacién con enlaces aleatorios,
en lugar de lineas secuenciales, para transmitir documentos y
comunicacién por las redes de cémputo. En principio, el programa
no tomaba en cuenta transmitir imagenes o incluir audio y video.

A fines de 1990, se introdujo el primer software NeXT de
Steven Jobs. El software NeXT permitia ver y transmitir documen-
tos de hipertexto en Internet y facilitaba la edicion a los usuarios ?,

A partir de estos eventos, el crecimiento de Internet y su
evolucion han permitido que cada vez més gente tenga acceso a los

servicios de este, especialmente del Web.
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La red de Internet, y principalmente el Web, a
puesto en manos de [a poblacién humana una nueva
forma de ver la vida cotidiana. A pesar de que no
se ha extendido su uso a todos los niveles de la
poblacién, ha tenido una gran aceptacién, gracias a
la posibilidad virtual que presenta el ciberespacio
de estar en un lugar, sin realmente estar fisicamente
en el.

7 vid "Internet, Paso a paso", Gonzalo Ferreyra,
Ed. Computec, 1996, pp.145.

8 vid Tim Berners-Lee "La red no debe tener
dueio", Revista Muy Interesante, Jorge Angel
Martos, Ao XV, No. 12, Ed. Televisa, 1998,
México.

? Vid "World Wide Web paso a paso", Edgar
William, Ed. Prentice Hall Hispanoamericana, 1993,
Mexico.
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Funcionamiento del Web
El World Wide Web tiene ciertas caracteristicas en su fun-
cionamiento que le dan su caracter atractivo y sus limitaciones, estas
son:
- El software para el Web esta disefiado alrededor de una
arquitectura cliente-servidor.
- La recuperacién de un documento Web requiere de la co-
operacion de dos programas:
*Cliente (Web Browser).ubicado en una maquina local.
* Servidor (Web Server). localizado en una maquina
remota donde estan almacenados los documentos Web.
- Cada vez que se desea ver un documento, el cliente envia
un mensaje al servidor solicitdndole el documento.
- El servidor toma este mensaje, encuentra el documento
solicitado y lo envia de vuelta al cliente
- Por dltimo el cliente (Web Browser) obtiene el documento
y lo despliega dentro de un programa denominado visualizador o

navegador, que es el que traduce las indicaciones en iméagenes.

El browser, navegador o visualizador, es un programa espe-
cializado en el despliegue de documentos Web hechos en lenguaje
HTML, y que permite la visualizacién de imégenes, texto, ademas de
integrar sonido, video y animacién en algunas versiones de distintas
compafiias fabricantes.

El protocolo que se utiliza basicamente en el Web es el HTTP
(HyperText Transfer Protocol / Protocolo de Transferencia de
Hipertexto) y provee reglas para mover [z informacion sobre Internet.
Trabaja con servidores Web para proveer un ambiente cliente-servi-
dor en Internet, por lo general la computadora personal es un clien-
te y la computadora remota Web es el servidor, como se explico
anteriormente. Para poder localizar e identificar informacion en el
Web se utiliza el URL (Uniform Resource Locator [ Localizador de
Recursos Uniformes) en donde se pone el nombre de dominio de
algin documento en especial en la red y asf poder localizarlo.

El Web, dentro de las opciones que ofrece Internet, es la
més llamativa para el desempefio de la labor creativa del Disefador
Gréfico, debido a su gran versatilidad de conjuncién de elementos

graficos y de multimedia.
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El HTML (Hyper Text Markup Language 6 Lenguaje de Mar-
cado de HiperTexto)

El lenguaje HTML es con el que se crean las paginas para el
Web, es un lenguaje de marcaje o descriptive mas que de programa-
cién, ya que sélo puede indicar ubicaciones de elementos y acciones
sencillas. Se basa en los estandares del SGML (Standard Generalized
Markup Lenguage / Estandares Generalizados del Lenguaje de Mar-
cas) que son los que describen los lenguajes de marcas o descripti-
vos, que es la base de los documentos del Web.

En 1993 Dan Connelly escribe el primer DTD (Document
Type Definition) 10 de SGML, el cual describe el lenguaje HTML.

En un principio, para el despliegue de documentos HTML, el
visualizador MOSAIC era el mas extendido como navegador del Web
por que incluia muchas posibilidades de despliegue, fue creado por
Marc Andressen (fundador de Netscape Communications Corporation,
que posteriormente crea el navegador mas difundido actualmente el
Netscape Navigator), entre otros investigadores, del NCSA (Nationaf
Center for Supercomputing Applications / Centro Nacional de Aplica-
ciones de Supercémputo) . Es entonces cuando nace ef HTML 2.0
en un draft realizado también por Connelly. Su principal avance es Ia
incorporacién de los llamados forms, formularios que permiten al
usuario cliente enviar informacién al servidor y que ésta sea recogi-
day procesada en el servidor. Precisamente con este fin, NCSA pre-
senta la especificacion CGl (Common Gateway Interface) que define
una interfaz entre programas ejecutables y el WWW. Con fa incor-
poracién de los forms, aparecen por primera vez campos donde el
usuario puede escribir, ments “pull-dowr» y los denominados “radio-
buttons” integrados en paginas Web.

A finales de 1993 se comienza a hablar de HTML+ pro-
puesto por Dave Ragget, de HEP Labs, en Bristol que evoluciona en
marzo de 1994 a la versién HTML 3.0 incorporando nuevas posibi-
lidades como la realizacién de tablas complejas, control de procesos
de formatos e incorporacion de expresiones matematicas. Hasta
llegar a la actual versién 3.2.

El desarrollo del Web se ha realizado de manera muy rapida,
dando como resultado en la actualidad un mayor desempefio

interactivo de las paginas y de sus posibilidades, se habla ya de un
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Marc Andressen

NCSA

10 | os DTD son documentos donde se plantean

las especificaciones para el uso de un lenguaje o
programa de computacién. Dice comeo funciona,
para que sirve, cuales son sus posibilidades y que
requiere para funcionar, asi como su integracion
en plataformas y sistemas. Delimuta las acciones que
tendran cada una de las etiquetas, en la sintaxis del
programa o lenguaje.



<HTHL>

<HEAD:> .
CTITLE>Urrtitled Documert</TITLE? ¢
“META HTTP-EQUIV="Cortent-Type"
CONTENT="text/Html; charset=150-8839-

1> </ HERD>

<BODY BGCOLOR="#FFCC33"> .
‘«TABLE EORDER="0" WIDTH="1Q0%"> <TR><TD i
HEIGHT="75"+&nhsp; </ TD> <TD s
HEIGHT="75">» DIV ALTEN="CENTER">»
4<FONT SIZE="7" COLOR="#FF3333":>la
ciudad de 12 Furiae/FONT>

DIV

le/TD>
1<TD HEIGHT="75">

1¢/TD>
Lo/ TR> <TR>
g:m:&ﬂbsp; D>

SEID»
1DTV ALIGM="CENTER">

Seh :
HREF="Fi1e:///D¥7C/ bany /difusigF3n/prueba |
~proaabal. ' s <IMG
SSRC="112:,///DX7C bany/TESIS/IMAGENES PG -
~fiarchive.jpg” WIDTH="548" UEIGHT="353" °
“BORDER="0"% ¢/ N> </DIVs ¢/ TD2 <TDs>&nb=p; ¢/ T
-2/ TR> <TR> <TD>&nbsp; ¢/TD> £TD>&Enhsp; </ TD><T -
Do>&nbsp; </ TD» </ TR> ¢/ TABLE> :
- B0DY>
e/ HTML>

Ejemplo de cédigo HTML realizado en un editor
de texto a partir de teclade.

DHTML (Dinamic HTML / HTML Dindmico) que permite la crea-
¢ién y vinculacion de Scripts de Java, permitiendo el mejor manejo
de objetos y de informacién a través de capas (fayers), animaciones e
interactivos, haciende que la navegacién entre paginas sea mas
interesante y enriquecedora, en donde las posibilidades de un
dinamismo interactivo son mucho mayores.

Existe otro lenguaje conoddo como XML (eXtensible Markup
Language / Lenguaje Marcador Extendido) que es parecido al lenguaje
HTML, pero con lainclusién de varias mejoras y con la posibilidad de
programar scripts y etiquetas descriptivas propias, desde el mismo
lenguaje, a partir de la especificacién de un DTD. Dentro de sus
posibilidades anexa una parte dedicada al manejo de objetos
vectoriales, para la visualizacion y manipulacién de los mismos en el

Web, conocido como VML (Vector Markup Language).

Dentro de la creacién de paginas Web con HTML, existen
tres maneras de producir documentos:

1. Escribiendo el cédigo HTML.

2. Utilizando editores HTML.

3. Utilizando herramientas de conversién de formato.

La primera alternativa requiere de habilidades sencilias, no
muy dificiles de adquirir; la utilizacién de editores HTML facilita en
gran medida la tarea de aprendizaje de etiquetas HTML, pero no
permite un control total sobre el documento, y por dltimo existen
herramientas capaces de convertir documentos de otros formatos a
formato HTML.

El HTML es un lenguaje que consiste propiamente en un
archivo de texto con etiquetas que especifican en cada parte del
documento si se trata de texto, graficos, video o sonido. Ademas se
resaltan partes de texto o de una imagen para desde ahi, realizar
“saltos” hacia otra parte del mismo archivo, 2 otra pagina dentro del
mismo documento o incluso hasta la pégina del Web de una
computadora remota, a esta caracterfstica se le conoce como ligas

de hipertexto (links).
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1.4.1. HIPERTEXTO E HIPERMEDIA

El Hipertexto se refiere, de manera especifica dentro del
Web, a opciones dentro de documentos computacionales donde los
lectores se pueden mover de un lugar a otro dentro de lainformacion,
de un documento a otro o entre documentos, de una manera no
predeterminada ni lineal. En un documento no lineal, a diferencia de
un texto impreso, el desplazamiento se realiza de manera aleatoria.
La diferencia entre un documento hipertexto y un documento normal
consiste, en que el hipertexto contiene, ademas de la informacién,
una serie de enlaces o conexiones (ligas / links) con otros documentos
relacionados, de manera que el lector puede pasar de un tema a
otro y volver al documento original en el momento que le interese.

En 1945, el asesor cientifico de Roosevelt y Truman, Vannevar
Bush, proyecté una maquina que conectaba distintos textos con
informacién relacionada, sentd asi las bases para lo que
posteriormente se denominara como hipertexto. Durante su estancia
en el MIT, Bush invents$ el analizador diferencial, un aparato para
resolver rapida y automaticamente problemas matematicos,
precursor del maderno ordenador o computadora 11. Douglas
Englebart, en 1969, cuando trabajaba en el Instituto de Investigaciones
de Stanford, crea el primer sistema practico de hipertexto 12,

denominado On Line System. Englebart produce un sistema para

Ligas de hipertexto

Telnmi ard Retozehig
Reverting fo any state of the imags

= By default, the History palette lisis the previcus
20 states. Qider states arg sutomatically deteted 1o
fran mare memory for Photoshop To keep a
particular state throughout your work session, make
a shapshot of the state

For more information on making snapshels, see
Waling a_snapshot of the smage

» Once you close and reopan the documsnt, all
states and snapshots from the last working session
ar2 cleared ftom the palelte

= By default, 4 snapshot of the imtial state of the
document 15 digplayed 2! the top of the palstte

= States are added fram the tap down That s, the
oldast state 15 al the top of the list, the most recent
one at the bottom

» Each state 15 listed with the name of the toal or
command usad to change the tnage

= By default, selecting a stale dims those beiow
This way you tan easily ses which changes will be
discarded i you continue working from the selacted
state (See To spagiy history aotions )

=zl

Ei hipertexto existe en los sistemas operatives
comunes y puede encontrarse por ejemplo en la
ayudas en linea de algunos programas, la idea basica
para considerarse como liga de hipertexto es que
sea un elemento resaitado y diferenciado, que
mantenga un enlace hacia otra informacién.

localizar una determinada informacion a partir de un vinculo, dentro
de las bases de datos de computadoras procesadoras de datos,
creando asi la primera forma de hipertexto en computacién.
Posteriormente, como complemento para este fin, desarrollalaidea
de laiconicidad en interfaces de computadoras, creando un ambiente
en donde se tuvieran elementos gréficos que fueran similares 2 los
encontrados en una oficina y sobre un escritorio (un bote de basura,
un cuaderno de notas, una conexién telefonica), los cuales al
seleccionarlos contentan un enlace a una aplicacién o informacion,
para lo cual inventa e implementa el mouse.

El término hipertexto fue creado por Ted Nelson en 1965,

oL I yig "Bush, Vannevar", Enciclopedia Microsoft
con el fin de describir los documentos que se presentan en un Encarta 99

ordenador o computadora, o sea, expresando la estructura no lineal
12 viq "VRML para Internet", Mark Pesce, Ed.

Prentice Hall Hispancamericana, 1995, México,
pp.12-15

de las ideas, al contrario de la estructura lineal de los libros, las

peliculas y el habla.
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13 vid "World Wide Web paso 2 paso”, Edgar
William, Ed. Prentice Hall Hispancamericana,
1995, México.

Al crear la interface donde el usuario debe navegar el
disefiador debe tomar en cuenta la aleatoriedad del desplazamiento
por las opciones del hipertexto, para que el usuario no se pierda
entre los “saltos” y sepa en todo momento en donde esta. Por tanto,
las palabras y frases pueden convrtirse en enlaces que permitenira

una nueva informacién en el mismo documento © a une nuevo.

El hipertexto tiene varias ventajas sobre el texto impreso 13:

|. Facilita navegar en documentos muy largos, resulta una
experiencia mas agradable, informativa y retroalimentativa.

2. Ayuda a los lectores a explorar nuevas fuentes de infor-
raacion, a medida que se desplaza de un lugar a otro. La interactividad
entre el usuario y la informacién es mayor que en un texto impreso.

3. Brinda profundidad, una especie de tercera dimensidén ala
palabra escrita. El hipertexto permite al usuario, mas que alos admi-
nistradcres del sistema computacional o de los documentos, decidir
de manera precisa qué informacién es fa mas importante para él en

un rmomento dado.

Hipermedia es una extensién natural del hipertexto. El
término es practicamente un sinénimo de hipertexto, pero recalca
los componentes no textuales del hipertexto, como animaciones,
sonido y video. En este sistema los enlaces son conexiones visuales
con gréficas o fotograffas, mensajes de audio o video, mundos en
realidad virtual o dentro de una misma pagina se pueden tener todos
estos elementos combinados, interactuando entre si, desempefian-
do su parte en una presentacién interactiva a un nivel impresionante,
dado que la conexién a las diversas opciones puede ser dentro de
una misma unidad de almacenamiento (un servidor generalmente) o
de distintas y estar presentandose a la vez en un solo documento.

La hipermedia, y especiaimente en el formato interactivo,
en el que el usuario controla las opciones, se estructura alrededor
de |2 idea de ofrecer un entorno de trabajo y de aprendizaje similar
al pensamiento humano. Un entorno de este tipo debe permitir al
usuario establecer asociaciones entre los distintos temas, en lugar
de desplazarse secuencialmente de uno en uno, como ocurre en las

listas alfabéticas. Por ello, los temas hipermedia estan vinculados entre
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s{ para permitir al usuario saltar de un concepto a otro relacionado
para buscar mas informacion.

Un hiperenlace en la hipermedia no sélo lleva al usuario a
otra péagina del Web, sino también a ejecutar una accion (come un
video o una animacién), y a otras opciones de Internet como son: el
correo electrénico para mandar informacién © comentarios al autor
de determinada pagina; a un FTF, para mandar archivos a otra com-
putadora; a un Talk o un IRC, para entablar una platica.

La hipermedia utiliza la multimedia al integrar varias formas
de presentacion de imagenes e informacién en general, lo que enun
sistema multimedia seria el uso de varios medios, interactuando za la
vez para una presentacién. Ahondaremos mas adelante en la con-

cepcién de la multimedia y en su presentacion en el Web.



La compresién de imagenes en el formato JPEG
resulta en ocasiones perjudicial para la calidad de
la imagen. Mientras mayor es la compresién del
archivo, la calidad en resolucién de ia imagen
disminuye. La irmagen 1 tiene una calidad alta y una
compresién minima, la imagen 2 tiene una
compresién maxima y una calidad baja.

1.4.2. OPCIONES AUDIOVISUALES

EL WWW debe su éxito en gran parte a su capacidad de
interaccién y de presentacion. Encontramos opciones audiovisuales
que nos permiten navegar por el espacio virtual de manera amenay
efectiva. La hipermedia permite el uso de varias opciones de la
multimedia, pero a niveles muchos mayores y ante todo con [a posi-

bilidad de dar estandares universales en lenguajes y plataformas.

Las imagenes en el Web

Los archivos basicos que aceptan desplegar los visualizadores
Web son los GIF y los JPEG.

Los archivos de tipo GIF (Graphic Interghange Format / For-
mato de Intercambio Grafico) fueron creados por CompuServe en
1987, como medio para intercambiar fotografias dentro de sus ser-
vicios comerciales. Los archivos GIF pueden representar imagenes
hasta con 256 colores distintos, de una paleta de cerca de 16 millo-
nes, actualmente ya existe una opcién para poder aplicarle a estas
imégenes los valores de la paleta del Wab. Las imégenes GIF estan
comprimidas para ahorrar espacio y tiempo de transmisién. Por su
gran optimizacién de colores son ideales para imagenes que utilizan
pocos colores en plasta y requieren una paleta de colores menor

El formato JPEG (Joing Photographic Expert Group / Grupo
de Expertos Fotograficos Unidos), es un formato comprimido de
archivos de color de 24 y 8 bits, y de escala de grises. Las imagenes
de 24 bits representan la posibilidad de desplegar [6 millones de
colores con una éptima calidad, aunque ocupan mayor espacio en

memoria gue los gif’s.

Ef audio

El audio dar a la pagina Web una nueva dimensién al ofre-
cer una posibilidad mas de presentacién de la informacion, no obte-
nida con ninguna otra opcidn. En el Web existen varios formatos
para sonidos, entre ellos estan el MIDI (MID), que es hecho sobre [a
base de sonidos realizados digitalmente por lo que ocupa menos es-

pacio y es mas rapida su decodificacion.
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Los AIFF/AIFC (.aif), los AU (.au), los WAV, (.wav), los MPGE
audio (mp2) y los MOV (.mov/de QuickTime) son digitalizaciones
de sonidos emitidos por instrumentos reales o reproducidos por un
aparato especial, ccupan mayor espacic en memoria y su

decodificacion es mas lenta.

El video y la animacién

Entendemos por video, la grabacidén de eventos en movi-
miento que suceden fisicamente en un momento determinado, ya
sean premeditados o espontaneos.

La animacién es la creacion artificial de eventos con base en
cuadros de imagenes que se repiten consecutivamente para crear
movimiento.

Ambas pueden ser analogas o digitales, segin el recurso por
el que se obtienen y el medio por el que se transmitan o presentan.

Existen varios formatos para transmitir video en el Web, que
ademas puedan contener audio en el mismo archivo, basicamente se
distinguen dos como los mas usados para representar video
digitalizado, los MOV (de QuickTime) y los MPEG.

Para crear animaciones existen opciones como los GIF's ani-
mados (animated GIF’S) y los Shockwave, los tltimos son animacio-
nes e interactivos creados con programas especiales de la compafia
Macromedia que pueden ser basados en imagenes vectoriales o de

bitmap.

Elementos Interactivos

La interaccion en los elementos de una pagina ocurre cuan-
do acercamos el cursor o puntero del mouse a un objeto textual o
gréfico de la interfaz, y este ejecuta una accién predeterminada. !4
Unas de las opciones que nos dan interactividad son las brindadas
por los lenguajes Java y JavaScript, pero ademas existe otra con
distintas opciones, el Shockwave.

El Shockwave se refiere a una presentacién en donde se incluye
en ella tada la informacidn, es decir viene en un solo pagquete.
Cominmente se maneja como una utilerfa que sirve para desplegar
paquetes completos de interactivos multimedia creados
especialmente para el Web, por productos de la marca Macromedia,

es en realidad un formato de archivo.
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El formate MOV de QuickTime permite ver en el
navegador video y sonideo digitalizado.

14 Un buen ejemplo de la interactividad en el Web,
a partir del uso de estos recursos es:

Ozones, pagina del Dr. Thaddeus Ozone
http:/fwww.ozones.com



Una de las innovaciones presentada por estas aplicaciones
es el manejo de documentos vectoriales, los cuales tienen la ventaja
de ocupar menor espacio en memoria y que su tamano puede ser
acrecentado o disminuido proporcionalmente al tamafio de la ventana
del navegador y def monitor, comparativamente mejor que la opcién
de introducir archivos de imdgenes de bitmap en los documentos Web.

Estas opciones representan una importante decisién en el
disefio de la pagina ya que nos ayudaran a resaltar y hacer mas ame-
nala navegacién permitiendo asi una mayor participacion del usuario
espectador.

Los elementos interactivos pueden ser botones que realizan
una accién al ser seleccionados, 6 que permiten se realice otra op-
cién como una animacién 6 un video. Cualquier elemento que per-
mita la participacién directa del usuario, para su manipulacién, se

puede considerar interactivo.
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1.4.3. PROGRAMAS Y LENGUAJES RELACIONADOS

El lenguaje basico en la creacion de documentos Web es el
HTML, por medio del cual se crean las paginas y el soporte de visua-
lizacién de otros dispositivos creados a partir de otros lenguajes.
Para HTML hay varios editores especializados e incluso se tiene fa
posibilidad de que otros programas, no especializados para editar
este lenguaje, den salida al formato de este lenguaje, como lo vefa-
mos en el apartado dedicado al HTML. La experiencia nos demuestra
que no existe un programa editor que realice y compile todas las
acciones y propiedades del lenguaje o que las conserve sin
modificarlas.

Entre los otros lenguajes que se vinculan con el HTML, para
poder visualizarse en los documentos Web, esta el VRML (Virtuaf
Reality Modeling Languaje) el cual se especializa en crear mundos
virtuales y requiere de otro visualizador para su despliegue en pantalla.
Su modelado es alin demasiado geométrico, pero sus efectos
ambientales resultan agradables si son bien manejados, ademas
permite [a inclusién de audio, video, imagenes fijas o animadas, obje-
tos tridimensionales animados y ligas de hipertexto. A pesar de que
existen editores en donde realizar el trabajo graficamente y de ma-
nera mas explicita, los creadores deciden programar directamente
en el teclado con un editor de texto, por los inconvenientes que
crean los editores al variar la edicién.

