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“la iluminacion es cualquier experiencia de expandir nuestra
conciencia mas alla de sus actuales limites; y podria decirse que la
iluminacion perfecta consiste en darnos cuenta de que no tenemos
limites y de que el universo entero esta vivo. *?

THADDEUS GOLAS

¢ el descubrimiento consiste en ver lo que todo el mundo ha visto
y pensar en lo que nadie ha pensado... »

ANONIMO

‘ L . .
“ la experiencia y la tecnologia son necesarias para que el "
mundo gire,.. la creatividad es necesaria para que el mundo avance.

ANONIMO
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INTRODUCCION

La busqueda de nuevas altemativas de optimizaqdn y funcionalidad en
el area de la comunicacion visual son el precedente para crear ésta propuesia
de tesis, que busca presentar como el disefio grafico avanza y replantea sus
conceptos basicos, para aplicarlos a un tipo de proyecto visual gue requiere y
hace uso de los medios tecnologicos.

El disefio grafico debe evolucionar a la par de los adelantos e
innovaciones tecnolégicas, Ir a la vanguardiay conocer el contexto digital en ef
cual esta inmerso, pues ahora su campo de accion no solo cubre los formatos y
soportes para impresos,; actualmente la computadora, que se convierte en
herrarmienta de trabajo y en un medio interactivo ideal, es la base para creaciones
multimedia e hipermedia, dreas que ya forman parte del propio disefio.

Los objetivos a seguir para éste proyecto son |os siguientes:

a) aplicar ios conocmientos de disefio grafico, aunados a los recursos
tecnoldgicos para el disefio de una interfaz hipermedia.

b} llevar un registro por este medio de la organizacion y estructura de las Areas
de la Licenciatura en Artes Visuales de la ENAP, y de la informacion historica,
académica, tecnica y cultural de algunos de sus Talleres.

¢) resaltar la proyeccion de la Escuela Nacional de Artes Plasticas y difundir la
seccion de Areas y Talleres de Artes Visuales, en un medio de comunicacion
mundial como lo es Internet, brindando informacion e intercambio a nivel
intermo, con Instituciones que mantienen convenios con la ENAP y a ruvel externo;
es decir, al publicc en general que se interese en estos rubros y cuente con
acceso a Internet.

La obra plastica de los artistas en formacion, las técnicas de produccion,
los objetivos académicos, etc son recursos que benefician intercambios a nivel
Insttucional, de caracter técnico e Incluso a nivel profesional, pues et proposito
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es dar conocer tanto a la Institucion como a los artistas gue en ella se forman, y
donde se forman. De la misma manera, presentar a los disefiadores que de ella
egresan y realizan 1os documentos web para su difunsidn en Internet.

En el capitulo se plantean una definicidon del propio disefio, asi como
una breve explicacién sobre sus origenes y como ha cambiado el soporte
tradicional, su partictpacion en el proceso de comunicacion, y 1a relacion con
areas gue requieren el manejo de una interfaz grafica interactiva, como o es la
muitimedia y la hipermedia.

El capitulo 2 presenita la relacion de los medios de comunicacton con 1os
avances tecnologicos, su desarrollo desde las redes de trabajo hasta la
constitucion de la red de redes, Internet; [a historia de éste medio, 10s servicios
con los que cuenta, asi como su presentacion grafica, el World Wide Web y los
recursos de programacion e interactividad

En el capitulo 3 se hace comparacion entre los cambios 0 adaptaciones
del disefio grafico, ya que como se ha mencionado, explora nuevos sopories y
adapta sus teorias sobre composicion, diagramacion, tpografia, senalética, color,
entre otros, en la creacién de interfaces hipermedia. También se exponen los
requerimientos y lineamientos necesarios en el desarrollo de un documento
web. Manifiestando que ésta disciplina es una forma de expresion grafica
funcional para cualquier medio

El Ultimo capitulo expone la manera en como se abordaron 105 objetivos
del proyecto, [a metedalogia a seguir v fos resultados graficos.

Es asi como los Talleres de la Licenciatura en Artes Visuales virtualmente

"abren sus puertas”, e invitan a fos usuanos del ciberespacio a conocer sus
instalaciones, los procesos de produccion y la abra plasica gue ahi se genera.

xivll
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diseno grafico;,
comunicacion e interaccion.

£l disefio grafico se enfrerta a nuevos campos de accion,
evoluciona a la par de los avances tecrologicos por ser Lng
aiscipling de caracter social que debe plasmar en los conceptos 3
comunicar las caracteristicas de su entorno.,

Como parte del procesa de comunicacion, € diserio grafico tiene
que redefinir su estructura, conocer ef contexto digital en ef cual
estd inmerso, ya gue “safe” literalrmente del formato de papel para
enfrentarse a la creacion y planeacion de interfaces graficas. La
herrarmienta de la computadora se convierte en urn medio
interactivo ideal para creaciones multirmedia e hipermedia, uri
campo de accion en el cual el diseriador forma parte.

£En este capituio se plantean precisamente estos terminos,
comenzando con una definicion del propio disefio, una breve
explicacion sobre sus origenes, su participacion en &/ proceso de
COMUNICacion, asi Comeo su relacion corn dreas como 1a multimedia,
el hipertexto, la hipermedia y por supuesto la creacion de
interfaces graficas.
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| Enciclopedia Microsoft Encarta 98.
1993-1997, Microseft Corporation,
DICCIONARIO

2 Hamilton Edward A.,

GRAPHIC DESING FOR THE
COMPUTER AGE, VISUAL
COMUNICATION FOR_ALL MEDIA
Edit. Van Nostrand Reinhold, U.S A.,
1970,

3 Munari Brune, EL ARTE COMO
QFICIO, Edit. LABOR, 5.A., Ira edicidn,
Espana, 1991, p. 28

L
diseno
com

rafico:_ , ] .y
IcCAacion e interaccion.

1.1. el concepto de diseno grafico

DISENO: m (lat. disegno); trabajo de proyeccion de objetos, tomando en cuenta los
materiales empleados y su funcidn. / grafico: arte y téenica de traducir ideas en imdge-
nes y formas visuaies.!

GRAFICO: adj. (del griego graphein) perteneciente al arte de la pintura, dibujo, gra-
bado y cualquier otro medio que afecte la expresién y representacién de ideas, utilizan-
do lineas, marcas o caracteres en una superficie.”

... proyeccion, funcionalidad, ideas hechas imagen, informacion, formas
graficas que expresan y comunican, cada una de éstas especificaciones son
parte del disefio grafico y se estructuran para dar cuerpo a ésta area

Asi, a manera de establecer un concepto, se define que el Diserio Grafico
conjunta la planeacion y organizacion de ideas con la expresion plastica, con lo
grafico, lo visual, con el fin de crear una transmision funcional de mensajes. Es
una disciplina {puesto que implica orden y estructura} que permite plasmar un
concepto en una imagen, con un propoésito definido de comunicacion

Como una area social basada en la funcionalidad grafica, requiere estar
SIEMpre en constante renovacion, ya gue se articula de una serie de componentes
que por su estrecho contacto con la sociedad deben tomar en cuenta su
contexto, tener objetivos claros y crear conceptos acordes a su tiempo,
considerando de igual manera, el desarrollo de la tecnologia, los medios de
comunicacion y 1a forma en que las personas se interrelacionan

Hasta hace unos afos, la finalidad de estos mensajes visuales se
concretaba en los materiales impresos, v al respecto Bruno Munari menciona’

" ef proyectista trabaja en un ampho sector de fa achvdad humana diserio visuial, industna,
gréfico  y de mvestgacion. £ diserio visual (que a mi forma de ver, s sindnime dei disefio
grafco) se ocupea de las imdgenas quie benen 1a funcién de dar LUnNa ComunICacion e informacion
VISURY, SIGNGS, SERAlos, SINDoIS, Sgrieado de formas y colores relacones entre unas y olras, El
diserio gréfico, actl en & mundo de 1a estampa, do fos bros, de los impresos pubhkoinanios, en
donde s¢ haya PGDra éscrita, i soa én pna hoia de papel o e una botela™
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Pero a la par de los medios y con el uso de la computadora, el diseiio se
ha adaptado a una etapa de avances tecnoldgicos, al recurrir a esta nueva
herramienta digital, gue permite por un lado, una mejor funcionalidad para iz
produccion de impresos y por otro, la posibilidad de ser usada como un soporte
de elementos visuales (ahora es comdin referirse tanto al formato de papel donde
se imprimira un cartel, como a la resolucion del monitor para una presentacion
multimedia).

Es asi como el disefio grafico evoluciona y “sale” literalmente del formato
de papel, pues ahora ya no solo se enfoca a los materiales impresos, a lo fisico,
sino que esta explorande nuevos soportes; soportes digitales que presentan
mensajes en una forma igualmente efectiva y a niveles de mayor audiencia.

Enfrentarse a este campo de accidn, aunado al manejo de sistemas de
computo, da pie a crear una espedalizacion en el drea y abre las puertas del
disefnio tradicional a otros soportes y recursos de comunicacion dentro de la
revolucion tecnologica por la que estamos pasando.

El Disefio Grafico se subdivide en diferentes campos o areas de
espedializacion que pueden ser analizados de manera general, segun Enric Satué,
en 3 factores principates*:

1. El disefio editorial {con el disefio de tipografia, libros, revistas,
catalogos, periddicos, folletos, eic.)

2. Bl diserio publicitario (el disefio comercial propiamente dicho, cartel,
anuncios, ilustraciones, fotografias, envase, etc.) y

3. El diseno de identidad (disefio de imagen corporativa por un lado, y
por &l otro la sefializacion e informacion por medios comiUnmente visuales).

Y para ésta division, que se presenta a nivel global, faltaria agregarle dos
factores igualmente importantes:

4. el disefio de propuestas audiovisuales, erfocadas al cine, a la television,
al video, asi como a presentaciones que combinan imagenes y audio, y

5. la creacion de interfaces graficas para espacios multimedia vy de
documentos web para Internet, gue se establece como el mas reciente campo
de accion del disefiador.

En este sentido, Gui Bonsiepe enuncia que:

&/ 1Erming diserio Grafico es1a fuartemente S500ad0 €O Lna Qaterinagds lecnologis
-la tecnalogia de la impresion- . Por fo tantc corre e riesgo de no captar fendmenos nuevos qgue
resuitan de Innovaciones IeCrologicas, en particular ia informdtica Conceptos como Multimedia,

Ciberespacio, eic., surgen cori fos nuevos avances tecnologicos.”*
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4 Satué Enric,

EL DISENO GRAFICO DESDE SUS
ORIGENES HASTA NUESTROS DIAS,
Edit. Alianza Forma, Espafia, 1990, p. [

5 Bensiepe Gui, _
LAS SIETE COLUMNAS DEL DISENO,
UAM, Ira edicién, México, 1993,




Asi como surgen avances en el terreno dela tecnologia, el disefo grafico
también se transforma, puesto que tiene que satisfacer los requerimientos propios
de su contexto. La comunicacion a nivel impreso ya no es la Unica opcdion a la
gue el disefador se enfoca, 1o cual no quiere decir que se deba descuidar ©
dejar a2 un lado, pues todavia se tiene mucho que ofrecer en este campo, pero
tambien es necesario explorar y trabajar con alternativas que puedan resultar
igual o mayormente efectivas para establecer un contacto comunicativo entre
tos miembros de una sociedad.

Con la poputarizacion en el uso de la computadora como herramienta
de trabajo y medio de comunicacion, se abre para el disefiador otras expectativas
en el desarrollo de proyectos graficos y, por consiguiente, una especializacion.
Aunque el mane)o de este medio iene otro enfoque matenal diferente ai impreso
(es decir, la presentacion de la informacién o mensaje en un menitor), la
metodologia, planeacion, asi como la estructuracion de bocetos y estrategias
de comunicacidn, no son diferentes de aquellas aplicadas a un proyecto de
disefio “tradicional” de imagen o producio.

Es importante tener claro que la utllizacion de la computadcera no
sustituye al contenido conceptual del mensaje, caracteristico del disefio grafico.
Lo ideal es conjuntar de manera equilibrada los avances tecnolégicos y el ingenio
hurnano, y no caer en &l error de pensar que la maguina sustituira las habilidades
creativas del disefiador. El hecho de que se obtengan mejores herramientas
para trabajar y nuevas formas de comunicarse, No asegura un desarrollo optimo
del concepto a representar.

Por ello que la creatividad humana, tomando en cuenta sus recursos
contextuales, emotivos vy soclales, es 1a base para un disefio que en reatidad
presente una idea interesante, concreta, propositiva y funcional para el puablico
0 los usuarios.

| 19



1 .1.1 origenes y desarrollo

Para definir una secuendia histérica del Disefio Grafico,se debe considerar
su relacion con los medios utiizades para su desarrollo y el analisis de los efectos
de tales medios en ésta disciptina.

El disefio grafico ha sido condicionado por el proceso de evolucion
tecnologica, asi como por la necesidad de una rapida y exacta multiplicacion
de un determinado origina!, hasta ef punto de fomentar gue se trataba
unicamente de una especialidad de la industria de la impresion ©.

Aungue separando al disefio de su medio de produccion mas habiiual,
y tomando en cuenta etapas historicas anteriores al descubrimiento o invencion
de los tipos maviles, el acto de proyectar imagenes simbdlicas a traves de
procedimientos, cualquiera que sean, de repeticion o multiplicacion, para ser
reconocidas, compartidas o temidas por amplios sectores sociales, son
considerados también antecedentes de comunicacion visual, que se pueden
atnbuir a sus origenes.

Ademas de ello, un punto basico en la institucion del disefio gréafico se
encuentra en la Bauhaus, escuela alemana de arguiteciura y artes apficadas,
cuya finalidad inicial era eliminar las fronteras entre artistas y artesanos,
fomenttando e! trabajo en equipo y asimilando las exigencias de la produccion
industrial

Sus principios teodricos se amentaban en el funcionalismo, esto es, la
creencia en que si algo se proyecta para Gue responda a determinados fines,
sera bello o estético por si mismo. Incluso la Bauhaus no consideraba al disefio
grafico como un factor exclusivamente comercial, sino tambien “como una
disciplina cultural que debia expresar y manifestar el espiritu de su época” ’

Aunado a ésto, algunos de los hallazgos
que también significaron aportaciones
fundamentales para Ia evolucidén del disefio
grafico son las primeras vanguardias def siglo:
con ta revolucion tipografica, 1os principios
impresionistas sobre el manejo del color, la
corriente cubista, l0s expresionistas, el collage
absurdo presurrealista, asi como el fotomonizje
y el disefio de revistas especializadas dada. ®

20 |

Cartel realizado en
conmemoracidn al mevimiento de
la escuela alemana de

I——J la Bauhaus

Con ef Impresionismo se demostro
que los objetos varian segln la
calidad y la intensidad de la luz.

r_l

6 Satué, opdt, p. 10
7 ibd, p. 164
8 ibid, p. 129



«Las Seforitas de Avighion»
Pablo Picasso, 1907. I'_—'I

La corriente cubista basaba sus
teorfas en que el arte debia plas-
mar en sus cbras los objetos tal y
como son concebidos por la
mente y como existen, No como
son vistos.
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| Cartel dadaista

se hace notorio el manejo dinamice
de los elementos tipograficos.

Tailvez en esos tlempos no se establecid come una disciplina proplamente
dicha, Io que resulta importante es el hecho de que se crearon condiciones
conceptuales objetivas con la misma necesidad de comunicacion, pero ¢on un
contenido a nivel concepto y plasticidad que tba mas alla de la multplicacion de
un impreso.

Las vanguardias artisticas de una u otra manera propusieron unificar el
artey lavida, el arte y la artesania, el arte y la industnia y tomando estas bases, se
unifica tamixien el arte y la tecnologia. De tal forma y como parte de esta union
resulta el Disefio Grafico, que se coloca como punto medio entre la expresividad
artistica y las actvidades industnales y tecnoldgicas, tomando como principio
los recursos de su tiempo para comunicar de manera creativa a un area especifica
de la scciedad.

Asl, enfa constitucion definitiva del Disefic Grafico vinleron a conjuntarse
la especializacion de las funciones sociales, la influencia de las propuestas de
arte, el progreso de la publicidad, la comunicacion de masas y el desarrollo
tecnoidgico.



| _.2 la comunicacion y el diserio.

L.a comunicacidn humana es un fendmeno complejo, variado y multipie
en sus formas, pues articula sus procesos al desarrollo de fa vida en sociedad y
facilita ia adaptacion del ser humano en su entorno.

Por ello que la comunicacion se pueda definir como un proceso de
transmision y recepcion de ideas, informacion y mensajes, gue tienen la finalidad
de afectar sobre la conducta de alguna persona, grupo o sociedad.

Para que se realice una comunicacion efectiva, es necesario establecer,
entre quien emite el mensaje y los que lo recibiran, €l mismo cbdigo, es decrr, la
referencia de cuaiquier lenguaje, hablado o grafico que sea compartido y
entendido por ambas partes.

El disefio grafico se basa precisamente en la transmision de mensajes
visuales y estudia fas caracteristicas de su entorno para poder realizar una
estrategia comunicacional efectiva y funcional con el ptblico.

Enlos ttimos 150 afios, y en especial enlas Glumas décadas, 1a reduccion
de los tiempos de transmision de la informacion a distanciay de acceso a esta,
ha sido uno de los retos esenciales de nuestra sociedad ', frayendo como
consecuencia una comunicacion mas rapida y efectiva.

La transmision de mensajes por medios digitales

El circulo de la comunicacion en
la era digital, segin

r_—J Tim Berners-Lee

es uno de los avances mas significativos en la histona .
de la comunicacion humana. Al respecto Tim Berners- COMUNICACION o
Lee, un visionaro gue ha formado parte en esta era comunicacién C‘I’G”;;‘::J'g?:é%?ége
digital, menciona: computarizada

COMPUTACION IMAGINACION
Existe wit Vance natal en ias elapas que Rermos vivido. LY
Los primeros hombres comunicaban su imaginacion, la computacién imaginacion
imaginacion se electrificd con el uso del telégralo; después electrénica ¢ Slectrificada
esta evolucion se convirtio en una cualidad de las ELECTRIFICACION
computadoras efectronicas y af final, este ddlo se derna corn

135 COmUNIcaciones ComPLIanzadas.

£n1 Iz figura se observa que estamos a punto de cerrar el drculo para regresar a la
dpoca de fz comunicacion de fa imaginacion. £se és el espacio abemetico, cyo
contenido se basa precisamente en la imaginacion compartida mediante las
comunicaciones electronicas por computadora”. ?

2 |

| Enciclopedia Encarta, Diccionario,
opdt-

2 Pesce Mark,

VRML PARA INTERNET,

Trad. Luis Dfaz Mena, Edit. Pentice Hall,
México, 1996, prologo




3 Paiero Daniel.

DISENO Y COMUNICACION

Edit. Coyoacin, colecc. Didlogo abierto,
México, 1994, p. 10

4 Berio Dawd,

EL PROCESO DE LA
COMUNICACION,

Edit. Et ateneo, México, 1968, p. 23

.2.1. el proceso de comunicacion

" fodo procese de ComuUnicacion, todo producto def misimo, hene algur valor si dlcanza & incidir
en las practicas dianias de la poblacion. ”?

El diccionario define proceso como “cualquier fendémeno que presente
una continua modificacién a traveés del tiempo” o tambien, como “cualquier
operacion o tratamiento continuo”,

SI se acepta ésto, consideraremos al proceso, sus acontecimientos y sus
relacicnes como dinamicos, en un constante devenir, eternamente cambiantes
y continuos. Los componentes de un proceso “interactian”, entre si; es decir,
se influyen unos con otros y se relacionan.

Existen vanadas teorias de comunicacion, las cuales reflejan un concepto
especifico sobre como proceder ante un determinado objetivo comunicacional.
Aristoteles al respecto, establecio que se tienen gue considerar tres componentes
Dasicos en la estructura de la comunicacidon®:

un Orador - un Discurso y - un Auditorio
Lo que se traduce como “el que habla, 1o que dice y el que escucha”.

En realidad en cada modelo de comunicacion desarrollado por diferentes
tedricos se presentan similitudes, las diferencias son en parte relativas a la
terminologia, a la adicion o sustraccion de elementos y a los distintos puntos de
vista de las disciplinas en las que han surgido.

Para ejemplificar ésto, se presentan tres variantes sobre los factores que
INtervienen en la comunicacion.

El modelo que ha servido de base para la creacidn de muchas otros es
el presentadoe por Roman Jakobson, quién centraba su proceso en la
comunicacion inglistica.

contexto
emisor ———3> mensaje ———> receptor
contacto

codigo
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Los teoricos Shanon y Weaver proponen un modelo que se establece
COmo :

fuente ——> transmisor ——> sefal ——> receptor ———>destino

De igual manera, el modelo de David Berlo se presenta como:

fuente de la comunicacién — encodificador »mensaje —canal - decodificador - receptor de la comunicacién

Estos modetos son sélo una parte de la gran variedad de procesos de
comunicacion, 10s cuales se adaptan a los requerimientos de las areas en las
gue son aplicados. Lo que es claro y comun para todos es gue las fuentes o
emisores y los receptores de la comunicacion deben entender sistemas similares
y manejar el mismo codigo, ya que de lo contrario no se lograria una
comunicacion efeciiva.

Haciendo un resumen sobre como actlan los factores de un proceso
de comunicacidon se entiende que: una fuente o emisor, después de determinar
la forma en que desea afectar a su receptor, encodifica un mensaje, el cual es
difundido en un determinado medio hacia los receptores de la comunicacion,
para producir la respuesta esperada por el emisor.

Ademas, para gque se establezca una comunicacion eficaz, existen distintas
clases de factores dentro de la fuente que pueden llegar a influir, como sorn sus
habilidades comunicativas, las actitudes y el nivel de conocimiento, ya que de
ésto dependera cdmo y de qué manera se ransmitira el mensaje para lograr sus
fines de comunicacion con los receptores.

Es aqui donde el diseno grafico forma parte del proceso de comunicacion,
pues directamente se integra en {a manera en comeo se va a codificar el mensaje,
y ala vez, el disefio plantea también su propioc modelo de comunicacion, en €l
cual se desarrollan los lineamientos y posibilidades a seguir.