Basandose en este lenguaje se cred una aplicacion que realiza
archivos de imagenes panoramicas de 360° y parciales, hechos a partir
de fotografias o modelados convertidos aimagenes, conocidos como
IVR’s. El sistema de estos archivos consiste en hacer que unaimagen
determinada funcione como textura en las paredes interiores de un
objeto tridimensional primitivo (esfera, cilindro o cubo)
creado con el lenguaje VRML. El espectador es ubica- , j‘?;f;“:ﬁ“:\‘.h
do en el centro del objeto, creandose la sensacién ;’;9@“’

de estar dentro de un cuarto con la posibilidad de Q]’/

. . . , T x
avanzar, retroceder o girar, ademas de poder incluir (AN

las demids opciones del VRML. También, dentro de

sus posibilidades, encontramos la opcién de simular la vi-
sualizacién de un objeto como si lo estuviéramos rotando sobre sus
ejes, llamados Imobs. Estas opciones puede tambien realizarse

directamente con ef lenguaje VRML.
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Al seleccionar lo que se quiere representar en un
panorama, lo fotografiamos girando 360 °, en base
auneje central { | ), parasu posterior digitalizacién
y ensamble en una programa especializado. Asi se
da al espectador la idea de estar en el centro de un
espacio (2 ).

AW DND00

Para la creacién de un Imob se tienen que tomar
diversas fotografias de un objeto rotandolo sobre
sus e)es.



Existe otro programa, con resultades parecidos al VRML,
llamado MetaStream, con el cual pueden modelarse objetos de
mltiples caras mapeados con imégenes de impresionante realismo
y de tamafio pequefio en cuanto espacio se refiere, por lo que el
tiempo en que bajan del servidor es minime. Su limitante principal es
que sélo pueden, hasta ahora, visualizarse imégenes rotatorias, como
los Imobs, pero con mas ejes de giro y mas opciones de aspecto para

su despliegue en el monitor.

Existe otro formato para el manejo y visualizacion de pano-
ramas que se basa en el sistema QuickTime, el QTVR (Quick Time
Virtual Reality). Es actualmente més utilizado y tiene mayor demanda
por tener ya un mercado consolidado dentro de los cibernautas por
sus opciones de video y audio digitalizado en formato QuickTime.
Los inconvenientes basicamente son el que deforma las imégenes
de los panoramas, permite pocas opciones de interaccién, y resulta
mas lenta su visualizacion en el navegador debido a que ocupa mas
espacio en memoria. Ademas no existe plug-in para su visualizacion

en todas las plataformas.

Otros lenguajes accionan con el HTML para crear elemen-
tos interactivos en sus paginas como Java y JavaScript.

Java es un lenguaje de programacién orientada al objeto,
desarrollado por Sun Microsystems cuya denominacién original fue
Oak (1991). Fue disehado para programar dispositivos electrénicos
de consumo (televisiones, videocaseteras, tostadores y otros tipos
de aparatos que se consiguen en cualquier tienda departamental) y
crear una red heterogénea de productos electrénicos domeésticos.
Para funcionar en este entorno de red, Java fue definide como un
intérprete de tiempo real fiable y de tamafio pequefio. Los objetivos
de Java eran, en principio, crear programas pequefios, rapidos y
eficientes y portitiles para una gran variedad de dispositivos de
hardware. La primera aplicacién préctica proyectada por el equipo
de Sun fue utilizar Java en decodificadores de television. Despugs, a
mediados de 1994, los ingenieros de Sun se dieron cuenta que po-
dfan utilizar Java para crear un navegador de WWW. Asi aparecié
Hotfava, un navegador escrito totalmente con lenguaje Java, el cual,

permite acceder a webs que contienen applets Java. En realidad no
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fue hasta que Netscape integro las caracteristicas de Hotjava dentro
de su visualizador, que este lenguaje fue mas utilizado. A partir de
estos eventos (a popularidad de fava continué creciendo. Una de sus
principales caracteristicas es ser independiente del hardware o
plataforma, tanto al nivel de cédigo fuente como binario, lo que
significa que los programas Java (applets) y aplicaciones pueden
ocuparse en cualquier computadora que tenga instalada una maquina
virtual de Java.l3

Java resulta una opcién bastante completa en lo que
interactividad y compatibilidad se refiere, pero causa muchos con-
flictos en su visualizacién, dado que depende de utilerias conocidas
como applets (asi es como los denomina la compafiia que ha
desarrollado el lenguaje Java y quiere decir aplicacioncitas) que son
pequefios programas para crear animaciones, presentaciones
multimedia, juegos en tiempo real y en red, e interactividad. Con un
applet de Java se puede hacer todo lo que se espera conseguir de un
programa pequefio (rapidez, facilidad de interaccién, poco espacio
de memoria), pero si no se tiene una buena programacion al crearlos
se hace mas lento el procesamiento de datos por la computadora y
en ocasiones causan problemas para visualizarlos. A pesar de estos
inconvenientes cuando se combinan con jos archives IVR aumentan
las opciones de estos, mejorando algunas de sus caracteristicas, como
los HotSpot (puntos sensibles en una imagen), el movimiento
automatico, texto explicativo en la barra inferior del navegador, y lo
mejor, en cuanto a versatilidad se refiere, es que elimina el uso de
programas extras para su visualizacién (los plug-ins) en los

navegadores.

JavaScript empezd a ser reconocido después de que Java
habia ocupado el primer sitio, a finales de 1995, aunque ya estaba
incorporado al Navigator de Netscape version 2.0 un prototipo bajo
la forma del lenguaje de guiones llamado LiveScript, tiempo desptes
se abandoné este nombre cuando Netscape comenzo a trabajar con
Sun MicroSystems, los creadores de Java, en un nuevo lenguaje
denominado JavaScript.

Javay JavaScript comparten muy poco, aunque tienen algunas
similitudes en sintaxis y creacién de objetos. Live Connect, dentro

del Navigator de Netscape, es una utileria que permite la
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15 Para consegir informacidn acerca de Java se
consulto:

- Vid Introduccién a Java
http:/fwww.geocities.com/SiliconValley/Park/5335/
indesxhtml

- Vid "Aprendiendo Java I.]1 en 21| dias”, Laura
Lemay y Charles L. Perkins, Ed. Prentice Hall
Hispanoamericana, Espana, p.p. 3-28



16 | 5 informacion acerca de JavaScript se consiguio:
- Vid "Fundamentos de JavaScript”, Jason . Man-
ger, Ed. McGraw-Hill, México 1997, Prefacio, p.p.
Xvii - X%

comunicacién de los programas de JavaScript con los applets de Java
en |a aplicacién donde se ejecuten, permitiendo hacer referencia a
variables y funciones definidas dentro de clases de Java definidos
publicamente.

JavaScript inserta directamente un script (guion de accién)
de una rutina en el lenguaje HTML, es como si tuviera dentro del
archivo un programa que marca acciones especificas a realizarse
cuando la pagina este cargada. Se puede ademas crear un archivo
independiente de JavaScript (con la extension .js) al cual se llama
para que realice una accién determinada, sin que este integrado al
cédigo de un documento HTML. Por tanto, la rapidez con que crea
la interactividad es mayor, causando menos inconvenientes al usuario
y a lalectura del archivo por el navegador. Una de las caracteristicas
maés importantes que ofrece JavaScript es el HTML dindmico, que es
el proceso para crear contenido HTML dentro de una aplicacion de
JavaScript. 16

A pesar de los grandes adelantos tecnolégicos en software
ningtin programa ha logrado hacer todo en si mismo, por lo tanto,
en nuestra labor como disefiadores de interfaces graficas para el Web,
es indispensable trabajar con varios programas dedicados a distintas
posibilidades, para posteriormente, reunir la informacién de cada
uno Yy hacer una unidad grafica.

Se trabaja ademds, como apoyo,con programas editores de
imégenes de bitmap y vectoriales; editores de texto, programas de
autoedicién que construyen en HTML, los que realizan animaciones
tanto en 2D como en 3D, los que crean mundos virtuales en VRML,
los que hacen posible articular elementos interactivos y los que per-
miten el acceso a recursos fuera de la computadora.

Existen ademds programas que permiten crear paginas para
el Web de una manera indirecta, pues su funcion principal no es esa,
pero permiten exportar con las extensiones de archivos para el Web
mas comunes. Algunos se dedican a crear graficos vectoriales, otros
son editores de texto, algunos mas de autoedicién, y en realidad
ninguno permite crear adecuadamente una interfaz para el Web, ya
que al convertir, presentan problemas con las caracteristicas que se

le asigno a |a descripcidn de la pagina.
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2.f. INTERACTIVIDAD

La interactividad es literalmente «la actividad entre dos par-
ticipantes», el diccionariol 1a define como una “accién o influencia
reciproca”.

"La interactividad se puede definir como «accién entre dos agen-
tes», accion reciproca, una conducta significativa que provoca una mo-
tivacion, que tiene una intencionafidad, un contexto y un significado”.2

Inicialmente, la interactividad es la capacidad de cualquier
organismo vivo para relacionarse con los elementos de su entorno,
en una relacién dindmica y reciproca. En el hombre, esta caracteris-
tica se presenta desde su concepcién y se contintia desarrollando a
medida que crece y tiene mayor contacto con el medio fisico y psi-
colégico que le brinda el mundo y los miembros de su especie. Gra-
cias a esta interaccién, es como podemos aprender de nuestro me-
dio ambiente y poder modificarlo de acuerdo a nuestras necesidades.

Fisiclogicamente el hombre esta adaptado (o se adapta, si
pensamos en la evolucién planteada por Darwin) para responder a
ciertas exigencias que le pide la naturaleza para sobrevivir. La
naturaleza humana ha demostrado tener la capacidad para poder
interactuar con el medio ambiente de manera eficiente, utilizando lo
que le brinda para vivir y preservarse. Cuando el hombre se encuentra
ante una situacion con la que no puede interactuar adecuadamente,
o no esta posibilitado para tal, inventa instrumentos que le permiten
facilitar la interaccién.

En el mundo actual, el hombre interactiia con mayor facili-
dad con su entorno, ya que la mayoria de lo que é| crea es con esta
finalidad. Asi, si se quiere transportarse de un sitio a otro, existen
medios que permiten desplazarse rapida y eficientemente; si se tie-
ne hambre, conseguir y preparar alimentos es mas sencillo que hace
algunos afios. La vida diaria del hombre actual esta pensada para que
interactie de manera mas sencilla y eficiente con los elementos que
le ayudan a satisfacer sus necesidades.

La interaccién no es necesariamente sélo del hombre con la
naturaleza o con miembros de su especie, sino también con los
medios que crea para que interactden por &l con los elementos de
su entorno. Estos elementos constituyen en si mismos nuevas formas
con las que el hombre tiene que interactuar, aprendiendo la manera

de como utilizarlas para su beneficio. Como veiamos, para poder

41 |

Capitulo Il

INTERFAZ GRAFICA

I Diccionario de la Lengua Espafiola, Editorial
Larousse, México.

2 Revista Matiz No.7, De la interfaz gréfica
analbgica, a la interfaz grdfica digital, Eric Olivares,
México, pp. 40-46, Diciembre 1997,



transportarnos rapida y eficientemente, podemos utilizar un
automévil de combustion interna, del cual debemos aprender sus
funciones, la relacion entre las extremidades humanas con los
mecanismos del mismo, ademas de saber las regias sobre su uso en
relacién con otros similares y con el espacio destinado a su circutacién.
En nuestros dias este tipo de interaccién con un vehiculo es ya comdn,
pero procesos similares de aprendizaje y uso, se ocupan cada vez
que el hombre pretende interactuar con nuevos elementos, que
nacen como necesidades en su entorno cotidiano.

La constante interaccién del hombre con algtin elemento, le
permite experimentar distintas sensaciones, en ocasiones placente-
ras y en otras no, en el dItimo caso pueden derivar en un problema
mas grave gue la sola pérdida de placer e interés, como seria una
neuralgia. Estas sensaciones pueden suceder no sélo con lainteraccion
repetida, sino también con una sola vez que ocurra.

La interaccién, vefamos, es la accién reciproca entre dos
agentes. Cuando el hombre pretende interactuar con algin elemen-
to, un agente, de su entorno, debe crear un estimulo para que aquel
responda a la necesidad motiveo del estimulo. En fisica, podemos ha-
blar de que a toda accidn corresponde una reaccién inversamente
proporcional a la fuerza aplicada; si pensamos que esta idea puede
ser aplicada a otras actividades, concluimos respecto a lainteraccién,
que dependiendo de la fuerza y eficacia del estimulo, serd |a
interaccion que se lleve a cabo, y consecuentemente el tipo de
respuesta que se obtendra. Debe lograrse que &l elemento o agente,
responda a una exigencia del hombre y a su vez el objeto “espera” a
que el usuario accione algo en él para responder a esa exigencia que
nacera del uso para el que fue creado o de la necesidad a la que esté
satisfaciendo, es una relacion dinamica entre |as dos partes actuantes
para lograr un fin determinado. La interaccién es el medio por el
cual se mantendra una relacion entre personas, entre objetos y en-
tre personas con objetos. Esta relacién se mantendré o se detendra
dependiendo de fa funcién que tengan cada uno de los participantes
y del grado de interaccién que se les otorgue.

Lainteraccién se logra con la intervencién de otro elemento
conocido como interfaz. Por ejemplo, entre un hombre y una puerta
existe el picaporte como efemento intermedio entre los dos partici-
pantes de la interaccién, el cual esta disefiado para que se pueda

accionar con el movimiento de la mano al sujetarlo y girarlo.
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2.2. INTERFAZ

La interfaz es el elemento fisico o psiocolégico con el cual
hacemos contacto e interactuamos con un objeto o medio. La palabra
interfaz podemos entenderla como “entre dos caras”, un elemento
existente entre dos agentes interactuantes, sin el cual, no podrian
relacionarse o serfa mas dificil el que lo hicieran.

Cuanto mas facil y funcional resulta la interaccidon con una
interfaz para el usuario, mayor es el grado de complejidad conla que
se realizd. Cuando se interacttia con un objeto, no se nota a primera
vista la interfaz como elemento necesario para realizarse la accién, a
que fue destinado dicho objeto. Esto ocurre cuando el uso del objeto
y su interfaz es com(n o sencillo para el usuario y cuando se tiene
ademas un buen disefio de la interfaz, que resulta natural su uso para
el mismo usuario. Del disefio correcto de la interfaz dependera el
éxito, o el fracaso, de fa funcién practica para ia que fue creada.

En el uso de computadoras, la interaccion entre los meca-
nismos fisicos de la maquina y el usuario de los mismos se logra a
través del uso de una interfaz, que permite ordenarle a la computa-
dora analizar datos que se requieran, para obtener asf un resultado.

"Una interfaz es la superficie de contacto de un objeto. Refleja
las propiedades fisicas de las partes que interactian, las funciones que
deben desemperiarse y el equilibrio de control y poder entre ellas. La
interfaz computadora/humano es la superficie de interaccion entre estos
dos agentes. El disefio correcto de interfaz al usuario debe poner ef po-

der en manos del humano™.3

Cuando unainterfaz es funcional permite al usuario disfrutar
la interactividad, utilizando las opciones de la interfaz de manera
natural, casi automatica, facilitandose asi la velocidad de ejecucion,
bdsqueda y asimilacién de la informacién, Debe, por tanto, ser
“amigable” con el usuario.

En principio debemos saber para quién disefiamos la interfaz.
Al identificar y conocer al usuario receptor, podremos saber el
caracter que tendra el trabajo; hay que conocer su edad, escolaridad,
grupo social, su género, su ideclogia, en fin, los datos reales que
permitan al disefiador crear una solucién aplicada directamente al

usuario que determinemos. Estos datos podemos contemplarlos
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Las primeras computadoras requerfan de una
interaccién con sus interfaces basada mds en
procedimientos mecanicos y eléctricos que digitales,
como las tarjetas perforadas. Ademds su tamafio
fisico era muy grande y requeria de instalaciones
especiales para su uso y mantenimiento. En la
imagen el sistema informatico UNIVAC,

desde diferentes puntos de vista, que nos ayudaran a plantear de
una manera correcta los procesos pertinentes en la creacion de la
interfaz, por ejemplo, enfocindolos psicolégicamente podemos
entender y anticipar las reacciones que podria tener el usuario frente
a la interfaz, dandonos una pauta para poder adecuarla a las
necesidades que este tenga, facilitindole e manejo intuitivo a partir
del entendirmiento de las funciones de la interfaz.

Hay que definir la tarea o mensaje que tendra la interfaz.
Debemos saber lo que pretendemos lograr con la creacidn de la
misma, |a funcién que tendrs, la razén por la que se crea, situaciones
que dependeran evidentemente de [a necesidad a la que la interfaz
dara satisfaccidn y por la que requerira ser hecha. Hay que darle al
usuario la informacién suficiente para que asf sepa lo que tenga que
hacer, cdmo o haga y para qué lo esta haciendo.

La delimitacién def tipo de interaccién que queremos ten-
ga el usuario con la interfaz y con la informacién presentada en ella,
nos ayudara a facilitar fa participacién de éste en la biisqueda de las
opciones dadas por [a tarea antes definida. Es la manera como
lograremos que el usuario comprenda el sentido de la interfaz con
un minimo de explicacién, para lograr asi una méxima respuesta de
su parte.

Al delimitar estos parametros lograremos tener una base para

poder crear una interfaz, presentarla y distribuiria.
2.3. INTERFAZ GRAFICA

El término de interfaces gréficas se usa principalmente en la
interaccion del hombre con las computadoras, desde el uso de
monitores para la presentacién de la informacion analizada. Consiste
en la representacion grafica de las opciones que tiene la
computadora, a partir de las cuales se puede interactuar con los
sistemas integrados en ella.

Las interfaces graficas para computadoras han cambiado se-
gan el avance de la tecnologia informética, facilitando cada vez més
la interaccién, logrando asi mejores resultados en su uso.

En un principio, lamanera de peder interactuar con una com-
putadora era a través de medios mecénicos y eléctricos, como ¢l

sistema de las tarjetas perforadas. Posteriormente la informacién se
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comenzo a presentar en monitores o pantallas. Las primeras
interfaces desplegadas en monitores estaban basadas en caracteres
y se interactuaba con ellas por medio de lineas de comandos; a estas
se les conoce como CUI (Character User Interface / interfaz de usuario
basada en caracteres). Debido a su dificil manipulacién se requeria
de una preparacion especial, que incluia el aprendizaje de comandos
especializados, por lo que poca gente podia accesar a ellas si no
contaba con ese conocimiento previo. Actualmente ain son usadas
y de hecho continGan siendo més rapidas para ejecutar algunas
acciones.

Desde hace un tiempo las computadoras personales (PC’s)
utilizan el llamado GUI (Graphical User Interface / interfaz grafica de
usuario), que consiste en un sistema icénico en donde el usuario
sefiala y activa la opcién que requiera, a través de un cursor o puntero.
Este sistema grafico funciona a través de herramientas conocidas
como Widgets, que incluyen a los iconos, las barras de
desplazamiento, los menus desplegables de seleccién, las ventanas,
los botones, entre otras opciones mas.

El sistema refiere a objetos naturales o artificiales que existen
en el mundo cotidiano, haciendo un simil entre las acciones del mundo
real con las acciones programadas para que ejecute la computadora,
asi se facilita la comprension del usuario acerca del uso de [a interfaz
y del sistema, y se logra un rdpido dominio de las aplicaciones por
asociacion de conceptos. Este sistema de iconos debe ser estudiado
cuidadosamente en su concepcion grafica, dados los problemas de
comunicacién que implica la interpretacién signica de cada cultura
de un icono regional, poco difundido o inentendible.

Las interfaces gréficas pueden tener varios usos, pueden
crearse con el fin de ejecutar acciones de sistemas operativos o para
poder trabajar con programas de autoria

o de aplicacion.

Quit Optiuns

Elementos basicos de una interfaz gréfica de
computadora
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Disefio de la interfaz grafica

En la creacién de lainterfaz para computadora debemos aten-
der a ciertos factores que influirdn en su correcta lectura y navega-
cién, y que dependen de las decisiones compositivas que se tomen
en el proceso comunicativo de disefio.

Asi, debemos tomar en cuenta la legibilidad, la unidad, la
navegacion y la asistencia como factores determinantes en el disefio
de una interfaz. La atencién a estos factores ayudara al mejor des-
empefio del usuario en su navegacién por la interfaz.

La legibilidad dentro de una interfaz se logra con el uso
racional de los elementos visuales, la seleccién del nimero y detaco-
modo, el tamafio, la relacién y las jerarquias visuales y tematicas que
mantengan, factores determinados por la funcién que tengan en la
interfaz los elementos graficos participantes. Hay que pensar
realmente en [a cantidad de objetos que intervendran en la
composicién de la pantalla. En ocasiones, tener muchos elementos
graficos e icénicos ocupando la pantalla a la vez, puede confundir al
usuario, lo que provoca que se pierda la legibilidad de la informacion
y se confundan conceptos . La sintesis en el disefio es la mejor manera
de lograr la efectividad de un proyecto visual.

La unidad se crea cuando los elementos que componen la
interfaz tienen una relacién formal y conceptual entre ellos, esto le
da la apariencia al espectador de estar realmente navegando en el
mismo lugar y no de haber elegido un enlace erroneo que lo lleve 2
una opcién distinta de donde se encontraba. Se logra con la planeacion
adecuada en los iconos y demés elementos graficos con respecto a:
las formas, las cuales deberan tener una similitud en su estructura
formal y concepto gréfico; al color, que se usa respetando una cierta
gama general para todos los elementos; a la tipografia que sea de
una misma familia y que conserve una cierta relacién jerérquicaalo
largo del documento. La relacién conceptual entre objetos, como
las principales, entre otras opciones mas.

La navegacion se refiere al desplazamiento del usuario den-
tro de la informacion. Sucede cuando el usuario decide cambiar de
lugar, de pantalla o pagina, atravesando por las diversas opciones

ideadas para su visita o para el uso de la interfaz. La correcta navega-
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cién se logra por medio de opciones que ubiquen al espectador en
la interfaz y le den la posibilidad de que contintie su visita o trabajo,
através de sefiales, marcas o pictogramas indicatorios.

La asistencia se refiere al hecho de poder contar con una
ayuda extra en caso de ho comprender bien la funcién de la interfaz
o de algiin elemento de esta. Comtinmente es proporcionada por el
creador o disefiador, debe ser clara y precisa, atendiendo
principalmente a los factores que él mismo considere dificiles de

entender por parte del usuario y requieran de una explicacién previa.
2.4. LA PERCEPCION

La interaccién del hombre con su medio ambiente tiene un
principio basico, que estd dado por fa manera como percibimos,
sentimos ¥ racionalizamos el mundo.

La mayor parte de la labor del disefiador con respecto a los
elementos del disefio, se basa en las teorias de la percepcién y del
estudio de la forma, asf que previo 2 explicar los elementos, defini-
remos brevemente nuestra manera de percibir el mundo a partir
del anlisis de algunos autores. Considero importante explicar el tema

de la percepcién, pues como Andrea Dondis afirma:

“Muchos criterios para la comprensién del significado de la for-
ma visual, del potencial sintdctico de la estructura en la affabetidad

visual, surgen de investigar el proceso de la percepcion humana”. 4

En el disefio de interfaces grificas sera necesario entender
fa relacién de la percepcion humana con respecto a la presentacidn
de lainformacién en la computadora, a partir de un estudio de disefio
grafico para su creacion y manipulacién.

Percibir significa lo mismo que captar o aprender por medio
del conocimiento un objeto cualquiera, ya sea éste, material y externo
al que percibe, o de orden psiquico y propio sélo del que lo percibe.

Es al primer tipo de percepcién material al que haremos referencia
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Uno de los mejores ejemplos que podemos
encontrar de experimentacion visual con la
percepcion, son las imagenes imposibles de M. C.
Escher.

4, "La sintaxis de la imagen", Dondis, Andrea,
Editorial Gustavo Gili, Decima Edicién 1992,
Espaia, p.33.

5. "Visual, Enciclopedia de Pedagogia y
Psicologia", Ediciones Trebol, S.A., [997, Colom-
bia, p.p. 531, 533, 574.



en este apartado y a sus consecuencias perceptivas 5.

La percepcién del entorno por el hombre, se realiza a través
delos sentidos. Es simplemente un acto fisico, mediante el cual apren-
demos de nuestro medic ambiente. Consiste en recibir impresiones
sensoriales para dar lugar, como respuesta, a una sensacién.

El ambiente perceptivo de una persona es finico: personas
que han vivido en fa misma ubicacién espacio/temporal suelen tener
distintos ambientes psicolégicos debido a sus diferentes experien-
cias. De hecho, a medida que se obtienen mas experiencias la apre-
ciacién del mundo continua cambiando.

Para entender como acciona la forma en Ia mente al ser
percibida por el hombre, se realizan estudios que lo intentan explicar
psicolégicamente, una de ellas es la llamada Psicologfa de fa forma,
de la cual parte una teorfa conocida como Gestalt. Esta escuela nos
dice que inicialmente percibimos un todo y luego por anélisis poste-
riores, se reconocen las partes del mismo. Asf mismo afirma que el
todo no es el resultado de estas, porque en él hay algo estructural
cualitativo que no se da en [os componentes aislados.

Segtin fa teorfa de la Gestalt, [a forma de las cosas sugiere
por si misma cierta percepcién basica. También esta teorfa nos dice
que las personas no separan la sensacion de un objeto de su signifi-
cado, y si lo hacen es con un propésito propio. Asi, la percepcién es
un proceso unitario en el cual fa sensacién depende del significado y
el significado, a su vez, de la sensacion. A partir de esta idea se plantea
la relacidn existente entre la figura y el fondo, que en su visualizacién
son interdependientes.

La percepcién es altamente selectiva, pues siempre se refa-
ciona con los objetivos y propésitos de la persona en el momento
que se realiza. En el intento por alcanzar sus objetivos, |a persona
selecciona activamente [os aspectos de su ambiente que le ayudan u
obstaculizan, siendo mas sensible a éstos lltimos. Aunque la persona
en determinado momento no puede controlar sus percepciones, el
cerebro cuenta con una forma selectiva de [as cosas que queremos
recordar en ese bagaje perceptivo, del cual elegimos las sensaciones
que deseamos conservar. El disefiador, por tanto, debe entender la

manera como las personas, a las que se dedica el mensaje visual,
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estdn acostumbradas a percibir o recibir informacién; factores
determinados por las caracteristicas del grupo social al que
pertenecen. Los estudios acerca de estas situaciones siempre seran
aproximaciones a la realidad, puesto que no es un conocimiento
verificable.

En el disefio grafico, el sentido mas importante para percibir
y apreciar un trabajo, es la vista. Pero esta no es la Ginica que interviene
en la percepcién de los objetos de disefio. El oido participa cuando
se involucra audio en un trabajo, el tacto cuando se ocupan texturas
orelieves. Por ejemplo, en disefios de sefializacién parainvidentes la
percepcion se logra a través de la sensacién tactil de los sefialamientos
en relieve. Las texturas usadas en el disefio pueden ser pticos cuando
simulan por medio de formas bidimensionales la idea de una superficie
tridimensional con caracteristicas de suave, rugoso, duro, etc.;
también pueden ser hapticas cuando la textura es fisica y puede ser

percibida por el tacto.

El disehador de interfaces debe tomar en cuenta los
planteamientos acerca de [a percepcion de objetos graficos, para
entender la manera como el usuario percibira la interfaz grafica e
interactuara con ella, adecuando y pensando en las imagenes y en su

distribucion espacial.
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El disefio ante la tecnologia

En los Ultimos afios el Disefio ha cambiado radicalmente su
manera de trabajo. Las técnicas con la que se conseguian las obras
gréficas (los disefios) se han renovado y dependen ahora, mas que
nunca, del avance de las tecnologias que permiten la creacion, presen-
tacién y distribucién de un producto grafico. En esta investigacion nos
referiremos especificamente a la computadora, como el medio
tecnolégico que interviene en mayor medida durante fas distintas etapas
técnicas y conceptuales de un proceso de comunicacion grafica.

Wucius Wong nos dice al respecto:

“la llegada del ordenador no sélo ha revolucionado nuestros sis-
temas de tratamiento de la informacién, sine que también nos ha pro-

porcionado nuevos métodos de creacién de disefio”.!

La computadora ha venido a revolucionar muchos aspectos
del trabajo disefistico, la manipulacién de objetos gréficos se le ha
facilitado en mucho al disefiador obteniendo mejores resultados
visuales y conceptuales.

Antes de continuar con el andlisis de lo que nos ofrece Ia
computadora y el Internet para el proyecto de esta tesis, debemos
entender como acciona el disefio, cuales son los mecanismos que lo
hacen funcionar para poder crear, de qué elementos dispone, en
qué dreas del saber humano participa, entre otras circunstancias
relacionadas. Posteriormente vincularemos estas concepciones sobre
el disefio con las nuevas tecnologias que involucran el uso de la
computadora.

A lo largo de este capitulo definiremos lo que es el Disefio
Gréfico. Esta definicién se conseguira a partir de la experiencia pro-
pia y de las concepciones de tedricos que describen y analizan esta
disciplina desde diversas posiciones.

Una vez entendido el concepto de Disefio Gréfico, delimita-
remos los elementos que intervienen en su proceso y de los que el
disefador se vale para poder elaborar los modelos visuales.

Entendemos que, como disciplina social que es, el disefio
involucra ciertos procesos relacionados con la comunicacién. Por

tanto serd necesario analizar algunos modelos de comunicacion para
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DISENO GRAFICO.

“ No somos artistas resolviendo nuestros
propios problemas, somos expertos cuyo
trabajo consiste en resolver los problemas
de otros .

Peter Lawrence

], "Fundamentos del disefio", Wong, Wucius,
Editorial Gustavo Gili, 1995, Espana, p.14.



Desde los principios de la humanidad el disefio ha
estado presente en un constante intento por crear
un medio visual por el cual se compartan
conocimientos e inquietudes sociales.

Cartel de Joost Schmidt para la exhibicion de la
Bauhaus, Arte y tecnologfa, en Weimar en 1923. La
historia del disefio se remonta hacia varios siglos
atras en el tiempo, pero es realmente hasta este
sigio donde se le da el reconocimiento como
disciplina creativa independiente y necesaria para
el desenvolvimiento social y cultural del hombre.

2 vid El diseiio grifico desde sus origenes
hasta nuestros dias®, Satué, Enric, Alianza Edi-
torial, Espafia 1990.

establecer uno que vaya de acuerdo al modo de trabajo del disefioy
obtener asi un proceso de comunicacion grafica aplicable.

La computadora, como habiamos planteado, ha cambiado ia
manera de pensar del disefiador y de los procesos de creacién del
disefto. El cambio no sélo se dio en el Disefio Gréfico, la computado-
ra ha venido a revolucionar el pensamiento y el trabajo de gran parte
de fa poblacién humana en diversas areas. Es necesario, por tanto,
crear dispositivos para poder hacer accesibles las opciones de las
computadoras a los usuarios de estas, son precisamente ias interfaces
las que lograran este cometido, y es necesario establecer sus carac-

teristicas y la relacién que estas mantienen con el disefio.
Disefio Grafico

El disefio grafico siempre ha estado presente en la evolucién
social del hombre. En el proceso constante de lograr una mejor co-
municacién con su misma especie, ha tenido que recurrir a elemen-
tos que actualmente se consideran como propios del disefio.

Cuando no se reconocia al disefio grafico como disciplina
independiente, se le considerd parte de otras areas del conocimien-
to humano {de la escritura, el arte, la comunicacién) debido a las
caracteristicas que comparten y que al parecer el disefio retoma de
eltas. Estas 4reas nunca han aceptado al disefic como parte de ellas,
mostrando una total indiferencia hacia él, considerdndolo como una
etapa del proceso de las Artes graficas y no como disciplina indepen-
diente, con reglas propias retomadas y compartidas con ellas 2

Durante mucho tiempo el disefio no fue reconocido como
una actividad individual, hasta que la Bauhaus comenzo a crear normas
para su uso y aplicacién, dindole forma a su desempefio visual, ob-
teniendo no sélo un nuevo estilo, sino un reconocimiento del trabajo
del disefiador como parte fundamental en los procesos de comunicacion.

La labor del disefiador siempre ha estado dependiendo de
las innovaciones en jos medios de comunicacién, en los sistemas de
presentacién, distribucion y reproduccién de la informacién grafica.
No obstante, su metodologia, caracteristicas conceptuales y elemen-

tos graficos se conservan sobre los cambios tecnolégicos.
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3.1. CONCEPTO

Podemos abarcar de muy diversos puntos la visién concep-
tual del disefio, ya sea tomando en cuenta su parte practica, teérica
o la unidad de ambas.

Para identificar y dar un concepto del disefio, comparamos
distintas concepciones de varios tedricos. Wucius Wong nos habla
de la practicidad del disefio al decir:

“El disefio es un proceso de creacién visual con un propésito. A
diferencia de la pintura y de la escultura, que son la realizacién de las
visiones personales y ios suefios de una artista, el disefio cubre exigen-
cias prdcticas. Una unidad de disefio grdfico debe ser colocada frente a

los ojos del publico y transportar un mensdje prefijado.” 3

Et objeto de disefio debe, por si mismo, dar una explicacion
de su cometido, del porqué fue hecho, haciéndose patente el hecho
de que el disefiador no mantiene una libertad plésticay de contenido
con su obra como lo harfa un artista. Wong afirma que “... un buen
disefio es fa mejor expresién visual de la esencia de algo, ya sea esto
un mensaje o un producto”. El disefiador debe buscar los elementos
graficos que se apliquen de manera éptima a la necesidad de comu-
nicacion, y que resulten de un correcto estudio de las situaciones
que influyen en el disefio.

El disefio, como disciplina social que es, debe estar en con-
tacto con la cultura del mundo en el que se elaboran las propuestas
graficas. Para poder competir adecuadamente, necesita a suvez res-
ponder alas exigencias de su tiempo en especial a las de un mercado
saturado de informacién visual. Daniel Prieto Castillo nos dice res-
pecto a este punto:

“La caracterizacién social del disefio de una época sélo puede
lograrse a través de la caracterizacién de los procesos dominantes y
alternativos, los cuales en general no aparecen separados y en pugna
absoluta, sino en una relacién dindmica en la que los primeros tratan de
efiminar o asimifar a los segundos, en tanto que estos buscan caminos
de expresion y de difusion,...hablamos de procesos y no de disefios do-

minantes o alternativos porque estos son parte de aquélios”.4
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3 "El disefio grafico desde sus origenes hasta
nuestros dias", Satué, Enric Alianza Editorial,
Espafia 1990.

El disefio debe dar respuesta a estas circunstancias de lugar
y tiempo en las que se desarrolla, en conjuncién con los elementos
propios de su labor grafica. Por tanto es necesario un conocimiento
de las relaciones que tienen sus diversas 4reas y procesos, los ele-
mentos que caracterizan a un disefio gréafico y lo distinguen de otros
tipos de actividades estéticas. Nos referimos ala parte técnica, aquelia
por medio de fa cual se lograra representar el concepto grafico, y
definira él estild y caracter del disefto. Por tanto se deben saber

aplicar, como plantea Satué acerca del trabajo del disefio:

“...el conjunto de operaciones técnico - proyectuales necesarias para
elaborar un modelo singular para una determinada informacion visual,
al objeto de dotarla con la mayor cantidad de atributos eficaces,
comprensibles y persuasivos para fa fdcil y completa percepcion de su
mensdje (y que atiendan bdsicamente al tratamiento y repertorios de
imdgenes y signos alfabéticos, a la composicién, la forma y el color} es
algo que hay que considerar razonablemente independiente del medio

técnico empleado para obtener el ndmero de copias deseadas”.S

A partir de esto puedo dar un acercamiento a una definicién

de lo que considero es el Disefio Grafico:

“ Es la disciplina encargada de responder de una manera
prdctica y creativa a requerimientos de comunicacién visual,
dentro del modo de produccién imperante y bajo sus cédigos
dominantes o alternativos, a través de Ia codificacién de mensa-

jes en imdgenes o elementos grdficos”
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3.2. ELEMENTOS DEL DISENO.

El disefio grafico tiene varios elementos que conforman su
proceso de trabajo y su resultado visual. Se pueden diferenciar se-
gun su labor y peculiaridades en: Formales, de Composicién, Técni-

cos, y de Comunicacién.
3.2.1. ELEMENTOS FORMALES

Son los elementos que entran en juego al momento de de-
sarrollarse el proceso metodolégico, las piezas con las que el
disefiador arma el modelo (comunmente conocido como dummy)
de disefo y que de alguna manera siempre lo acompafian en su labor.

Existen elementos basicos surgidos de fa percepcién con
los cuales el disefiador trabaja. Son los elementos asociados al pro-
ceso de percepcion de la materia y que fungen como caracteristicas

de ésta: laforma, lafigurayla imagen.6

La forma ocurre cuando identificamos las diferencias que
existen en el espacio dentro de nuestro campo visual. Es la parte
fisica, sensible y palpable de la materia, los limites exteriores o apa-
rentes de los objetos. Es la estructuracion de la materia misma, su
orden, el cual es independiente de la percepcidon humana.

La figura es la consecuencia perceptual inmediata de la for-
maen la mente, previa a la contextualizacién en un cédigo conocido.
La figura es totalmente dependiente de la percepcion. La forma existe
a pesar del hombre, la figura existe por el hombre

La imagen se produce en la mente, en un pensamiento por
medio del cual se intenta identificar y clasificar la forma y la figura
percibidas. Es una reconstruccién mental del objeto percibido de
manera tridimensional o bidimensional seglin el origen de la
percepcién. El término imagen se utiliza también para delimitar
representaciones particulares de formas fisicas, en otro medio distinto
al que constituye el contexto donde fueron percibidas. Asi, cuando
se captura un evento con una cadmara, lo que se consigue es una

imagen fotografica de dicho suceso.
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Una figura puede ser considerada un punto, todo
depende del entorno donde la percibames y su
refacién espacial.

La forma como linea

La forma como plano

El plano con una falsa sensacién de profundidad

7 Vid "Fundamentos del disefio”, Wong, Wucius,
Editorial Gustavo Gilli, 1995, Esparia. pp.45-47,127-
129.

Basandose en el primer concepto de imagen, posteriormente
ocurre que, por medio de procesos mentales, abstraemos las
imagenes que obtuvimos para lograr conceptualizar nuestras propias
formas, figuras e imagenes. Asi es como podemos crear nuevas formas

construidas a partir de la experiencia.

Figuras basicas

Son abstracciones surgidas de la percepcion del ambiente
que nos rodea. Su calidad de figuras conceptuales abstractas se pier-
de al representarlas, pues se convierten en formas. En la practica se
les denomina figuras a las formas geométricas representadas, pero
utilizaremos la idea de formas para las figuras geométricas comunes.

Wucius Wong nos plantea como elementos conceptuales
al punto, lalinea y el plano, considerédndolas como formas, por ser
visibles.

La forma como punto es reconocida como tal por ser pe-
quena, Jo cual s relativo, pues depende del contexto donde se per-
ciba. Asf un punto se caracteriza por tener un tamafio comparativa-
mente pequefio y una forma simple.

La forma como linea se reconoce por su ancho estrecho y
su longitud prominente y tedricamente se trata de la sucesion con-
trolada de puntos dentro de un inicio y un final; puede ser recta,
curva, quebrada, irregular o trazada a mano.

Bidimensionalmente hablando, cualquier forma gue no se
reconozca como punto o linea es un plano, el cual estd delimitado
por lineas que constituyen los bordes de la forma y determinan su
figura. Cuando unaforma bidimensional adquiere volumen, esta sera
completamente ilusoria y se lograra a través de la superposicion y
cambio de tamafio, color, textura, punto de vista, curvatura o

quebrantamiento, y agregado de sombra.”
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La Tipografia

Los tipos (las letras) son realmente imagenes que dentro de
una sociedad tienen un cierto significado individual, ademias de re-
glas de uso y combinacién para efectos de comunicacién.

El disenador, al componer con ellas utiliza esta caracteristica
basica de cualquier tipo o caracter, observando y manipulando su
forma y su relacién con otras letras para lograr una composicién
armdnica.

No podemos separar a las letras de su significado, no pode-
mos quitaries su sentido discursivo a menos que [as saquemos de su
contexto y les imprimamos una caracter distinto al que tienen. Au-
namos a esto, que cada familia tipografica, por su forma, adquiere un
significado independiente de su identificacion como parte de unalen-
gua, por ejemplo: las romanas tienen un caracter formal y las géticas
uno mas técnico. Por eso, el trabajo grafico del disefiador requiere
de la interaccién entre la forma y el significado tipografico de una
manera equilibrada.

Se puede decir de manera elemental, que [a tipografia se
divide en cinco familias atendiendo a sus peculiaridades formales:
Romanas o Redondas, Egipcias, Sans Serif, Script o Caligraficas

y Display u Ornamentales.

Color

Los colores se deben a la descomposicion de la luz blanca
del sol en diferentes frecuencias, cuando la luz rebota en algin obje-
to que no le permite el paso se ve completamente blanco. Si un
objeto se ve negro es por que absorbe todos los colores sin reflejar
ninguno. En el caso de un objeto que tiene un color distinto al blanco
o al negro, ocurre que éste absorbe algunas frecuencias de la luz que
corresponden a ciertos colores, y rebota las demas, que son las de
otros colores. Esto se debe a la pigmentacidn que el objeto tiene, la
cual actla sustractivamente dandonos la sensacién de percibir un
color.

Cuando utilizamos pigmentos artificiales, elaborados por el
hombre, la mezcla que crea la sensacion de color es aditiva: se van

agregando pigmentos para crear colores.
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Familias tipograficas:
l. Romana

2. Serif

3. Egipcia

4. Display

5. Script



Esquemas de color:

A
(SN

R = Red

G = Green
B = Blue
W = White
C= Cian

M = Magent
Y = Yellow
K = Black

8 vid "Todo el poder de Multimedia”, Vaughan,
Tay, Editorial McGraw Hill, Segunda Edicién 1995,
México, pp.296-299.

? Vid. "La sintaxis de la imagen”, Dondis, An-
drea, Editorial Gustave Gili, Decima Edicién 1992,
Espafia, pp.64-68.

El sistema CMYK es el que corresponde a la mezcla de los
colores pigmento, generalmente usado en impresién. Son las siglas
en inglés de los colores primarios de este sistema, Cyan (cian), Magent
(magenta), Yellow (amarillo) y K=black (negro), teéricamente la com-
binacién de los tres primeros nos da negro, pero en la practica no es
asi por lo que se tuvo que agregar el negro como un color mas.

Los colores luz utilizan el sistema RGB, las siglas en inglés de
Red (rojo), Green (verde) y Blue (azul) son los colores basicos a partir
de los que se crean los demas, siendo Ia suma de los tres el blanco.
Los monitores de computadora a color utilizan este sistema por
medio de la proyeccién de haces de [uz que parten de un tubo de
rayos catédicos hacia una pantalla que recrea con pixeles los colores
luz y sus combinaciones.

Existen distintos modos de color utilizados en fa com-
putadora, ademdés del RGB, para su despliegue en el monitor,
cada uno con diferentes caracteristicas, como: el HSB (hue,
saturation, brightness / matiz, saturacién y brillantes)que es-
tablece los colores a partir del manejo del matiz, de la satu-
racién y del brillo. Otro de ellos es el CIE que describe el
valor del color en términos de frecuencia, saturacién y lumi-
nosidad, es el mas parecido a la forma de ver los colores del
hombre, pero el proceso es difcil de reproducir digitalmente.
Los modos YIQ y YUV se desarrollaron principalmente para
la produccién televisiva. Kodak desarrollo el modelo YCC para
poder representar uniformemente imagenes digitalizadas a
partir de negativos, diapositivas y otros medios de entrada
de alta calidad.8

Es comin que en nuestra experiencia diaria asociemos colo-
res de los objetos que vemos con un significado en especial surgido
de un estimulo particular (rojo sangre, verde pasto, amarillo limén) y
le demos asi un caracter simbélico que se vuelve parte de nuestra
cultura.?