Ahoera, si establecemos un modelo basico de comunicacion tendriamos:
codigo
emisor ———3> mensaje ——3» receptor
referente

En el cual el emisor es guien quiere comunicar algo, el mensaje es (a
idea (formay contenido) que el emisor quiere transmitir; el receptor es la persona
0 personas a las gue se envia el mensaje; €l referente es el objeto, sujeto o
concepto gue se menciona en el mensaje; el codigo se reftere al sistema de
signos cuyo valor [significado) y organizacion (sintaxis) estan convencicnalizados,
es decir, son entendibles.
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5 Prieto , op.ait. p.20
61bd, p.23

De ésta estructura parimos para presentar un modelo de comunicacion
adaptado por Daniel Prieto, en el cual se hace la referencia al campo del disefio,
planteando asi su proplo proceso®

retroalimentacion

‘/c:; \
disenador lo disefiado —_’__) perceptor
¥ medios t

| Yy recursos mensaje |

cédigo

El primer punto que plantea Prieto se refiere al disefiador, el cual puede
dividirse en dos vertientes:

1 el disefiador real, que aporta directamente la idea o el contenido del mensaje,
es decir, lo disefiado; y

2. el disefiador vocero, quién se encarga unicamente de dar forma y codificar la
Wdea presentada por el disenador real,

En el canal, que se refiere a (a via por donde se transmute el mensaje:
aire, fibra optica, ondas sonoras, etc y en el medio, el recurso fisico donde se
presenta el mensaje) intenvienen los recursos tecnologicos, energeticos, etc gue
va a influir en la transmision del mensaje o lo disefiado. Es importante recordar
que es necesario gue los codigos utilizados sean compartidos por el emisor y
receptor, para gue éste Ultimo entienda el mensaje

“Los codigos son conyuntos de obligaciones de elaboracidn y de interprelacion
destinados & posibilitar 17 comunicacion entre indiiduos y entre grupos, dentro de una
determinada formacion social” ©

kI perceptor viene a ser el sujetc que interviene en la lectura o
decodificacion detos mensajes o disefos; es decir, quieninterpretara el contenido
de la comunicacion. En este modelo el perceptor no solo se refiere a la recepcion
simple del mensajes, sino a cémo seran percibidos, €sto es, la sensacion o
impresiéon que la persona obtenga a través de sus sentidos.

La retroalimentacidn es uno de los puntos mas importantes de éste

modelo, ya que se refiere a que con éste feedback, el disenador sabra si su
mensaje logrd una comunicacion eficaz
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En términos generales, el disefio grafico es un medic en el proceso de
comunicacion, es el traductor de ideas a conceptos visuales para una sociedad,
que ala vez requiere de un planteamiento de estructura comunicacional propio
en el desarrollo de cualquier proyecto, lo cual da pie a establecer un modelo de
comunicacion acorde a ésta disciplina y a los requerimientos.

Por uitimo cabe sefalar que en todo proceso de disefio, y de
comunicacidn en general, estdn presentes instancias econdmicas, politicas,
ideoldgicas y culturales.

En el proceso de disefio, la instancia dominante es la ideologica, la cual
se entiende como “la elaboracion y difusion de mensajes que incluyen
concepciones y evaluaciones de ia realidad que inciden o buscan influir en fa
conducta cotidiana de un determinado sector sociat *.7
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La interactividad
se presenta en diferentes niveles,
teniendo como ejemplo los hibros
que muestran lineas interactivas e
instrucciones de operacion, que
involucran al fector en

una mejor captacion de la
informacion.

| Olweares Eric, .

MATIZ GRAFICO DEL DISENO
INTERNACIONAL, De hainterfase grifica
analdgica a la interfase grafica digital,

México, No 7, 1997,

2 Albanes Antonio, B
MATIZ GRAFICO DEL DISENO
INTERNACIONAL, Lacomputadora
como una de las Bellas Artes, México,
No |, 1997.p 40

[

diseno

rafico:. ,
com

Icacion e interaccion.

1.3 interactividad

La interactividad se puede definir como "accon enire dos agentes™,
accidn reciproca, una conducta significativa que provoca una motivacion, que
tiene una intencionalidad, un contexto y un significado. La interaccidn debe
manejar codigos o referencias ya conocidas por el usuano para que éste pueda
tener una interpretacion previa de lainformacion y se le facilite la decodificacion
de la misma

Es la manera en que la comunicanon se vuelve mas efectiva, pues exste
una participacion directa con la informacion, lo que genera en el usuano una
mayor accion con los mensajes que recibe. En los medios computacionales, la
interaccion es el proceso de control y retroalimentacion entre el usuario y el
sistema de computo.

El ser humano por su misma naturaleza, siempre ha 1do interactuando
con el medio que lo rodea. Adiferencia de algunos medios tradicionates como
el cine y la television, que han fomentado la pasividad ante ta Informacion que
se recibe, 1os medios digitales poseen un caracter intrinsecamente interactivo
Son sujetos y objetos de accién, y se interrelacionan de una manera diferente
con €l espectador, que se convierte en ‘actuante o Usuario? ya que escoge y
selecciona aquello que quiere recibir en forma de imagenes, texto, de audio,
elc. para crear su propla experiencla perceptiva

Por o que la manera en como se presente ia informacion estard, en
forma directa, relacionada con €l grado de interactividad que se desee para el
usuiario; la gue conlleva a explorar una sintaxs visual, es dedir, una arganizacion
y planeacion de la informacion grafica, adaptada a los nuevos medios y
tecnologias para plantear lo que seria el discurso informativo-interactivo.

Ahora, con el desarrollo de ésta nueva forma de presentar la informacion
informacién a través de medios digitales, el punto a resolver del disefiador
grafico va mas alla de centrar su objetivo en lo que se tenga que decir en e
discurso visual, ahora debe contemplar la reacodn que se tendra después de
haber enviado el mensaje y como el usuario reacciona o interactia ante tal
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1 .3.1 multimedia

La implementacion de ias capacidades multimedia en las computadoras
es parte de los ultimos episcdios de una larga serie de expresiones de
comunicacion: pinturas rupestres, textos manuscritos, la imprenta, el radio, la
tv, etc., avances que reflejan el deseo innato del hombre de crear herramientas
para expresarse creativamente, de utilizar la tecnologia e imaginacion para
comunicarse de una manera mas eficiente y expresar sus ideas *.

La Multimedia es una herramienta Util para una variedad de aplicaciones
en la vida de un creciente ndmero de personas. Desde enciclopedias, hasta
sisternas de capacitacion, pasando por expasiciones, catalogos de arte y desde
luego titulos de entretenimiento y juegos. Contemplando asi el desarrollo de
una digitalizacidn cultural.

Por tales maotivos, la multimedia abre un nuevo campo de
aplicacion para los disefiadores graficos, un campo que esta en
plena formadon y presenta retos para establecerse como una
especializacion en esta disciplina.

Aungue cabe mencionar, gque en nuestro pais, el trabajo
para realizar un mulimedia no esia determinado por una profesion
especifica, que tenga la formacion académica y profesional ideal
para afrontar su proceso de desarrollo.

Como todo nuevo conocimiente, la multimedia ha obligado a
profesionales de distintas areas a reestructurar el guehacer tradicional de su
especializacidon, adaptando y adoptando 10 necesario de su disciplina para
involucrarse en esta actividad. Socidlogos, ingenieros, guionistas, folografos,
musicos, técnicos y disefladores graficos, por mencionar solo algunos, estamos
involucrandonos en este Campo, aportando 1o propio para que DoCo a Poco se
establezca un equipo de trabajo ideal para el desarrolio multimedia.

Enfocandonos en el area del disefio grafico y su relacion con la creacion
multimedia, se deben replantear muchos conceptos gque se daban por absolutos,
tal es el caso por citar solo alguncs, de el uso del papel como formato, la salida
aimpresiony la diagramacion, la cual ahora debe resolverse tomando en cuenta
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"Multimedia se define
como cualquier
combinacién de texto,
graficos, sonido,
animacién y video”

l Presentacion multimedia de

una Enciclopedia Interactiva.

3 Vaughan, Tay
TODOEL PODER DE MULTIMEDIA,
Edit. McGraw Hill, México, 1994, p. .3




Estasimagenes

ejemplifican como al oprimir

el botén correspondiente ala
informacion que se requiera, ésta se
despliega de forma atractiva,,
haciendo uso de efectos visuales y
SOnoros.

un soporte como el monitor de la computadora, lo cual conlleva al manejo de
la Interfaz, que como se vera mas adelante, es basicamente la superficie de
contacto entre el usuario y el contenido multimedia

Ahora, si tales planteamientos no se adaptan y evolucionan, se tendran
problemas de ubicacion, de respuesta, de significado y comportamiento; es
decir, de interaccion entre el hombre y el sistema de computo que presente la
informacion y sobre todo en la integracion disefio-creacién multmedia-usuario

De ésta forma, desarrollar un proyecto multimedia requiere de
habilidades creativas, tecnoldgicas y de organizacion. Y es posible establecer
dos tipos de desarrollo multimedia:

Los LINEALES, en donde el grado de interactividad se reduce al minimo
0 es nulo, ya que los usuarios sélo son espectadores pasivos, & los cuales se les
presenta la informacién de principio a fin como si vieran la TV., un video o un
slide show de diapositivas.

Y los NO-LINEALES, en donde el control de navegacion lo tiene el
usuario, y eéste explora a voluntad el contenido de la informacién, creando asilo
gue se conoce como Muitimedia interactiva.

Definir que tipo de multimedia serd utilizada, es necesario enfocarse a
los requenmientos del proyecto a realizar, qué tanto se necesita de la accion del
usuario, como va a ser la usabilidad, la navegacion, (que se refiere al
desplazamiento por 1a informacdny, la retroalimentacidn, etcétera.

Construir un sistema eficiente frente al cual el usuario sienta el control y
al mismo tempo motive su interés por el contenido, es un reto para los creadores
multimedia, entre ellos , 1os disefiadores graficos, los cuales deben dominar,
aunado claro, a sus conocimientos tedrnicos y practicos de diseno, la
programacion, pagueteria y mantenimiento de los medios de cémputo

Por ultimo, cabe sefalar que en el desarrollo de creacicnes Multimedia
se requiere de grandes cantidades de memeoria digital para su almacenamiento

Los CD-ROM (compac disc-read only memory o memoria de s6lo lectura
en disco compacto] surgen como un medio ideal de almacenamiento y
distribucion; tienen la capacidad de almacenar aproximadamente 650
megabytes, 10 gue resulta muy apropiado para un proyecto multimedia.
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Aungue es nuestro dias es el dispositivo mas usual, un nuevo formato
denominado DVD (digital versatite disc, disco versatil digital)* plantea la utilizacion
de un sistema reproducter de discos, que incluye algunos recursos para llevar
tanto a la television casera como a la pantalla de la computadora una
representacion de material tanto en video y audio como de datos digitales,

permitiendo almacenar varios gigabytes de informacion.

Se mencionan solo estos dispositivos, pero el

implementacion de nuevos sistemas de almacenamiento , asi como la

misma multimedia, siguen evoluctonando.
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‘.3.2 el hipertexto: interaccion no lineal

Los recursos comunicacionales con gue cuenta el hombre, comenzando
conellenguaje, han evolucionado desde su forma primaria hasta fa alfabeticdad:
la lectura y la escritura.

Un texto es {a conjuncion de palabras en un escrito, aungue tambien
hace referencia a cualquier cosa que exprese, que contenga informacién, algo
"contextual”, esté realizado en piedra, plasmado en un papel o en cualquier
otro material, iIncluyendo el almacenamiento en un archivo de computo

Todo texto impreso o en un archivo de computadora, es SECUENCIAL,
lo que signitfica que hay una estructura lineal definiendo el orden en el cual ia
informacion debe ser leida, y va de principio a fin, sin alterar tal proceso.

. Con una necesidad de evolucion a nivel comunicacional, (os textos o

Un ejemplo de forma i , .
impresa con estructura 'Materiales deinformacion se van modificando para que su consulta resulte méas
de acceso similar al  3gil y eficiente; de aqui que surjan estrategias de acomodo en  documentos,
hipertexto esla  4cpyjvos, materiales de consulta, etc. Lo que se pretende es mantener entaces

Enciclopedia, con sus . . : e i .
multiples referencias de informacién no linezles, mas dinamicos y funcionales

cruzadas,
. L Adpo FraeMaiir b5 s N [-]
Ahora bien, en los sistemas computa- fm Esain H,,;L“’ Goeenst gy el
clonales se tienen poderosas capacidades de Moving and rasizing an object ‘
procesamiento y presentacion y cuando se EE‘;L:Z“{Q?E’?&“&Z.SQ;"L"E,'f3'212;'.22"52:1501 5
. . alett: 'ou can alzo move an object by prosan
cuenta con grandes cantidades de informacion | rawiey: mineoyman Ao you e v
w0 or mare abjocts Simuliangously, you can resit
O se requiere de una base de datos, el contenido e oo “ghocs yeufrst 8roup the
i H H o v w.. . Forunfornation about reSizin
puede organizarse en indices que mantengan Tosl ohpecte sia e :
vinculos, o crear palabras claves que envien hacia | e 2107 e e ame e
. . - 195 wnmnd T pressing thi
cierta parte del escrito. Tal manejo de la I bt 1o 20 e o afne, o
. .. i or 12xt aBject in its enginal posilon $s you drag !
informacién se convierte en un sistema - gﬁoﬁuﬁfﬁ A pressing e mouss butten, !
denominado hipertexto oo wyeads
. Note Rpsiza 1-bit bumap imagns fo match the
w zolutron of your target punier Sae ’».
'———' &
En este sentido, el término texio estara &

Sistema de Hipertexta , representando el contenido mismo de la informacién, cuando se le nombra

Ayuda en Linea de Page Maker  tynertexto, quiere decir que algunos puntos clave como palabras, secciones e
se presentan palabras claves : ‘ i .

que llevanainformaciéon  Ideas estan vinculadas hacia otros lugares del documento, y que el usuario

especiicadel tema 1 o de navegar a través de éste en forma no lneal y de manera rapida
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Esto significa que el hipertexto es NO-SECUENCIAL, es decir, no se
presenta un orden Unico que delimite la secuencia en la cual el texto debe ser
leido. Cada usuario determina en forma individual gué opcion seguir para darle
lectura al contenido, obteniéndo la informacion en una forma mas libre, ya
gue se pueden desplazar por ella de acuerdo a sus propias necesidades.

Una forma de ejemplificar el sistema de hiperiexto es haciendo una
comparacion de éste con los "ples de nota”, ya gue el lector decide si se dirige a
ésta informacion al momento en que se sefiala o si continua y al final de ia
lectura la revisa. Es por ello gue hipertexto, es algunas veces llamado "nota al
pie generalizada” {generalized footnote)'.

En relacidn a su estructura, el hipertexto consisie en plezas entrelazadas
de texto {interfinked). Cada unidad de informacion es llamada nodo; asi, cada
nodo tienen puntos de unidn entre UNo y otro, a estos puntos se les llama ligas
{firks).

Comparado con la mayoria de los fendmenos en la industria personal
de las compuiadoras, el hipertexio tiene una rica historia, considerando que
hasta afios recientes, no se tenia conocimiento del desarrollo de este sistema
hasta antes de la introduccion del World Wide Web.

Vannevar Bush es considerado el abuelo del hipertexto, pues en 1945,
elaboré un articulo titulado "As we may think', donde planteaba una vision
completa sobre una “extension de la memoria” { mermory extension). Este sistema
conocido como "Memex" |memory extenden nunca fue implementado, pero
se hicieron importantes contribuciones a la revolucion computacional de los 90.

Bush describio el Memex como un mecanismo corto de archivos privados
y biblioteca en el cual se deposita informacion que podia
ser consultada con rapidez y flexibilidad, todo esto
contenido en microfiims colocados en el escritorio del
usuario, datos que podrian ser consultados
simultdneamente a manera de ventanas, concepto
utilizado en las computadoras personales desarrolladas
despues de 40 anos.

Suidea era que se pudiera encontrar y confrontar puntos

de informacion de manera eficiente, lo que en otras
palabras seria una relacion entre temas o textos vinculados, resultando ser la
base del hipertexto.
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Este esquemna
ejemplifica la secuencia no lineal.

En cada nodo

se encuentra las
referencias para hacer
los vinculos o ligas hacia ctros
puntos de ia informacion.

= =

| Nielsen Jakob,

MULTIMEDIA AND HYPERTEXT, THE
NTERNET AND BEYOND.

Edit. AP Prodessional, U.S.A., 1995, p. 2




Douglas Engelbart

desarrolid muchaos de 10s
componentes de computo, como
el mouse

2 Neelsen, opat. p.3
3ibd, p 66

Posterior a ésto, Douglas Engelbart comenzo a trabajar enel desarrolto
de las herramientas de computo aumentando las capacidades humanas vy [a
productividad.

Su proyecto fue el primero y uno de los mas grandes en el desarrolto de
la automatizacion de las herramientas de computo y procesamiento de texto
Durante 1950 y 1960, inventd el mouse, pantallas de multiples ventanas y
muchos otros de los ahora componentes del escritorio de computo

El proyecto fue conducido por el Stanford Research Institute, y uno de
los componentes mas importantes fue la implementacion del NLS {de oN-Line
Systemn, sistema en finea), el cual aunque no fue desarrollado como hipertexto,
presenta caracteristicas similares, por ejemplo, los investigadores intercambiaban
sus escritos con referencias cruzadas entre la Informacion, 1o gue se convirtio
también en un prototipo para [os sistemas de hipertexto?

Concretamente, 1a palabra "hipertexto” fue inventada por Ted Nelson
en 1965 con el fin de describir un nuevo concepto que utllizara el poder de 1a
computadora, describiendo un sistema de escritura "no
secuencial”, un texto que se entrelaza permitiendo al
usuario elegir queé informacion seguir y en que orden.
Nelson implemento estas caracteristicas en un sistema el
cual nombrd Xanadu.

..l hipertaxto fue concebido en los 40, nacio en los 60,
lentamente criado en los 70 y finalmente entro &l mundo real
en los 80 con un creamiento especial después de 1985,
culminando en ur establecimiento definitivo durante 1989 2

Una de las mas recientes aplicaciones del hipertexto fue su
implernentacion para Internet, que sirvio como base en el desarrollo del World
Wide Web (tema tratado en el sigulente capitulol

Aungue el WA es el mds famoso, se tiene conocimiento de un proyecto
similar llamado Hyper-G, desarrollado por el institute for information Procesing
and Computer Support Nevs Medsa [\CM) en Austria, en 1994, Aungue en
realidad no entrd en arculacion nilegd a operar, se conoce que éste sistema,
a diferencia del WK/, almacenaba las ligas en bases de datos separadas.
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Para determinar qué aplicaciones deben ser hechas con hipertexto, Ben
Shneiderman {1 98%9)* propone tres reglas basicas:

1. Un cuerpo grande de informacion es organizado en nUmMerosos
fragmentos.

2. Los fragmentos se relacionan unos con olros.

3. Bl usuario necesita solamente una parte de esta informacion en
cualguier momento.

Desde que el hipertexto se establece como tal, en los sistemas
computacionales, es natural usarlo en conexion con aplicaciones o entradas a
la computadera, por lo que una cuarta regla podria citarse como:

4. La aplicacion de hipertexto, esta relacionada en forma general con el
uso de la computadora.

Entre las principales aplicaciones del hipertexto se encuentran:

® Documentacion en linea

La cual se refiere a la informaciéon de ayuda que acompana a la mayoria
de los programas y sistemas computacionales, que presenta las opciones de
informacion con que cuenta el usuario. (No confundir e término "en linea” con
la conexion entre 10s sistemas de redes).

@ Sistemas Operativos
i hipertexto ha llegado a revolucionar el uso de las interfaces de usuario.

® Aplicaciones para negocios
Presentacion de productos, materiales promocionales, tanto en CO como
por Internet.

Inciuso, existe una teoria (Campbell and Goodman 1988)° que enumera
3 niveles de un sistema de hipertexto:

1. Nivel de presentacion: se refiere a la interfaz de usuano.

2. Nivel de abstraccion de Hipertexto | Hyvpertext Abstract Machine,
HAM): se refiere a los nodos y las ligas.

3. Nivel de base de datos: se enfoca al aimacenaje, datos compartidos y
acceso a redes de trabajo.
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Actualmente pocos desarrolladores de hipertexto toman en cuenta esa
estructura, pero ia teoria antes mencicnada, ha generado el planteamiento de
otro tipo de sistemas para el manejo del hipertexto.

Por Uitimo, cabe mencionar que al hipertexto se le asocia con 5 atributos:

1. Es facil de aprender, ya que el usuario puede rapidamente obtener
informacidn con la distribucian de enlaces.

2. Tiene un uso eficiente, ya que una vez gue el usuario ha aprendido el
sistema, se genera un alto nivel de productividad,

3. Es facil de recordar,

4. Se cometen errores minimos, que van al grado que el usuario se equivoque
de liga, perc esto se resuelve, regresando al nodo anterior, y

5. Su uso es placentero, por su grado de interactividad.

S6lo cuando los usuarios interactivamente toman ef control de un sistema
de ligas dinamicas hacia sus unidades de informacidn se crea un sistema de
hipertexto.
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La tradicional definicidn del término hipertexio se ha enriquecido,
evoluciona con el uso los sistemas actuales de computo que induyen 1a
posibilidad de trabajar con graficos y otros recursos como video, animacion y
sonido; ahora se prefiere nombrarlo como "Hipermedia® '.

Podria decirse que se fusionan fas caracteristicas de fa estructura de
elementos ligados o vinculados del hipertexto, con ta combinacion de medios
graficos y audiovisuales de multimedia para crear éste nuevo sistema. El cual
tiene como principio, proporcionar al usuario la informacion de manera
interactiva, fomentando que el manejo de ésta, sea dinamico y funcional.

Hipermedia es, parafraseandc a Ted Nefson, un sistema para almacenar,
recuperar y desplegar informacion en forma de imagenes, texto, animacion y
sonido, de manera interactiva y no secuencial. Y en sus propios terminos expone:

... "hipermedia es Lin sistema interactivo e el cual iz iriformnacion €5 alrmacenada

y organizada en una variedad de medios, involucra la presentacion de ia
Informacion en forma de graficos, texto & imdgensas en movimento, para
fograr Luna mayor SfeciVidad en 2 comuricacion con el usuaro, para Esto
preserita una varedad de opciones [eniaces) para desplazarse por ef contenido
de la inforrmacion”?.