Los colores, independientemente de su significado social,
pueden crear efectos psicolégicos en los espectadores a partir de la
influencia de las frecuencias de cada color en el espectador. Se pue-
den crear sensaciones térmicas dividiéndose en calidos (refaciona-

dos con el calor, naranja, amarillo, rojo), los cuales provocan excita-
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cidn e inquietud y tienden a expanderse, y frios (refieren a frescor o
frialdad, azul, verde) tienden a replegarse y provocan tranquilidad. A
su vez estan los que provocan diferentes estados de animo y en oca-
siones resultan motivacionales, asi hallamos los colores tristes (neu-
tros y obscuros), los alegres (brillantes y claros), pesados (obscuros y
saturados), ligeros (claros y diluidos), los hay que provocan hambre
(café, naranja, marrones) y colores ue se asocian con sensaciones
(Acidos, dulces, amargos) o con conceptos (muerte, amor, pasion).1®

Los colores en el disefic grafico se usan como un elemento
mas que nos ayudara visualmente a comunicar con mas efectividad
un mensaje; jerarquizando, destacando y diferenciando partes en

nuestra pagina virtual.
3.2.2. ELEMENTOS COMPOSITIVOS

La composicién es la manera como ordenamos la informa-
cién dentro de un espacio estructurado, baséndonos en fa intencion
del mensaje que se quiere dar con el disefio para poder asi lograr el
resultado esperado previamente. Andrea Dondis nos dice:

“El proceso de composicion es el paso mds importante en la
resolucién del problema visual. Los resultados de las decisiones
compositivas marcan el propésito y el significado de la declaracién visual
y tienen fuertes implicaciones sobre lo que recibe el espectador ™11

El espectador a su vez puede tener distintas maneras para
decodificar un mensaje por medio de su composicién, lo que puede
provocar una incorrecta comunicacion debido a fa variedad de fa
audiencia, y por tanto, se dificulte entender el propésito pensado al
dar determinado acomodo a los elementos del mensaje.

En una composicién se debe tener en cuenta el equilibrio de
las formas y su distribucidn para crear en el espectador una rapida
lectura de la informacién siguiendo una determinada direccién evi-
tando asi que divague y se confunda. En el llamado mundo occidental
la lectura se hace idealmente de arriba izquierda a abajo derecha,
pero mas especificamente de izquierda a derecha y de arriba hacia
abajo, formando una Z, ya que el ojo se acostumbra rapido a un
punto de retorno de lectura. Esta forma de acomodo seria dificit de
leer en una cultura como la 4rabe o la china, pues la direccién de

lectura es distinta y las concepciones difieren del pensamiento
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10 vid "Usos educativos de la computadora",
Centro de Investigaciones y Servicios Educativos
CISE, UNAM, Primera Edicién 1994, Meéxico,
pp.200-205.

Il »La sintaxis de la imagen", Dondis, Andrea,
Editorial Gustavo Gili, Decima Edicién 1992, Esparia,
p.33.
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Editorial Gustave Gilli, Decima Edicién 1992,
Espana, p.33.

I3 vid "Sistemas de reticulas®, Un manual para
disefladores, [osef Miiller-Brockman, Ed. Gustavo
Gili, Segunda Edicion, 1992, p.10.

occidental, por tanto la decodificacién del mensaje a partir de su
composicion sera otra, distinta a la planteada inicialmente y el resul-
tado de la comunicacién diferird al esperado. De hecho, como se
explicé, la percepcién y el entendirniento individual de los participes
en ésta son diferentes, por tanto Dondis nos dice que:

“ No existen reglas absolutas sino cierto grado de comprensién
de lo que ocurrird en términos de significado si disponemos las partes de
determinadas maneras para obtener una organizacién y orquestacién

de los medios visuales™. 12

La composicién puede realizarse sobre [a base de estructu-
ras formales, creadas para la manipulacion del espacio medularmente
o con la variacién de un mismo objeto o varios.

Las redes, reticulas y tramas son parte de las estructuras
bésicas en el disefio grafico y son las que delimitan el espacio en
divisiones, cada una tiene sus propiedades y usos relativamente
propios.

Las redes se distinguen por tener médulos de equivalente
peso, tamano y forma del tangencialmente opuesto, [os médulos
estan unidos sin espacios entre ellos, existen de primer y segundo
orden en donde la equivalencia entre tamafio y peso pueden cambiar,
al cruzamiento de las lineas de una red se le conoce como nodo.

En fas reticulas los médulos estan separados por intersti-
cios o medianiles, conocidos también como constantes, estas gene-
ralmente son usadas en cuestiones editoriales.

La trama se identifica por sus médulos arritmicos en cuanto
a forma, direccion y tamafio.

Josef Miilier tenia la idea de que: “el uso de reticulas (estruc-
turas) como sistemas de ordenacién constituyen la expresién de cierta
actitud mental en que el disefiador concibe su trabajo de forma cons-
tructiva” 13. El disefiador encuentra en el uso de estructuras un or-
den no sdlo compositivo, sino mental al tener un sustento donde
partir para la adecuada manipulacién de los objetos visuales.

La creacién de la division modular de las estructuras se rea-
liza de diversas maneras: utilizando proporciones aureas, por me-
dios geornétricos y matematicos, por proporciones o al azar. Acerca

de la division aurea Peter Brindgewater nos dice:
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« La finalidad de esta regla es dar a los artistas puntos de refe-
rencia en el papel, bien balanceados, desde los cuales trabajar. Es un

método materndtico para conseguir proporciones ideales». 14

Para cualquier creador que se enfrente a problemas que
requieran soluciones que impliquen el uso de una espacio para
disponer elementos en él, el valerse de divisiones estructuradas para
este espacio facilitara el acomodo y dara orden a la compaosicién.

La manera de seleccionar la estructura adecuada depende
del soporte en el cual se esté trabajando, |a cantidad de informacién
y el requerimiento de disefio.

La disposicion de los elementos graficos en una estructura
se hace sobre la base de los vértices, las aristas y los nodos, a los
espacios bfancos e interiores de {os modulos, a un médulo completo
o modulos, atendiendo preferentemente a la utilizacién efectiva y
razonada de los puntos criticos, que es donde las lineas de los médu-

fos cambian de direccion.

3.2.3. ELEMENTOS TECNICOS

Los elementos técnicos son los que le permiten al diseftador
representar fisicamente sus ideas en el soporte de disefio y que de
hecho también deciden la apariencia del disefio total, previo y du-
rante su reproduccién masiva.

Se debe tener en cuenta las consideraciones acerca del so-
porte donde se trabaje el producto de disefio. E! soporte es el area,
medio o espacio de trabajo donde el disefiador dispondra de los ele-
mentos graficos para poder dar un mensaje, a su vez para la presenta-
cién y distribucién del disefio se tendra que disponer de un soporte
de presentacion, el cual puede ser el mismo que el de trabajo o distinto.

Los tipos de soporte son muy variados y dependen directa-
mente del tema del proyecto o tipo de trabajo que se requiera dise-
fiar. Asf, podemos encontrar como soporte el mas comun en el dise-
fio, que es el papel, en el cual encontramos diversas caracteristicas
que influiran en la presentacién y creacién del disefio, como su color,
tamafio, gramaje, textura e hilo.

Dentro del proyecto de investigacién actual, el soporte en

el cual desempefaremos nuestra labor grafica es la computadora,
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14 »Introduccién al Disefio Grafico", Peter
BridgeWater, Ed. Trillas, Ira. Edicién, 1992, p.18.



mas especificamente el monitor, ¥ a su vez sera el soporte de
presentacién del producto grafico de disefio. La interfaz grafica, por
tanto, tendremos que crearla tomando en cuenta las cualidades y
limitaciones que tiene este soporte, de las cuales hablaremos
posteriormente.

Existen varios tipos de técnicas de las que el disefiador pue-
de valerse para crear, pensando en el soporte donde representara
visualmente el mensaje, y que son la manera con la que |levara acabo
la representacién de la idea surgida def estudio de! problema. Cada
tipo de técnica utilizada requiere una herramienta especifica para
llevarse a la préctica, algunas requieren una gran habilidad psicomotriz
por parte del realizador, otras facilitan mas la ejecucién motriz y
permiten un mayor desempefio conceptual.

Para poder seleccionar la técnica adecuada se deben tomar
en cuenta algunos factores externos que influiran en el desarrollo
del proyecto gréfico, uno de estos es [a eleccidon del medio de repro-

duccién y el de distribucion.

3.3. COMUNICACION GRAFICA.

El disefio gréfico tiene como principio basico realizar una
comunicacién partiendo de un mensaje, de manera efectiva y fun-
cional para lograr asf una respuesta del espectador, previamente
esperada. Esto lo logra a través de ia correcta utilizacién de los
elementos del lenguaje visual, de la alfabetidad visual,en algunos casos
mencionada por Dondis.

El hombre piensa y razona comiinmente en su lenguaje de
nacimiento, buscando una interpretacion de lo que percibe en su
cédigo lingliistico e icdnico innato. El disefiador debe conseguir que
el andlisis que el espectador haga de su objeto de disefio se encuen-
tre dentro del rango interpretative del espectador o usuario final
para lograr una adecuada decodificacién del mensaje y se obtengala
reaccion esperada.

Cuando hablamos de comunicacién nos referimos a la ac-
cién de hacer algo comun, poniende un concepto en uso habitual,
declarando algo a la vista de alguien. Para poder entender la manera
como ocurre la accién de comunicar; debemos entender los proce-

sos que intervienen en ella y aplicarlos al disefio grafico.
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3.3.1. PROCESO DE COMUNICACION

Existen varias teorias para explicar como se realiza el proce-
so de comunicacién, Roman Jakobson nos da, a través de un esque-
ma explicativo de los elementos comunicativos, su vision dirigida hacia
la lingUistica, pero aplicable a la comunicacién grafica. Daniel Prieto
Castillo crea un esquema del proceso para la comunicacién grafica
identificando los elementos que intervienen en ella. Ademas
incluiremos algunas consideraciones de otros autores, para crear un
modelo acorde al proyecto.

En la presente investigacién conviene analizar los dos
procesos, ¢l de Jakobson y el de Daniel Prieto, para conocer asi los
principios basicos de la comunicacién grafica los cuales nos servira
para reafizar el trabajo de disefio.

La comunicacién, en su sentide més basico, consiste en la
transmisién de un mensaje por parte de un emisor a un receptor, el
cual da una respuesta (feedback). Jakobson nos da otros elementos
como participes del proceso y vinculados con el mensaje, siendo
estos el contexto, el canal y el cédigo, los cuales delimitan laformay
efectividad de la comunicacién. Cada uno de los elementos
constituyentes del modelo tiene una funcién especifica dentro del
proceso de comunicacién, las cuales iremos explicando conforme
avance el desarrollo del capitulo para posteriormente intentar
aplicarlos al modelo de comunicacion grafica, planteado por Daniel
Prieto,

Jordi Liovet nos explica como funciona este esquema referi-
do por Jakobson con la frase:

“ Consiste en la construccion, por parte de un emisor, de un
mensaje acufiado a partir del marco de posibilidades articulatorias de
un codigo lingtistico comdn al emisor y af receptor a quien va dirigido el
mensgje, vehiculado a través de un canal, y que se supone habla de algo

contextual, a lo cual remite o refiere el mensaje” 15,

Ampliemos las caracteristicas de cada parte del proceso.

El emisor es la persona, o personas, que articulan un men-
saje, a este le corresponde la funcién emotiva en la comunicacion,
que es fa refacidn entre este y el mensaje, segin Llovet: “tiende a /o
expresion directa de fa actitud, la predisposicién, el dnimo e incluso la

bsicalogia del emisor respecto a aguelio de lo que habla”. Es el sentido
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Emisor ———3% Mensaje ———p Receptor

Modelo basico de toda comunicacion.

Contexto

!

Emisor —————p Mensgle ——p Receptor

Canal

:

Cédigo

Modelo del procesc de comunicacién segiin Roman
Jakobson.

15 "Ideoclogia y metodelogia del disefio”, Llovet,
Jordi, Editorial Gustavo Gili, 1981, Barcelona,
Espana, p.96.



Referencial

Emotva——P  Podtica — Conativa

1

Fatica

Metalingiistica

Fuciones de los elementos del modelo dal proceso
de comunicacién segiin Roman Jakobson.

16m 5 Semiologia", Guiraud, Pierre, Editorial Siglo
Veintiuno, Doceava Edicién 1985, México.

intencional, consciente o inconsciente, que le damos al objeto de
nuestra comunicacion. Visualmente lo logramos expresar por medio
de la psicologia de los elementos compositivos y graficos.

E! receptor es la persona a la cual se le desea comunicar
algo. Los medios masivos no se refieren a un solo individuo, sino ala
totalidad de la audiencia en un medio. La funcién centradaen élesla
conativa (o conminativa segin Guiraud) que define las relaciones
entre el mensaje y el receptor, esta funcién invita a una reaccién que
parte de [a intencién en la funcién emotiva, pues toda comunicacién
se realiza para lograr una respuesta por parte del receptor.
Visualmente la logramos a partir del estudio psicolégico del usuario
final e incidental, con la correcta articulacién del mensaje.

El contexto es la refacién entre el mensaje y el objeto =
que remite. El Referente es aquello a lo que se refiere el mensaje
existente fuera de este siendo verbal o susceptible de ser verbalizado
o representado graficamente. La funcién referencial es la que ac-
ciona con el contexto remitiendo al cardcter denotativo o cognitivo
de un mensaje, segin Pierre Guiraud:

“Es el objeto de la logica y de las diversas ciencias que son
c6digos cuya funcién esencial consiste en evitar toda confusidn entre el

signo y la cosa, entre el mensaje y la realidad codificada™ 16,

El codigo se refiere a los sighos que componen un sistema
entendible por un grupo de individuos, a sus reglas de uso, interpre-
tacién y representacion, constituyendo asi un lenguaje. La funcién
del codigo es la metaligliistica que tiene por objeto definir el senti-
do de los signos que corren el riesgo de no ser entendidos por el
receptor, remite al signo, al cédigo del cual extrae su significacion,
de esta funcién procede la eleccién del vehiculo o medio por el cual
se distribuira el mensaje.

El canal y el medio, o “contacto” como lo nombra Llovet,
es el objeto a través del cual se consigue el contacto entre emisor y
receptor, por el cual se vehicula el mensaje, es ef medio fisico por el
cual nos comunicamos. Cabe sefialar, que a pesar de estar estrecha-
mente vinculados y que de hecho se utilicen los términos indistinta-
mente, el canal y el medio no son lo mismo, el primero se refiereala
parte fisica y el segundo a la parte conceptual de un medio de comu-

nicacién y a su lenguaje propio, pero para efectos practicos de esta
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explicacién continuaremos dando sus caracteristicas como si fuera
un solo factor determinante. La funcién fatica asociada a este factor
necesita la utilizacién correcta def medio a través de su entendi-
miento, no en un sentido tangible, sino conceptual dentro de la co-
municacion, teniendo por objete afirmarla, mantenerla o detenerla.
Es la parte subjetiva que se da a entender mas alla del mensaje.
Marshall MclLuhan divide a los medios en hot y cool, ya que nos dice
que en un mensaje dado, cuanto mayor es la informacién, més densa
es [a sustancia informante, mas caliente es el mensaje e inversamente;
es decir un mensaje es mas o menos caliente en la medida en que
proporciona mas o menos elementos de decodificacion para un sig-
nificado dado, cualquiera que sea la riqueza o la pobreza de ese sig-
nificado. La temperatura del mensaje esta vinculada con la partici-
pacién (la atenciéon segin Mcluhan) del espectador en la
decodificacion del mensaje, y hay que atender a los requerimientos
de cada medio para poder saber de que manera [levaremos a cabo
la funcién fatica en él.

El mensaje es la parte principal en la comunicacion, engloba
en si mismo los atributos que la haran funcionar, por ser ia parte que
el receptor captara def emisor. Los mensajes seran el resultado del
uso de un cédigo y de sus elementos, del adecuado contexto en el
que esta envuelto el referente o tema, entendible tanto para el
destinador como para el destinatario y del uso consciente del medio
o canal de contacto. Llovet nos dice al respecto:

“los mensajes son una articulacidn de una serie de elementos
{mds o menos finitos) de un cédigo, de acuerdo con ung ley de seleccién
y combinacién que nunca es rigida, y que puede dar nacimiento a un

numero infinito de mensajes”. 17

La funcién del mensaje serd la poética que consiste en la
relacion del mensaje consigo mismo, es la funcidn estética por exce-
lencia. Nos referimos a fa manera como articulamos los elementos
constituyentes de un mensaje, esta funcién proyecta el principio de
equivalencia del eje de ia seleccion sobre el eje de la combinacién, la
seleccién de los elementos participantes y la combinacidn en el me-
dio de los mismos, evidentemente hablamos de la composicion y

sintaxis del mensaje.
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~———3 Fuente de la comunicacién
Encodificador

Mensaje

Feedback l

retroalimentacién
( ) Canal

!

Decodificador

!

Receptor de la comunicacion

Esquerna del proceso de comunicacion segin David
K. Berlow, basado en e} modelo Shannon y Weaver.

I8 yid "Comunicacién. Alcances y fines", K.
Berlow, David, El proceso de la comunicacion.

Convendria analizar algunos elementos del proceso de
comunicacion que plantea David K. Berlow 18 basindose en el
mddelo Shannon-Weaver, el cual se pensé para definir [as relaciones
de comunicacién que se dan en la radiodifusién. Este médelo no
difiere mucho del enunciado por Jakobson, perointegradentro de [a
base del proceso a dos participantes mas: el encodificador y el
decodificador. El proceso tiene como elementos: la fuente de
comunicacion, el encodificador, el mensaje, el canal, el decodificador

y el receptor de la comunicacion.

La fuente de la comunicacion representa en este médelo
al emisor, que es el que enunciara el mensaje para su posterior
transmisién.

El encodificador, es |2 parte del proceso que hara que el
mensaje emitido por la fuente sea debidamente estructurado para
su emisién bajo un cédigo especifico. El encodificador torna [a idea
de la fuente y la dispone en un cédigo.

El mensaje es el asunto, idea o tema que se quiere dar a
conocer o poner en comun, estructurado previamente en un cédigo
para poder efectuarse la comunicacién.

El canal se presenta aqui sélo como elemento fisico, siendo
éste por donde se transmitira el mensaje.

El decodificador es el elemento que traducira el codigo del
mensaje transmitido.

El receptor de la comunicacion es el destinatario, a quien

estaba dirigido el mensaje.

Hay ocasiones en la que la fuente de [a comunicacién puede
funcionar como encodificador y a su vez el receptor hacer las veces
de decodificador. Con este proceso se anexan dos nuevas ideas: el
ruido y la fidelidad. Cuando existen factores que no permiten una
correcta transmisién del mensaje y que distorcionan la calidad de la
sefial, ocasionando que no se lleva a cabo la totalidad del proceso de
comunicacién, existe ruido. La fidelidad ocurre cuando el
encodificador expresa perfectamente el signifiicado de la fuente,
mientras mayor fidelidad tenga mayor ser la precisién con se

interprete el mensaje.
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En el proceso grafico que intentamos definir, para
posteriormente aplicario al proyecto de la tésis, el comunicador
grafico tomar4a el papel de encodificador, haciendo posible el traducir
a imagenes el mensaje de la fuente de comunicacién. En algunas
situaciones el disefiador puede funcionar como fuente. Para poder
entender la manera como funciona el proceso de comunicacién de
un disefiador, analizaremos los elementos que intervienen en uno
que haya sido planteado especificamente para este fin, crear imagenes

para comunicar.
3.3.2. PROCESO DE COMUNICACION GRAFICA

Daniel Prieto Castillo hace una delimitacion parecida al mo-
delo planteado por Jakobson, cuando se basa en conceptos y facto-
res del proceso comunicativo tradicional para realizar un proceso
aplicado al disefio gréfico 19, distinguiendo como elementos: el
disefiador, los cédigos, lo disefiado, los medios y recursos, él
perceptor, ef referente, el marco de referencia y la formacién social,
haciendo el andlisis a partir de tres instancias: Ja econdmica, la politica

y la ideoldgica.

El disefiador es el que cumple en este proceso la funcién
del emisor en la comunicacién al crear un mensaje identificando sus
alcances y limitaciones. La caracterizacion de éste se da a partir del
grupo social del cual forma parte, de esta manera se tomaré en cuenta
su instancia econdmicay politica segln el grado de poder y distincién
que tenga en la sociedad con su alineacién gremial piblica, y la
ideolégica que comprende los datos de la autoevaluacién grupal y la
evaluacion de sus perceptores, influyendo en la atribucién de los
valores manifestados en los disefios, en la seleccion de los temas y
en la distribucién del mensaje, cumpliendo asi la funcion emotiva
como emisor. Se considera valida la divisién de los tipos de
diseftadores en reales, que son los que deciden la inflexion ideoldgica
del proceso por poseer el poder econdmicoy politico; y los voceros,
que realizan los mensajes dentro de los limites determinados por los

primeros.
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DCisehador Formacién social

—

Los codigos

Lo disefade  4—— Raferente ——— Marce de
l referencia

Los medios y recursos

!

El perceptor

Esquema del proceso de comunicacién en el disefio
grafico seglin Daniel Prieto Castillo.

19 'Diserio y comunicacion”, Prieto Castille,
Dantel, Ediciones Coyoacan, Coleccidn Didlogo
abierto No. 7, Segunda Edicién 1997, México.



20 vpisefio y comunicacion”, Prieto Castillo,
Daniel, Ediciones Coyoacan, Coleccion Didfogo
abierto No. 7, Segunda Edicién 1997, México, p.24.

Los cédigos tienen las mismas peculiaridades generales que
en el proceso comun, comprendiéndose como las reglas de elabora-
cién y combinacién de los elementos de un lenguaje, ademas se dife-
rencia entre los codigos de elaboracién def mensaje y los cédigos
conductuales, siendo los (ltimos fos conjuntos de obligaciones que
rigen los actos de diferentes grupos dentro de una clase social. Acer-
ca de esto el autor nos dice:

* Tanto en los procesos dominantes como en los alternativos,
los cédigos son la base de elaboracion de disefios, de mensajes que
apuntan a incidir en los cédigos conductuales, sea para reforzarlos o

para transformarfos”. 20

Lo disefiado hace referencia a un signo o a un conjunto de
signos que, a partir de cédigos conocidos por el disefiador y el per-
ceptor, llevan a este (iltimo una determinada informacion, es el men-
saje con todas sus caracteristicas. Es importante observar que en el
disefio la cuestién estética de la funcidn poética debe tener un gran
cuidado al ser llevada acabo, ya que no sélo es importante la infor-

macién en si, sino la manera como esté presentada.

Los medios y recursos son la parte que corresponde al
canal o “contacto”. El concepto de recurso se afiade al modelo tra-
dicional para referirse a la tecnologia y [a energia que intervienen en
la creacién y distribucién de un preducto de disefio.

Es importante delimitar, dentro del estudio de estos facto-
res, el medio dominante en un periodo y su incidencia social, el apo-
yo de determinadas clases y grupos sociales a un medio especifico,
el desarrollo tecnolégico en la distribucién y elaboracién de disefios,
la economia del medic o el capital movilizado en torno a esté y el
radio de accién del medio, es decir, los sectores de la poblacién que

llega y él numero.