La hipermedia puede considerarse entonces, como producto de la
evolucion de los sistemas de hipertexto y muitimedia, estableciéndose con
caracteristicas propias; ésto es, doto al hipertexto de contenido visual y tomo
elementos multimedia, adecudndolos para ser presentados a través de canales
de informacion que llegaran a un amplio nimero de personas, como es el caso
especifico de Internet.

Esta es una de sus caracteristica mas importantes, puestc gue ademas
de presentar la informacion de manera grafica e interactiva y crear archivos gue
no requieren de gran cantidad de espacio de almacenamiento, sus vinculos
cuantan con la capacidad de llegar a cualquier parte del mundo por medio de
la red y el contenido del documento puede ser visto por varios usuarios en
diferentes computadoras y zonas geograficas al mismo tiempo, lo que podria
nombrarse como multiusuario.
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| Cotton Bob / Oliver Richard ,
UNDERSTANDING HYPERMEDIA,
Edit. Phaidon Press , Inglaterra,,
1993, p.23

2 ibid, p. 149
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Estructura Lineal

Estructura Jerarquica

3 Vaughan, cp.at, p. 391

El grado en que un documento hipermedia ofrece elementos ligados a
traves de los cuales ef usuario puede desplazarse es mucho mayor, a diferencia
por gilemplo, de un multimedia interactivo, en el cual, ademas de ser un archivo
gue requiere gran cantidad de espacio de almacenamiento, sus ligas hacia otra
parte de la informacion se ven limitadas por las que estan contenidas en el CD.

Un tipo de sistema muitimedia que es casi siempre confundido con
hipermedia es el video interactivo Pero, éste no cumple con la suficente
interactividad para ser considerado como tal, pues aunque permite ver videaos a
eleccion propia (comparable con la flexibilidad de tener una suscripcion de cable
por TV), limita la expenencia del usuario a la misrma cormiente ineal del material
presentado en un programa televisivo y en produccones filmicas. Estos sistemas
de video interactivo reducen al usuario al rol de espectador pasivo, a guien
solamente se le permite hacer usc de un menu

Este ejemplo es para hacer hincapié en gue para considerarse hipermedia,
se debe crear un grado de interaccion que haga sentir al usuario gque tiene el
control y puede explorar la informacion a su gusto y conforme a sus proplas
necesidades. Haciendo alusion de ese mismo ejemplo, un verdadero sistema
hipermedia mostraria ligas a otra informacion sobre el contenido del video, gue
podrian ir desde sus caracteristicas, hasta vinculos a otros documentos que
estuvieran en la red sobre los actores, la casa productora, los lugares donde se
hicieron las locaciones, etc

Al crear un sistema hipermedia debe considerarse la manera de establecer
los vinculos de hipertexto, mantener una estructuracion logica que le ofrezca al
usuario la posibilidad de entrar a la informacion sin el temor de perderse en una
anarquia de nodos.

Para tal proceso se establecen ineamientos o estructuras gue nos
permiten organizar los datos de varias formas basicas: *

® ESTRUCTURA LINEAL:
Donde el usuaro navega de manera secuencial, de un cuadro o fragmento de
informacion a otro; teniendo un grado de interactividad muy bajo.

® ESTRUCTURA JERARQUICA:

Aqui la navegacion es a través de las ramas de la estructura de arbol, que se
forma dada la 16gica natural del contenido. Aun cuando presenta interaccion,
dirige al usuario por caminos predeterminados

® NO LINEAL:
En elia el usuario navega libremente a través del contenido del proyecto, sin
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limitarse a vias especificadas, el desplazamiento es mas libre, pero por o mismo,
la planeacién de los recorridos debe ser hecha con calma por el disefador, ya
gue puede presentar ciertas confusiones si no se resuelve correctamente,

Otra manera de crganizacién resulta de la combinacion de las tres
anteriores:

® ESTRUCTURA COMPUESTA

Con la que se obtiene mayor variedad de enlaces y una manera mas optima de
jerarquizar la informacion, ésta estructura brinda una cambinacion que puede
favorecer la intencion del disefiador.

Estas estructuras se pueden utilizar como base para la creacién de nuevoes
sisternas de organizacién, asi como adaptarse a la realizacién de un documento
hipermedia o un multimedia interactivo.

La hipermedia y la multimedia marcan el comienzo de la adopcion y
exploracion de la computadora como medio mas gue como simple herramienta.
L os sistemas computacionales fueron originalmente disertados sélo para procesar
nameros, en éstos tiempos y ahora en la transicion hacia el nuevo siglo, sus
capacidades para la manipulacion de las imagenes, video y sonido estan siendo
mejoradas. "La computadora como medio evoluciona, llega a convertirse en un
hipermedio, generador de una revolucién en los medios de comunicacién . #

Esta revoluciéon computacional ha tenido como consecuencia una
explosidn de informacion.

La computadora resuelve problemas de datos y estadisticas cientificas
usando la inteligencia artificial {artificial intelligence Al) para mantener la
complejidad de esta sociedad moderna y encontrar exactamente esas piezas de
informacion que sus usuaros necesitan, aunque la realidad es que la Al no
cuenta con las habilidades necesarias para hacer ésta tarea de manera auténoma.

El hipertexto, fa multmedia y la hipermedia son sistemas para presentar
informacion, que se basan en una forma de interaccién que confia, ademas del
sistema computacional basado en Al, en la inteligencia y la experiencia del
usuario para direccionar los elementos y encontrar la informacion gue éste
requiera.
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La palabra "interfaz” es la
adaptacion de la palabra
en inglés interface, que
significa algo que esta
entre dos caras.?

| Encidopedra Microsoft Encarta 98
1993- 1997 Microsoft Corparation
DICCIONARIO .

2 USOS EDUCATIVOS DE LA
COMPUTADCRA, Varios Autores,
UNAM - CISE, México, 1994, p. 181,

3 Apuntes de (a clase TECNOLOGIA
PARA EL DISENO |, materia a cargo del
Prof. Alfredo Cano, Centro de Compu-
to ENAR agosto de 1996,

disenio grafico:., , ] .
cCoOm IcCacion e interaccion.

1.4 interfaz

Interfaz, se define come el punto en el que se establece una conexion
entre dos elementos, que les permite trabajar juntos '. La palabra interfaz es el
equivalente en espariol de la palabra inglesa nterface que quiere decir, en ambos
casos, algo que esta entre dos caras © que enfrenta a dos caras ?

Como mencionan a los investigadores Laurel y Mountjoy, una interfaz
es la superficie de contacto de un objeto, la cual refleja las propledades fisicas
de las partes que interactuan, las funciones que deben desempefarse y el
equilibrio de manejo y control entre ellas. Un gjemplo muy sencillo es et de un
picaporte o manija, gue resulta ser la interfaz entre la mano y la puerta, el cual
dependera de su formay tamario, para que la mano pueda asirlo con fachdad
0 que le resulte una tarea compleja.

La interfaz computadora-humanao es la superficie de interaccidn entre
estos dos agentes. Y no sélo se refiere al asunto técnico, sino que refleja una
filosofiz particular en cuanto al uso de ésta, pues la interfaz determina el grado
de controi e interaccion gue ttene el usuario.

Para entender mas ésta relacién se hace necesario que a manera general
se presente el coOmo esta constituida una computadora, No sin antes  precisar
que su evolucidn depende de dos puntos esenciales: el primero se refiere a la
manera en que han sido construidas, es decir, los componentes que las han
hecho mas potentes y accesibles, y el sequndo, por demas importante, se da
conla forma en que el ser humano se comunica con los sistermas gue las integran,
es decir, con los metodos interactivos.

Una computadora basa su funcionamento de tres partes *:
1. el Haragware

2. el Softwarey
3. el Humanware.
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El Hardware se refiere a todo o fisico de la maquling, lo que se
puede tocar; incluye al monitor, el teclado, la unidad lectora de discos

{drives) y & gabinete; este Ultimo, llamado también unidad de sistema, R

contiene a la Unidad Central de Procesamiento, mejor conocida como
CPU [Central Processing Lini) y a la memoria; |as cuales se encueniran
colocadas en chips dentro de la unidad de sistema. El CPU es donde la
computadora interprefa y procesa la informacion

Ademéas de estos cormponentes, 1os sistemas computacionales incluyen
0 se conjuntan con otros dispositivos como una impresora, un mouse, elmodem
(moduiator/demodulator, €l cual conecia al sistemna a una linea telefonica de
manera que pueda comunicarse con otra computadora), un escaner, unidades
externas de almacenamiertto, etc.

Se denomina Software al coniunto de programas o procedimientos
asociados con el sistema informatico. Un programa es un conjunto de
instrucciones que interpretan la informacién que se envia a la computadoray le
ordena quie reafice una tarea o una accion. Diferentes tipos de softwarereatizan
diferentes tipos de tareas.

Tal es el caso del Sistema Operativo, €l cual es responsabie de
la inicializacion de la computadora y del controi de las
actividades de la misma, (dos de los sistemas operativos
mas comerciales y comunmente conocidos son el de
la plataforma PC lamado MS-DOS, de Microsoft Disk
Operating Systern con su ambiente grafico Windows
yel MacQs, Macintosh Operating Systern, dela plataforma
Macintosh de Applel.

Los programas 6 paguetes son los que realizan tareas como hacer una
hoja de calculo, procesar un texto, crear graficos y manipular imagenes, por
citar algunos.

Es importante mencionar gque cuatquier accion realizada por la
computadora, se basa en el “lenguaje maquina™, ésto es, el codigo binario que
los circuitos de procesamiento pueden entender. Un bit {binary digit . digito
binarioj es la unidad de informacion de una computadora; el sistema binario
utiliza dos digitos, el cero y el uno, para representar jos dos Unicos estados en
que se puede encontrar un circuito eléctrico, que son prendido {1} o apagado
{0}

De acuerdo a la Teoria de la informacdion®, fundamentada en ias reglas
de la légica, un bit de informacion se defing como la respuesia a una pregunta,
expresada en forma binaria. Como solo se tienen dos posibles estados, mientras
mas compleja sea la informacion, se requeriran mas opcicnes de respuesta, y
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por tanto se necesitara mayor numero de bits. De esta forma, la ordenacion de
bits es denominada como byte.

Un byte, esta formado por ocho bits y permite una combinacion de 256
posibilidades (28=2561. Este numero es basica y se hace referencia a &l en diversas
funciones de la computadora, como la cantidad de colores que puede desplegar
un monitor o el codigo de caracteres de texto, donde se usan continuamente
mdltiplos de esa cantidad.

Esta informacion resulta anl para establecer las bases sobre las
caracteristicas del sisterma de computo, v nos llevara a abordar al elemento
principal e impresindible para el desarrollo y ejecucion de los recusos
computacionales:

El Humanware, el cual se reflere a los usuarlos gue van a rabajar cont la
computadora, que si bien no forma parte de €sta como componente, €s
indispensable y con ella crea un conjunto para establecer un equipo de trabajo.

Asl, habiendo presentado los componentes de fa compuiadora, es posible
plantear que, a diferencia de las interfaces de hardware {empleadas por ejemplo
para conectar la impresora a la maquina), la interfaz que establece la relacidon
entre el sistema computacional con el usuario rno es la tarjeta de microchips,
SINO precisamente la experiencia de interacadn que se logra entre ambos.

hace cuando utiliza los recursos de la computadora Es una relacion a nivel

herramients, y el usuario crean wsuql ¥y motriz, pugs la mformaoon es presentada @l usuario en la pant‘alla del

un equipo de trabajo.  MONUtOr para que este seleccione la tarea que requiere y la realice, moviendo y
coordinando el mouse o el teclado para desplazarse por la nformacion,

En éste senticlo, [a interfaz es tedo to que el usuano ve, manipula, oyey
l La computadora como

Asi, de la interfaz dependen las reacciones del usuario ante el sistema o
programa. Una expernencia placentera en el manejo de la computadora sera €l
resultado de un buen planteamiento de la interaccion entre Interfaz y usuario.

De manera general, se puede establecer entonces gue “la interfaz es la
suma de todas las operaciones y relaciones entre el sistema de la computadora

y el usuario. Es lo que presenta la informacién a éste y acepta inforracion del
mismo”. ¢

61bid p. 180
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4. 1 interfaz de usuario

La Interfaz de usuario es un conjunto de componentes empleados
para establecer comunicacion con los sisternas de las computadoras. La relacion
o interaccion con el usuario se realiza de diferentes maneras, las cuales se basan
en como responda el sistema vy los programas en la maguina a
ias indicaciones dadas por el usuario.

La primera forma de interaccion con el sistema operaiivo
de la computadora y que en algunos ¢asos sigue siendo
utilizada, es la Interfaz de Usuario basada en Caracteres
conocida como CUl (de Character User interface ), 1a cual
requiere que el usuario introduzca instrucciones mediante el
teclado en un lenguaije de lineas de comandos.

Esta es una interaccion de fipo textual, o que imphica

que el usuario aprenda y memorice 1a serie de acciones o

instrucciones para gue el sistema entienda la orden que debe

realizar; dichos comandos de no ser escritos de forma correcta, causaran conflicto ]
El sistema MS-DOS

para el usuario, pues €l sistema no respondera de 1a forma esperada.
) basado ef la interfaz de linea
Por ello es que esta interfaz es considerada de gran dificultad para st de comandos, CUL
manejo. Sin embargo, los sistemas basados en comandos son por lo general
programables, lo gue les otorga una flexibilidad de manejo sobre los recursos
de la computadora. El sistema MS-DOS
basado el la interfaz grafica
Ala CUl le siguié un mecanismo alternativo lamado Interfaz controlada de usuario, GUL.
por ments, en el cual las opciones estaban predeterminadas y el usuario | ~
simplemente las elegia de una lista o0 menu {por ejemplo, fa aplicacion
Lotus 1-2-3}, lo que resultaba mucho mas facil de utllizar que los
programas con una interfaz de linea de comandos. Pero el accesar a
los menus de informacidn sequia realizandose a partir de secuencias
de tecias o teclas de funcion.

Tales condiciones y con el mejoramiento de los sistemas graficos
enlas computadoras, se planted una forma de interaccion mas amable
para el usuario, en [a cual manipulara “objetos” directamente en Ia
pantalla.

A este tipo de presentacion se le denomina GUI , Interfaz
Grafica de Usuario { Graphical User interiace).
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El OS de la plataforma
MACINTOSH

caracterizade por la
presentacion de Interfaz grafica
de usuario.

La primer computadora
en hacer uso comercial de
la interfaz grafica de
usuario fue Macintosh, de
Apple, en [984.

7 Estrada, op.cit . p. 33,

La interfaz grafica representa visualmente conceptos; el uso deiconosy
metaforas, le permiten hacer relacion entre hechos conocidos e imagenes basicas
gue se traducen en conceptos manejables por el usuario.

Los objetos presentados pueden manipularse directamente en el monitor
at ser sefialados, seleccionados o moviéndolos con ayuda del mouse. En éste
estilo de interaccion, el usuario "ve y sefiala” ert lugar de "memorizar y escribir”.

iy oy Aneetsl

Por ejemplo, la alusidn a un  escritorio
(desktop) llega a ser una representacion
popular para organizar el espacio en la
pantalla, asi como agrupar la informacion
en carpetas o eliminar lo que no desee por
medio de un Dote de pasura, llevando asi
una relacién semejante a las acciones
cotidianas en un fugar de trabajo.

Con una interaccion grafica se provee
una comunicacadn lustrada, faciitando la relacion de usuaric-sistema de
computo

La siguiente frontera en estilos de mnteraccion, segun algunos expertos,
sera la de interfaces en lenguajes naturales, es decar, que se accionaran mediante
el reconocimiento de voz, con la misma naturalidad como si se estableciera una
COMUNICACION CON Ora persona.

Aungue interfaces con tales caracteristicas se encuentran en desarrallo,
ya es posible encontrar este tipo de sistermas que responden al lenguale, pere
aun esta por verse si ese tpo de tecnologia es viable Lo que es seguro es que
ya no seguiran siendo objeto de ciencia ficcion.

De igual manera, como una futurizacién de lo que podria ser otro tipo
de interfaz grafica de usuario, se encuentra la llamada Interfaz basada en
realidad Virtual, VRUI (Virtua! reality User interface)’, 1a cual presentara ertun
escenario tndimensional las caracteristicas del "escritorio”, Involucrando at usuario
£n un NUevo tipo de INteraccion.
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interfaz grafica

El disefio de la interfaz de usuano, requiere de un planteamiento solido,
como lo es todo proceso de comunicacion. Basicamente se estd disenando el
medio para que el usuario interactiie de forma precisa y efectiva con el proyecto,
sea un programa, preseniacion multimedia o documento hipermedia.

Generalmente, cuanto mas permitan las opciones de una interfaz
introducir al usuaric en el sistema, mayor sera su dificultad para manejarla, y si
por el contrario, £s muy sencilla, normalmente estara limitada y imitara al usuano®.

Mientras mas compleja resulte [a estructura de la interfaz a nivel
programadion y acciones, como en el caso del desarrolio de las interfaces gréficas,
la manipulacion de la informacion por parte del usuario resulta mucho mas
sencilla, pues se ofrececen mayores opciones de interaccion.

La interfaz sera un fracaso si el sistema nNo hace lo que los usuarios
necesitan, en otras paltabras, la interfaz debe de cumplir con (as tareas de los
usuarios. ks por esto, que el procese de disefio de interfaz se puede definir
como “centrado en las tareas del usuario”.

Para tal proceso se deben considerar cuatro elementos de manera
fundamental:

1. El usuario.
Se deben establecer sus caracteristicas generates: parametros de edad,
escolaridad promedio, factores culturales, etc. y al mismo tiempo considerar el
grado de conodmientos en sistemas de computo y manejo de interfaces, gue
se puede dividir en experiencia minima, media y alia.

2. La tarea que éste realizara.
Hay que determinar qué es lo gue el usuario necesita hacer y como puede
realizarlo de la mejor manera. Segun Donald Norman® "el criterio fundamental
en el disenio de interfaz recae en que la computadora no es el centro; o es la
tarea. Al usuario no le interesa la INteraccion en si, sino [a medida en que se
permita y no se le obstaculice realizar 1a tarea”.

3. El tipo de interaccion que tendra.
£s decir, qué caracteristicas presentara la interfaz para su manejo por parte def
usuario.
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La interfaz sera un
fracaso si el sistema no
hace lo que los usuarios
necesitan, lo que significa
que el sistema debe de
cumplir con [as tareas de
los usuarios

El proposito de haceruna
evaluacion con los
usuarios , es tanto para
comprobar la interfaz
como para mejorarla.

4. Los equipos y dispositivos que se requieren para su interaccion.
Se toman en cuenta tos requenmientos ecnicos, dispositivos, plataformas,
elementos multimedia, etc. con tos cuales cuente el usuario

Es posible enumerar una serie de pasos o etapas generales que deben
considerarse para ef desarrollo de una interfaz grafica basada en las tareas de
los usuarios

1. Definicién del usuario, asi como de las caracteristicas de uso.
es necesario entender y especificar quien usard el sistema y para que.

2. Definicon de la tarea u cbjetivo.
En este paso, el disefiador deberd identificar varias tareas representativas o
acciones que el sistema llevara a cabo.

3 Definicion de los mecanisimos de interaccion
Basacdo en las acciones que se requieran, se plantearan las formas en las que el
usuario se interrelacionara con la interfaz,

4. Andlisis de interfaces existentes con caracteristicas similares, con las cuales los
usuarios han trabajado, con el fin de retomar y construir ideas que sean Utiles
para el desarrollo del proyecto.

5. Diserio general de los elementos de interaccion.

Se plantean opciones para los recursos graficos, botones, menus, elementos de
navegacion y distribucién genera en la interfaz. Es recomendable realizarlo en
papel, pues el esfuerzo de la programacion, aungue sea un simple prototipo,
compromete al disefiador a tornar demasiado temprano muchas decisiones

6. Diseno general de la estructura de la interfaz.

Se deben analizar las interacciones del usuano con la interfaz y su rendimientc
en tareas especificas, para descubrir las partes de {a interfaz que se encuentran
bien estructuradas y las que necesitan una mejor planeacion, antes de construiria.
Existe una técnica llamada “cognitive walkthrough' {algo asi como caminata o
paseo cognasitivo], que es utilizada para distinguir [0s lugares o partes del disefio
donde los usuarios mas frecuentemente corneten errores.

7. Elaboracion de un primer prototipo

En este paso se construiréd algo mas concreto que pueda ser mostrado a 1os
usuarias, cen el fin de abtener una descripcion mas detallada sobre las
caracteristicas de uso

8. Evaluarla con lgs usuarios.

Una primera evaluacidn es importante, pues existen problemas que solamente
apareceran cuando el disefic esta siendo probado por 10s usuarios.
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2 - Construirla.
Contando ya con un prototipo aceptable, se procede a la elaboracion forma! de
la interfaz.

10.- Rastrearla.

Ef disefiador debe tener un contacto con los usuarios, puede ser por medio de
una linea telefénica, correo, correo electronico, en la cual los disefiadores estan
atendiendo a los comentarios de los usuarios.La informacion recolectada puede
ser Uil para mejorar tareas en el proceso del disefio en actualizaciones y
mantenimiento del sistema.

11.- Hacer mejorias.

i que finalice el disefio de la interfaz no quiere decir que no pueda tener mejorias,
se debe tomar en cuenta los adelantos que vayan surgiendo para proveer al
usuaric de nuevos mecanismos de interaccion, brindandole habilidades diferentes
para el manejo del sistema y la presentacion de la informacion.

Los principios o lineamientos recomendables para el disefio de una
interfaz se resurmen en los siguientes puntos:

® Dar al usuario opciones de accion.

@ Recurrir al uso de metaforas para un rapido reconocimiento de las
caracteristicas de la interfaz.

@ Crear un mapa de relaciones entre 1a informacién o un diagrama de fiujo.

@ Tener retroalimentacion continua al usuario. Para cada accion del usuario
debera haber una reaccion del sistema, lo gue resulta una parte esencial en la
relacion entre programa o proyecto y el usuario.

Muchas veces cuando se tiene una conversacion con otra persona y
esta no sonrie, ni- da un movimiento de cabeza o algiin ademan y solamente
responde cuando es forzada a hacerlo, puede ser una sefial de que no esta
entendiendo lo que se le estamas diciendo. En una computadora todas las
retroalimentaciones {foco de encendido, posicién en la que se encuentra el
indicador del mousedentro de la pantalla, activacion o desactivacion de alguna
opcion del programa, etc.] deben ser planeadas y programadas para gue
respondan de una manera correcta a las indicaciones del usuario.