El referente como parte del contexto nos remite al objeto
o dato de una informacién dada en un mensaje, el referente es el
tema del mensaje (de lo disefiado). El mensaje siempre es una inter-
pretacion del referente, io importante son las relaciones entre io

disefiado y el referente, con sus cualidades y deficiencias, en tanto
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que es una interpretacion. El marco de referencia es donde se
ubicara este referente dado en el disefio por una clara comprensién
de la realidad, siendo este entendimiento de caracter social a partir

del conocimiento, la experiencia y la valoracion de esta realidad.

“La relacién mensaje, referente y marco de referencia es dind-
mica. Un mensaje o conjunto de ellos tiene la capacidad de ampliar el
marco de referencia. A mayor contradiccién entre mensaje y marco de

referencia menos posibilidad de comunicacién” 21,

El perceptor es en la comunicacién tradicional lo que cono-
cemos como receptor, en términos de disefio resulta més adecuado
hablar de un «perceptor» del objeto grafico. Los perceptores, seglin
nos dice Daniel Prieto, no pueden ser tomados como una masa ho-
mogénea, sino diferenciadas por clases sociales y a su vez por gru-
pos propios de cada clase. El emisor puede considerar al perceptor
como punto terminal del proceso, haciendo una decodificacion au-
tomatica cumpliendo lo que le indica el emisor; © como participe

con un caracter decodificador critico.

La formacion social corresponde a la idea general de la
gente acerca de los valores y de las ideas que determinan los com-
portamientos de las personas, en ocasiones delimitados por una so-
ciedad distinta a la actuante, por imitacion de modelos fuera del con-
texto de una region. Léogicamente debernos tener en cuenta que los
distintos grupos que integran las clases sociales tienen su propia for-
macién social, ast no existe un modelo definitivo para la comunica-
cion grafica, sino procesos alternos dictados por los disefios domi-
nantes Y los alternativos.

Debemos entender que cuando se realiza un proceso de
comunicacion que requiera de la utilizacién de elementos graficos y
en donde un profesional de la comunicacion interviene, esta
partcipando mas de un proceso. Cuando un emisor desea dar un
mensaje y requiere la participacién de un disefiador para dar a
entender el mensaje de manera grafica, existe un proceso adicional
entre las partes del proceso tradicional del emisor y el mersaje, que
constituye la relacién entre el cliente emisor y el disefador conver-
tido en codificador del mensaje visual, cuyo fin es poder crear un
mensaje grafico, que exprese las necesidades e intereses del cliente

a través de fa expresién en imagenes de sus ideas. 71|

2§ wpisefio y comunicacién”, Prieto Castillo,
Daniel, Ediciones Coyoacan, Coleccién Didlogo
abierto No. 7, Segunda Edicién 1997, México, pp.29-
30.



22 Como las siguientes de las cuales se sacaron
algunas ideas y referencias:

Web Page Design For Designers
http:/fwww.wpdfd.com/wpdhome.htm

DZine

http:/fwww.lcc.gatech.edu/gallery/dzine/

Tutorial de disefio para Web de [a Universidad
de las Islas Baleares

http:/fwww.uib.es

Eloquent Interfaces
http://www.ozemail.com.au/~pharmofs/design/
index.htm

Ozones, pagina del Dr. Thaddeus Ozone
http://www.ozones.com

3.4. DISENO GRAFICO EN EL WEB

El disefio grafico a encontrado en el disefio de interfaces para
el Web un drea m4s en donde realizar su trabajo. Actualmente es
uno de los medios que més solicita al disefiador, debido a [a gran
demanda de presentacién en red que tienen empresas privadas,
organizaciones gubernamentales y profesionistas.

Ef trabajo del disefiador, en cuanto a interfaces gréaficas se
refiere, es el resolver los problemas visuales y graficos que se plan-
tean en el proceso de creacién de la interfaz para la computadora.
En ocasiones, su trabajo puede llegar ademés a poder tomar decisio-
nes en la programacién de los eventos que se susciten a partir de la
informacién grafica que él plantee, y de manera inversa, puede el
crear las acciones y proponer los elementos gréficos que las hagan
funcionar.

No obstante la gran apertura del disefio para el Web, ha sido
dificil proponer una sola manera de disefiar documentos hipermedia.
No existen estindares reconocidos para el disefic de documentos
electronicos. Las recomendaciones que se pueden conseguir sélo
son una guia que reproduce la experiencia que hasta ahora tienen
creadores que se han dedicado a teorizar su trabajo grafico en el
campo del disefio para el Web.

Existen algunos manuales y sitios en la red que muestran las
posibilidades del Web 22, y que de hecho plantean una posible me-
todologfa creativa para el disefio de interfaces gréficas para el Web.
Del andlisis de estas paginas y de [a bibliografia, del estudio del dise-
fio grafico y de sus elementos de trabajo, de las posibilidades de
Internet, principalmente las que ofrece el Web y de las consideracio-
nes sobre la interfaz grafica presentadas en un principio, podremos
definir los elementos y las posibilidades que tiene el disefio grafico
con respecto a [a creacion de una Interfaz gréfica, y en especial para

una dedicada a la presentacion en linea de las galerfas de la ENAR
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3.4.1. ELEMENTOS DE UNA INTERFAZ GRAFICA PARA
EL WEB

Los elementos basicos que puede tener una interfaz

grafica para el Web son:

iconos

mends de opciones

titulos o cabezas

elementos de informacién e ilustrativos:
* iméagenes  * video * jnteractivos
* texto * audio * realidad virtual
* animacién

- botones de interaccién

La mayor parte de estas opciones se encuentran en
areas del conocimiento humano en las que el disefio
interviene, como la senalética, el disefio editorial, la fotografia
y la multimedia, siendo esta ultima con la que el disefio de
interfaces para el Web comparte mas elementos para su
desarrolio y presentacion.

A su vez, el manejo de otros factores propios del di-
sefio grafico en la creacion de la interfaz es determinante,
como la composicidon y el color, y su uso dependera de fas
posibilidades planteadas anteriormente sobre el despliegue

de colores y formatos de monitor.

3.4.2. EL SOPORTE

El soporte es, como se planted anteriormente, la parte
sobre la cual el disefiador llevara a cabo la representacién de
su trabajo grafico. Por tanto, hay que analizar el que esta oca-
sién servird como nuestro soporte, no sélo de trabajo, sino
también de presentacién, la computadora. El monitor, dentro
de los dispositivos de salida, sera donde se presentara la in-
formacién. Los monitores tienen distintas resoluciones y ca-
lidades, 640 x 480, 800 x 600, 1024 x 768 pixeles, entre otras.
A su vez, pueden desplegar una cierta gama de colores (de-

nominada la profundidad del color en la computadora) que
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Aspecto de los elementos de una interfaz en un
monitor a distintas resoluciones. En la imagen 1 se
ejermnplifica como se verian en un monitor de 640 x
480 pixeles, en 1a 2 de 800 x 600 pixeles y enla 3
de 1024 x 768 pixeles.



parten de una paleta de sistema. Las paletas son tablas mate-
mdticas que definen el color de un pixel desplegado en la pan-
talla. Las mas comunes pueden ser de | bit (despliega solo
informacién en blanco y negro), 4 bits (16 colores), 6 bits
(256 colores), 8 bits (miles de colores), 16 bits (millones de
colores) y 24 bits (mas de 16 millones de colores de alta cali-
dad, color real). Como puede observarse, su tamafic de re-
solucion y su variedad en el despliegue de colores no es uni-
taria, ni proporcional al ir aumentando o disminuyendo, por
tanto, la visualizacién de una pagina para el Web, en cada una
de las opciones, sera distinta de un usuario a otro, segin el
equipo con el que cuente.

Dentro del monitor se despliegan los programas para
la visualizacién de la informacién de una pégina Web, conoci-
dos como browsers, de los cuales hablamos en el capitulo de-
dicado a Internet. Existen, como veiamos, distintos tipos de
navegadores de distintos fabricantes, cada uno tiene diferen-
tes formas de decodificar y desplegar la informacién de los
documentos Web. Estos programas seran el soporte princi-
pal, por medio del cual se presentara la interfaz grafica para
la galeria virtual de 1a ENAP para el Web.

El lenguaje HTML brinda ciertas opciones parala pre-
sentacién grafica de informaciéon en los navegadores, siendo
este su primer y mayor atractivo. Nos da la posibilidad de
poner un color o una imagen como fondo, que se repite for-
mando un mosaico con ella. Permite la inclusidn de elemen-
tos como plecas, puntos, formas para la insercién de infor-
macién por teclado o por seleccién, imagenes, entre otras

opciones mas.

Color en el Web

El color, para desplegarse en [a ventana del
visualizador de HTML, se maneja a través de secuencias
hexadecimales de combinaciones de nimeros y letras, por un
cédigo de tipo #rrggbb, que va de FF a 00, por ejemplo
FFFFFF corresponde al blance y 000000 al negro.

A partir de ellos se delimitan [as combinaciones de fos

colores RGB a desplegarse, siendo los dos primeros (rr) los
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correspondientes a los valores del rojo, los dos segundos a
los del verde (gg) y los dos dltimos al azu! (bb). A partir de
este sistema se puede definir el color del texto, de ias ligas,
de las ligas activas, de las ligas visitadas, del fondo, etcetera.

Para el disefio de la interfaz grafica para el Web, podemos
retomar algunos factores importantes dentro de la teoria de los
colores aplicada a interfaces, que nos ayudaran en su creacion:

- Los colores pueden lograr que el disefio obtenga énfasis e
impacto creando en el espectador atencién, amenidad, claridad y
retenciéon.

- El color debe aplicarse conscientemente de forma explica-
tiva en su mayor parte y en menor grado ornamental,

- El color se puede usar para establecer normas visuales y
continuidades entre paginas y conceptos.

- Los colores segdn su brillo y vibracién pueden servir para
jerarquizar, agrupar y diferenciar elementos y conceptos en el cam-
po visuai de la pantalla.

- El uso racional de colores para obtener mayor efectividad
en la comunicacién creara mas impacto que el derroche de los mis-

mos sin intencién.

3.4.3.DISENO EDITORIAL EN EL WEB

Cuando hablamos de disefio editorial nos referimos ala com-
posicion de las elementos gréficos que acomparfian una informacién
textual, y a la vez considerando a esta Gltima como elemento visual
participe en esa composicién. Normalmente su uso recae en la crea-
cidn de soportes propios del trabajo editorial impreso: folletos, re-
vistas, periddicos, libros, catalogos, carteles.

Nos vemos ante un drea que apoyara al disefio de interfaces
de manera parcial, pues sdlo sus posibilidades formales de disefio, y
no las practicas de reproduccién impresa, nos ayudaran a hacer una
distribucién adecuada de la informacién dentro de los espacios en
las paginas del Web.

Dentro del trabajo editorial, después de definir el temay la
manera de resolverse graficamente, se delimita el tamario del so-
porte y la estructuracién del espacio para poder componer

arménicamente los elementos visuales. La estructuracién de espa-
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cios utiliza para su divisidn redes, reticulas y tramas, como los ele-
mentos estructurales bésicos de una composicion, pero generalmente
se utilizan las reticulas en el trabajo editorial impreso. El uso adecuado
de estas representa un reto para el disefiador editorial, pues es la
parte que delimitara toda nuestra composicién, otorgando el estilo y
el caracter a la publicacién o trabajo editorial.

En el manejo de los espacios y de las divisiones se utilizan
varios recursos para crear armeonias: los espacios en blanco dan des-
cansos visuales al espectador en la lectura del texto, y tienen un pa-
pel importante en el equilibrio de una pagina. La mancha tipografica
del texto cuenta como elemento grifico en la composicién, y de
hecho se introduce dentro de un espacio conocide come caja tipo-
grafica, la cual delimitara el espacio que ocupara €l texto en una pa-
gina o disefio determinado.

En la creacién de interfaces gréficas hay que tener en cuenta
la visibilidad y la legibilidad de los tipos en el monitor a distintas
resoluciones y formatos, pues del manejo de estos factores dependera
[a facilidad con que se haga la lectura.

El lenguaje HTML permite ubicar el texto, y la informacién
en general (imagenes, videos, realidad virtual, etc.), dentro de mar-
cos (embeds, los cuales son marcos que embeben la informacion
para presentarse dentro de ellos), tablas (que ocupan en ocasiones
el lugar de cajas de texto), frames (que son marcos dentro de una
misma pantalla del browser, con un archivo diferente) y ventanas.

Para el texto, el HTML puede predeterminar la fuente tipo-
grafica, elegida entre las posibilidades que se tienen en cualquier
computadora como: la Arial, Helvética, Times, entre otras. Si se quie-
re una tipografia en especial, se tiene la opcion de mandar un paquete
extra con el documento Web que contenga la fuente y sus caracte-
risticas para su visualizacién en determinada plataforma. Se tiene
ademdas las caracteristicas basicas del manejo de texto como [a justi-
ficacién en bandera derecha e izquierda, centrade y justificado al
ancho de la caja de texto, la letra en negritas, italicas, subrayadoy a
posibilidad de variar su tamafio y color.

El manejo de la composicién tipogréfica de las cabezas de
texto o titulos es esencial, pues sera lo que determine el estilo de la
publicacién en red por ser la presentacién de los contenidos de la
pagina. Para el manejo de las cabezas y para lograr el efecto estilistico

deseado se tiene que recurrir a imagenes de bitmap para crearlas y
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ponerlas en los documentos Web (dado las limitaciones de
composicion tipogréfica del HTML), ademéas de poder conjuntar, con
los tipos, imagenes relacionadas que apoyen la informacidn textual.
Se debe tener cuidado con los espacios entre caracteres ya que
compositivamente pueden afectar a la totalidad del texto, ha esto se
le conoce como Kerning, y se trata del manejo del espacio negativo
entre letras para lograr un resultado visual estéticamente agradable.

El texto en la computadora, cuando lo trabajamos como
imagen de bitmap, principalmente para encabezados en el Web, pue-
de tener la opcién de tener un efecto conocido como anti-afiasing ©
suavizado, que permite suavizar el borde dentado que dejan los
pixeles en fas oriltas de un tipo.

Cuando trabajamos con texto en realidad lo hacemos con
imagenes significadas, como lo vefamos en el apartado dedicado ala
tipografia como elemento del disefio, y por tanto hay que tomar en
cuenta este factor al componer con tipos, pues altera o refuerza la
idea de disefio.

Partiendo de algunos sitios Web, de libros consultados para
la investigacién y de Ja experiencia propia, consideraremos algunas
sugerencias en el manejo de la tipografia para el proyecto:

- Es recomendabile utilizar un maximo de dos a tres tipos de
fuentes en nuestras paginas (para él titulo, texto, indicaciones y ele-
mentos de navegacion, etc.), cuya eleccion dependera del caracter e
intencién del disefio total de la pagina.

- Los tipos condensados son faciles de leer en el monitor.

- El tamafio lo definira ia legibilidad del texto en la pantalia.

- El manejo de espacios blancos o de imagenes entre el tex-
to cuando éste es muy amplio, permitira un descanso visual al espec-
tador y hara mas amena la lectura.

- Con refacion a la mancha tipogréfica, las cajas deben estar
justificadas, ya sea a derecha, izquierda o justificada a los margenes
de la caja, pues la mirada tiene un punto de retorno al que se acos-
tumbra rapidamente.

- Hay que evitar que el texto dé la apariencia de estar apre-
tado, pues resulta denso y dificil de leer por parte del usuario.

- Es importante mantener un buen control en el interlineado
del texto para no perder legibilidad.

- El uso de color funciona en el texto para destacar, jerarquizar

o como factor emotive, motivacional o estético.
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El kerning, el control del espacio negativo entre ca-
racteres, tiene un valor estético importante en la
composicién tipografica. Como se puede observar
en la figura, la composicién A no tiene un buen
control de kerning, por lo que el espacioentre lavy
la o, parece mayor que entre la oy lai, siendo estos
iguales. Situacidn que se corrige en la composicion
B, donde se tiene un control més precisc del espa-
cio entre caracteres.

El efecto de anti-aliasing, en tipografia hecha con
aplicaciones de bitmap, controla la definicién de los
bordes de la letra, en e tipo 1 fa letra tiene este
efecto, en 12 2 no lo tiene, pudiéndose observar la
orilla dentada por los pixeles que la forman mas
marcada.



Dentro del disefio de interfaces para multimedia o
para el Web, se puede tener la libertad de crear
simbolos de sefializacién no tan sencillos en su
forma, pero que conserven la esencia y claridad
para lo que fueron creados.

Un sistema iconico de simbolos gréaficos que
muestran la manera de hacer referencia a
elementos comunes en una oficina a partir de la
comparacion de procesos con cbjetos, es la
utilizada en las GUI de los sistemas operativos de
Microsoft. Las imigenes pueden tener referencia
real (1) o simbélica hacia algun tema(2), pero ante
todo deben guardar unidad grafica entre ellas.

23 "Técnicas de pintura y disefio”, Coleccién
Disefio por ordenador, Ediciones Génesis, 1992,
Espafia, El Disefio Grafico, p.46.

24 "Signos, simbolos, marcas y sefales",
Frutiger, Adrian, Editorial Gustavo Gili, Quinta
Edicién 1997, Espana.

3.4.4. LA SENALETICA EN LA NAVEGACION DEL WEB

La Sefialética es |a ciencia de las sefiales. Es la disciplina en-
cargada de manejar los signos para crear un sistema que permita la
mejor vialidad de un usuario en un medie determinado. Esta peculia-
ridad tendra una gran importancia para lograr la correcto visualiza-
cion de la presentacién del resultado préactico de la investigacién.

La sefialética fue ideada para resolver los problemas de
vialidad fisica de las personas en un edificio o en el transito urbano
de automéviles y peatones, por tanto tendremos que adoptar solo
algunos conceptos tedricos y pricticos aplicables a la «vialidad vir-
tuals de la galeria. Explicaremos brevemente de o que se ocupa la
sefalética y la manera como se relaciona con nuestro proyecto:

«Esta especialidad del disefio se ocupa de la comunicacién pun-
tual, directa y rdpida, muestra itinerarios, hace advertencias y sefiafa
ubicaciones o direcciones a un piblico general, teniendo en cuenta la
variedad de capacidades de visualizacion, lectura y en muchos casos in-
cluso de idioma o indice de alfabetizacién, traduciendo a imdgenes la
informacion, evitando en lo posible el uso de texto, sustituyéndolo por

imdgenes representativas denominadas pictogramas o ideogramas». 23

Existen varios tipos de sefiales basadas en sistemas signicos
creados con una funcion especifica y para un lugar determinado. Se-
gun nos dice Frutiger, los sigrios que conforman una sefial tienen:

« ... una funcion menos pasiva en cuanto a comunicacion e
informacién, pues su objeto tiene el sentido de una indicacién, una orden,
una gdvertencia, prohibicién o instruccién, no tanto de cardcter
comunicativo sino convecador mas bien de una reaccién inmediata por

parte del observador. » 24

Dentro del disefio de una pagina para el Web es necesario,
en determinado momento, que se tenga que recurrir a imagenes o
indicaciones que permitan al espectador ubicarse dentro del docu-
mento y tener la posibilidad de desplazarse por €l al lugar y a la
informacién que decida. Asf los planteamientos acerca de la sefali-
zacién seran (tiles para la correcta navegacién a través de la infor-
macién presentada. Dentro de la interfaz debemos utilizar elemen-

tos que ayuden al usuario en su navegacion, que le indiquen su ubica-
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cién, los pasos subsecuentes y los previos, las opciones a que puede
accesar y la manera como debe «transitar» por la galerfa.

De los elementos que identificamos como parte de una
interfaz gréfica son los iconos, menhs de opciones y los
titulos o cabezas tendran una relacion directa con la creacién
de un sistema de sefalizacién que parta de las caracteristicas
explicadas en este apartado.

Una de las opciones que permitiran el correcto desempefio
de la sefializacién, en una interfaz para Web, serd la unidad, ia cual,
vefamos en el primer capitulo, esuna de las caracteristicas que debe
tener toda interfaz gréfica. La unidad se creara a partir de la utiliza-
cién de elementos grificos que mantengan una relacién significativa,
cromdtica y formal entre ellos, creando un sistema visual que los
identifique como elementos con un uso predeterminado y miem-
bros de un conjunto especifico de opciones dentro de los elementos
de unainterfaz. Estas imégenes por lo general mantienen un tamafio
estandar entre ellas, por ejempio: cuando hablamos de iconos que
definen un programa y sus aplicaciones, la medida en una GU! es de
t6x16 pixeles el minimo y un maximo de 32x32 pixeles, aproxima-
damente. Esta unificacién de medidas es necesario tomaria en cuen-
ta para la creacién de un sistema icénico en la interfaz para el Web.

La mayorfa de las sefiales viales mantienen un escudo (se-
g0n Frutiger) o envolvente (como le llamaremos nosotros), que con-
siste en figuras bésicas que mantienen a ja sefial dentro de su peri-
metro distinguiéndolas y clasificindolas con su entorno: asi, las sefales
redendas son mas visibles en el entorno, destacan menos los cua-
drados y los rectangulos dado que en el medic urbano abundan las
morfologias de este tipo. Este efecto visual cambia si se apoya un
cuadrado sobre su vértice, a su vez los triangulos situados sobre su
vértice inferior transmiten una expresion de gran fuerza imperativa,
mientras que el tridngulo de vértice superior contenidos de caracter
informativo.

En el proyecto hay que tener presente e contexto del so-
porte, del cual ya hablamos, y habra que tomar en cuenta el disefio
de las partes fisicas de la computadora, el cual tiende a formas rec-
tangulares, al igual que los programas de visualizacion de péginas
Web. Asi es que los lineamientos acerca de las sefiales y de sus ca-

racteristicas no son del todo ajenas al disefio de esta interfaz.
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Las sefiales deben ser claras y precisas, tienen que
indicar efectiva y rapidamente el fin para el que
fueron creadas, intentando ser lo mas explicitas
posibles en su construccion grafica. Ya sea para fines
de transito en una ciudad(l) o para el de una
interfaz(2}.
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En [a sefializacion del metro se nota lo importancia
de |a referencia en el uso de los pictogramas, como
la estacidn Chapultepec que tiene comeo referencia
&l lugar en donde estay el simbolo que o identifica.

25 vid "Todo el poder de Multimedia", Vaughan,
Tay, Editorial McGraw Hill, Segunda Edicién 1995,
México.

26, "Signos, simbolos, marcas y sefiales”,
Frutiger, Adrian, Editerial Gustavo Gilli, Quinta
Edicién 1997, Espana, pp.272-273.