® El usuario debera saber donde se encuentra ubicado dentro del sistema,

como llegd y a donde puede ir estando en determinado punto {mapa de
ubicacion, ayuda de navegacion, etc.)
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La retroalimentacién es

la informacién o respuesta
que da la computadora a
alguna accién o mandato
que se hizo. Esta es una
parte esencial en la
conversacion entre la
computadoray el ser
humano.



10 Bonsiepe Gui, :
LAS SIETE COLUMNAS DEL DISENQ,
UAM, iracdiadn, Mexico, 1993,

@ Evitar que se produzcan errores Se debe determinar qué puede hacer el
usuario y qué esperar de sus accliones.

Proveer al usuario solamente l1os comandos que son posibles gjecutarse
bajo ciertas arcunstancias es una buena manera de prevenir errores.

@® Consistencia. Para cada accion, objeto o funcidn debe haber resuliados
iguales.

La consistencia de un aplicacion se basa en seguir una uniformidad en
el sistema de la interfaz. El proposito basico de la consistencia es permitir al
usuario generalizar el conocimiento acerca de uno o varios aspectos del sistema
{por ejemplo, la forma de cerrar una ventana siempre sera la misma).

Algunos ejemplos simples de consistencia de salida en una interfaz de
usuaric sen:

- La codificacion empleada siempre s la misma.

- Los elementos del sistema son mostrados de manera logica en el mismo lugar.
La informacion de la funcién o accidn de un icono se puede mostrar en una
etiqueta en la parte baja del indicador del mouse después de dejario en el icono
por tres sequndos. Asi, si varia la posicion del raton varia la posicion de la etiqueta,
pero siempre en la parte de abajo del indicador de éste.

Una interface tiene buen disefio cuando ofrece a una comunidad de

usuarios nuevas posibilidades de accion. La interface es el dominio en el cual es
estructurado el espacio de accion para el usuario. '°
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en comunicacion con ,
las nuevas tecnologias

En este capitulo se plantea la relacion de los medios de
COMUNICAcion con 1os avances tecnologicos, su desarrollo
desde las redes de trabajo hasta la constitucion de la red de
redes conocida como internet. Se explica la historia de éste
medio, los servicios con Jos que cuenta, asf como su
presentacion gréafica, ef World Wide Web.

Antes de comenzar el desarrolfo del documento electronico
del proyecto de tesis, se hace necesario conocer €/
funcionarmiento del Web, los fenguajes que fo integran asl
como las posibilidades interactivas que se pueden ofrecer a
fos Lsuarios.

Conceptos como HTML, reafidad virtual, lengudajes de

0rogramacion Java y Javascript, entre otros, se mencionan
con el fin expiorar oS recursos para ef WWW.
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| Mequail Denise, i
INTRODUCCION ALATECRIA DE
LA COMUNICACION DE MASAS
Edit. Paidos, 982, p. 31.

2 1bid, p.39.

3 McLuhan Marshall / Fiore Quentin,
EL MEDIO £S5 EL MENSAIE,

UN INYENTARIO DE EFECTOS
Edit. Pades, Argentina, 1975,
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en comuhnicacion con i
las nuevas tecnologias

2.1. medios de comunicacion

La necesidad humana de un medio de comunicacion rapido y que
abarcara grandes distancias, aumentd a medida que la sociedad se hizo mas
compleja. El ingenio humano ha mostrado una notable habilidad para usar la
tecnologia de su tiempo y aplicarla de alguna manera a la solucion practica de
sus problemas.

Alolargo de la historia, los medios de comunicacion han ido avanzando
en paralelo conla creciente capacidad de los pueblos para configurar su entorno
fisico, social y cultural; dicho de otra manera, "la definicion de los medios de
comunicacién resulta de la combinacion de circunstancias, experiencias y
sensaciones”', que desarrolla una sociedad. '

Los medios de comunicacion constituyen un conjunto de actividades
tales como enviar y recibir mensajes, que llevan a cabo personas con determina-
dos roles sociales, de acuerdo a ciertas normas y codigos. *

Los medios de comunicacidn se ocupan de producir y distribuir algun
tipo de conocimiento, Informacion e ideas, tanto a nivel cultural, social y de
entretenimiento, asi como proporcionar canales para relacionar personas (a
emisores con  receptores).

La adaptacion e implementacion de la tecnologia en los medios de
comunicacion, se refleja en la tesis del tedrico sociocultural Marshall McLuhan,
enunciada enla frase ‘e medio es el mensaje’, la cual sintetiza la idea de que
“las sociedades han sido moldeadas en mayor medida por la indole de los medios
con que se comunican los hombres que por el contenido mismo de la
comunicacion”? . Expone, que es poco probable comprender [os cambios sociales
y culturales s1 no se conoce el fluncionamiento de [os medios.

La explosion de informaaén, que algunos denominan la era posmoderna,
cbliga al descubrimiento de medios para reproduciria, tratarla, transmitirla, etc
Asuvez, la tecnolegia desarrollada ha incrementado considerablemente la "facil
manejabiidad” de la informacion y su velocidad de difusion.

] 51



Nos encontramos ante una nueva sociedad surgida det desarrollo de
las telecomunicaciones y la informatica.

La sociedad actual se configura comao un entorno heterogéneo, qui-
za hasta cadtico, en el que cada vez mas el vinculo social se va a establecer
mediante Informacion a traves de los medios digitales. Es por ello, que "cada
dia se harad mas necesario comprender el impacio gue los medios fendran en
el ser humano™.#

Cabe sefialar que la comunicacion y la cultura son inseparables, y ia
manera en como la gente se comunica es el reflejo de la forma en que se
desarrolla y vive.

Estamos llegando a un nuevo tipo de ambientes para comunicarnos,
se esta creando un espacio cibernético que rompio 1a barrera de la distancia.

En 1984, William Gibson en su novela de ficcion "Neuromancer” utilizé la
palabra "ciberespacio”, términoe que describe la composicidn de un nuevo
espacio que engloba los dos elementos de la
escala: por un lado, la vasta red de trabajo de las
tefecomunicaciones, que en términos de
Mcluhan se denomina Aldea Global, y por el otro
la mindscula cantidad de espacio del microchip,
capaz de almacenar y manipular un mundo de
datos.

famm: PRI
f WIEELIAM SIBSOMN
=53

Gibson cred una representacion (en términos
literales) para evocar la imagen de una red
computarizada factible. Este espacic cibernético
global (que &l mismoc Hamd matriz) representaba
nada menos gue la unién de todas las
computadoras sobre la tierra para presentar una
vision colectiva, un espejismo compartido.

La comunicacion por red y la creacion de espacios virtuales es una
realidad, es el principio de la metafora de MclLuhan, en la cual los medios, en
éste caso los sistemas de redes de computo, se vuelve una extension del
sisterna nervioso humano.
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“Cyberspace. A consensual hallucnation
experrenced daily by bifions of legiimare
operators, mn every naton, by children
being aught mathematical concepts .

A graphical representation of data
abstracted from the banks of every
compuiter in the human system
Unthinkabie complexity Lines of hght
ranged in the non-space of the nmind,
dusters and constellations of data Like
aty lights, receding "

"Ciberespacic Una alucinagion
consensual experimentada cianamente
por biflones de operadores legitimos, en
cada naadn, por nifos que estan siendo
ensefiados en base a conceptos
matematicos .
la representacion grafica de datos se
resumen en los bancos de cada
computadora en el sistema humano.
Complendad inconcebible.
las lineas de luz fueron en el no-espacio
de la mente, racimes y constelacicnes de
datos
Como las uces de la audad,
retrocediendoe

NEUROMANCER

William Gibson

4 Roda/Beltran i
INFORMACIONY COMUNICACION: EOS
MEDIOS Y SU APLICACION

DIDACTICA,
Edit. Gustavo Gili, Espaina, p. 28




I Esquemas de redes de trabajo,

varias computadoras se conectan
entre si

5 USOS EDUCATIVOS DE LA
COMPUTADORA  Varios Autores,
UNAM - CISE, México, 1994, p. 116

6 ibid, p. 122
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2.2. internet, la red de redes

El desarrollo acelerado de las telecomunicaciones y de la computacion
en los afios reclentes, asi como su actual conjuncién, Influyen definitivamente
en la mayoria de las actividades humanas. Ejemplo de ello es la tecnologia de
las redes de computo, uno de fos campos que ofrece grandes perspectivas en
el terrenc de la comunicacion e intercambic de informacion.,

En sentido general unared es "un conjunto de elementos interconectados
de acuerdo a cierto orden, que se comunican entre sf siguiendo ciertas reglas™,
de ahi que se llegue a usar éste término come sindnNimo de sistema o estructura.

La finalidad de las redes de trabajo es el intercambio de informacion, el
establecer una comunicacion efectiva entre miembros de un grupo de trabajo a
nivel cientifico, empresaral, educativo, etcétera.

Por su tamanio, las redes de trabajo pueden dividirse basicamente en.

Redes de Area Local {focal area nenworks, LAN). En una LAN las estaciones de
trabajo se localizan en general dentro de una corta distancia una de otra, por
gjemplo, en el mismo piso de un edificio

Redes Metropolitanas (metropoiitan area networks, MAN). Las cuales cubren
areas geograficas de distancia intermedia, a varios kildbmetros a la redonda.

Redes de Area Amplia (wide area networks, WAN) Las |
WAN son sisteras de comunicacion que cubren grandes ... <%
distancias (uno © varios paises), estdn configuradas espe-
clalmente y son admiristradas por grandes corporaciones
e INstituciones para s uso proplo o para compartir con otros ) ;
usuanios. R

RS

Los usos mas reconoaidos de las redes de trabajo se pueden resumir en
los siguientes puntos®.

- Acceso a bancos de datos remotos para consulta de informacion
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- Comunicacidon con gente de varios intereses: profesionales, cientificos, cultu-
rates, etc. via correo electronico.

- Transferencia de paquetes de informacion de diversa indole, como son
documentos, programas de computo, imagenes , sonido, etc.

Actualmente el servicio de redes de trabajo (nefwork) mas grande del
mundo es INTERNET. Considerado como una red de redes, éste sistema se
refiere a una interconexion en particular, de caracter universal y abierto al pablico,
que conecta desde redes informaticas de organismos oficiates hasta redes
educativas, empresariales, comerciales y de entretenimiento.

Pero para entender como es que se crea tal tecnologia, es necesario
conocer su proceso de desarrollo y las circunstancias que dieron pie para la
creacion de la llamada "Supercarretera de la Informacion”.

En sus inicios, las computadoras eran aparatos grandes e inmoviles, sin
la capacidad de comunicarse unas con otras, y tener acceso a ellas, resultaba
miLy dificil.

Es asi como Investigadores de diferentes Universidades en todo el mun-
do estudiaban la manera de establecer la comunicacion e intercambio de
informacion a traves del uso de (os sistemas camputarizados.

Los clentificos mas afortunados contaban con computadoras conecta-
das a un modem, perc el uso de las lineas telefénicas era caro, asi que éstos
cientificos trataron de encontrar una forma mas eficiente para hacer que a través
de la linea de teléfono se pudiesen enviar los datos de una computadora a otra.
Uno de éstos métodos fue lamado Mulfiplexing (que se refiere a multiples co-
nexiones, es dedir, ala transmision de un nimero de mensajes simultaneos por
el mismo canal), el cual daba a cada usuario una porcidén de tiempo en una
linea, lo que resultaba ser mas accesible.

A principios de 1960, durante el periodo de la Guerra Fria, el cientifico
Paul Baran y sus colaboradores de Rarn Corporation en los Estados Unidos, se
enfocaron a la solucion de un problema en comuin: si las computadoras de la
red de trabajo fueran dafiadas en caso de suscitarse una guerra nuclear, cémo
podria el departamento de Defensa Americano continuar manteniéndose en
comunicacion

Una de las soluciones fue una nueva forma de muifliplexing, 1a cual
deberia "dividir* cada comunicacion dentro de partes discretas llamadas mensa-
jes. en una misma linea telefonica. Cada mensaje contendria informacion
codificada para gue asi, ninguna computadora fuera del sistema, pudiese co-
nocer de donde procede el mensaje, ni su contenido real.
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Un pionero de la computacion, J.C.R Lickhder, fue el primero en articu-
lar una vision de ensamblaje de un sistema de Internet Estando a la cabeza de
la Oficina de Procesos Tecnologicos { Processing Technology Office) de la Agen-
cia de Proyectos Avanzados de Investigacion de los Estados Unidos (ARPA/
Advanced Research Projects Agency), cred una teoria sobre el uso de la
computadora como herramienta Util, que debe brindar ayuda a los investigado-
res para encontrar y obtener informacién Y previé el dia en que los grupos de
personas con intereses comunes pudieran comunicarse entre ellos a traves de
un sistema de redes.

En 1966, la Oficina de Procesamiento e Informacion Tecnologica de
ARPA (Inforrmation Processing Technology Office, IPTO) otorgd facilidades
computacionales a 17 lugares del pais, Para una afortunada minoria, ARPAcubno
el costo de las lineas telefonicas de largas distancias, para que los investigadores
seleccionados usaran las computadoras en conexion directamente en sus oficinas.

Bob Taylor fue uno de esos afortunados, quien contaba con tres termi-

7 DIRECCION ELECTRONICA nales, las cuales le dieron [a pauta para cuestionarse sobre la posibilidad de
htep:/fwww.discovery.com/DCO/doc/ t i

101 2/world/technology/internetbesy crear enlaces que pudieran cruzar el pais y conectarse con otras estaciones de
infe¢| hml trabajo, para de esta forma, crear una terminal central de redes que vinculara
8 thidem. todas [as conexiones £s asi coma fos inicios de Internet estaban siendo planeadaos.
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ARPA comisiond la construccion de una red de trabajo experimental,
basada en el packet switching de Paul Baran. La finalidad de este sistema era
ayudar a la Fundacion ARPA de Investigacion a trabajar mas eficientemente y a
explorar formas de optimizacién en el uso de las redes de trabajo (rietworks).

Una Compania de Cambridge, Massachusetts, lamada "Bolt, Beranek &
Newman” gano el contrato para construir el packet switching ¢ 1a Interface de
Procesamiento de Mensajes {/nterface Messagge Processors, IMPs] [a cual seria
usada como compuiadora nodo o punto clave para esta nueva red de trabajo.
En septiembre de 1969, 1a primer IMP llegd a la Universidad de UCLA, uno de
los centros de [a Fundacién ARPA de Investigacion.

La curiosidad sobre el trabajo en red del especialista en Computacion
Len Kieinrock y el estudiante Vinton Cerf los llevd a la creacion del Network
Measurement Center INMC, Centro de medicién de redes de trabajojde ARPA .
El equipo de trabajo del NMC llego a convertirse en el corazon de ta comunidad
ARPANET. Unas semanas después el IMP fue dispuesto en el Instituto de
Investigacién de Stanford, California, el cual fue provisto como un nuevo centro
de informacion en red,

La Universidad de California en Santa Barbara que contaba con el sistema
Interactivo UCSB On Line Systern y la Universidad de Utah fueron centros de
tfrabajo grafico. Una vez que estuvieron conectadas a las lineas telefonicas, las
IMPs de estos 4 sitios comenzaron a intercambiar paquetes a «larga distancias y
asi nacid ARPANET, la cual, inicialmente, proveia 3 servicios:

1.Acceso & computadoras remotas {conocida como Telnet),

2 informacion compartida a iravés de transferencia de archl'vosA El e-mail es [a forma digital de
(FTP, Aife Transfer Frotocol, Protocolo de Transferencia de Archivos); y enviar un mensaje, de la
3. Acceso a otros remotos dispositivos de impresion. sisteﬁfg‘: C";??:;a ;!;:,?c?;‘n‘;{f

Sorprendentemente, el e+mail {correo electrénico, el cuat permite la
comunicacion por medio de notas entre usuarios, a manera del commeo radicional)
no fue uno de los servicios iniciales. El primer exnai enviado fue casi un afic
después de gue ARPANET estuviera en funcionamiento.
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Para 1971 ARPANET ya se habla extendido a 15 nodosy en 1972 a 37.
Perc la membresia no era barata, pues en ese tempo un sitio en red costaba
alrededor de un cuarto de millon de dolares por afo A pesar de ello, en promedio
una nueva computadora era conectada a ARPANET cada 20 dias y cientos y
miles de personas se coneciaban a este servicio. Asi la comunidad computacional
comenzo a abrirse a una red de trabajo giobal

Con el crecimiento del trafico en la red, la Agencia de Comunitcacidn del
departamento de Defensa (DCA, Defense department’s Defense
Communications) tomo el control de ARPANET en 1975, y trajo como
consecuencia que la tecnologia del packet switching de ARPANET se convirliera
en la base del Programa de la Red de Datos de la Defensa { Defense Data
Networko DDN) . De tal manera que las conexiones alared fueron solamente
disponibles a unas cuantas organizaciones que hacian trabajos relacionados
con la DDN

Aunque algunas Universidades, agencias de gobierno y empresarios
pudieron utilizar este servicio, una gran mayoria no fue aceptada para participar
en este sistema, por Io cual decidieron crear su propia red de trabajo.

Dos de las nuevas estaciones de red mas notables, creadas en ese
momento y dedicadas a sitios de educacion e Investigacion fueron CSNET
(Computer Sistern NETwork, que después fue el Computer+Science Network) y
BITNET (el "Because It'’s timée' o "Because it's there" NETwork) Asi, muchas otras
redes de trabajo con propdsitos especiales surgieron alrededor def mundo

Para los usuarios conectados a estos sistemas, ARPANET y sus
consecuentes Networks trajeron un Impacto tanto social como técnico Ya que
gracias a los avances tecnoldgicos de este tipo de medios, la comunicacion
entre personas con Intereses comunes se extendia a grandes distancias.

Por ejemplo, algunos usuarios formaron las Comunidades Virtuales de
Interés, (Virtual Communities of interes y las Comunidades de Red [Ner
Commurities), tas cuales se dedicaban a explorar cada parte del sistema, desde
los algontmos de ruteo hasta la demografia de la red
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Es asf como fisicos, oceandgrafos, astrbnomos, etc. comenzaron una
comunicacion colectiva que los llevd hacia el rapido crecimiento de las
comunidades en red. Miles de discusiones surgieron acerca de todo tipo de
temas imaginables. Habia incluso investigadores gue usaron el recurso del correo
electrénico para aprender, por ejemplo, como mantener mejor una discusion
global de comunicacion en ese medio.

El crecimiento de las redes fuera de ARPANET cred nueves retos. Ya que
tenian clerta dificultad para conectarse unas con ofras, y no precisamente por ef
hardware puesto que diferentes tipos de computadoras podian usar el sistema
de redes. El problema recaia mas bien en que los protocolos de comunicacion
Nno eran compatibles.

Por tal motivo ARPA patrocing el desarrollo de una nueva comunicacion
estandard llamada Transmission Conirof Frotocol/ Internetwork Protocol
{Protocolo de Control de Transmision/Protecolo de la red de trabajo).

TCP/IP era un conjunio de protocolos e interfaces que permitian a fas
diferentes redes conectarse. Ahora, computadoras de cualquier estacion de
trabajo podian comunicarse unas con otras. Cada nerwork usaba [Py el paquete
de encendido, packez‘swrtchmg que conectaba a varias redes de trabajo llego
a convertirse en "gateways" {compuertas).

Los expertos en computacion se referfan entonces a una "Red de redes
de trabajo” {Network of Networks) que usaban ef TCP/IP como lengualje de
comunicacion, lo cual llego a conocerse como «Internet»

Aungue para finales de 1970, muchas de las redes de investigacion de
gobierno y académicas estaban usando TCP/IP, ARPANET y la Red de Trabajo
de la Defensa (DDN)} noc cambiaron su protocolo, sino hasta el 1 de £nero de
1983, fecha que quedd en la historia como el nacimiento oficial de Internet.

Asi, ARPANET e INTERNET continuarcn creciendo en tamaiio e impor-

tancia. Ambos provelan «fomes o espacios dentro de fa red, para gue [os
usuarios trabajaran y compartieran informacion y recursos de cualguier parte
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del mundo. A raiz de eso, compaiilas como CERFnet, PSI y UUNET habian
comenzado a vender «conexiones a Internets».

Tiempo despues, ef 1 de junio de 1990, después de 21 afios en
operacion, ARPANET fue desinstalada sin notificacion alguna, vy los sitios que
estaban vinculados a ella fueron conectados a otras redes de trabajo mas nuevas
dentro de Internet. Afios atras su componente militar se habia dividido vy
separado, y ahora recibia el nombre de MILNET

Esta evolucion comunicacional iniciada con ARPANET dejoé un gran
legado el deseo intelectual y social por establecer una comunicacion efectivay
global, teniendo como base los avances tecnologicos.

La primera red de redes forjo nuevos caminos de trabajo, la creacion de
sistemas para intercambio de informacién y de comercio, por mencionar solo
algunos. El sucesor de ARPANET, ahora una red de redes de proporciones
universales, conocada como INTERNET, prosigue el camino que ya se habia
iniciado, el cual tiene cormo obyjetive una la comunicacion a nivel global.
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2 .2.1. servicios de internet

Los servicios basicos de email {correo electronicoj, FIP | Protocolo de
Transmision de archivos) y Telnet {conexion a un equipo remoto) siguieron fun-
clonandec como parte de Internet.

Para finales de los 80 y principios de los 90 el nimero de sitios y usuarios
crecié, con lo cual Internet llegd a convertirse en un espacio sobrepoblado de
informacion, sin mapas ni signos de orientacion; por lo que los usuarios
necesitaron de herramientas para localizar y ordenar los recursos con los que
se disponfan

Esos indicadores ayudaron a otres usuarios de la comunidad en red
para encontrar los caminos correctos hadia la informacién que reguerian sin
perderse; es por ello gue internet enriquecid sus servicios con ¢l fin de
transformarse en un sistema global mas amable para 0s usuarios.

ARCHIE fue el primero de estos indicadores. Creado en la Universidad
canadiense McGill por los expertos en computacién Peter Deutsch, Alan Emtage
y Bill Wheelan, surgié como un proyecto extraoficial para una —
estacion de trabajo, ARCHIE capacitd a [os usuarios para e e o

FTE permite el intercambio

l de archivos entre

computadoras.
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entonces los listados, seleccionarlos y conectarse a los archivos,
servicios e incluso a otros menus gopher en Internet.

Gopher fue tremendamente exitoso y en solo dos afios, miles de servi-
dores con éste sistema hablan sido instalados alrededor del mundo, cada uno
Ccon su propila coleccioén de directorios, archivos e informacion.

Pero éste exito trajo consigo un problema obvio: jcdémo encontrar algo

en el Gopherespacio (Ciberespacio Gopher) siendo que éste no incluia un indice
general?.
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La respuesta fue un "ARCHIE como solucidon al GOPHER" llamado
VERONICA (Very Easy Rodent Orientation Net-wide Index to Computerized
Archives), términc gue en realidad no cuenta con una traduccion literat, pues se
utilizod una palabra gue se complementara a la de Archie, recurnendo al comic
del mismo nombre, siendo que Archie en realidad deriva de la palabra "Archive’,
la cual significa archivo. Para 1993, la base de datos VERONICA continud dan-
do un millén de entradas a los directorios Gopher.

Aungue Internet facilitaba la comunicacion entre computadoras, sus
disefladores pusieron poca atencién en el factor humano que llevaria a cabo tal
comunicacion. el usuario De hecho Internet surgid en una época en donde
muy pocas computadoras contaban con cualidades Interactivas.

Uno de éstos legados heredado a Internet fue que la mayoria de sus
comandos resultaban enigmaticos y complejos Mo 192.100.207.102. o ping
172.21.32.23 ", los cuales procedia del sistema operativo LINIX.

Aunado a ello, no existia un mapa de carreteras Internet; es decir, un
flujo de organizacidn o indice de informacion sobre qué camino seguir en el
ciberespacio

Asi, en su proceso de evolucion, se cred para Internet el sistema para
nombres de dominio (DNS), el cual tranformaba la direccion de la computadora
en el nombre gue esta emplearia, por ejemplo, en lugar de utilizar el término
http://132.248.140.230 se sustituiria por http://www enap unam.mx/ o que
resultaba mas comodo para los usuarios.

De ésta manera, la informacion contenida en Internet crecid hasta formar
un peguerio universo de documentos, imagenes, aplicaciones y otros elementos
de consuita No obstante, sin un metodo que permitiera navegar o tener una
Idea de lo que la red representaba, la mayoria de esos recursos permanecia
relegada o utilizada solo por unas cuantas personas.
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2 .2.2. world wide web

Parte de la explosion y expansion en el uso del ciberespacio es la reforma
radical de los métodos de accesc a los servicios. Una de las mas notables es la
llamada "Supercarretera de la informacion” que surgié con el lanzamiento del
World Wide Web , un sistema que enlaza a todas las computadoras y recursos
Internet ent un Mosaico de texto, imagenes. video, sonido, etcétera.

El « World Wide Web» {la telarafia alrededor del mundo, también cono-
cida como WWW, o W3] fue creado en Geneva, Suiza, por el fisico del Centro
Europeo de Investigacion Fisico Nuciear, CERN { The Europearn Center for Nu-
clear Physsics Research), Tim Berners-Lee, quien originalmente desarrolio el Web
para obtener mayor difusion, intercambio de informacion y tener un mejor
respaldo para sus investigaciones sobre fisica. Pero como una moda tipica en
Internet, otras comunidades muy pronto comenzaron a usar el WWAX/ para
navegar y visualizar su propia linea de informacion.

Las inovaciones que Berners-Lee adiciond a Internet para crear el WA/,
contaban con dos dimensiones fundamentales; ta conectividad y 1a interface.El
WY convierte a Internet en el equivalente de un enorme disco duro o una
serie de unidades de disco. Esta "unidades virtuales” reciben el nombre de servi-
dores. Y desde estas computadoras , el WWAWY puede tener acceso a varios
documentos hipermedia mediante el nombre de un archivo.

Gopher y el WA son similares en el sentide en que ambos se encar-
gan de distribuir informacion en Internet, 1a diferencia es que Ghoper propor-
ciona fa informacion por medio de un método basado en mends, de modo que
se cuente con un indice o con un documento, por lo que se debe analizar
dicho indice para encontrar la informacion requerida y después descargar el
contenido; con el WA, todo esiz contenido en una pagina y todos los
elementos de ella pueden astar vinculados con olres documentos web.

De hecho Berners-Lee inventd un nuevo protocolo para gue las
computadoras se comunicaran mientras hacdian el intercambic de documentos
hipermedia. Se trataba del Protocolo de Transferencia de Hipertexto | Hypertex
Transter Frofocor, HTTP), el cual permite que en cualquier computadora se pre-
sente con seguridad el contenido de los documentos; por medio det sistema
HTTP, una computadora que solicita un documento almacenado en ofra
maquina podria conocer al recibir tal archivo si se trata de una imagen, texto,
videq o sonido.
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En conjunto, estos componentes crean un nombre Unico para cada
documento de Internet, el cual se denomina Localizadores de Recursos Univer-
sales 6 URL (Urnversal Resource Locators).

Los URLs colocan a los usuarios en cuaiquier parte de Internet ya que
cuentan con tres componentes que dan direccion a la informacion:

1. el método de acceso por el cual el cliente recobra la informacion.
2. la direccion de Internet del servidor donde el objeto es almacenado, inclu-
yendo sufijos que indican a que pais se pertenece (México .mx; Espafia .es} o

gue institucidn se presenta (educativa .edu; comercial .com) y

3. la direccion del objeto en los archivos del servidor.

(1) http://uno.enap.unam.mx/talleres/areas.html
~ i |

método de aceso, http. ] direccionamiento de los
gopher o ftp, por jemplo: nombre del servidor @ archivos en el servidor
fip.§32.248.140.230 ® dominio del pais

Para conectar piezas individuales de informacion, Tim Berners-Lee recurrio
al uso del Hipertexto, que como ya se explicod en el capitulo 1, inciuye ligas o
conexiones en los documentos, nombres y direcciones marcadas en los puntos
mas relevantes llevan a otros archivos, constituyendo las llamadas ligas de
hipertexto.

Berners-Lee utihzd un sistema ya existente de Llenguaje de Marcado,
llamado SGML v lo hizo mas extenso adaptandolo y condensandolo para crear
el lenguaje HTML (el cual se explica en el siguiente apartado del capitulo]. Ademas
de marcar informacion como fuentes, niveles de encabezados y formacion, los
usuarios ahora podian fijar direcciones de Internet dentro de sus documentos
Web

Ahora bien, el WM/ se basa en dos componentes medulares’ 1os
visualizadores [browsers) y los servidores. Los primeros solicitan informacion
contenida en los servidores, en base a las acciones que toma el usuario (por
ejemplo, cuando ef usuario hace un vinculo a una parte del mismo documento
o a alguna otra pagina Web), lo cual genera una peticion que se envia al servi-
dor correspondiente. '

El servidor recibe una solicitud, la tnterpreta y proporciona el material
requerido mediante un documento que corresponde a la peticion realizada por
elvisuahzador Cuando a respuesta se transmite, el servidor también envia alguna
informacién adicional que requiera el documento transferndo
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Esta informacion se denomina “tipo de contenido” y permite que el
visualizador conozca la clase de datos que recibe. De hecho, este factor es muy
importante, pues sin &l, los visualizadores Web no sabrian la diferencia entre un
documento de texto {que solo coniiene caracteres) o una imagen {que incluye
datos binarios).

Bl tipo MIME, Muitipart Infernet Mail Extension, son las extensiones
mulimedia de correo Internet, necesarias para que los servidores Web asocien
archivos particulares con sus extensiones {por ejemplo: .html para texto; .jpg
para imagenes; .mov para video, solo por mencionar algunas). Estas extensio-
nes representan el tipo de contenido del archivo en un formato especificado. Es
indispensable que el visualizador sepa queé tipo de contenido maneja un
documento para poder desplegarlo en forma adecuada.

Activando una liga de hipertexto, los usuarios dicen a su visualizador
que obtenga el enlace, y éste asociara la direccion gue aparecia con ese vinculo
y la desplegara. Usando un visualizador, los usuarios pueden navegar por el
Web simplemente seleccionando ligas. el browser las sigue, encuentra los
archivos especificos y [os despiiega como documentos, graficos, sonidos, video
y otra informacion multimedia

El primer visualizador que se desarrolld fue Mosarc, que presentaba una
interfaz grafica de usuario; fue creado por Marc Andreessen y otros miembros
del Centro Nacional para Superaplicaciones Computacionales {NCSA}, e hizo
gue el Web e Internet tuvieran un acceso y un Uso mas amable para todos.

Mosaic permitid a los usuarios recuperar y desplegar documentos
hipermedia con gran facilidad. Anteriormente, los usuarios no podian compie-
tar el despliegue de una pagina muy compleja o ver cierto tipo de archivos; éste
browserayudd a gue los documentos fueran obtenidos de manera automatica,
rapida y sobre todo de facil acceso para los usuarios del Web.

Incluso podia mantener contacto con servidores Gophery FTPs, asi como
también permitia a los usuartos el acceso a su propio evmail sin tener que
desplegar un programa previo. Sorpresivamente, se logrd obtener todo lo que
se necesitaba de la red con un sdlo programa.

El avance en el desarrollo de los browsers ha sido muy importante. Con
todos los productores de programas visualizadores tratando de innovar en
términos de caracteristicas y funcionalidad, el lenguaje estandar de HTML ha
evolucionado para hacer de la interfaz grafica del web un ambiente con mayor
interactividad

Aungue existe un numero considerable de programas visualizadores,
Netscape e Internet Explorer dominan el mercado
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El aspecto mas importante en relacion con los primeros usuarios def
Web tenia gue ver con la localizacion de los datos pertinentes. Bl CERN fue el
primer organismo que creo un indice global del WW\W, es decir, una pagina
que contenia un listado parcial de los recursos disponibles en este servicio.Pero
ademas de ese, existen otros indices como el YAHOO de la Universidad de
Standford. Pero a pesar gue se cuenta con estos sistemas de localizacion, en
estos momentos resultaria casi imposible crear un mapa del contenido del web,

debido a que dia con dia se incorporan nuevos documerntos y desaparecen
otros.

Es asi, como a traves de su histora, Internet y sus componentes se han
transformado para reflejar , no solo las necesidades y requerimientos de los
usuarios, sino también la vision de los pioneros del ciberespacio, como Paul
Baran, Tim Berners-Lee o Marc Andreessen, por mencionar solo algunos. El
trabajo de éstos hombres ha invitado a las personas alrededor del mundo a
formar parte de esta extrafia y multiineal cormunidad global.

Durante los dltimos afios, Internet ha incrementado su accesibilidad vir-
tualmente a todo el mundo. De tal modo que para el campo de los negocios,
las instituciones educativas, de recreacion € informativas, la red de Internct es
una muy buena opcion para llegar al mayor numero de perseonas posibles dentro
del Ciberespacio.

“Internet ha llegado a contener el intercambio de informacién més grande
todos los tiempos. se ha convertido en un fendmeno cultdral, parecido a un
vertiginoso espejo que refieja al mismo mundo”.

Los recursos con los que hasta hoy cuenta esta Red de Redes han evoiu-
cionado y siguen en desarrollo, por o que podemos pensar que aun falta mu-
cho camino por recorrer, y estamos en espera de 1o que nos depare el futuro.
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2.3. HTML

Tim Berners-Lee en colaboracidon con otros expertos, desarrollo un
lenguaje descriptor que desplegara los datos para Internet de manera universal
y consistente. Por medio de este lenguaje un individuo puede crear un
documento hipermedia, que tenga una apariencia similar cuando sea
desplegado en cualguier computadora del mundo. Basandose en el sistema de
hipertexto, brinda la posibilidad de avanzar de un punto a otro facilmente por
medio de vinculos, obtener mas informadion, regresar al primer nodo, enlazarce
hacia otros temas y desplazarse o navegar por la informacién seguin se deseara.

Este codigo usado para intercambiar informacion en el Web es el HTML.
siglas de Hyper Text Markup Language, Lenguaje marcador © descriptor de
hipertexto; el cual esta basado en el SGML |Standard Generalized Markup
Language, lenguaje marcador estandar generalizado), mismo que se utiliza para
delinear la estructura general de varios tipos de documentos.

EIHTML, porwvirtud de la herencia del SGML, es un lenguaje para describir
la estructura de un documento. La teoria fundamental es que la mayoria de los
escritos, tienen elementos comunes, por ejemplo titulos, parrafos, listas, etc. ysi
antes de comenzar a escribir el contenido, se definen las caracteristicas del
conjunto de tales elementos y se etiquetan, llamandolos con nombres
apropiados, se obtendra un documento que, independientemente de la plata-
forma o sistema de computo, pueda ser desplegado conservando sus caracte-
risticas originales, siempre y cuando se tenga un visualizador que sea capaz de
entender el lenguaje. Es por ello que la atencion del HTML se concentra en el
contenido del archivo, no tanto en su apariencia.

Apesar de su aparente complejidad, el HTML es un sistema facil y rapido
de aprender. Son muy pocas las etiquetas {fags) generales que se utilizan y
ahora existen editores que facilitan su manejo y gue Ias insertan de forma
automatica '’
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Por lo general, las
etiquetas del HTML se
colocan al principio y al
final del texto al que
afectan.

La primera etiqueta
"activa" una caracteristica
(como encabezado,
negritas y demas), y la
etiqueta final la
“desactiva”.

.3. 1. caracteristicas

Los documentos en HTML son de sélo texto (es dear, codigo ASCH,
Amencan Standard Code for Information Interchange, cédigo de caracteres
estandard para intercambio de informacion) y se componen de dos partes:

1. el texto del documento, es decir, la informacion, y
2. las etiquetas de HTML. que indican los elementos del documento, su
estructura, formato, vinculos de hipertexto hacia otros documentos, etcétera.

La mayoria de las etiguetas se presenta entre paréntesis angulares:

<nombre de |a etiqueta> texto con caracteristicas de la etiqueta </nombre de la etiquetax

Por lo generat las etiquetas del HTML se colocan al principio y al final del
texto al que atectan. La primera etiqueta "activa” una caracteristica {comac
encabezado, negritas y demas), y 1a eliqueta final 1a "desactiva”. Estas Gltimas
suelen llevar una diagonal [/} antes del nombre de la etiqueta.

No todas las tags de HTML tiene prancipio y final Algunas son unilatera-
les e inclusive hay etiquetas "contenedoras” que encierran informacion adicio-
nal y texto dentro de los paréntesis angulares. Otras, describen acentos, signos
especiales {como la tilde de la A} y espacios, por mencionar solo algunos, sin
necesidad de usar paréntesis.

El HTML cuenta con tres etiquetas basicas que utiliza para describir |a
estructura completa del documento y proporciona un sencillo encabezado de
informacion, utilizade para encontrar informacién acerca del mismo, como el
titulo © el autor. Estas etiquetas estructurales del doecumento no afectan su
apariencia, solo estan ahi para brindar ayuda a las herramientas que interpretan
archivos HTML

1. La primer etiqueta estructural de todo el documento es <HTML>,
encargada de indicar que el contenido del archivo esta escrito en este lenguaje.

<HTML>
. el documento...

</HTML>
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2. La etigueta <HEAD> indica que la informacion que se encuentran
entre la apertura y la dlausura de la misma, es el prologo del resto del archivo, es
aqui donde se coloca la etiqueta del titulo del documento.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE> nombre del titulo </TITLE>
</HEAD>

</HTML>

3. La etiqueta <BODY> incluye el resto del contenido del documento.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE> nombre del titulo </TITLE>
</HEAD>

<BODY>

...contenido del documento

</BODY>
</HTML>

Es asi como cada visualizador traduce éstas etiquetas y las interpreta al
momento de desplegar la informacion. Ademds, con esas caracteristicas se per-
mitira que 1os documentos sean leidos por herramientas mas generales del SGLM.

El cédigo HTML y [a pagina

<htmi> generada, prese_nmd_a enel
<head> visualizador.
<title>Workspace overview</titie>

<fhead>

<body bgcolor="#ffffif" link="#333399" alink="#333399" vlink="#6665c¢">

<a name="65176"></a>
<font face="Arial, Helvetica, sans-serif” size="+1"><b>Workspace overview
i <imgsrc="images/shockwave_director.gif” width="16" height="16" alt="This
topic contains a ShowMe movie"></b></font><p>
<fontface="Geneva, Arial, Hetvetica, sans-sernit” size="-1">The Dreamweaver
: workspace is flexible to accommodate different styles of working and levels of
expertise as you create web pages. There are a few components of the
¢ Dreamweaver workspace you use constantly:<ffont><p>

<table cellspacing="0" cellpadding="4">

<trvalign="top">

<td width="14"><img src="imagesftri.gif" vspace="2"><fd>

<td><font face="Geneva, Arial, Helvetica, sans-serif" size="-1">The Document
window displays the current document approximately as it appears in a web
browser. <{font><itd>
<td><font face="Geneva, Aral, Helvetica, sans-serif” size="-1">The Launcher
# has buttons for opening and closing various inspectors and palettes <font></

rain Cpoapeny

;>

3 <ftr><itable><br><br> k
</ YOU GBI 507 o o S Il A e i 3 Y ey Of ol 3

i </htmi> i can open 4 m Dreamwesver hy choosing Help > Open Example and

selecimy 'workepace example.htm

In addition 1o using windows palentes, and mspectors, Dreanrweaver has
some basic techrigues for edting confgunng, and previewmg dotuments

Selec ohyects m the Document window, ffie HTWL inspector, or with
he tag selector & tre botiom left of the Document window
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Para crear las referencias de hipertexto en HTML se requiere:

1. El nombre del archivo {o el URL del documento} al que se desee
vincular la iga, vy

2. El texto, imagen, animacion o cualquier elemento que funcionara
como vinculo, el cual serd identificado por ef visualizador al momento de desplazar
el puntero del mowuse sobre estos elementos

El desarrollo de este lenguaje, aunado al mejoramiento e implementacion
de los editores para paginas Web, proporaonan un facl manejo del HTML.

Pero como en todas las aplicaciones de cémputo, no basta con saber
usar un programa, es importante comprender las caracteristicas que engloban
a un documento realizado con etiquetas HTML, ya que muchas veces, el
programa editer no realiza con exactitud 10 que necesitamaos en el documento,
lo cual nos lleva a programar directamente; aungue €sto no quiere decir que se
tenga que aprender cada uno de los comandos, pero si resulta funcional el
conocer y repasar ia estructura basica del HTML para la creacion de los docu-
merttos web.

Ahora bien, los requerimientos que debe cubrir el HIML obligan a una
necesana renovacion por parte de éste lenguaje, lo cual esta permitiendo gue
las posibilidades graficas y de estructura sean mas flexibles y se genere un mejor
y mas dinamico manejo de ta informacion

Ala par del HTML se estan planteando nuevos lenguajes de marcado,
como es el caso del XML (eXtensible Markup Language, lenguaje de marcado
extensible} derivado también del SGML gue se presenta COmMo una rnueva op-
clon que ésta en desarrollo, para el manejo de documentos web.

macr omedta
I REAMWEAVER

) [ e ey I
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£0an Bk A5 hind 0 bl £ Aok " ke rrsadmstnn gl m.u.
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2.4. realidad virtual

VR, Virtual Reality o Realidad Virtual. es un sistema interactivo que permite
sintetizar o presentar un mundo tidimensional ficticio, creando en el usuario
una simulacion de la realidad, lo cual resulta subjetivo y descansa en un factor
psicologico’.

La realidad virtual viene a formar parte de ésta nueva era de comunica-
Cidn, se convierte en una expansion de la realidad, en una innovacion
sociotecnoldgica cuyo propdsito central es generar nuevos mundos de
comunicacion y proveer a los usuarios de experiencias multisensoriales.

La naturaleza esencial de una computadora como espacio de accon y
presentacion de fa realidad virtual, es la simulacion; entendiendo ésta come la
forma de representar algo que fisicamente no existe, pero que hace atusion a
elementos y entornos entendibles por el usuario con los cuales este pueda
interactuar.

La simulacidon se ha concretado nc solo a la reproduccion de objetos
simples, sino a [a creacion de una experiencia similar a la del mundo real. Sin
embargo, solo con la llegada de la computadora, la tendencia de la simulacion
a construir auténticos "espacios alternativos”, en los gue se pueda entrar
virtualmente, ha alcanzado sus resultados mas significativos y espectaculares,
proporcionando al usuario la posibilidad de interactuar realmente con las
imagenes?.

Al vivir en una sociedad construida y cimentada en la comunicacion y la
cooperacion de diferentes grupos de individuos (acciones que se refuerzan con
fos adelantos tecnoldgicos, vy concretamente con el uso de la computadora
como medio), se estan estructurando nuevas relaciones comunicacionales que
incluyen algunos de los atributos basicos de la "realidad” , los que nos esta
llevando a que, en un futuro no muy lejano (si No es que ya lo estamos), “las
computadoras seran consideradas como piezas de conjunto, al nivel de las
neuronas en nuestro cerebro™.*

Los inicios del desarrollo de la realidad virtual, se pueden localizar en un
trabajo realizado por Ivan Sutherland presentado en la Conferencia Nacional
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"... la realidad virtual
trasciende, usa la tercera
dimensién para conectar
la informacion con la
capacidad que tiene
nuestro cerebro para
manejar los datos
espaciales con poder y
familiaridad”.?

| L.Casey Larijani,

REALIDAD VIRTUAL,

Trad. Pablo Bustos, |ra edicion,
McGrawHill, Espana, 1994, p. 268.

2 MATIZ GRAFICO DEL DISENO iN-
TERNACIONAL, "Realidades virtuales:
el no espacio de la seduccion”

César Espinosz, No. 3, 1997, p.41.

3 Pasce Mark,

VRML PARA INTERNET,

Trad. Luis Diaz Mena, Edit. Pentice Hall,
Meéxico, 1996, p. 19.
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El sensorama de Morton Heilig
fue la primera maquina
rmultisensorial de realidad virtual.

sobre Informatica de 1968 en Estados Unidos. Sutherland inventd los
componentes principales del conjunto que hoy se conoce como realidad virtual:
el rastreo corporal, el desplegado portatil con anteojos de vision y tos
procesadores de graficas tridimensionales, entre otros. Basicamente desarrollé
lo que se denomina graficas interactivas, interfaces humanas y realidad virtuai

A principios de esa década, Morton Heilig construyd su “Sensorama”,
una maquina que ofrecia una experiencia de inmersidn que incluia sonido e
imagen en estéreo, jJunto con canales separados para la vibracion mecanica, el
viento y hasta estimulos olfativos.