Pictogramas e iconos para senalizacién

Dentro de [a sefializacién existen elementos que sirven para
reforzar la informacién que se requiere vea el espectador, dentro de
ellos encontramos a los pictogramas. Son elementos u objetos visua-
les usados en la sefialética con los que se da una explicacién, referen-
cia o indicacién. Son representaciones naturalistas o figurativas de
objetos facilmente identificables. Dibujos esquematizados de
escenografias, figuras y cosas visibles y tangibles. Los pictogramas
son elementos que nos ayudaran a la creacion de los iconos y otros
simbolos gréficos incluidos en la interfaz grafica. Los iconos en com-
putacion son simbolos de objetos y procesos comunes en muchas
interfaces graficas de usuarios y sistemas operativos, asi que en lugar
de texto que puede ser mas explicito, es mas facil que los especta-
dores recuerden los dibujos, iconos, imagenes méviles y sonido 25y
sobre todo si se toma en cuenta la difusién mundial que tendria la
pégina en diferentes culturas a través del Web.

Frutiger hace la diferencia de la informacién pictografica e
iconica en tres tipos:

« El primero hace referencia a aquellos signos que como imdge-
nes naturalistas, principalmente en forma de siluetas, no dejan lugar a
duda alguna en cuanto a su significado para el observador, cualesquiera
que sean la lengua y las costumbres de éste. La segunda forma de infor-
macién pictorica comprende aquellos esquemas cuyo mensaje no es com-
prensible a primera vista (de golpe) sino que requiere de cierto esfuerzo
de reflexién. El tercer grupo comprende aqueiios signos que no derivan
de imdgenes figurativas ni de esquemas sino provenientes de signos abs-
tractos y que, por consiguiente, requieren para su comprensian de un

proceso de aprendizaje». 26

La utilizacién de pictogramas en iconos para la sefializacién
de una interfaz gréfica para una pagina del Web de Internet es nece-
saria, por la difusién a escala masiva de ia misma, pues es mas iden-
tificable un grafismo, generalizado por su uso habitual o su referen-
cia comun, que un texto por personas de distintas culturas y lenguas.

Como parte del proyecto, se cred un sistema signico de
iconos y pictogramas que, junto con los principios y elementos de la
sefalizacién, logren apoyar el control de navegacién por parte del

usuario de la interfaz. Este sistema puede ocupar para su creacién
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las figuras retéricas, ocupadas en componer mensajes significados
para proponer discursos, que en este caso seran graficos. Algunas
de estas figuras son ias siguientes con una breve explicacion de ellas:

- Sintesis. Presentacién de un todo a partir de sus rasgos
generales.

- Sinécdoque. Representacién de un todo por sus partes, a
través de un valor o cualidad inherente y representativo en el, o la
parte por el tode que da pie a una metafora.

- Divisién. Presentaciéon del todo como la suma de sus par-
tes constituyentes.

- Atenuacion. Disminucién de las caracteristicas de un ele-
mento con respecto a un todo.

- Exageracion. ampliacion de alguna cualidad mostrandola
mas grande de los que es.

- Hipérbole. inserta a un elemento en un contexte distinto
al suyo.

- Sustitucion. presentacién de un objeto por medio de otro.

- Metéfora. uso de elemento con un sentido distinto al pro-
pio, en virtud de una comparacién tacita de semejanzas.

- Metonimia. designacién de una cosa con el nombre de
otra, tomando el contenido por el continente, el color por el objeto,
la causa por el efecto, la forma por el objeto.

- Oposicion. presentacién de un elemento por o con su

contrario.

3.4.5. MULTIMEDIA

La referencia inmediata que tiene la creacién de documen-
tos Hipermedia, son los procesos por medio de los cuales se crean
productos reconocidos, dentro de la computacién, como multimedia.

Las soluciones para las interfaces gréficas interactivas de
muitimedia, sientan las bases de la interaccién grafica en
computadoras, ya que son las pioneras en cuanto a presentacion de
actividades por medios digitales audiovisuales se refiere.

El término multimedia se basa, en un principio, en la definicién
de los elementos de la disciplina conocida como multimedia escénica,
la cual integra en si misma fa interaccién premeditada de varios medios

de comunicacién y escenicos. Asi, en un mismo lugar podriamos te-
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Exageracion

Sintesis

Las figuras retéricas fueron hechas para que en los
discursos se pudieran sefialar ciertas cuestiones de
manera especial. Estas pueden tener su equivalente
en el mundo grafico, enfatizando ciertas
caracteristicas de un discurso visual, como podria
pensarse de algunas de las técnicas visuales que
presenta Dondis, en su libre La sintaxis de la imagen.

/

Graphics & Animation

The Ruiqﬁnts:
Bad Day on the Midway,
. Nm Ludtke

Los productos multimedia pueden presentara la vez
diversas posibilidades audiovisuales y de interaccion.
Son actualmente un recurso muy utilizado para la
promocién de productos y servicios de diversas
areas. En la imagen, un interactivo multimedia para
la promocién de productos de la compafiia
Macromedia.



En una presentacién multimedia la interaccion es
muy atractiva, puede encontrarse informacion
manejada de forma interesante y entretenida. Por
ejernplo, el autor de una ilustracién puede estar
explicando su imagen y los pasos como la cred,
teniendo frente a el su lustracidn, o
introduciéndose en las formas de la mistma y asf
explicar mas detalladamente.

27 vyid.Revista Media Link No.l15, La
interactividad en la muitimedia, Acuna Limén,
Alejandro, Ed. Abeja, Febrero de 1997, México, p.
21.

ner interactuando [uces, misica, sonidos ambientales, video, pro-
yeccién de diapositivas o de peliculas de cine, escenografia en movi-
miento, actuacion y coreografias.

Al hablar de multimedia en computacién hacemos referen-
cia al hecho de poder visualizar dentro de un documento, desplega-
do en un moniter y ayudado con otros dispositivos de salida, varias
opciones interactivas, como imagenes,
texto, audio, animacién y video
articulandose a la vez, para presentar una
informacién determinada, a cual estaria
limitada al espacio del dispositivo de al-
macenamiento.

Por tanto, en realidad cuando nos
referimaos a la multimedia integrada a la
computadora, es a un término distinto
al manejado inicialmente por Ila
muitimedia o multimedios, con algunas
caracteristicas similares, pero diferente
concepcidn practica, ya que la
muitimedia por computadora no podria
integrar los elementos que aquella
maneja, aunque es problable que si pueda
coordinarla.

Se pueden plantear tres conceptos fundamentales para
entender el proceso multimedia: inmersién, navegacion e
interaccién.27

El término de inmersién puede usarse, aplicado a interactivos,
para definir ¢l grado de involucramiento de un usuario con lainterfaz
multimedia, y no solo aplicado a realidad virtual como cominmente
se usa. Elementos propios de la multimedia ¢come, animaciones,
botones interactivos, juegos, audio y video podrin lograr en &l usuario
una mayor participacién con la interfaz interactiva.

La navegacién es el desplazamiento del usuario por ia
informacién presentada, a través de las opciones de la interfaz
interactiva multimedia.

La interaccién la abordamos como punte indepediente en el

segundo capitulo.
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Con respecto al conceptoy alcances

de la Multimedia Vauhgan nos dice:
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Dentro del Web, a la manera como se presenta la informa-
cién y las opciones con las que acciona, se le conoce como
Hipermedia. Como veiamos antes en el apartado de hipertexto e
Hipermedia, se trata de la integracion de elementos graficos y
multimedia con las opciones de la red de Internet. Las diferencias
esenciales entre la Hipermedia y fa Multimedia son:

- El primer punto de diferencia son los dispositivos de alma-
cenamiento que cada una ocupa. La Multimedia normalmente esta
supeditada al espacio disponible en un dispositivo de almacenamien-
to y a los recursos que dentro de él se puedan introducir para su
posterior ejecucién y visualizacién, como Floppy’s y CD’s. La
Hipermedia utiliza recursos que pueden estar separados uno de otro
auna gran distancia guardados en diversos servidores, y pueden estar
desplegandose a la vez, dentro de un documento Web, archivos
audiovisuales, o de otra indole, que no estan necesariamente dentro
de una sola unidad de almacenamiento.

- Otra diferencia es el numero de usuarios y las disponibili-
dad de los recursos por parte de estos. Cuando trabajamos con un
sistemas interactivo multimedia sdlo podemos verlo desde una sola
terminal de computadora, el espectador o los espectadores estan
dependiendo siempre del uso de un sistema Gnico, en donde sdlo se
tiene la posibilidad de accesar a las opciones por un solo usuario. En

la Hipermedia, debido al sistema multitarea que se utiliza en un ser-
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Caslory, Yiliiam
g Covaler Poets

g Chansons de Geste

Existen enciclopedias completas en multimedia,
donde la informacion se presenta de muy diversas
maneras, cComo texto, imagenes, graficas, sonidos,
video, animaciones. Para este tipo de interactivos
se debe tener cuidado con el orden de la informacion
en la interfaz, la manera como se buscara, y las
opciones que se ofrecen con ella.

28 vid."Todo el poder de Multimedia", Vaughan,
Tay, Editorial McGraw Hill, Segunda Edicién 1995,
México, pp.5-6.

Como veiamos al abordar los términos de multi-
media, hipertexto e hipermedia, los conceptos que
maneja Vaughan acerca de ellos estan rebasados casi
en su totalidad actualmente. Aun asi, habria que
apreciar el valor descriptivo que tienen. La multi-
media se requiere, en la mayoria de los proyectos
actuales, que sea interactiva. En cuanto a
hipermedia, este término se ha extendido hasta
identificarse sélo con las opciones de Internet y mis
especificamente cen las del Web,



vidor basado en sistemas UNLX, que le permite ejecutar varias ac-
ciones al mismo tiempo, puede entrar una infinidad de usuarios de
diversos equipos remotos a través del uso de las redes, aunque mien-
tras mas trabajen con la interfaz, el procesamiento de datos es mds
lento y por tanto la visualizacién de la informacién también.

- Los archivos de sonido, video y graficos que utilizan los
productos multimedia pueden tener un considerable peso en me-
moria digital, y por tanto una mejor calidad en su visualizacién y re-
produccion. En cambio, dentro de los documentos hipermedia los
archivos deben conservar un tamafio minimo en memoria, debido a
que su transmision por las redes de computo requiere la conserva-
_cién de un cierto ancho de banda, que es la capacidad de un disposi-
tivo de red de poder recibir y transmitir informacién. Esto demerita

la calidad de los archivos, reduciendo su fidelidad al original.



Capitulo IV



4.1. LA REALIDAD VIRTUAL

Debido a que el tema del proyecto se basa en la utilizacién
de conceptos referentes al titulo del capitulo, daremos una explicacién
mas amplia de lo que es la realidad virtual, las opciones que brinda y
los tipos que existen.

El diccionario define a la palabra Virtual como “que tiene la
posibilidad de ser, que es en potencia pero no en realidad” |,y ala
palabra realidad como a “calidad de real, la cualidad o estado de ser
real o verdadero, que tiene una existencia verdadera y efectiva” 2.

La combinacién de estas dos palabras resulta un poco confusa
y contradictoria. La idea de crear una realidad virtual consiste en
hacerla lo mas parecida a la realidad fisica. La realidad virtual es real,
puesto que existe, mas no es verdadera, ya que sabemos que no es
cierta, pues solamente se trata de una simulacién. Entiendo que lo
real comprende todo aquello a lo que se le da un grado de certeza,
en tanto que lo verdadero sera cierto siempre, independientemente
de la opinidn particular de una persona o grupo de ellas.

El hombre al imaginar, esta recreando en su mente las per-
cepciones del mundo, estd creando un mundo desde su visién y 2
partir de sus conocimientos y experiencias acumuladas, haciendo asi
una simulacién personal del mundo real. Esta es |a forma més basica
de Realidad Virtual, la imaginacion.

La realidad virtual que se crea en una computadora imita el
mundo real y en ocasiones lo transforma, creando situaciones impo-
sibles para el ser humano. La realizacién de mundos en realidad vir-
tual depende totalmente de las posibilidades de los programas utili-
zados para su creacion y modelado, y de |a capacidad del programa-
dor para hacerla real. Cuando este espacio tridimensional esta
consolidado, puede navegarse y sumergirse virtualmente en él,
podemos denominarlo ciberespacio.

Cuando hablamos de ciberespacio nos referimos al entorno
creado por la formacién de redes planetarias de sistemas
informaticos. El término se aplica de forma generalizada al Internet
actual, pero su empleo original en ciencia ficcién se referia a un
concepto mucho més ambicioso y especulativo: la inmersion total
de los sentidos del ser humano en un entorno generado
artificialmente. La experiencia sensorial de la persona seria generada

por la miquina y suministrada directamente al cerebro.3
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El ciberpunk William Gibson dentro de su novela
“Neuromante® (1984) define casi toda la
terminologfa utilizada por los cientificos y expertos
en realidad virtual.

Es del libro de Gibson de donde nace el término de
“cibernauta”, aplicable actualmente a todo
navegante por Internet y especificamente a los que
disfrutan de visitar realidades virtuales. En realidad
ésta denominacién no la ¢cred Gibson, fue una
derivacién hecha posteriormente de su concepto
de ciberespacio.

! Diccionario de la lengua espafiola, Ediciones
Larousse, 2123 impresidn, México, 1994

2 Ibid, Diccionario.

3 vid. "Ciberespacio”, Enciclopedia Microsoft
Encarta 99. (¢) 1993-1998 Microsoft Corporation.



El espacio tridimensional sintetizado por la
computadora recrea un ambiente que le hace creer
al usuario que esta viviendo una experiencia senso-
rial verdadera.

4 Vid. "Realidad Virtual UNAM":
http://exodus.dgsca.unam.mx/virtual/principal.ntm

A finales de los 80, los gréficos por computadora entraron
en una nueva época. No era solo que las soluciones tridimensionales
(3D) comenzaran a reemplazar los enfoques bidimensionales (2D),
sino que se necesita la creacién de un espacio totalmente interactivo
generado a través de la tecnologia. A partir de los afios 90, estas
soluciones se han visto enriquecidas con sensaciones propias del
mundo real con estimulos visuales, auditivos y de otros tipos, que
afectan al usuario de una manera interactiva nunca antes lograda.
Creéndose la esencia de lo que hoy llamamos Realidad Virtual.4

Para ver el mundo virtual, ios usuarios utilizan una
pantalla acoplada a la cabeza llamada HMD (Head
Mounted Display, pantalla acoplada a la cabeza) que
muestra una imagen de computadora ante cada uno
de sus ojos. La HMD cuenta también con un sistema
de seguimiento de posicién para controlar [a posicién
de la cabeza del usuario y la direccién en que esta
mirando. Utilizando esta informacion, el ordenador
recalcula las imagenes del mundo virtual y genera una
imagen ligeramente distinta para cada ojo. La imagen
generada debe coincidir con la direccién hacia la que
estd mirando el usuario. La computadora debe producir varios
fotogramas distintos por segundo, para evitar que faimagen no tenga
saltos ni aparezca con retraso en relacién a los movimientos del
usuario. La HMD cuenta ademas con auriculares incorporados que
permiten a los usuarios oir los sonidos del mundo virtual.

A pesar de que la potencia de las computadoras ha
aumentado significativamente, todavia es necesario que las escenas
de los mundos virtuales no sean muy complicadas de modo que la
computadora pueda recomponer sus elementos con rapidez (al
menos 10 veces por segundo). Una persona puede diferenciar con
facilidad el mundo real del virtual, dada la simplificacién de las escenas
y las limitaciones de los graficos y las pantallas de las computadoras.

Los aspectos menos desarrollados y quizd mas dificiles de
resolver son el sentido del tacto y las sensaciones de presion en la
piely en los musculos, los tendones y las articulaciones, y et desarrollo
de una interfaz adecuada. Con un guante de datos y un dispositivo
de seguimiento de posicion la computadora puede calcular con

facilidad [a posicién de la mano del usuario. También existen varias
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técnicas para medir los movimientos de los dedos. Estas permiten al
usuario tocar el mundo virtual y manejar los objetos sin sentirlos.®
Ivan Sutherland, egresado del Instituto Tecnoldgico de
Massachusett (MIT), después de algunos afios de investigacién invento
los componentes principales del conjunto que hoy se conoce como
realidad virtual (VR): el rastreo corporal, el desplegado portatil con
anteojos de visién y los procesadores de graficas
tridimensionales, entre otros 8. Jaron Lanier tiempo
después desarrolla e implementa el guante de datos.”
La Realidad Virtual por computadora se ha
definido de varias maneras y con muchos conceptos
entre los cuales podemos mencionar el siguiente: 8
“Un entorno en tres dimensiones sintetizado
por computadora, en el que uno o varios participantes
acoplados de manera adecuada pueden atraer
elementos fisicos simulados en el entornoy, de alguna
manera, relacionarse con las representaciones de
otras hechos y personas pasados, presentes o futuros, ficticios, y

con criaturas inventadas”. ?
Tipos de Realidad Virtual.

Existen basicamente tres tipos de realidad virtual, que se
diferencian segdn la forma en que se presente la informacion visual y
son los sistemas: inmersivos, proyactivos y de sobremesa 19. En oca-
siones se conjugan y resulta confusa su identificacion, pero enrique-

cedora la experiencia de su percepcion.

Los sistemas inmersivos tienen por objeto conseguir que
el usuario tenga la sensacién de estar reaimente “dentro” del mundo
virtual simulado. Para ello, se utilizan dispositivos que impiden [a vi-
sién del munde circundante, al mismo tiempo que presentan las ima-
genes correspondientes al mundo virtual. El ejemplo mas conocido,
aunque no el (nico, es de los visiocascos o casco visor, el HMD
mecionado antes. Por sus propias caracteristicas los sistemas
inmersivos requieren de algin dispositivo que permita detectar los
movimientos de la cabeza del usuaric, con el fin de que la imagen

corresponda siempre al punto de vista real. Si laimagen no cambiara
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Las posibilidades de la realidad virtual son muchas,
su mayor logro es la recreacién de situaciones
imposibles para el hombre y la experimentacién con
ellas.

5 Vid. “Realidad Virtual", Enciclopedia Microsoft
Encarta 99. () 1993-1998 Microsoft Corporation.

6 "vRML para Internet”, Mark Pesci, Ed. Prentice
Hall Hispanoamericana, 1395, México, p.24

7 'Revista MUYInteresante”, Ciberculturas, |osé
Antonio Mayo, Ed. Provemex, Afic Xl No.9, 1994,
México, p.p. 5-18.

8 |bid, "Realidad Virtual UNAM".

9 Un sitio con caracteristicas similares a estas es el
de BlackSun, en donde uno interactla con otras
personas en munde completamente virtual a través
de personajes fantasticos, los cuales representan a
los usuarios.

10 v,d. "Realidad Virtual", Cap.1, Sistemas de
Realidad Virtual, L.M. del Pino Gonzalez, p.6.



Entre los sistemas de scbremesa, la recreacion
estereoscdpica es de las més interesantes para la
labor cientifica y lidica.

a medida que el usuario se desplaza o gira la cabeza, la
sensacién de inmersién se perderfa. Aunque no es
imprescindible, lo normal es que la imagen presentada
sea estereoscopica (es decir; imagenes diferentes para
cada ojo) permitiendo tener la sensacién de

tridimensionalidad.

Los sistemas proyectivos intentan proporcionar
la misma sensacion de inmersién, pero en lugar de
utilizar un dispositivoe acoplado a su cabeza, el usuario
se introduce en una habitacién cerrada, en cuyas paredes
se proyectan una o mas imagenes del mundo virtual.
Este sistema esta especialmente hecho para aplicaciones multiusuario,
donde un grupo de personas comparte simultineamente la

experiencia.

En los sistemas de sobremesa no se pretende, en un prin-
cipio, crear en el usuario la sensacién de inmersién en el mundo
virtual, es decir no se afsla al usuario del mundo circundante, pues
las imagenes son presentadas en la pantalla de un ordenador y asi
nunca pierde de vista el mundo a su alrededor. Para conseguir el
efecto de visién de relieve pueden emplearse dispositivos especiales
como lo son [as gafas estereoscopicas. Existe dentro de estos sistemas
otra opcién que permite crear con calidad de imagen fotografica un
mundo virtual en ocasiones casi real por medio de panoramas, que
consisten en fotografias que abarcan 360° de una habitacién o espacio
abierto, y que de alguna manera entra como un sistema de sobre-
mesa monoscopico, pues consiste en imagenes planas

bidimensicnales.

4.2. GALERIAS VIRTUALES EN INTERNET

Cuando nos referimos a una Galerfa Virtual la entendemos
como la presentacién de un espacio virtual (con las caracteristicas
que tiene el uso de esta palabra, ya antes mencionadas) donde el
espectador navegue y observe la museografia, la disposicién de las
obras de una exposicién, informacién acerca de ella, de su autor y

por supuesto las obras mismas.
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La galerfa puede ser totalmente virtual o tener su referencia
fisica en el mundo. En el segundo caso la galerfa virtual servira como
difusién del trabajo presentado en su referente, y si la presentacion
es por Internet seré a una mayor escala.

En el Web, para la presentacion de galerias virtuales existen
varias opciones. Si se quiere crear una museografia completa, mane-
jando los espacios tridimensionales, la ubicacién de obras respecto
al espectador, las luces para crear ambientes, visitas guiadas a traves
de las cuales el espectador lleve una secuencia de la exposicion, pue-
de ocupar opciones como &f lenguaje VRML, el cual permite, como
ya explicamos, crear mundos virtuales a través de los cuales se pue-
de apreciar un lugar creado artificialmente o repreducido de uno ya
existente por medio del modelado de las figuras basicas que tengay
del mapeado de las mismas, que es un proceso en el que se determi-
na que un objeto tridimensional tenga una imagen como textura.

Otra opcidn serd la de registrar una museografia a
través de tomas fotograficas panoramicas, ya explicadas
anteriormente, [as cuales representaran con mayor fidelidad
la exposicién y las obras de una galeria o sala, teniéndose la
posibilidad de poder efectuar interacciones con laimagen a
fin de acercar un detalle, alejar ja imagen a una perspectiva
mas amplia, o hacer ligas de hipertexto entre panoramas y
hacia otras funciones que permitan ver informacién acerca
de la exposicién.

Al navegar por el Web de Internet encontramos
lugares que presentan obras y museografias de exposiciones

colectivas o personales con el nombre de galerias virtuales.

Algunas muestran las obras a partir de medios [&____
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virtuales en donde el usuario navega dentro de un espacio que simula
una sala de museo, utilizando las opciones del modelado en VRML y
los panoramas virtuales.

Otras presentan un mosaico de imégenes insertadas en una
pagina Web con su respectiva informacion. En estas «galerias virtuales»
se pone en duda su caracter virtual, por no estar en un ambiente que
imite o simule al real en un sentido espacial, donde permita al usua-
rio desplazarse por la galeria de una manera mas comun, como ha-
biamos planteado en el apartado de realidad virtual. Este caracter

de virtual, quizés se le dé por el hecho de no ser las obras reales las
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Galerias virtuales en Internet, presentadas a traves
de panoramas virtuales, que surgen a partir de
imagenes fotograficas.



que estan presentes fisicamente, sino representaciones electrénicas
de ellas. En vista de esto, debemos considerar con cuidado el trata-
miento de la definicién de una galeria virtual para el Web.

En una galerfa virtual debe existir, como requisito principal,
una interaccion con el usuario que le permita desplazarse a través de
un espacio simulado, creandole la sensacion de estar dentro de un
espacio museografico real, através de la percepcién de movimiento
propio y del mundo virtual, es decir, que piense que va girando, ca-
minando, deteniéndose, observando la exposicién a través de sus
propias decisiones de desplazamiento, e interactuando con las op-
ciones que el desee, y que ademds estas le respondan adecuadamente
segiin lo que el crea, o se le indique, puede hacer.

Parte de esto lo lograremos a partir del conocdimiento de lo
que un espectador busca y hace en una sala de museo o galerfa, y lo
sabremos a través de algunos puntos contemplados dentro del estu-

dio de la museograffa como area del conocimiento humano.
Museografia

Resulta dificil aplicar esta area al disefio de una interfaz gra-
fica que presente una galeria virtual, pero consideraremos algunos
puntos importantes que estd tiene con relacién a la creacién de la
idea del proyecto museografico y su tratamiento.

Las aplicaciones practicas de {a museografia se realizan en
espacios reales destinados o adaptados para exponer, por ejemplo,
el trabajo artistico, técnico o cientifico, para conseguir con esto la
posible formacién intelectual o iddica del espectador. En este pro-
yecto recrearemos el ambiente de una galeria, simulando el espacio
fisico de presentacion de las obras en la misma.

Parte de la importancia de un estudio museografico es deli-
mitar la ubicacién del espectador con respecto a la posicién y
jerarquizacion de la informacion que presenta la exposicién, de con-
tinuidad légica de las obras. Esto espacialmente se consigue con
muros, mamparas y divisiones; visualmente, con colores, contrastes
tonales, formales, con espacios graficos y de lectura, con sefiales, a
través del uso de pigmentos y luces para crear un ambiente propicio

al tema de la exposicidn o a la galeria.
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Dentro de una interfaz grafica para el Web, donde presen-
temos |la exposicion de una galeria, la informacién se podria presen-
tar para poder simular el ambiente de una galeria, por paginas, pan-
tallas o ventanas, avanzando de una a otra, de manera secuencial ©
aleatoria. La jerarquizacién de la informacién en museografia, men-
cionada antes, se podria lograr con la divisién natural en pantallas,
en 4reas de color, en marcos y en iméagenes.

Es importante delimitar las jerarquias de lainformacion pre-
sentada en las galerfas, basdndonos en las distintas caracteristicas de
la exposicién: las obras, su cronoldgica, su técnica, sus particularida-
des espaciales (como su tamafio y distribucién), por su autor, su
historia y su contexto social y plastico.

Dentro de una exposicién existen elementos que se deben
mantener en la presentacion virtual de la galeria, por ser datos nece-
sarios para el correcto entendimiento y la contemplacién de la ex-
posicidn, como la introduccion del autor o la de un escritor invitado,
y las fichas técnicas que presentan a la obra y contemplan el nombre
de la obra, del autor, la técnica utilizada, las dimensiones, la fecha y el
lugar donde fue creada la obra, entre otros datos.

La atencién a estos detalles pertinentes dentro de un estu-
dioc museografico, permitiran sentir al usuario de la interfaz que pue-
de encontrar dentro de ella algunas de las opciones que encontraria
en una galeria o museo.

La labor del disefiador, para poder delimitar la informacion,
sera crear un diagrama de flujo, que incluya la manera ordenada como
se piensa que el espectador recorra la exposicidn a través de la
interfaz, como pueda encontrar y usar las opciones dispuestas para
el apoyo a la informacién gréfica. A partir de este planteamiento,

darle la posibilidad al usuario de crear su propio recorride.

La obras expuestas dentro de un museo deben
guardar una refacién espacial con el espectador,
brinddndole la comodidad necesaria para
apreciarias, asi comao la informacion que requiera
sobre ellas.




Capitulo V



5.1. LA METODOLOGIA EN EL DISENO GRAFICO

El disefio gréfico es en realidad una disciplina que podemos
denominar como légico-intuitiva I, en donde el razonamiento de los
conceptos retomados del mensaje, tendra relacién con la intuicidn
propia def creativo, la cual no es espontanea o nacida de la inspiracion,
sino producto de un conocimiento y experiencia previos. La relacién
entre las dos partes permitira crear un producto de disefio que resulte
estéticamente funcional. Para esto debe existir un proceso que
contemple las dos instancias, relacionandolas y compiementandoias
para lograr el resultado éptimo de practicidad y estética.

El disefic grafico debe en gran parte su proceso, al estudio
de la comunicacién humana y a los modelos que la ejemplifican. El
disefiador debe atender alas relaciones que se tienen entre los ele-
mentos que intervienen en una comunicacion grafica, mencionados
cuando desarrollamos el tema de la comunicacién. A su vez, se debe
saber manejar la informacién obtenida de los factores
comunicacionales y otros pertinentes dentro del proyecto de
investigacién o del trabajo de disefio (como por ejemplo aquellos
relacionados con el emisor del mensaje, el posible receptor,
contexto de visualizacién y distribucién, entre otros), El manejo de
los datos se hara de acuerdo al perfil sociocultural dei investigador o
creador ya la naturaleza del trabajo. En este caso el disefiador decidira
que informacién es mas relevante y adecuada de explotar en un
contexto de comunicacién visual.

La consecuencia del manejo y analisis de la informacién sera
la delimitacion de la estrategia a seguir al usar los componentes
gréficos y las desiciones acerca de la funcién que desempefaran los
elementos basicos de disefio (los morfoldgicos, compositivos,
editoriales y tipogréficos, cromaticos, etc.) y los que se utilizan de
otras areas afines o relacionadas.

Existen varios planteamientos metodolégicos para el dise-
fio. Algunos requieren de mecanismos complejos para llevar a cabo
un proyecto grafico, intentando recabar todos los elementos tedri-
cos y conceptuales para crear un producto funcional, racionalizando
completamente el proceso de disefto. Otros pretenden lograr re-
sultados atendiendo mas a la intuicidn del creative para conseguir
una estética mas atractiva, aunque no sea funcional. Lo ideal sera el

equlibrio entre estas dos instancias.
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La mayoria de los procesos de disefio estidn basados en ¢
método cientifico, base analitica de toda disciplina. No obstante, es
precisamente el caracter intuitivo del disefio el que permitira adaptar
algunas etapas o crear nuevas, a partir de las primeras dadas por la
ciencia, para los distintos proyectos de las diversas dreas del disefio

grafico.

Podemos hablar de que existen basicamente algunas etapas
que por |o general se mantienen en todo proceso de disefio, surgidas
del estudio y la experiencia practica de diversas disciplinas
relacionadas con el disefio y Ia planeacién conceptuz! de elementos

plasticos, estas son:

ETAPA I. Estudio
- Definicién del problema
- Investigacién y analisis
- Identificacién, eleccidn y jerarquizacién de elemen-

tos formales y conceptuales

ETAPA ll. Proyeccién
- Bocetaje

- Creacion de modelos
ETAPA IIl. Realizacién

- Producto terminal

- Promocién, distribucién y presentacién
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5.2. PROCESO DE DISENO DE PAGINAS PARA EL
WORLD WIDE WEB DE INTERNET

Cada nuevo proyecto grafico implica una observacién
detenida que pueda llevar a la adaptacién de un proceso de disefio
especial para ese problema en especifico. Es asi, como cada proyecto
trae implicito consigo un planteamiento metodolégico propio,
entendiendo esta afirmacién en el entendido de que existen pasos
generales relativos a todo proceso metodolégico, basado en un
modelo cientifico, pero que en el caso de algunas disciplinas puede
existir cierta flexibilidad sobre el modelo para cambiar, aumentar o
simplificar algunas etapas seg(n se requiera. En el caso del disefio de
las paginas del Web aplicaremos la metodologia basica de disefio
antes planteada, modificandola en algunas partes para adecuarla al
proyecto grafico en estudio, dichos cambios se explicaran a lo largo

del desarrollo del capitulo y de los temas del mismo.

ETAPA |. Estudio
* Definicién del problema; investigacion y anilisis; identifica-

cién, eleccion y jerarquizacién de elementos.

El problema a resolver es plantear el proceso por medio del
cual podamos representar las actividades de una galeria de forma
interactiva, a través de una interfaz gréfica realizada para el World
Wide Web de Internet, que sirva a su vez como registro permanen-
te, por este medio, de las mismas.

La solucién inicial, que funciona como hipétesis, es la de crear
una interfaz gréfica para este medio de comunicacién, en donde se
permita la visita virtual a las galerfas, la observacién de las obras,
ademis de presentar los planteamientos conceptuales del autor acer-
ca de su trabajo.

Para este fin, tendremos antes que contemplar algunos ele-
mentos que intervienen en el proceso de crear y comunicar el obje-
to gréfico.

lnicialmente se delimitan los elementos, ya explicados, que
conforman el modelo de comunicacién planteado para el disefio por
Daniel Prieto, completado por conceptos de Jakobson, Guiraud

Berlow y Llovet.
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El diseirador (el emisor).

Al referirnos al emisor del mensaje debemos considerar a la
Escuela Nacional de Artes Plasticas, a través de su Area Multimedia,
con la direccién del Lic. Francisco Estrada (encargado del éreay que
es de hecho el que ideo y dirigié el proyecto de esta tesis), como los
que emiten el mensaje artistico de formacidn cultural para la sociedad
en general, a través de los creadores, exposiciones y actividades
culturales, que ocurren en la institucién académica. Tomando el lugar
de fafuente de la comunicacion, si recordamos el proceso planteado
por David K. Berlow.

Dentro del trabajo creativo se considera al disefiador como
el emisor final, entendiéndolo como el que interpretara de manera
gréfica las intenciones de la escuela y sus representantes, para asi
crear, dentro del sitio de Internet de la ENAP, un lugar destinado a
las actividades artisticas en las galerfas, funcionando en el proceso de
comunicacién como el encodificador.

Dentro del disefio se procura ser objetivo, pero en el caso
espacifico de este proyecto, la intencion del disefiador (su funcién
emotiva) es demostrar que los conocimientos adquiridos durante su
formacién académica, y Ia que se adquirié en el desarrollo de la
presente investigacidn, pueden ser aplicados, de una manera correcta,
en un problema como el planteado en esta tesis, demostrando asi el
cardcter profesional para adquirir un grado académico que me
acradite como licenciado dentro de la especialidad, por mi escuelay
mi universidad, ademas de contribuir a preservar el acervo formativo

cultural que representan las galerfas.

El Perceptor (receptor ¢ usuario)

La recepcién de los contenidos del mensaje es, iniciaimente,
para [as personas que estén conectadas a Internet o que tengan la
posibilidad de accesar a sus opciones. Posteriormente, de este con-
junto, se piensa como audiencia mayoritaria a estudiantes universi-
tarios relacionados de alguna manera con actividades plasticas, por
el hecho de haberse planteado el proyecto para formar parte del
sitio de la ENAP Se considera también como audiencia a las personas,
nacionales e internacionales, interesadas en las manifestaciones
artisticas de México y en especial de la escuela. De manera mas

especifica, debido 2 problemas de decodificacién cultural, se piensa
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en un publico con ideologia occidental (o que comprenda basicamente
este estilo de vida), influenciado mayormente por los canones y
estereotipos de este mundo. Esta delimitacién es necesariadebido a

cuestiones de orden y direccién de lectura.

Lo disefiado (el mensaje)

L.a delimitacion del mensaje en el proyecto plantea varios
inconvenientes, debido a los diversos enfoques e intenciones que se
le pueden dar; ya sean de caracter académico, social, cultural,
promocional, administrativo o de otra indole. Mi punto de vista acerca
de lo que consiste el mensaje del proyecto es: "el informar a la
sociedad de las actividades artisticas de la Escuela Nacional de Artes
Plasticas representadas en las exposiciones de las galerfas".

La parte poética de la funcién del mensaje sera representa-
da por la manera como tratemos de informar ala sociedad de dichas
actividades, el sentido gréfico que le demos. Esto se daré a partir de
la investigacién y debera tener una relacién con su referencia real,
esto quiere decir que la manera como encaminemos el trabajo gra-
fico estard dada por el manejo del color; la forma, las imagenes, la
tipografia y de la disposicién de estos elementos para que refieran a
la institucién académica y a la galeria a la que representaran.

Formalmente (refiriéndonos a laidea creadora de representar
con formas, figuras e imagenes con algtn propésito}, la intencién del
proyecto es crear una simulacion 2 de las galerfas, a través de iméagenes
visualizadas en el monitor de la computadora. Esto se conseguira con
la recreacién de los elementos propios de las salas de exhibicion,
permitiendo la visita de una persona en ellas ayudada por objetos
gréificos que la ubiquen en el interior de la galeria, brindandole la
mayor informacién posible acerca de la exposicién presentada, el

autor y sus obras.

Los codigos

Una de las caracteristicas mas interesante dentro de la red
de Internet es que nadie regula la informacion que se transmite a
través de ella, no existe una organizacién especializada en censurar
o limitar |a temética de las paginas. Pero como en cualquier parte en
donde existan relaciones humanas se crearon reglas para tener un

cierto orden social y que conforman la llamada Netiqueta (Netiquette,
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2 ver apartado de Realidad Virtual, en refacion
con este punto.



etiqueta de la red) que son cédigos sociales dados a partir de las
opciones que nos ofrece la red para comunicarnos. Por gjemplo,
poner letras mayusculas en una conversacién en IRC significa un grito
y se considera de mala educacion.

Dentro del disefic de paginas para Web, y en especial de este
proyecto, es dificil decidir los cédigos tanto lingliisticos como graficos
adecuados a usarse, dada [a amplitud de caracteristicas culturales de[a
audiencia. Lo complejo es decidir un cédigo gréfico que se adecue y se
entienda por la mayor cantidad de personas de distintos tipos.

Los elementos visuales que bésicamente deben tener las
paginas son: cabezas de titulo para ubicacién, botones de navegacién
para permitir ir de una parte a otra del sitio, flechas o elementos de
direcdén que permitan llevar una secuencia logica de la visita, cuadros,
tablas e imdgenes explicativos de los sistemas, de las opciones que
existen a2 lo largo del recorrido y de la informacién presentada en las
paginas, cornisas de ubicacién en caso necesario, entre otros.

Asi, a partir de convenciones internacionales de sefialética,
de nociones culturales generales, y supuestamente, establecidas en
sociedades denominadas occidentales, que de una u otra forma
marcan fa pauta de! disefio masivo en comunicacion grafica dentro
de nuestra sociedad, podemos atrevernos a preparar un disefio
implementando algunos elementos graficos de estas convenciones,
intentando que sean lo mas estandarizados posibles.

Los cédigos lingtiisticos seran indispensables en el refuerzo
discursivo de las imagenes, en principio es légico utilizar el idioma
natal del pais, el espafiol. Posteriormente se creara una versién en
otro idioma cuyo uso sea mas generalizado, que evidentemente co-
rresponde al idioma inglés.

Dentro de la red no sdlo existen convenciones de etiqueta,
de sefialética o de otra indole, existen ademas maneras de navegar
comunes para un cibernauta experimentado, pero posiblemente
desconocidas para un principiante. Por ejemplo, existen algunas
péginas que no tienen botones de navegacion, un novato quizas no
sepa de las opcién de back (regresar) o forward (adelantar)que tiene
la barra de opciones del navegador, o del ment que aparece
presionando escape de mouse de algunos sistemas, por tanto se
sentird confundido. Es importante por esto que el disefiador dé al
usuario todas las posibilidades de navegacién y de informacién acer-

ca del contenido del sitio, para que el intuitivamente navegue por é&l.
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Los medios y recursos

Hemos definido, a lo large del desarrollo de los capitulos de
la tesis, que el medio por el cual daremos la informacion es la Red de
Internet y su servicio de World Wide Web. Los recursos que se ne-
cesitan para poder producir para este medio son varios y de muy
diversa naturaleza.

Primeramente el equipo técnico con el que se debe desem-
pefiar el disefio comprende casi en su totalidad a la computadora y
sus posibilidades en hardware y software.

Mencionamos en el primer capitulo los programas y lenguajes
que existen hasta el momento para la creacién de interfaces en el
Web y que se vinculan, de una u otra forma, con el proyecto en
cuestidn, crear la interfaz de las galerfas de la ENAP de forma virtual
para el Web.

Después de la revisién de estos recursos, podemos decidir
cuales son los mas adecuados a nuestro trabajo. |dentifiquemos las
mejores opciones en cuanto a programas se refiere. Las galerfas
virtuales necesitan una definicion en pantalla éptima, que permita
visualizar las obras y la museograffa, por tanto la eleccién de las foto-
grafas panoramicas como medios que representan mas claramente
la realidad se muestra como indispensable. De los dos sistemas de
panoramas se piensa dar mas relevancia a los IVR’s ya que al
conjuntarse con Java nos da una gran variedad de opciones {como el
uso de puntos sensibles dentro del panorama), aunque debido a la
demanda que tienen los QTVR se cree adecuado hacer otra version
de las paginas con este sistema. En lo que respectaa la interactividad
de las paginas, se pretende utilizar JavaScript debido a su facilidad
de creacién y la optimizacién de sus funciones al cargarse el
documento, se cree sera efectivo su uso en la elaboracién mas
atractiva de la interfaz gréfica.

Las opciones de recursos de equipo son muy variadas y
realmente comprenden cualquier tipo de dispositivo de entrada y
solo el monitor como medio de salida, con la posibilidad indepen-
diente del proyecto de imprimir o almacenar la informacion, que
son de hecho opciones que dan los navegadores. Consistira, ademas,
en una computadora con médem, una camara digital con tripié para
optimizar el tiempo de las tomas y su tratamiento en la computadora,
un escaner de cama plana, una unidad de almacenamiento como zip,

jazz o un CD y espacio disponible en servidor, principalmente.
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Pasos para crear un panorama virtual:

PASO |. Se obtienen |as imagenes, de preferencia
de una camara con lente que permita dar un angulo
de percepcién mayor.

PASO 2. Se seleccionan las que constituiran el pan-
orama en un programa especializado para su
fabricacion llamade PhotoVista.

PASO 3. 5Se crea el panorama en el programa
haciendo coincidir una fotografia con otra
secuencialmente y otorgandole los atributos
necesarics.

SRl v Pyt i
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PASO 4. Se visualiza el panorama en un navegador.



Camara digital, el uso de un recurso como este
facilitara [a toma de fotografias panoramicas y aho-
rrara tiempo en su manipulacién.

Vista panoramica de la Galerfa Luis Nishizawa.

El referente y el marco de referencia

Esta parte del proceso la vemos desde dos puntos de vista.
El primer punto se trata de |a experiencia fisica de la visita a las gale-
rias en la ENAF, para definir la ubicacién y la guia. El segundo se
plantea como el conocimiento del usuario acerca del temaen Internet,
es decir, [a referencia de existencia de otras interfaces planteadas
para galerias virtuales que resulten de alguna forma similares.

El primer punto es el que mas preocupa en el desarrollo de
la pagina, ya que si no se tiene la experiencia de conocer la galeria se
pierde ia ubicacién en ella y resulta confusa su visita, y por tanto se
tienen que poner elementos que muestren al usuario el lugar donde
esta y asi sepa su ubicacion respecto a |a forma y disposicién de la
galeria real. Habra que crear un marco de referencia comprensible,
tanto para el usuario con ese previo conocimiento, como para el
que no lo tiene,

Dentro de este marco se debe crear a su vez un ambiente
similar al encontrado en las galerias y que refleje su sentido de uni-
dad con la totalidad de la escuela y la universidad. Esto se lograra con
el uso adecuado de los elementos graficos mencionados en el pri-
mer capitulo de la presente tesis.

En la Escuela Nacional de Artes Plasticas, en su plantel
Xochimilco, existen tres galerias permanentes reconocidas: La ga-
leria Luis Nishizawa, que es la mas amplia y se dedica a la exposicién
de obras mayores e instalaciones sin una temética o técnica delimita-
da. Las galerias 2 y 3, que es en realidad una sola con una separacion
minima, aqui se exponen obras de menor tamafo de diversas
tematicas y técnicas plasticas. El pasillo continuo de fotografia se

dedica exclusivamente a [a exhibicién de obras fotogréficas, es la de
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menor tamafo puesto que es, de hecho, un pasillo de acceso. Ademas
existe una galeria alternativa organizada y administrada por un grupo
independiente de alumnos. En ocasiones se usan otros espacios de
la escuela para exponer como: los patios, las areas verdes, los salones
y la biblioteca.

El segundo punto,del que hablamos al inicio de este apartado,
tiene también su relevancia, ya que si los usuarios al entrar ala pagina
desean encontrar lo que su experiencia en paginas similares
previamente visitadas les indica que debe haber; nosotros como
disefiadores debemos anticipar su reaccién, ofrecerles lo que buscan
y algo mas que sera lo que definira la innovacién del sitio y el estilo
propio de la institucién a la que pertenece. Los elementos que
suponel:nos se espera se encuentren en la interfaz de la galerfa son:
indice de exposiciones; imagenes de las galerias, de [as obras y del
curado de la exposicién; elementos de navegacién como: ments,
botones y flechas de direccién; titulos y mapas de ubicacién. Se quiere
ademas incluir las opciones de los pancramas virtuales y de la
programacion interactiva en JavaScript para crear un dinamismo dis-

tinto a la de otras péaginas.

Yista panoramica de las Galerias 2 y 3.

Vista panoramica del Pasillo Continue de
Fotografia.
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Estructuras de mapas de navegacién segin Vaughan.
La I corresponde a la Lineal, 12 2 2 |a Jerdarquica, la
3alaNolineal y |2 4 a la Compuesta.