El desarrollo para la creacion de
entornos virtuales es un proceso que avanza a
grandes pasos; a finaies de los 80 los graficos
por computadora entraron en una nueva
época. No era solo que las soluciones
tridimensionales comenzaran a reemplazar los
enfoques bidimensionales y de dibujo de lineas,
sino que también existia 1a necesidad de un
espacic de trabajo totalmente interactivo
generado a través de la tecnologia.

A partir de principios de los afics 90,
estas soluciones se han visto enriquecidas con
sensaciones del mundo real a traves de estimulos
visuales, auditivos y de otro tpo que afectan al
usuario de manera interactiva, en esencia, lo gue
lamamaos Realidad Virtual,

Cabe recordar que la Realidad Virtual explota todas las técnicas de
reproduccion de imagenes y las extiende, usandolas dentro de un entorno en
el que el usuario puede examinar, manipular e interactuar con los objetos
eXpUestos.
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.4.1. tipos de realidad virtual

Existen distintos dispositivos de interfaz que permiten al usuario ver,
tocar y hasta manipular objetos virtuales. Para adentrarse a través de ese espacio
tridimensional ficticio, se puede establecer de manera general que existen dos
tipos para presentar (a realidad virtual: inmersiva (o de salon) y no-inmersiva (o
de mesa).

Enla primera, para ver un mundo virtual, los usuarios utilizan una pantalla
adaptable o acoplada a la cabeza llamada HMD {acrénimo de Head Mournted
Dispiay) que muestra una imagen generada por computadora ante cada
uno de los ojos. La HMD cuenta también con un sistema de seguimiento
de posicion de la cabeza del usuario y la direccidn en que esta mirando.
Aunado a ello, se implementan otros dispositivos a manera de audifonas ,
guantes, entre otros, para crear y transmitirle al usuario estimulos
multisensoriates, que ie permiten sentirse dentro del espacio virtual.

El uso de estos recursos resulta poco accesible para un publico general, ya
que resulta costosa tanto la adquisicion como el manejo de este equipo.

En el caso de la no-inmersiva, los elementos se presentan en ia pantalla,
su grado de interaccién con la informacién se limita 2 lo que se percibe por
medio del monitor, es como si el usuario viese a traves de una ventana sin estar
en contacto directo con los elementos virtuales.

Es por ello, que este tipo de virtualidad es mas accesible, pues no re-
quiere de aditamentos especiales para su apreciacion.,

El intento de representar el mundo real
en la partalla de la computadora ha dado lugar
a numerosas aplicacicnes informaticas para ia
investigacion o la industria, siendo parte de esto
la creacion de la informacion multimedia.
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Realidad Virtual Inmersiva,
con la utilizacién de un HMD.

Realidad Virtual No-Inmersiva,

I o de sobremesa.




4 Pesce , op.ct. , p.30

5 Estrada Francisco, Tesis:
INTERACTUANDGC CON LA
INTERACCION. UNAM - ENAR
México, 1997, p. 63

4.2. el lenguaje VRML

"Los humanos somos criaturas de sensaciones; en Occidernte ia mayona de las
histonas se basan en experencias, aungue fampoco hay gue ohadar gue también con-
tamos con oidas, [Acto y espacio para movernios. St agregamos eso al web seria mas
hurnano y més parecido a nosotros. Considerado o anterion, se puede extracr al Web
del texio v kas imagenes simples para colocarlo en una nueva sensibilidad, mas fluida,
expresiva y emocional™ *

St bien HTML es adecuado para procesar texto € imagenes, el espacio
cibernético utiliza un amblente tridimensional para definir un entorno de obje-
tos mas complejos. Un visualizador web en 3D necesita un lenguaje equiva-
lente al HTML para hacer uso de tal espacio.

Este lenquaje es el VRML (Virtual Reality Modeling Language), un
Lenguaje Modelador de Realidad Virtual, desarroliado por Mark Pesce en
© colaboracion con Tony Parisi.

EI' VRML. es una adaptacion del protocolo Open GL desarrollado por la
empresa Silicon Graphic. > Desde su creacion en febrero de 1994, hasta su
lanzamiento hecho el 3 de abril de 1995, es un lenguaje de modelador que ha
evolucionado y permite ser mas accesible a los usuarios.

Basicamente es un lenguaje que describe escenas y mundos sintéticos,
con la posibilidad de ahadir colores, texturas y cualidades de transparencia,
entre otras cosas, para la creacion y exploracion de ambientes tridimensionales
en et Web Obviamente, su proceso de programacion es mas complejo que el
HTML, pero es igualmente moldeable y susceptible de ser programado en cual-
quier editor de texto.

Do DR N SR
FRe b Urw o Banemt Gineex (S Wodea  re |
Existen muchos lenguajes de L e e e,

Lanipn

descripcion de tercera dimension, pero
ninguno de ellos mangja la interaccién en
sus tareas como el VRML.

Los mundos virtuales pueden ser
visualizados en practicamente todas las
plataformas de computo, dependiendo
unicamente que se haya desarrollado un visualizador VRML o se cuente con
un plug- para tos visuahzadores mas comunes de HTML?
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Recordemos que el WAV se basa en dos componentes medulares: los
visualizadores y los servidores. A grandes rasgos, los primeros solicitan
informacion contenida en los servidores, generando una peticion de respuesta.

Los documentos VRML ne necesitan modificar el funcionamiento de los
servidores Web. Esto es un punto a su favor porgue significa que es muy facil
agregar documentos VRML a los sitios web existentes, el Unico cambio
es gue el usuario tiene gque indicar al servidor ta extension {terminacton
del archivo) de los decumentos VRML [.wrl] e incluir el tipo MIME,
necesario para que los servidores asocien el tipo de contenido del archi-
vo con el formato especificado y lo puedan desplegar.

Con esos datos el servidor podra detectar 1os documentos VRML
e informar al visualizador que esta a punto de transmitir un archivo con
caracteristicas de realidad virtual.

#VRML V2.0 utfB
#Academia.wrl
Background {
‘ groundColor [ 11 | inncaderia do San Carls,
1 Area Multimedia, ENAR 1998
.5 .7 .5 ; realizado por Juan Fonseca M.
0 0 0]
groundAngle [1.05, 1.6]
skyColor [ 000
23 .311]
skyAngle 1.571 .
} : I.__I
# DirectionalLight { direction |
0 0 1 intensity .3 1} ) Lenguaje VRML
# " DirectionalLight { direction |
1 0 0 intensity .3 }
PointLight { intensity .8
color 1 1 .9 :
6 thidern.

74|



_ .4.3. panoramas virtuales

"‘Durante mucho bempo los seres humanos han creado espacios habitacionales
0 han adaptado a sus necesidades los espacios ya existentes. Ahora, si el espaco v los
fugares son lan importantes para la humarndad, Intemet, como un reflejo de &sia,
debe expresar y presentar la creacion de tales lugares, [a palabra "espacio” es usada de
manera abstracia, pero las personas parecen serntirse mejor en ef dberespacio cuando
éste cuenta con algunas propledades del espacio real "’

La creacion de espacios virtuales va mas alla de conocer la manera en
cOmo se generan, es necesario antes entender cémo es que estos mundos son
percibidos por el usuario, ya que en base a ello se puede enrnquecer la cantidad
de informacion presentada de manera virtual.

El punto importante entonces, es como se percibe la "realidad”. La per-
oo cepdcion es un acto fisico que consiste en recibir impresiones sensoriales {por
medio de los sentidos). Seguin Kant, vemos las cosas no comao son ellas, sino
COMO SOMOS Nosotros. Si se pidiera a varias personas que pintaran un mismo
paisaje, cada una de ellas presentaria un cuadro diferente.®

S poriemos un ejemplo, cuando observamos un obyjeto, las ondas refle-
Jadas por este llegan a nuestros ojos y pasan por la retina, generandose una
imagen que es enviada al cerebro, donde se hace una relacion de ésta con
diversas asoclaciones y recuerdos propios, lo que nos lleva a lograr un mejor
entendimiento del objeto percibido. En este sentido, la percepcidon que cada
individuo tiene No va en relacidn al mundo exterior, sino en base a las experiencias
propias.

Esto es importante puesto que, mas que una sensacion o recepcidn de
estimulos, la percepcidbn humana involucra el conocimiento de la existencia del
objeto con base a sus experiencias pasadas.

Con lo cual podemcs pensar, que mientras mas referencias del mundo
‘real” tenga un espacio virtual, la percepcion de éste, por parte de los usuarios
hara que se sientan mas identificados con la simulacion.

Ahora, dentro de las opciones que ofrecen los mundos virtuales se en-

7 Pesce , op.it. o g iy
e opt cuentrala creacion de imagenes panoramicas Un panorama presenta imagenes

& Spuntes delaclase fotograficas sucesivas de 1a vista de un determinado espacio, que pueden ser
a cargo del Prof. Jorge Molina totales, de 360° o parciales, teniendo como base una linea de horizonte.

ENAP 1993,
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Este modo de presentar la realidad ofrece al usuario la posibilidad de
involucrarse en este ambiente y le da la pauta para ser participe del mismo, pues
estaria percibiendo imagenes fotograficas gue le dan un caracter mas cercano a
sus experiencias reales.

Existen diversas maneras para generar panoramas virtuaies, pero cuando
estos tiene la finalidad de ser presentados en Internet, es importante considerar
el ancho de banda, gue determina la cantidad y calidad de informacion que
puede transmitirse por el canal de comunicacion, comoe puede serel caso de la
linea de teléfono; por tal motivo se debe reducir al maximo la cantidad de
informacion de las imagenes y conservar calidad, ésto con el fin de optimizar su
descenso de la red.

Dentro de estas opciones se encuentran:

1. La utilizacion del QuickTimeVR, QTVR. Basado en el formato
QuickTime, el cual pemmite recrear secuencias de video, el QTVR presenta una
serie de imagenes panoramicas de 360° a partir de fotografias o de ilustraciones
digitales. El problema de éstas archivos al ser utilizados en documentos web, es
que son de gran tamario , lo cual en términos de comunicacion por red, es
sinénimo de una larga espera por parte del usuario para visualizar el panorama.

2. El modelado directo por medio de programas de creacion 3D, o
lenguajes como VRML y

3. Una opcidn que conjuga al lenguaje VRML con las imagenes
fotograificas panoramicas, es conocida como IVR (/rnage-based Virtual Reality,
imagen basada en realidad virtual], la cual resulta muy funcional, pues genera
archivos que no reqguieren de un gran ancho de banda, y los recursos para su
creacion son accesibles.

Un documento en formato IVR se compone de dos partes: una figura
en forma de dlindro, esfera 6 cubo creada en lenguaje VRML, que representa el
espacio donde se desplegara el panorama, y Ia serie de imagenes fotograficas
que crean ia vista de 360° o parcial, del lugar que se guiere representar, la cual
sera colocada en (as paredes de la figura primitiva, creando asi el ambiente de
espacialidad.

Para crear un panorama en éste formato se necesita realizar una secuen-
cia fotografica, ya sea con una camara de pelicula normal 0 con una camara
digital, la cual sustituye al rollo de pelicula por un sensor que transforma las
imagenes al formato digital, las almacena en su sistema y después es posible
descargarlas directamente en el disco duro de la computadora, lo cual facilita ei
proceso, pues ya no es necesario el revelado e impresion de las tomas.
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Para realizar las pancramicas, es
recomendable montar fa cémara
en un tripie y hacer las tomas
cada 30° aproximadamente para
después sobre ponerias.

Cémara digital Kodak I



El desarrollo de software ha permitido una gran evolucion para la crea-
aon de panoramas. Anteriormente, después de haber obtenido las tomas era
necesario construir 1a vista de forma manuai, sobreponiendo cada fotografia
hasta lograr la integracion de la panoramica del lugar.

En estos momentos ese proceso se ha facilitado;programas camo
PhotoVista, de LivePicture ofrecen la posibilidad de realizar de una manera Opti-
ma la creacion de panoramas virtuales, pues éste programa, automaticamente
sobrepone las tomas y crea el panorama generando al mismo tiempo el archivo
VR necesario para la recreacion espacial del mismo.

Al Integrar este tipo de formatos en documentos Web se requiere de
clertas actualizaciones por parte de [os usuarios en sus visualizadores, pues és-
tos deben ser capaces de reconocer el lenguaje VRML para interpretar la infor-
macion enviada en el documento electronico.

Con el uso de panoramas se presentan experienclas virtuales en movi-
miento y los documentos hipermedia se vuelven mas atractivos para los usua-
rios de Internet, permitiendo asi Una comunicacidn mas interesante e interactiva.

—

presentacion del
panorama en formato VR
en el visualizador web.

1

4

ful
. -
!
i
i

| Pasos para la creacion

de un panorama
realizado en Photowista:
se colocan las imagenes,
el programa las
sobrepone para obtener una
fotografia panoramica que
posteriormente s& colocaré en una
figura VRML.
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2.5 recursos y lenguajes de
programacion para el web

En Internet se reguiere un proceso de evolucion que involucre el
mejoramiento de este medio para gue se presente la informacién de manera
eficiente y con mayor funcionalidad para los usuarios. Por lo que su avance
tecnolégico exige desarrollo e innovacion constante.

La interactividad v las propuestas de manejo de imagenes, texto, soni-
do, etc. requieren de todo tipo de lenguajes de programacion y recusrsos que
enriquezcan la presentacion de las paginas Web. El manejo de hipermedia
exige presentaciones gue involucren al usuario.

Como se explicod en el apartado 2.2.2 de éste capituio, Internet es un
sistema Cliente-Servidor, y la idea primaria de un sistema de éste tipo es que
debe haber un sitio donde se centraliza la informacién gue se desea distribuir
bajo demanda a un conjunto de Usuarios © Maguinas (esto es, un servidor. La
clave de este concepto radica en que si se produce un cambio en la informa-
c1on del sistema central, inmediatamente es propagada a los receptores de la
informacion, a la parte denominada dclenfe. El problema se presenta cuando
un servidor tiene conectados muchos clientes, pues el rendimiento general del
sisterma decrece de forma exponencial al aumento del nimero de usuarios. El
funcionamiento del Web sigue este mismo principio.

Una de las opciones para proporcionar interaccion entre servidores y
visualizadores Web son los Guiones de Compuerta, llamados CGl {de Corrmon
Gaterway interface, Interfaz comun de compuertas)’.

Lin guion de compuerta es un programa gue se ejecuta en un servidor,
el cual se pone en funcionamiento por una orden de entrada proveniente del
visualizador. El guién realiza cierta accion con base a los datos de entrada,
accion que puede incluir una blsqueda en alguna base de datos, calcuiar un
valor, lenar un formulario o solo lamar a otro programa residenite en ef sisterma.

El problema en la utilizacion de este tipo de interaccion era que la carga

i
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i el visualizador solicita

un URL ai servidor

) gue se incorpora al sistema, cae
2 el URL requerido es un guidn;
el servidar I ejecuta del todo dentro del lado dei ser-

vidor, con lo cual, si habia
muchos clientes conectados, el

servidor

A
hY

visualizador 6

|

ef servidor pasa la
informacién al
visualizador

el visualizadoer forma
y despliega la
informacion que

recibe.

colapso del servidor era casi

seguro.
3 Elguidn de compuerta 9

guién de \ cnugen operacién, a otros
compuerta programas si es necesario.

G otros Asi gue surgieron algunas

5 4 lprogramas alternativas a los CGl, para que

El guién de compuerta se pudiese descargar al servidaor

pasa la salida de otros programas v
cualguier otra informacién adicional al

servidor

de tanto trabajo y que el cliente
realizase también operaciones.

I.____J

Proceso de enlace con un

CGl

Una de estas alternativas
son los Plug-ins (conectores), los cuales se basan en plezas de cédigo que se
incorporan al navegador y le indican que a partr de ese momento dispone de
una nueva caracteristica.

Los Plug-ns extienden la funcionalidad de un visualizador web perm-
tiendo al usuario desplegar diversos formatos. Algunos de los mas populares
ncluyen ShockWave de Macromedia, el cual permite visualizar archivos crea-
dos con FreeHand, Flash; AuthorWare y Director; QuickTime de Apple, el cual
ha llegado a ser una plataforma standard para video digital, realidad virtual y
videa conferencias; Real Audio vy LivePicture, entre otros.

La decision de introducir un visualizador especifico o plug-n depende
de los elementos que compongan la pagina Web, y tomar encuentra a que
audiencia se destinara.

Otra forma de interaccion es el lenguaje Java y los navegadores con
soporte para éste, pues proporcionan una manera diferente de hacer que el
browser sea capaz de ejecutar programas, y con eilo ganar velocidad de
respuesta ante el usuario, una reduccién general en el trafico de red y una gran
descarga de trabajo para el servidor (Este lenguaje se explica a detalte en el
siguiente apartado del capitulo)

La competencia directa de Java es ActiveX, de Micresoft, aunque su
enfoque sea bastante diferente ActiveX es originalmente una solucion onenta-
da a entormnos Windows, pero parece ser que ahora esta siendo desarrollada
para ser multiplataforma; ademas, en estos momentos sus posibilidades se re-
ducen a ser gjecutado sélo en el visuahizador Internet Explorer, el cual soporta
direclamente este lenguaje, a diferencia de Netscape, que [0 hace a traves de
olug-m, 1o que resulta otra imitante para la tecnclogia ActiveX
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Apesar de sus variadas posibilidadss, fos lenguajes como Java y ActiveX
presentan algunas desventajas, tales como su programacion y la velocidad de
ejecucion, la cual depende en mucho de las caracteristicas de la maquina del
usuario y la capacidad de su modem, por ejempio.

Por otro lado, una solucion para crear interaccion en rad, que resulta
mucho mas sencilla y que no requiere de grandes esfuerzos para que los usua-
rios visualicen la informacion, son [os lenguajes Scripfs, ios cuales se basan en
guiones [grupos de instrucciones} y se utiizan fundamentaimente para hacer
mas atractivas [as interfaces graficas de las paginas web. Ademds, son mucho
mas sencillos de realizar y se incluyen directamente en el documento HTML. Ei
lenguaje scripimas utilizado es JavaScript (el cual se explica mas adelante).

Una de las innovacionss mas recientes en desarrollo y que promete
grandes avances para los graficos en ef Web, es el VML de Vecior Markup
Language, €l cual propone un lenguaje estandar para la utilizacion de vectores.
La gran ventaja de imagenes vectoriales es que como se basan en funciones
matematicas, no plerden calidad al ser redimensionados y su tamafo s muy
compacto.
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"the network is the
computer’, lema de Sun
Microsystems, que daa

entender que ia verdadera
computadora es lared en
su conjunto y no cada
maquina individual.

"Independencia de la
plataforma significa que
un programa puede
ejecutarse en cualquier
sistema de computo. Los
applets y aplicaciones Java
pueden acctivarse en
cualquier sistema gue
cuente con una maquina
virtual instalada®™.

5.1, Java

Java es unienguaje de programacion gue introdujo el primer contenido
elecutable al WA, Contenido ejecutable es una frase que se refiere a los docu-
mentos de HTML que contienen programas insertados en su estructura y que se
gjectuan o accionan dentro del mismo documento y dentro del mismo browser
al ser desplegado.

Desarrollado en 1991 por la compania Sun Microsystems, reconocida
por sus estacicnes de trabajo UNIX, Java formo parte de un proyecto de
INvestigacion para implementar softweare en dispositivos electronicos. Hasta
agesto de 1995 fue presentado at publico.

Esta fundamentado en el lenguaje de programacion C++, y se ha dise-
flado con la finalidad de ser un lenguaie portatil y compatible a través de diver-
sas plataformas vy sistemas operativos, tanto en nivel de cédigo fuente como
binario. Lo que significa gue Java, conformado por gppless y aplicaciones, puede
gjecutarse en cualquier computadora que soporte este lenguaje

Un applet es un pequefio programa gue se activa sclamente en un
navegador [por ejemplo, Hotlava de Sun, el primer browser en desplegar este
lenguaje, Netscape y mas recientemente Exptorer de Microsoft), y es descarga-
do de forma automatica como parte de la pagina Web, de la misma manera
Gue unaimagen’® Asi, al activarse un gopletse €)ecuta un programa que puede
crear animaciones, mapas interactivos y Juegos, entre otros efectos mulimedia
para el Web.

Ademas de ésto, Java es tambien un lenguaje para escribir programas
de propdsitos mds generales, gue No requieren navegadores 0 conexiones a
internet. A tates programas se les llama aplicaciones.

Cuando un programador realiza una gpficacion o un goplety 10 compila
con la ayuda de un software llamado Java Develgper's Kit {JOK), genera el de-
nommado ByreCode, un ¢ddigo intermedio entre el lenguaje maguina del
procesador y Java, que no es gjecutable por si mismo en ninguna plataforma,
por 1o que para ello, es necesano disponer de un mecanismo que permita
interpretario

Esle mecanisma es la denominada Maquina Virtual Java, de la cual
existen versiones para cada piataforma [Unix, Linux, Windows 95/NT, Macintesh,
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etc.} Cuando el ByteCodeilega a la maguina virtual, es interpretado y traducido
al codigo del procesador especifico, donde el programa de Java sea ejecuiado.

De este modo, cuando un mismo ByteCodellega a diferentes platafor-
ras, se activara de forma correcta, pues en cada una de éstas existira la maqui-
na virtual adecuada. Es asi como se logra que Java sea un lenguaje

multiplataformas. Proceso para visvalizar un applet de
Java en un documento HTML
La maquina virtual de cada plataforma
La maquina virtual aisla fos programas de Java para lograr mayor  tiene especificaciones precisas de
. R v . ¢&mo presentar y que va a realizar el
seguridad, lo cual se refiere a que para evitar danos al sistema, 10s applets de  cédigo de bytes insertado en un docu-
mernto Web.

Java no pueden leer o escribir en el disco duro de la maguing donde se descar-
guen, N ejecutar algun programa del sistema, asi como tampoco hacer conexion
a otros sitios web a excepcion del servidor del cual fueren originalmente obte- -
codigo fuente

nidos. Sin embargo, esto tiene algunas desventajas, y [a mas clara es la veloci-
dad de ejecucion, puesto que la maguina virtual debe estar interpretando cons-
tantemente el ByieCode y se consume demasiado tiempo de procesador en c6digo compilado
reglizar tal accion.

Java Developer s Kit (JDK)

generando archivos
. . class
Para scolucionario se han adoptado medidas como el uso de +

compiladores JIT [Justin-Time}. Estos compiladores estan situados a la entrada pardmetros
de la maguina virtual, de forma que segun llega el ByteCode se va compilando
al lenguaje maquina del procesador. Las mejoras al lenguaje Java se centran
basicamente en conseguir mejores tempos de gjecudon y dotar de mayores servidor
posibilidades a la maguina virtual.
PLATAFORMA PC
Para insertar un gppleren el documento HTML se utilizan Jas etiquetas [y 2ot
<applet> </applet>, las cuales cargan y gjecutan al programa contenido en Sappiet>
elias, asi como a los atributos de éste, gue se especifican con parametros descritos pardmetros MV)
en |la etiqueta <paramz, su funcion es delimitar valores de tamafio, posicion, :ffﬁ-pffﬁ Maquino
velocidad de movimiento, entre ofras cosas, que van a ser realizadas por el el Java
appiet.
PLATAFORMA Mac
Es asi como la caracteristica principal de Java es su capacidad de presen- vistiafizador
tar la informacion de una manera interactiva, con recursos que enriquecen el | SHML
contenido de un documento web, desde la presentadion de expenmentos clen- archivo.class
tificos hasta juegos o aplicaciones especializadas para publicidad y venta. ﬁfpr;ﬁﬁs @
</HTML> qutifa

Yirtual Javo
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Lo que hace dindmico al
HTML es ja habilidad de
alterar la posicision de un
elemento, su visibilidad o
apariencia con la ayuda
de un lenguaje de
guiones, como JavaScript.

r_J

Menu que utithza Javascript para
mostrar el contenido de la informacién

Y .5.1 . Javascript

JavaScript es el mas utilizado de los lenguajes de Guiones (scripfs) gue
estan en desarrolio hoy en dia

Invertado por Netscape Corporation, llego al mercado a finales de 1995.
Onginalmente era denominado Livescript, pero cuando Netscape comenzo a
colaborar con Sun MicroSystems, los desarrclladores de Java, elaboraron el nuevo
lenguaje al que nombraron JavasScript.

En realidad ese es el Unico punto en comun entre ambos lenguajes, ya
que 1N concepto errdnec en el Web es que Java y JavaScript tienen mucho en
comidn, y 1o cierto es que son lenguajes independientes, utlizados para propo-
sitos distintos

La elaboracion guiones a menudo se considera como "Una programa-
cion reduada®. Unlenguaje script permite incluir codigo fuente para ta progra-
macion del lado del cliente directamente en la pagina HTML, y el plug-in que
Interpreta ese lenguaje se activara automaticamente cuando se cargue en el
navegador, ademas se despliegan muy rapido puesto gue van inciuidos en la
pagina web que envia el servidor

Con JavaScript las etiquetas estandares de HTML se han enriquecido y
crean formas atractivas y funcionales para la presentacion de la informacion.
Este lenguaje se esta desarrollando como |los cimientos para construir aplicacio-
nes de HTML que permitan a tos usuarios involucrarse en un ambiente dinamico,
dando dorma a un nuevo término conocido como DHTML, Dynamic Hyper
Text Markup Language.

I e A I = PV L T M AT e ) -
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Fara los disenadores de paginas y
programadores de HTML, JavaScript representa
un excelente avance hacia la construccion de
sistemas que Interactuan con el usuario. No se
trata de que sea un lenguaje de programacion s T L
completo, como seria el caso de Java, sino mas o
bien resulta ser un complemento que forma
parte y ennquece las posibilidades del HTML

ket e TR
s

JavaScript se basa en un mecanismo e e e k.
para la deteccidon y tratamiento de eventos y acciones, tales como cambiar ©
presentar informacion cuando el cursor del mouse se desplaza sobre botones
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de navegacion, alertar al usuaric sobre alguna accidn que vaya a realizar el
navegador con una ventana de dialogo, crear menus de seleccion para llenar
solicttudes o activar un archivo de sonido, realizar caiculos, etcétera

Lo mas imporiante es que Javascipt es contenido ejecutabie real; es
decir, las aplicaciones de interaccion estan insertadas fisicamente dentro de los
documentos HTML, a diferencia de los gpplers de Java, que residen externa-
mente del documento gue los llama, aunque también es posible especificar
ésto con el lenguaje de guiones.

Otra diferencia entre los applets y los scripls es gue los primeros se pre-
sentan en forma compiada en el documento web, conlo cual el cédigo fuente
ne es visible; los scripls despliegan todo su codigo en el documento HTML.

En definitiva, la principal ventaja de JavaScript, ademas de sus
caracteristicas interactivas, es su simpiicidad, su menor demanda de requisitos y
su velocidad de accion.

Cédigo fuente de un documento

HTML con manejo de |avascript. I

<HTML>
<HEAD>

<THLE>EJEMPLO</TITLE>

</HEAD>
<script language="3avaScript”>

<!1-- hide this script from non-
javascript-enabled browsers

if (document.images) {

function di{id,name}{
if (document.irmages)

{document.images[id].src=eval
gname+“.src“); ¥

<!l— Beginning of JavaScript -
nl= new Image(); }
ni.src="imagenes/fondo.gif";

document.images[imgDecID].
src = eval(imgObjName +
T.sre™y;

3
// - End of JavaScript - -->

// stop hiding -->
</script>

<BODY >

<IMG SRC="Imagenes/bar.gif"
WIDTH="300" HEIGHT="15"
BORDER="0">

</TD>
</TR>
</TABLE>
</CENTER>

</BODY >
< fHTML>
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diseno en el www.
explorando nuevos soportes

£l diserio grafico explora nuevos soportes, y adapla los
conocimientos sobre composicion, diagramacion, tipografia,
serialética, color, entre otros, para la creacion de interfaces
hipermedia.

Enfrentarse a este medio es definitivamente un reto para ef
diseriador, pues debe cambiar tales conocimientos con fa
capacidad de emitir mensajes concretos y efectivos en ur soporte
de cardcter universal: el WWW.

Lo cual manifiesta que ésta disciplina es una forma de expresion
grafica funcional para cualquier medio.

En éste capitulo se exponen 10s requerimientos y linearmientos
necesarios para el desarrollo de un documento Web, asi como las

adaptaciones que se han implementado de los elementos bésicos
de! diserio.
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Las ilustraciones muestran una
comparacién entre resoluciones.

A mayor cantidad de pixeles, menor
sera el tamafio de los elementos ¥
por consecuencia, se tendra

mejor nittdez en
las imagenes.

1
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meonitor a resolucién de B00x600 pixcles

L
diserio en el www.
explorando nuevos soportes

3.1. paginas web, su estructura

Una pagina web puede ser tan senailla, funcional o experimental como
se quiera; en cualguier caso, los principios fundamentales sobre disefio grafico
con salida a materiales impresos, son sumamente validos y se adaptan para

extenderse a la pantalla de la computadora.

La primera consideracion en el desarrcllo de cualquier proyecto de disefio

es establecer y delimitar ef area o soporte de trabajo.

Para un impreso. el formato se puede especificar tomando como
referencia el tamafio de una hoja carta, tabloide, un pliego de papel ¢ incluso
medidas diferentes a las anteriores, todo depende de las caracteristicas del disefic
arealizar, que puede ser desde una tarjeta de presentacion gue mida 5 x 9 cms.
hasta un proyecto en gran formato que requiera metros de material impreso.
Lo que se maneja en éste tipo de soporte "tradicional” son constantes en
medidas, las cuales no se aplican de la misma manera en un documento Welbs,

Para el disefio de interfaces graficas en proyectos multimedia e
hipermedia, el formato se refiere tanto al tamaric de la pantalia del monitor
(que puede ser entre otros, de 14, 16 ¢ 21 pulgadas|, como a la resolucion de

ésta, la cual se mide en pixeles

La resolucién de pantalla se entiende como el numero de pixeles que
un monitor puede desplegar, expresado en términos de filas y columnas a lo
ancho y largo de éste. El tamafio mas pequefio a considerar es €l estandar de
640x4 80 pixeles, aunque en pantallas con mayores dimensiones o gue permitan

mejor resolucion, se presentan medidas de 800 x 600
pixeles y 1024 x 768 pixeles

Asi, una pantalla a una resolucion de 640x480,
desplegara 307,200 pixeles, una de 800x600 tendra
480,000 pixeles y con la medida 1024 x 768 se
obtendran 786,432 pixeles. A mayor cantdad de
pixeles, menor sera el tamano de los elementos y por
consecuencia, se obtendrd mejor nitidez en 1as

fmagenes

| o7

menitor a resolucion de
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Al planear el disefio de un decumento elecirénico, serecomienda tomar
como base la resolucion 640x480, puesto que se establece como el estandar de
pantalla gue una gran mayoria de usuarios utiliza; ademas, el disefiar en estas
proporciones, brinda la posibilidad de que la informacion sea visualizada tanto
en este tipo de parametros, como en pantallas que se desplieguen hasta en
1024x768 pixeles. La desventaja de recurrir a este formato de baja resolucion
es que las imagenes en el monitor se presentardn en dimensiones mayores, y
es un contratiempo st el contenido del documento requiere el uso de un cierto
espacio con varios elementos graficos.

Considerar un punto intermedio, como la resolucion de 800x600 pixeles,
resulta de gran utilidad, siempre y cuando se crea apropiado para el desarrollo
del proyecto y se advierta a los usuarios que el documento se visualizara de
manera optima en tal condicion.

Una vez determinado el formato en el cual se va a trabajar, el proceso
de composicidn es de los puntos mas importantes en la planeacién del proyecto
visual. Is aqui donde el disenador gjerce el control sobre los elementos y
estructura la manera comao seran dispuestos en el soporte.

Al respecto, D. A Dondis’ denomina a la estructura compositiva del
diserio grafico como una "sintaxis visual”. Plantea un simil con el lenguaje, en
donde la sintaxis significa la disposicion y conjuncion ordenada de palabras en
forma adecuada; porlo cual, en el contexto de la "alfabeticidad visual”, la sintaxis
se refiere a la disposicion ordenada de los elementos que integraran un disefio,
dicho en otras palabras, a la ccmposicion.

Ahora bien, la creacion de interfaces hipermedia para el Web, se
encuentra estrechamente ligada al campo del disefic editorial. Esta relacidn
surge por la necesidad de organizar la informacién, tanto grafica como textual,
€N un espacio especifico, que se sustente en una diagramacion. El uso de una
diagramacion proporciona unidad y constancia a lo - Y
largo de todo el documento, constituyéndose como I~ JARN 4
el esqueleto de la composicion, gue servira de ANRY A
estructura para colocar elementos graficos, tipografia, . = (\ d
botones interactivos, etc. en el soporte.

\\/

NI
N
LT\

Esta diagramacion puede estar basada en
reticulas, redes, modulos 0 en secciones dureas. AV

8 |

Esm regla muestra Ia corre[acmn entre
pulgadas, centimetros y pixeles en [as
plataformas PC (de color gris) y Mac
(color blance). La linea azul presenta el
ancho minimo probable de una pagina al
ser desplegada v la extensién verde el
ancho maximo de la ventana del browser
al ser extendido a pantalia compieta en
un monitor de 640x480 pixeles.

Los usuarios con monitoras mis grandes
pueden alargar %a ventana del visualizador
mas que ésta medida, cubriendo el drea
roja; pero paginas disefiadas con ese
ancho pueden causar problemas en
monitores Mas pequefos. 2

ejemplos de diagramacion
redes, reticulas o médulos y

] proporcién durea

(siguiente pagina).
OO
LI
LI
LD
NN

| Dondis D.A_,
LA SINTAXIS DE LA IMAGEN
Edit. G. Gili, 10° edicionr, 1992, Espania,

2 Web Pages desing for designers
http:/fwwsnwpdfd.com/wphome htm



! Seccién durea
la proporcién Aurea es considerada la

mids arménica, puesto que existe en
la naturaleza ; el valor numérico para
representarla es llarmade "ndmero de
oro', que equivalea 1.618

* en los ambrentes graficos
computacionales, se le llama ventana a la
zona donde se desplega fa informacién,
cuando es activado algdn programa,
archivo o recurso del sistema operative

Al establecer la diagramacion de disefio editorial en un proyecto impreso,
no se dispone de la medida total del papel, puesto que se consideran los
margenes que la pinza de la maguina de impresion requiere para sujetar el
material, asi como los espacios necesarios si se utiliza algun corte o suaje Lo
anterior reduce el area del formato donde se puede trabajar y con base a esas
especificaciones se estructura la diagramacion

En un documento web sucede algo similar. Independientemente de la
resolucion en la que se este trabajando, hay que tomar en cuenta quc el
navegador se desplegara en una ventana*, en la cual seran colocados los
botones de navegacion propios del browser, |a barra de informacion sobre 1a
conexion a red y la direccion de los vinculos (status bar, asi como las barras de
desplazamiento llamadas scrolf bars, que aparecen al costado o en la parte
inferior de la ventana cuando la informacion desplegada no se puede presentar
en su totalidad en el marco del visualizador.

Tales elementos abarcan un clerto nimero de pixeles, lo gue reduce ia
medida del area de trabajo, aspecto a considerar para planear una diagramacion
que cumpla con fos requerimientos del proyecto.

ventana del browser

B oo e vnel Teeate® - Vetnpa - Ny |
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navegacién del U NAM -G B
visualizador =l
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[RETNTSTVEIRN N
que permite
Tertaza desplazarla
informacion que
se presentaen la
ventana
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barra de informacion del visualizador (status bar)

Estas consideraciones se basan en que la ventana se desplegara a pantalia
completa, pero a final de cuentas es el usuano quién decide a qué tamafno
desplegara el browser, lo cual significa que intervienen factores ajenocs al
disefiador para establecer una medida especifica en cuanto a su area de soporte.

Lo anterior da la pauta para establecer una estructura base flexible y

optima para ei decumento hipermedia, y la diagramacién, como recurso para
lograrlo, debe estar bien planteada

| 8



Los recursos de estructura con [0s que cuenta una pagina HTML para
lograr una mejor organizacion de los elementos son: la utilizaciéon de tablas o
celdas que se pueden dividir en columnas {co/iurmns) y en rengiones o hileras
{rows), asi como la creacion de marcos (Fames).

recursos estructutales para crear
una pagina web

T 3 .

. frame
El uso de frarmes divide la ventana del browserque
contiene la pagina en varias partes, de modo que se
obtienen marcos individuales en los que se pueden

. . . hilera
desplegar paginas con diferente contenido, conformando :

un todo, es decir, la presentaciéon completa del |

documento. ¥

Por ejemplo, al crear una pagina web con dos |
frarmes, uno gue contenga los botones para navegar por k

tablas

la informacion y otro para presentar el contenido de la

pagina, la barra de menu puede estar siempre visible mientras se realizan los
o : vinculos a otros puntos del documento, o cual

permite gue solo cambie la informacion en uno

de los marcos y no los elementos de navegacion

comunes para todas 1as paginas.

PATIWA
PRINGHAS

Los recursos de estructuracion para
documentos web, tienen la posibilidad de
establecerse por un lado, con vaiores
definidos en pixeles, conto cual se mantendra
una rmedida constante de una tabla o de un
frame, sin ser modificada aunque la veniana
del visualizador se redimensione; y por otro
lado, se cuenta con la opcon de manejar medidas en porcentaje, es decir,
cuando una tabla o un marco se adaptan a cualquier tamario de 1a veritana del
browser.

B

a2 N

Tales puntos afectan en mayor grado al ancho del documento, pues en
teoria, 13 longitud que puede tener una pagina puede ser cualquiera, pero hay
que recordar que mientras mds grande o extenso es un documento web lleva
mayor tiempo el ser desplegado.

Es importante considerar todas estas caracteristicas al momento de
estructurar la diagramacion, ya que se estaran tomando en cuenta ias
posibilidades que ofrece un documento hecho en HTML para lograr una
estructura funcional en el proyecto de disefio.

Una vez que se ha planteado la diagramacion de manera general, en

base a los recursos del documento Web, lo siguiente es comenzar a trabajar
con cada pagina en particular, puesto gue se tendria la constante de

%0 |

En estos ejemploes, la medida

del frame que confiene la barra de
menl esta establecida en pixelas, por lo
cual al momento de redimensionar g
ventana, ésta dérea no se altera; en la
Figura 1 la informacién se encuentra
contenida en una tabla con medidas en
porcentaje, por ello al cambiar el
tamano de la ventana, el texto se dapta
a elle. Sia latabla se le asignan
medidas en pixeles éste  cambio en el

browser no alterard [g estructura de {a
informacién. Figura 2.
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diagramacion del proyecto en su conjunto, sentando las bases para establecer
los ineamientos y requenmientos individuales de cada seccién de la informacion,
de acuerdo su propio contenido.

De ésta forma, y conla estructura, se puede abordar de lleno el proceso
compositivo de disefo, el cual se vale de estrateglas que le permiten planear la
disposicion de los elementos, teniendo presente la manera en que el usuario
percibira la composicion Dos de las principales estrategias son- el equilibrio y
el contraste.

Por naturaleza, el ser humano necesita encontrar equilibrio en todo lo
que percibe, pues requiere de cierta compensacion visual. El equilibrio no sélo
se toma como simetria e igualdad, puesto que se pueden utilizar elementos con
pesos distintos gue brinden estabilidad con base a la posicion y su tono.

Las siguientes figuras ejemplifican los distintos tipos de equilibric® e
simetrico, el equilibrio en pesos diferentes que se equivalen por la cantidad, el
que se logra por la posicion de los elementos y el equilibric que se obtiene por
el tono de dos pesos distintos.

equilibrio de acuerdo a la

equilibrio simérico cantdad equilibrio por posicion equilibric por tone

3 USOS EDUCATIVCOS DE LA
COMPUTADCORA Varwos Autores,
UNAM - CISE, México, 1994, p. 196

4 Deondis, op.cit p 35
5 USOS5 EDUCATIVOS. op.at. p. 197

La influencia psicoldgica iy fisica méds importante sobre [a perceocidon humand es i
necesidad de equilibrio.. s fa referencia visual mds fuerte y firme asi como la base
congiente e inconsaente para 1a formwlacion de juicios visuales "7

Ademas del equilibrio, la siguiente consideracidn en la composicion es
el contraste.

El contraste permite crear puntos de interés o de atraccidn visual, y
presenta dos niveles gue se encuentran definidos de acuerdo con el contexto

r

cultural, denominados como "el contraste minimo y el contraste maximo”.®

En el contexto occidental, la lectura de un escrito se hace de 1zquierda a
derecha y de arriba a abajo, trayendo por consecuencia la preferencia por el
lado 1zquierdo y el lado infenior del campo visual, asi como por el desplazamiento
de fa vista de arnba hacia abajo hasta quedar apoyada en una base, Por este
motive, encontramos un esquema de exploracion en el cual el ojo favorece el
angulo inferior izquierdo. Esquema que es considerado como  contraste minimo.

i



El contraste maximo se logra uiilizando todo lo contrario al contexto
cuitural, es decir, el angulo superior derecho. Al cual se le atribuye un mayor
grado de interés visual, precisamente por gue ne corresponde a la manera de
realizar la lectura a la que estamos acostumbrados.

Tales preferencias pueden resultar subjetivas, pero de una U otra rnanera
flegan a repercutir en las decisiones compositivas, y son importantes, pues con
ellas se crean estrategias para €l manejo de los elementos en el campo visual del
proyecto.

Asi, una vez establecides el formato, [a diagramacion vy los recursos
compositivos, es recomendable enlistar o separar los elementos a utilizar, con el
fin de llevar un control que nos permita organizar de manera efectiva el contenido
grafico del documento. En general, tales elementos se pueden dividir de la
siguiente manera:

aj tipografia (bloques de texto, encabezados, notas),

b} constantes de disefio (plecas. ornamentos, fondos).

c) graficos {ilustraciones, video, fotografias)

d) zonas interactivas (botones de navegacion, panocramas virtuales,
mapas de ubicacién, etc |, y

e} uso del colory texturas.

Toda esta estructuracion forma parte del proceso metodoldgico (el cual
se abarca en el siguiente capitulo); la finalidad de desarrollarse previamente es
por que resulta necesario puntualizar las adaptaciones de los recursos del disefio
grafico a éste nuevo medio, para que asi se establezcan bases solidas que
permitan conocer los términos que se han adaptado y cuales se han incorporado
al lenguaje grafico del disefiador.

92 |
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La tipografia, se agrupa de acuerdo a fas
caracteristicas de su forma y estructura,
creande familias tipograficas, que
generalmente se dividen en: Romanas
(patines triangulares), Egipcias (patines
rectangulares), Sans Serif (sin patines},
Script (caligraficas) y Display (o de
ornamento).

Abajo, Ejemplos de fuentes que

representan cada una de las famihias. ® I
Caslon

Dysefiadg con base a la
A tmga%arca de William

Caslon, 1732,

Courier

Disefiada por Howard
Kettler y redisefiada por
Adrian Frutiger, es el
prototipo de letra de
maquina de esembir

Univers
Disefiada por Adrian
Frutiger en 1957, es el
esterectipo de las fuentes
sans senf.
(
L 1]
L

Snell

Disefiada por Matthew
Carter en 1965, Dervada de
una tipografia realizada a
mano por Charles Snelf

Pilot

Disefiada por Magnus
Rzkeng en 995, pertenece
a la familia de fuentes display

Dr. No

Disefiada por lan Anderson
en 1992, Es una upografia
que cas lega a la legibilidad

6 TipoGRAPHICS
hup:/iwswsubnetwork conytypo/
gallerytipo.htmil

.1.1 recursos tipograficos

Para el disefio gréfico, la ipografia es parte esencial del mensaje visual,
tanto por ser letra que crea palabras y palabras que forman oraciones que
permiten la estructuracion de ideas escritas, como por ser imagen grafica, que
ademas de su significado textual, se convierte en un elemento compositivo del
proyecto de disefo.

En cada situacion donde la tipografia es utilizada, se debe tomar en
cuenta los requerimientos necesarios para su adecuada presentacion.

Por ejemplo, un estilo de encabezado que se ve bien en una revista,
probablemente no se aprecie de la misma manera en un cartel. Esto es porque
una revista siempre se lee a una distancia corta y el tamafo de los caracteres se
adecua a tal uso. Un cartel se planea para otro tipo de contexto que permita
leerlo a cierta distancia, por lo que requiere de diferentes parametros tipograficos
para presentar su mensaje. De igual manera, un documento electronico tiene
sUs propias caracteristicas y requerimientos tipograficos.