3 Vid."Todo el poder de Multimedia”, Vaughan,
Tay, Editorial McGraw Hill, Segunda Edicidn 1995,
México, p.390.

ETAPA Il. PROYECTACION

Creacién de modelos

Definamos primeramente el caracter visual que tendri la
pagina. Lo primero sera delimitar las opciones que tendra el sitio y
sobre la base de esto crear un mapa de navegacién del mismo, ade-
mas de los elementos de navegacion pertinentes para transitar en-
tres ellas. Se consideran como esenciales a las siguientes opciones,
que partiran del home page de la ENAP:

- indice de las exposiciones disponibles en cada galeria.

- Presentacion de cada galerfa, sus caracteristicas y el area
a que se dedica.

- Ayuda. documento que explique las opciones del sitio y la
manera de accesar a ellas.

- Libro de visitas, donde se anotaran los comentarios de
las exposiciones y del sitio.

- Exposiciones virtuales, se presentaran las galerfas con
sus exposiciones de manera virtual con la opcidn de tener acceso a
imagenes de ias obras de mayor tamario, y asf conocer sus caracte-
risticas conceptuales y té&cnicas.

Conociendo las opciones de donde partir podemos realizar
el mapa de navegacién, que consistira en la propuesta de direccién
entre las opciones de las paginas. Un mapa de navegacién (naviMap)
bosqueja las conexiones entre las diferentes areas del contenido del
sitio para el Web, ademis de ayudar a organizar |a informacién y los
mansajes. Vaughan nos plantea algunas estructuras utilizadas en
proyectos multimedia 3, que como deciamos es el antecedente
inmediato del disefio de sistemas hipermedia, dichas estructuras son:

- Lineal. El usuario navega secuencialmente, de un cuadro o
fragmento de la informacién a otro.

- Jerarquica. El usuario navega a través de las ramas de la
estructura de arbol gue se forma dada la l6gica natural del contenido.

- No lineal. El usuario navega libremente a través del
contenido del proyecto, sin limitarse a vias predeterminadas.

- Compuesta. Los usuarios pueden navegar libremente (no
linealmente) pero también estan limitados, en ocasiones por
presentaciones lineales de peliculas o de informacién critica y de

datos que se organizan con mas légica en una forma jerarquica.
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Tomando como base estos modelos podemos definir un

mapa de navegacion propio para el proyecto de las galerias virtuales.

Dado el caracter interactivo de los documentos hipermedia, se

considera como una mejor opcién la estructuracion de la informacion

con el modeio No lineal planteado anteriormente, posiblemente

retomando en algunos casos el concepto de la estructuracion

Compuesta, logrando asf que el usuario tenga una mayor interaccion

con lainformacién presentada. Se plantea el siguiente diagrarna, que

servira como base para estructurar el sitio y definir la relacién entre

sus elementos ya antes planteados.
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Estructura absoluta y relativa de la pagina de las
galerias virtuales. Dentre de la programacion HTML
existen basicamente tres formas de lograr tamanos
entre médulos: medidas absolutas en pixeles,
medidas relativas en proporcion y en porcentaje.
En la gréfica el efernplo | corresponde a fa estructura
que tendran fos archivos que contengan la
tnformacién textual previa a los panoramas, y el 2
en donde estaran presentados los panoramas
virtuales y [as obras. Cada campo constituye un
frame con un archivo independiente.

En el modelo 1, en el drea marcada con la letra
estaran el menti de opciones para la navegacion to-
tal a lo largo del documento. El drea b serd ocupada
por el titulo y otras opciones de sefalizacién. La ¢
contendra la informacién acerca de [as posibilidades
del sitio y los requerimientos para su visualizacién.
En el modelo 2 Ias dreas a y b tendran la misma
funcién que en el modelo anterior, sélo que con los
datos de las galerias. El 4rea ¢ contendra las
exposiciones en panoramas virtuales y en la d, por
medic de una liga en los panoramas, apareceran [as
distintas obras con sus datos.

90pixeles

90pixeles

relativa

Teniendo el conocimiento de las caracteristicas del sitio y de
su ordenamiento, plantearemos a continuacién las caracterfsticas que
tendran |os elementos graficos dentro de este proyecto.

Las paginas seran disefiadas para un monitor de 640 x 480,
con la posibilidad de adaptarse a monitores de mayor resolucién. El
tamafio del documento presentado en este monitor tendra una drea
Gtil de aproximadamente 620 pixeles a lo ancho por 400 pixeles alo
alto, debido a que los elementos de navegacién del programa de
visualizacidén ocupan ese espacio. En el apartado donde analizamos
el soporte nos referimos a algunas caracteristicas de los monitores.
En base a esta informacién elegimos este tamafo de monitor con
esta resolucién, con el entendimiento de que si la interfaz se visualiza
en una pantalla de mayor tamafic los elementos se reacomodarian
de manera méas éptima que si el disefio original fuera hecho en un
monitor mayor y visualizado en uno menor, donde posiblemente se
perderian elementos en la pantalla de! navegador.

La estructura bajo la cual se realizara fa composicién de [os
elementos serd sugerida por campos reticulares que se den al dividir
la pantalia en frames o marcos que contengan distintos documentos
integrados en una sola pantalla y que representaran [a interfaz grafi-
ca total. La division se realiza de acuerdo a proporciones pensadas y
jerarquizadas a partir de la importancia del contenido que tendran.

La divisién de la pantalia sera de la siguiente manera: se da
un marco para el mend de navegacion el cual siempre estara presen-
te en todas [as pantallas, este campo ocupara poco espacio en la
pantalla, dado que no se necesita un gran despliegue de informacién
para sefialar las opciones. Otro campo destinado al titulo, que indicara
la ubicacién del usuario con respecto al documento y dara otras
opciones dependiendo del lugar donde esté. Uno maés para la
informacion presentada, que como comentamos seran los panoramas
virtuales de [as galerias ademés de imagenes digitalizadas de las obras.
El mayor tamafio Jo tendra el que contenga lainformacion de [a galeria,
los panoramas virtuales, [a informacién textual y las obras que estén
expuestas de manera independiente.

En documentos Web, debido a que los tamafios de visualiza-
cién son variables, pues se pueden determinar por ef disefiador y por
el perceptor (usuario), no hablamos solo de medidas absolutas sino

también de proporciones relativas. Algunos campos reticulares tendrén
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medidas absolutas y otros relativas, delimitados considerando lamanera
més comun de leer lainformacion, de izquierda arriba a derecha abajo,

o con la Z, de izquierda a derecha y de arriba hacia abajo.

Para el reconocimiento de la institucién académica, consi-
dero el manejo de los colores institucionales de la UNAM, el dorado
y azul, © en su versién de color en plasta, el amarillo medio y el azul
cobalto, como los basicos para a partir de ellos crear un cédigo de
color para el sitio de las galerias virtuales. Los colores resaltaran el
caracter universitareo del sitio y remarcaran la anexion de la escuela
con la magna casa de estudios en México.

Intentaremos lograr una unidad grafica a partir del uso de
una serie de colores a lo largo del sitio dedicado a las galerias en
conjuncién con el de la ENAR Los colores seran manejados sobria-
mente y con precision intentando sean explicitos mas que ornamen-
tales. Ademas de utilizar otros colores para resaltar e identificar la
informacion relevante.

Asi utilizaremos algunos colores relacionados con las galerfas
y la escuela. ademas de variaciones de los colores basicos elegidos
para hacer la diferencia entre: el fondo de la pagina, el cual por refe-
rencia a las galerias sera blanco y asi ademds mantiene una relacién
con el sitio de la escuelay con las galerias. Las ligas de hipertexto en
caracteres seran de un tono azui verdoso claro, al ser activas seran
rojas para dar la idea de ser accionadas, una vez visitadas cambiara
su tono a un azul verde oscuro. El texto corrido y los titulos
mantendran el azul oscuro de los colores institucionales. Las
aclaraciones y elementos indicativos importantes llevaran un color
que les permite resaltar entre las anteriores consideraciones de color.
Los elementos de navegacién como: botones, flechas, iconosy men(s
de seleccidn de ubicacion llevaran tonos relacionados con los colores
institucionales.

A continuacién se da una lista de los valores hexadecimales
de algunos de los colores mencionados anteriormente:

- Fondo = #FFFFFF

- Texto = #154080

- Ligas de hipertexto = # |5A7AA

- Ligas activadas = # 157580

- Ligas visitadas = #FF0000
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 Galeria
Luis Nishizawa

Ejemplos de solucién a las cabezas de titulo. En el
primer titulo se utilizo una escultura que
representara junto con la tipografia al plantel
Xochimilco de la ENAR En las otras dos imagenes
se ven dos propuestas de cabezas de titulo para la
galerfa Luis Nishizawa, en la segunda la solucién es
mas grafica y tiene mayor dinamismo que en la
primera.

La tipografia seleccionada para las paginas depende eviden-
temente del carcter que se le pretenda dar. Se piensa en una fuente
tipografica de la familia de las Romanas para poder jerarquizar los
titulos de ubicacién (o cabezas) de las galerias y asi dotarlos de un
sentido de formalidad que otorga la familia tipografica, y poder
mostrar la tradicién académica de |a institucidn.

Las cabezas de titulo deben referir ala galeria o al tema al que
titulan, y 2 su vez deben estar relacionadas gréfica y conceptualmente
con la totalidad del sitio, asf es que la tipograffa y su tratamiento se
conserva para todas de ia misma manera, y se le agrega un fondo
relacionado con el tema o con la galeria a la cual encabeza, en caso
necesario, sino se conserva sdlo la tipografia.

Como en la ENAP las expresiones artisticas tienden mas alo
alternativo y lo vanguardista, para el texto corrido, el explicativo y
los demds elementos de navegacién que lleven texto, se piensa como
mas adecuada la familia tipogréfica Sans Seriff o palo seco, pues
demuestra de una mejor manera este caracter, ademas de que re-
sulta neutral en su forma, no distrae tanto [a lectura y en el monitor

resulta muche mas legible.

En cuanto a los elementos formales que representaran las
opciones de navegacion, en su mayoria deben seguir la forma circu-
lar, triangular o tender a [o organico, dado que resultan mas eviden-
tes en el formato rectangular del monitor y el navegador, y asf facili-
tan su visualizacién entre los demas elementos de la pégina, al rom-
per con el formato establecido.

Existen cuatro elementos basicos de navegacion que se con-
sideran necesarios dentro del proyecto: el ment de seleccion de
ubicacién y opciones del sitio, la barra horizontal de opciones de la
pagina, los botones de acceso a otras posibilidades y las flechas de

direccién.

El mend de seleccién aparecera como un diagrama en
donde [a cabeza sera siempre una liga a la pagina principal (HomePage)
de la ENAR [a cual seréd representada por tipografia dentro de un
circulo truncado o con algln elemento o grafico que Ia represente.

A continuacién en orden descendente, sin que se pierda la vinculacién
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con la primera, se ponen las opciones antes descritas como botones
circulares, con un espacio unido a eilos donde se coloca el texto que
describe las opciones. Para crear la sensacion de interactividad se
procede a realizar un JavaScript en donde la imagen del botén circular

se sustituye por otro similar, pero con una sefial de que esta activado.

La barra horizontal de opciones de la pagina sera un rec-
tangulo dividido, segin las opciones necesarias, con las orillas redon-
deadas, al igual que con el mend anterior se creara la interactividad
sustituyendo la imagen con otra que indique la activacién de la op-

cién en la barra.

Los botones de acceso a otras opciones estan basados en

los botones circulares del mend principal, estos a su vez sirven para
distintos fines y al crearse una interaccién en ellos son distintas las
caracteristicas que presentaran segin el uso que se le asigne,
funcionan en el espectador como referencia de actividad, es decir,
que saben que ese elemento tiene una asignacion especial, que

posibilita una accion.

Inactivo - Activo

Las flechas e iconos de direccion se basan en su creacién
en las caracteristicas del alfabeto Romano, con patines triangulares,
tamarfios anchos y delgados, y seran una representacién relacionada

con la familia tipografica de la cabeza o titulo de la pagina.

Ejemplos de solucién a los botones del mend d
seleccion. El primero atiende a situaciones ma
clasicas y sobrias, caso contrario del siguient
ejlemplo donde la unificacién de elementos es mayo
y el tratamiento es mas dinamico,
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5.3. PROPUESTA DE DISENO

ETAPA IIl. REALIZACION

Una vez planteados los elementos a usarse se realiza la
interfaz completa, atendiendo a los convenios compositivos antes
propuestos. Planteemos las pantallas de acuerdo al orden en que
estaran en red de acuerdo con el mapa de navegacién planteado en
el diagrama de flujo.

Inicialmente tenemos el indice de las exposiciones, con sus
respectivos elementos de navegacién antes ya explicados, acomo-

dados de acuerdo a la composicién estructural dada en los esquemas.

Cabeza principal Cabeza secundaria

} enap Lnam mu galerasArrstunce. bim

Galerias Virtuales

INDICE DE EXPOSICIONES
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Mend de Ligas de Texto corrido Botones de
opciones hipertexto acceso

Barra horizontal
de opciones
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Del indice de exposiciones se tiene la posibilidad de ir a una

pégina en donde se presentan las galerfas que existen en el plantel

Xochimilco, asi como una explicacién acerca del departamento de

Difusién Cultural encargado de su coordinacion.

Cabeza principal
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Diagrama de la estructura de la pagina.

En este caso en particular se extendio el area
destinada al titulo para poder insertar laimagen
del texto con la escultura representativa de la
ENAP plantel Xochimilco.



Se tiene una pagina especial de ayuda en donde se explican
los requerimientos de sistema, la manera de navegar por las paginas
por medio de los iconos destinados a este fin y fa forma de como
acceder a las opciones del sitio. La liga a esta pégina puede encon-

trarse a lo largo de todo el sitio.

Cabeza principal
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Diagrama de la estructura de la pagina

4



Posteriormente se tiene el acceso a otra pantalla con las
opciones de las galerfas virtuales, los panoramas virtuales de las
exposiciones, informacion acerca del autor y del tema de la
exposicion, las obras con su respectiva ficha técnica, el mapa de

ubicacién de la galerfa.

Cabeza secundaria
Cabeza principal  con ef nombre de la Mapa de
de galerfa exposicion ubicacién
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galerfa panorama
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En la imagen inferior se muestra la pagina de otra galeria,

con los mismo elementos que la mostrada en la figura anterior, con

la ventana de obras mostrando una de ellas.
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Diagrama de la estructura de la pagina
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Después de plantearse los puntos que al disefiador le sirven
para la creacion grafica de la interfaz para Web y haber realizado [a
propuesta basada en estas caracteristicas, podemos darnos cuenta
que la reaiizacion de un proyecto compieto de esta indole, requiere
no sélo del conocimiento de jos conceptos generales del disefio,
sino también de [as cuestiones pertinentes del trabajo en red.

Idealmente vemos que el trabajo de disefiar una interfaz
gréfica para el Web, que funcione en todas sus partes de manera
efectiva, necesita de la colaboracién de distintos profesionales en las
diversas areas que intervienen en ef desarrollo de unainterfaz, desde
su concepcién tedrica, hasta su realizacion practica.

Es innegable que la participacion del disefiador es necesaria
para lograr la éptima presentacion de la informacién en un medio
ideal para el trabajo gréfico en red, como lo es el Web.

Esta participacién trae consigo la necesidad de modificar o
adaptar la concepcién del proceso y de los soportes del disefio
tradicional, para satisfacer los requerimientos de un medio gue nos
obliga a salir del soporte impreso bidimensional, para pensar el objeto
o producto grafico en diferentes planos a la vez.

Pensando en el soporte, vimos como el Web no fue
precisamente el medio idéneo en un sentido grafico para la
presentacién de las galerias, debido a los requerimientos del ancho
de banda, que en ocasiones su conservacion producia un detrimento
en la calidad de las imagenes. Pero, considerandolo en el sentido de
la difusién de la escuela y del trabajo que en ella se realiza, puede
pensarse que se obtuvo una buena distribucién a nivel mundial, gracias
a las posibilidades que en este sentido brinda la red de Internet.

El proyecto en cuestion planted varios inconvenientes para
el disefio de la interfaz, entre ellos podemos mencionar: la
creacién de una metodologia de disefio especialmente adaptada
a la investigacion y al desarrollo del trabajo, y el planteamiento
de un modelo de comunicacién, basado en modelos tradicionales,
que funcionar4 para analizar y entender el proceso que se llevaa
cabo cuando se plantea la creacién de una interfaz gréfica para
una pagina Web, puntos que se abordaron en algunos capitulos a

lo largo de la tesis.
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Como vemos, la participacién del disefiador grafico en los
niuevos medios plantea nuevos problemas y a su vez nuevas soluciones
a viejas cuestiones del disefio. Es innegable que al disefiador gréfico
se le facilita cada vez maés su labor técnica, pero esto tiene el
inconveniente de que deberia entonces tomarse mas en cuenta la
cuestién tedrica, y es aqui cuando a algunos disefiadores les resulta
complicado relacionar la facilidad técnica con los planteamientos
conceptuales. Estas situaciones se deben en mucho aia demanda de
la sociedad de informacién gréafica rapida y atractiva, lo que llevaano
tenerse un buen proceso de disefio y 2 perderse en [as opciones que
dan los programas editores para el disefio. A lo largo de esta tesis
intentamos tener un equilibrio en los procesos técnicos como en
los teéricos. Aungue como eminentemente tiene una salida practica
hacia un medio de comunicacién {que ademas funcionaba como
herramienta de creacién), como lo es la computadora cuando incluye
Internet, se dio més atencién a algunas cuestiones técnicas e historicas
paraentender correctamente el proceso con el que se crean las paginas

para e! Web de Internet.
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BIT. Contraccién de digito binario. La unidad mas pequefia de
informacién. El valor de un bit (1 6 0) representa una simple opcién
entre dos posibilidades.

BYTE. Unidad de informacién consistente en un niimero fijo de bits,
Un byte contiene ocho bits y representa un caracter.

BOTONES Y AREAS SENSIBLES. La mayorfa de los sistemas
multimedia e hipermedia permiten que una parte de la pantalla, o
cualquier objeto, se convierta en un botén o area sensible (HotSpot),
que suscite una accién, como: un enlace con otra parte de un
documento, el inicio de una animacién, etc. Existen tres categorias
basicas de botones: textos, gréficos e iconos.

CIBERESPACIO. Espacio virtual generalizado a partir de medios
de comunicacion. Es la comunidad virtual de personas que se
comunican e interactdan por medio de una red o de sistemas de
realidad virtual. Es el lugar donde se desarrollan todas las actividades
en Internet, un lugar inexistente fisicamente, real sdlo en [a
imaginacion y en los impulsos electronicos de las redes.

CIBERNAUTA. Persona que navega a través del ciberespacio.

COLOR. Manera como la luz es reflejada y percibida por el ojo a
partir de la superficie de una figura o forma. El color en sentido amplio,
incluye no sélo las tonalidades del espectro, como son el rojo, naranja,
amarillo, verde, azul y plrpura, sino también el negro, el blanco y los
tonos intermedios de gris.

COMPOSICION. Resuitado visual obtenido con la disposicién de
figuras o formas en un marco de referencia, con el uso consciente de
una estructura formal, semiformal o informal,

DOCUMENTO
Engloba todas las paginas que componen un sitic en el Web de Internet.

ESPACIO. Vacio que hay rodeando las cosas y entre elias. No
obstante |as formas también puede considerarse como espacio
ocupado y los vacios, como espacio no ocupado.

ESTRUCTURA. Manera de disponer las formas en un orden
especifico,

FIGURA. Caracteristicas de unalinea o plano, olaapariencia de una
forma desde un &ngulo o distancia determinados. La figura es el mas
importante de los elementoes visuales. La figuray la forma se usan a
veces casi simultineamente; pero la figura excluye toda referencia al
tamafio, el color y fa textura, mientras que la forma se acompafia de
todos estos elementos.
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FORMA. Cualquier entidad visual que comprenda todos los
elementos visuales de la figura; tamafio, color y textura, que sugieren
€ impregnan el plano y el volumen. Es una de las propiedades de 1a
materia, siendo independiente de la percepcién humana.

HOME PAGE. Se puede entender como la pagina introductoria a
un sitio.

INTERFAZ. Es el elemento por medio del cual interactian una
persona con Un objeto. Ampliado el termino a cémputo, es el punto
de comunicacidn entre un usuario ¥ la computadora, 0 entre una
computadora y un periférico.

LINK. Liga de hipertexto. El texto o imagen activos que funcionan
como enlace a otras paginas, dentro de Internet, estén o no en el
mismo documeanto.

KILOBYTE. Unidad de medida que consiste en 1024 bytes.
MEGABYTE. Unidad de medida igual a 1024 kilobytes.

MODELADO. Es cuando se crean figuras con volumen en programas
para edicién tridimensional.

MODEM. (modulador / demodutador) Dispositivo de entrada y salida
que une una computadora con otras y con servicios de informacién
via telefonica.

MONITOR. Dispositivo de pantalla que puede recibir sefiales de
video mediante conexion directa, al contrario de un aparato de
television gue recibe senales de emisidn. Algunos reciben sefiales
separadas de color en Rojo, Yerde y Azul, y se conocen como RGB.

PAGINA WEB. Es el elemento minimo de presentacién en el Web,
es un docurmnento que puede contener diversas opciones informativas
y pertenece a un documento dentro de un sitio.

PANORAMA, Es unaimagen susceptible de ser vista circularmente
a 360 grados o parcialmente a un angulo menor. Esta puede estar
basada en fotografias o en imagenes creadas tridimensionalmente
en un programa de modelado.

PIXEL. Abreviatura de «Picture Element». La representacion visual
de un bit en [a pantalla (blanco si el bit es 0, negro si es [}. También
un lugar en la memoria de video que corresponde a un punto en la
pantalla.

[24



PLUG-IN. Programa especializado en ejecutar ciertas acciones que
se une a otro programa mayor que no contiene esas funciones, para
asi completarlo.

RED. Conjunto de computadoras interconectadas, controladas
individualmente, junto con el hardware y el software usados para
conectarias. Una red permite a los usuarios compartir datos y
dispositivos periféricos, como impresoras y servidores de archivo,
intercambio de correo electrénico, etcétera.

SITIO. Conjunto de paginas y documentos Web acerca de un tema
o con una funcién en especial.

VISUALIZADORES. También conocidos como navegadores, son
programas que permiten el despliegue de una pagina Web

traduciendo el lenguaje HTML.

WEBMASTER. Persona encargada de crear y mantener un sitio
dentreo de un servidor para el Web de Internet.
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