Pero sea cual sea el medio que ia utlice, una tipografia eficaz debe dar
unidad y caracter al escrito, y cumplir con su funcion principal: gue pueda ser
leida. Por ello la desiadn de utilizar determinadas fuentes tipograficas se basa
en ia consideracion de dos lineamientos importantes:

1. Visibilidad. Serefiere ala claridad de ia fuente tipografica, asi como al hecho
de que cada caracter esté bien definido y se identifique facilmente.

2. Legibilidad. Esta se describe por el hecho de que alguna fuente es adecuada
para textos largos que requieren de una lectura prolongada, asi como la
consideracién del espacio entre caracteres {Interletrado). entre lineas de texto
(interlineado) y en los encabezados.

En la formacion de un escrito es necesano tomar en cuenta tales
caracteristicas, pues si la linea de texto es muy grande y el interlineado muy

delgado, su lectura resultara dificil y no se tid
g Y ejem ple . de ilegibilidad

estaria cumpliendo la funcion de legibthdad;

p < g d: del lntenlr.)eadoe "ctlfm% n
ésto se puede resolver controlando el espacio  Gande ue séestg'gxeoenﬁf' manejo
entre linea y linea g '":t:reu’i':';"e; SH0. de Aeguiaad

delmter'%?nea O ¢ intel rietrado!g
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En los textos de una pagina realizada en lenguaje HTML, aln no exisie
un concepto de manejo del interlineado; para elio, el HIML dispone un espaciado
estandar entre (inea y linea. Pero se presentan algunos recursos que permiten
distribuir adecuadamente un texto largo en el documento, como es €l caso de
etiquetas que delimitan parrafos {<P>] © que permiten romper una linea de
texto, conocida como break {<br>).

Estas consideraciones son importantes, pues al iguai que los encabezados
vy subtitulos, las cajas de texto son un elemento compositivo de disefio; y la
manera en que estas "manchas tipograficas” se distribuyan, asi como sus
caracteristicas de tamafio, color y jerarquia forman parte del concepto y manejo
visual del proyecto.

Definir un estilo tipografico es tambien de gran utilidad, pues se brinda
consistencia ai documento. Para ello es recomendable hacer uso de dos a ires
fuentes tipograficas como maximo y recurrir a caracteres alargades, pues esta
comprobado, gue resultan mas kegibles en [a pantalla.

Existen diversas familias tipograficas que se diferencian por su estilo y de
acuerdo a sus caracteristicas. Las hay disefladas especificamente para su
presentacion en el monitor y las que son producidas calculando una base de
fuenie para salida a impresion.

Tipografia en pantalia.

£n la tpografia para pantalla, se considera cada caracter individualmente
a un nivel de pixel y se optimiza la forma de éste para trabajar dentro de las
restricciones de un grid [reticula)

Dentro de las posibilidades de variacidn que se presentan en tipografias
utilizadas para pantalta, se encuentran: la relacion al tamafio (que se especifica
enrangos de 8,10,12,14,18,24 y 36 plntos) y caracteristicas tales como bold
calculadas por lo general poniendo un pixel extra sobre la tipografia base, e
ialicas, las cuales van en contra de las restricciones de 1a reticula del pixel; es
por elio gue se sugiere sean evitadas, ya gue son poco legibles, especialmente
en tamanos pequenos.

Un recurso para mejorar [a legibilidad de los caracteres presentados en
pantalia es [a técnica conocida coma antiaiiasing . la cual sustituye los colores
de los pixeles que rodean (a representacion de la ietra por tonos intermedios,
gue se fusionan con el color del fondo para suavizar los bordes. Pero aungue
resulta una tecnica efectiva, no es recomendable para caracteres muy pequenos
pues la mezcla de colores produce una sensacion de tipografia desenfocada, lo
gue produce imagenes borrosas.
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En una pagina web el uso
de color en la tipografia
debe tomar en cuenta la
separacion y el contraste;
asi como la jerarquizacién
de la informacién.

Ejemplos de GRID.

Tipografia base

La caracteristica Bold se calcula
poniendo un pixel extra sobre la
tipografia base.

Las Italicas van en contra de las
restricciones de la reticula del pixel
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IANASIG,
ésta técnica sustituye los colores
de los pixeles que rodean la letra
creando tenos Intermedios que
suaviza los bordes

I Comparacadn ente diferentes

puntajes en la misma fuente,
vistas en pantala, en las
plataformas PC y Mac

I_l

esquema que compara los
diferentes tamaiios aphcables a un
documento HTML

Con respecto al puntaje, en la pantalla de plataforma Macintosh existe
una correlacion directa entre la altura del pixel y el puntaje (una fuente de 9
pixeles de altura es efectivamente una fuente de 9 puntos) Esta plataforma
establece como base de que hay 72 pixeles por pulgada en la pantalla, y cada
pixel es en realidad un punto, como unidad de medida, que forma la tipografia

Las fuentes en una computadora PC se distribuyen con el concepto
WYSIWYG | What you see is what you get, 10 que ves es |0 que obtienes), en el
cual una pulgada en la medida de la pantalla medird una pulgada al momento
de imprimir Windows considera a una pulgada equivalente a 96 pixeles.

El efecto que esto tiene 3 gue el tamafio de una tipografia de PC es
aproximadamente 3/4 mas pequefna que una tipografia de plataforma
Macintosh

Un tipo de 9 puntos de PC es fisicamente el mismo tamano que una
fuente de 12 puntos de Mac, medidas en pantalla, ocbviamente al momento de
imprimirse los tamanos seran diferentes, correspondientes a su puntaje.

Tipografia en el Web.

Ahora bien, en el lenguaje HTML las caracteristicas tipogréficas se
delimitan con la etiqueta Fort, la cual permite especificar diferentes tamarios y
fuentes.

El tamafio del caracter se delimita en rangos que pueden ir det 1at 7 (asi
como en valores + Yy -), rangos que estarian correspondiendo a los puntajes de
pantalla anteriormente mencionados (8, 14, ... y 36 respectivamente). Para
describir estas caracteris-ticas en el texto, se utiliza el atnbuto Sizede la etiqueta

font |<FONT SIZE="" |,
1 2 34 A 6 7

w3 4 +3 +6+7

a3 s s 8

De no recurrir a estas especificaciones, el HTML aplicara un tamano de
fuente estandar, estableciendolo al tamafo 3 que en términos de puntaje seria
el equivalente a 1 2pts.

El HTML hace también uso de etiquetas que delimitan caracteristicas
estandar de tamano para encabezados, titulos y subtitulos.
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La capacidad de recurrir a una ﬁﬁomti’ Encabezados ] | Lista de fuentes i‘§

mayor variedad de recursos Paragraph Adial Heloetics, sans-seil |
. . L. , B i Heading Tumes Mew Boman, Times, serif |
tipograficos utilizados por éste Heading 2 Courier New, Couries, mono |
- . - B Heading 2 Georgia, Times few Roman, Timd
lenguaje sigue evolucionando; en sus  [Heaams Verdans, Asial, Heletios, ans-se

primeras versiones el HTML no contaba con  [R:3392 P
la posibilidad de desplegar cualquier  [(Prefomatted
tipografia. posteriormente y con el uso del

Enlos programas aditores para paginas

atributo Faceen la etiqueta font (<FONT FACE="">} fue factlble colocar una lista web se realizan de una forma mas

sencillz las especificaciones en ios atri-

de fuentes que podrian ser ubilizadas por el Drowser del usuario, que de No butos de tamafo, fuente y encabezados.
contar con la gue se especificaba en primer término, el visualizador haria uso de
la siguiente de la lista. Aunque claro que ésto depende de que estuviesen

instaladas en la computadora.

Hasta ahora, este recurso es el mas utilizado y sigue enriqueciéndose.
Entre las innovaciones gque estan en proceso se encuentra la posibilidad de
enviar junto con el documento web ia fuente utilizada por el disefiador, o bien,
parte del desarrollo de los navegadores plantea gue al momenio de su instalacion
se incluyan también ciertas fuentes especiaimente disefiadas para su presentacion
en el WAV,

hy

N L ' L “i‘t‘s’i"*:" *%Fil?! .

grap

"

Tipografia como imagen.

=1
ftgp‘rﬁ‘

"'"'13: >

. fs“*f-.:‘u,;;}‘*.:f,

?f‘é Tty
Si el proyecto de disefio 4. 3 :e‘? " eff .gw e
de pagina web reguiere de una ANPNIVEORSES DERN.
tipografia espedial, poco comun para alguna de las plataformas, es recomendable
gque ésta sea manejada como una imagen.

El manejo de tipografia como imagen se recomienda para titulos y Imégenes tipogréficas para titulos,
botones de navegacion nunca para escritos largos, pues al ser un grafico, su encabezados ”E:\f:g’;e;fne
despiliegue en el visualizador serd mas lento que si se tratara de un texto. I.__l

Este recurso brinda la posibilidad de manejar un sinndmero de opciones
de fuentes, asi como efectos y texturas que daran al elemento tipografico un
caracter diferente; claro esta que no es recomendable abusar de elloy siempre
se deben fener presentes las caracleristicas y objetivos de disefio del proyectc
hipermedia.
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Esquema que muestra el espectro
electromagnético,

En dicho espectro, ademds de Iz luz
visible, representada por el arce iris,
se encuentran otras formas de
radiacién, como los rayos gamma,
rayos x, luz ultravioleta,

infrarojos, etcétera.

7 Dondis, op.cit. p.64

8 TEORIA DEL COLOR
htep/fwww.edimicros.esfautocad/
autocad 2/ nueve/revista/taller/color.htm

.1.2. color

“tl color estad cargado de informacion y es una de las cxpernencas Visuales mas
penetrantes que todos fenemos en comdn. For lo tarnto constituyve una
vahosisima fuente de cormunicadores visuales”. '

El color es un componente vital en el proceso de disefio, permite agrupar
glermentos, conceptos similares y establecer correlaciones, centrando la atencion
del usuario y haciendo una diferencia visual en los puntos mas importantes del
documento.

La respuesta humana al color es compleja y los antecedentes culturales
y contextuales, ast como sus experiencias individuales, pueden hacer que ciertas
frecuencias de color sean, entre otros tipos de significados, placenteras,
desagradables o relajantes

El color es una frecuencia de la onda de luz dentro de la banda del
espectro electromagnetico que puede ver el hombre, gracias a los componentes
de su retina.

rayes uttraviclets FrECE oot a s
rayos x cmpectra uhibm_
FAYOS Qamma rayos infracojos ondas de radio
St e +
A

£

JE I B

El color de un objeto depende principalmente de la luz con gue se le
ilumine, asi como de las caracteristicas de su superficie, Ya que esto contribuye
a que la luz, o ciertos colores de ésta, sean reflejados. Por lo tanto, al ver un
objeto no es que éste cuente con el color como una caracteristica propia, 10
que percibimos en realidad es la luz reflejada por éi y su frecuencia o color

Existen dos formas diferentes de percibir la luz y por tanto el color®. No
s lo mismo contemplar unaimagen al natural, en la pantalla de la computadora
o en una hoja de papet.
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Cuando contermplamos una imagen en la pantalla, 1o que se observa es
la luz emitida por el tubo de rayos catoddicos del monitor que la genera. Este
proceso de creacion de imagenes que requieren de la acumulacion o adicién
de luz para formarse, se le conoce como proceso aditivo o de emision.

Los fotoreceptores de la retina son sensibles a las luces color rojo, verde
y azul {medio de generacion de color gue se conoce con las siglas RGB, del
inglés Red Green and Bilue); e ojo y el cerebro interpolan las combinaciones
interrmedias de €stos tres colores primarias aditives, y se obtiene el amarillo, cian
¥y magenta [colores secundarios o colores primarios fotograficos). La Juz blanca
se obtiene al sumar los colores RGB y el negre es considerado ausencia de luz.

Cuando vemos una fotografia, un dibujo o una ilustracion impresas, el
color es generado mediante un proceso de substraccién o de pigmento.

En este caso, una tinta azul es de ese color porque cuando 1a luz llega a
su superficie, el pigmento absorbe [0 substrae] todo el espectro de color, excepto
ef azul, el cual es reflefado a nuestros ojos. Lo que quiere decir, que el color es
determinado por la reduccion o substraccion del numero de longitudes de onda,
gue pueda reflejar,

Los colores primarios en el modelo substractivo son: el rojo, azul y
amarille. Las combinaciones de éstos generan los colores secundarios: violeta,
verde y naranja, asi como las subsecuentes combinaciones, que a su vez generart
colores intermedios conocidos como terciarios, los cuales crean un azui violaceo,
un amarillo narania o un verde amarillo, por gjempio.

Estos colores pueden ser mas claros 0 mas obscuros, dependiendo de
la cantidad de negro que se les aplique; para formar el blanco no hay que
anadir ninguna tinta y €l negro es ta suma de todas elflas {aungue en realidad
no se obtiene un negro puro, sino un color pardo, técnicamente conocido
como gris neutro).

Por lo anterior, se hara referencia al proceso de generacion de color
aditivo cuando éste se base en la luz y, a procesos substractivos cuando se
empleen pigmentos o tintas.

Debido a las diferencias entre tales métodos es que fas imagenes que
vemaos en la pantalla nunca quedaran exactamente iguales a las copias impresas
en papel, aunque los dos medios, tanto el monitor como |as impresoras, sean
de la mas alta calidad.

Esto es debido, entre otras cosas, a que la cantidad de colores gue se

puede representar mediante un monitor no concuerda exactamente con las
qgue se puede crear mediante tintas y tramas de imprenta.
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Proceso aditivo de color
formado por los colores rojo,
verde, azul y sus consecuentes
combinaciones: amarillo, ciany
magenta. La combinacién de todos
genera luz blanca.

Bt L VIOLETA

AZIL

conocido también como pigmento.
Los colores primarios son: el rojo,
azul y amarillo; los colores
secundarios: vicleta verde, naranja
y sus subsecuentes combinaciones
crean a [os terciarios, que pueden
ser mas claros o mas obscuros,
dependiendo de la cantidad de
negro que se apligue.

colores percibidos
por el ojo humanc

colores que se
pueden imprimir
{modelo CMYK)

colores gque
se pueden
desplegar en un
monito r {modelo RGB)



La gama de colores dentro de los medios digitales es muy variable y
para especificarlos se estructuran en modelos, los cuales se basan en las
propledades para transmitir fa luz y son utilizados para determinar la forma en
que el color serd descrito, tanto para ser desplegado en el monitor como para
materiales Impresos. Los modelos mas comunes son: *

I—-J 1. RGB |de Red, rojo, Green, verde y Blue, azul}
Maodelo RGE  Como ya se habia mencionado, el proceso aditivo de generacion de luz utlliza

basado en el procesoaditivode luz. ¢ olores RGB, los cuales al combinarse crean el blanco. Cuando el rojo, verde
y azul se interpolan, se obtiene cian, magenta y amarillo, En el monitor, el color
se crea por la emision de luz a través del modelo RGB.

2. HSB (de Hue Saturation, Brightness, matiz, saturacion y brillantez)
El modelo HSB describe tres caracteristicas fundamentales del color:
@ El Hue o matiz, es el color reflejado por un objeto, el cual se refiere a un
punto en la rueda de color y se especifica como un grado entre 0 y 360.
Para uso comun, el Auve es equivalente al nombre del color, como rojo,
naranja o verde

® La Saturacion, algunas veces llamada croma (chroma), se establece

Como la pureza del color. Representa la cantidad de gris en proporcion
al matiz, y se mide como un porcentaje de 0% {(gris) a 100% {totalmente
saturado] En la rueda de color, la saturacion aumenta del centro al borde.

Modelo HSB, representado en el @ LaBrillantez, es la luminosidad relativa u oscuridad del color, normalmente

esquema: se mide como un porcentaje de 0% (negro} a 100% {blanco).
A, Saturacion

B. Hue
C. Brillantez

D. Todaslos hue 3.CMYK (Cyan, Magenta, Yellow, black, cian, magenta, amarillo y negro).

Este modelo se basa en el proceso substractivo de luz, y se utiiza para los
docurmentos con salida a iImpresion, generando una separacion de colores gue
al sobreponerse crean la variedad de tonos requerida por la imagen. Esta
separacion de tintas es llamada cuatricromia.

En teoria, la combinacion de los pigmentos cian (C), magenta (M) y
I_—J amarillo {Y} produciria el negro, pero comao las tintas para impresion contienen

Modelo CMYK impurezas, estas tres tintas producen un gris

basado en el proceso substractivo .

de luz. En la figura, la imagen de la neutro y deben combinarse con una negra (K}

izqtl{iergamuestr% una impresion para producir un negro verdadero, (K es

realizaca en custricrimia. acostumbrado en lugar de B para evitar

confusidon con el azul, Hiue.)

9 On-Line Help Adobe Photoshop 5-0,
1998,Choosing a Color Mode
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4. CIE L*a*b. Es un modelo propuesto por la Commission internationale
dEciairage (CIE) en 1931, como un estandar internacional para medicion de
color. En1976 fue redefinido y nombrado CIE | *a*b.

El color L*a*b esta disefiado para ser un mecanismo independiente; creando
un color firme o consistente, en cualquier dispositivo [como un monitor,
impresora, computadora, o escaner} usado para crear y dar salida a una imagen.
Consiste en una luminancia o luminosidad (£} y dos componentes cromaticos:
el componente & (que va de verde a rojo} y el componente b {de azul a
amarikio).

El modo Lab se utiliza para trabajar con imagenes fotograficas de formato
PhotoCD, editar de forma independiente la luminosidad y los valores de color
€n una imagen, asi como presentarla en cualguier sistema o plataforma e
imprimirta por medio del lenguaje FostScript. Ademas, es el modelo de color
internacional que programas como Photoshop utiliza para convertir una imagen
de un modo de color a otro.

El color de un pixel en la computadora se forma basicamente con una
cantidad de rojo, verde y azul del modelo RGB. Haciendo referencia a la «Teoria
de la Informacion»'?, las imagenes en pantalla pueden uilizar 8 bits (2°=256
colores) por cada canal de color, lo que da como resultado una gama entre O
y 255, donde 0-0-0- es negro y 255-255-255 blanco. Ademas, sus consecuentes
mezclas ofrecen la posibilidad de obtener 16,777.216 colores. Tales
combinaciones hacen que el 0jo vea mas tonos, aungue para lograrlo, se requiere
de mas memoria y una velocidad de procesamiento mayor por parte de la
maquina.

El nimero de colores que pueden ser desplegados en una imagen se
especifica con la Profundidad de pixel ¢ 5if depif |llamada también pixel depth)
y se refiere especificamente a la cantidad de informacion de color gue tiene un
bit por pixel.

Con una gran profundidad de pixei se especifica que hay mas colores
- disponibles asf como una representacion de color mas precisa ern una imagen
digital.

Profundidad Ndamero maximo
del pixel de colores
I-bit 2 colores (blanco y negro)
4-bits 16 colores
6-bits 64 colores
8-bits 256 colores
[6-bits miles de colores (65,536)
24-bits 16.7 millones de colores aprox.

100 |

modelo CIE Lab |

A, Luminancia =100 (blanco).

B. Rango comprendide de verde
arojo

C. Rango comprendido de azul
aamarillo

. Luminancia =0 (negro) al rojo

10 Vid. Capitulo I, apartade 1.4 Interfaz



A. Paleta Exacta que utiliza
7-bits, 128 colores.

B. Paleta Adaptativa

C. Paleta Custom, la cual se basa

en espedificaciones hechas por el

realizador deia imagen.

I I On-Line Help Maccomedia
Flreworks, 1998, Palcttes.

Con esto se crean las llamadas paletas de color, las cuales son tablas
matematicas que definen el nimero de colores de un pixel desplegado en la
pantaiia

Las imagenes que usan uno de dos valores (blanco © negro) para
representar los pixeles gue las forman, se les conoce como modo Bitmap o
Bitmapped y su profundidad de pixel solo es de 1-bit.

Bl modo de color Indexado uilliza 256 colores [8-bits}, o profundidades
de pixel menores, que van delos 7 a los 2-bits. Cuando se convierte una imagen
a color indexado el programa de graficos donde se realice, construye una tabla
de color conocida como Color Lookup Table {CLUT), la cual aimacenay crea un
indice de los colores que usa la imagen (es decir, los «indexas)

Allimitar la paleta a un ndmero de colores especifico, el modo indexado
puede reducir el tamafio del archivo mientras mantiene una calidad visual
apropiada para el tipo de imagen; esta optimizacion resulta porque se descarta
cierta informacion de color, 1o cual es de gran utlidad para los documentos
Web, que requieren de graficos de tamafio reducido. '

Siralgian color de una Imagen no aparece en la tabla especificada, el
programa en el cual se visualice, escoge el color mas cercano y simula el que se
requiere, agrupando pixeles de los colores existentes, 1o que al ser percibido
por el 0jo humano resulta como una mezcla de tonos, este proceso es conocido
como dithering.

Existen varios tipos de paleta de color dentro del modo indexado, las
mas comunes son las siguientes:

® EXACTA  Creauna paleta usando [os colores exactos que aparecen
en la imagen; opcion disporible sélo si la imagen usa 256 colores 0 menos. Al
contener la totalidad de la paleta de color, en la imagen no hay dithering. (Sila
imagen contiene una profundidad de pixel mayor, esta paleta se convierte en
una paleta adaptativa global, Adaptive Global'').

® ADAPTATIVA C(rea una paleta derivada de los colores que contiene
1a Imagen en mas cantidad;, por lo general la mayoria de las imagenes
concentran sus colores en areas particulares del espectro de color. Por ejemplo,
en la figura B de la derecha, la imagen utiliza mas los colores verde y azul, con
lo cual se puede producir una paleta hecha principaimente en estos tonos.

@ SISTEMAS Windows y Macintosh Cada una de estas paletas contiene
los 256 colores definidos como estandar para cada plataforma.

@ ESCALA DE GRISES: En ella se describen 256 0 menos tonos de gris
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@ UNIFORME Esta es una paleta basada en valores matematicos RGB
y toma colores del espectro de manera uniforme. Por ejemplo, al visualizar una
imagen en una profundidad de color de 8-bits, se tomaran 6 niveles de color,
cada uno del rojo, verde, y azul, calculando las combinaciones de estos colores
para producir una paleta uniforme de 216 colores (6 X 6 x 6 = 216). Una baja
profundidad de bit, crea una paleta uniforme compuesta de menos colores.

® WEB 216 Es comunmente llamada browsersale paleite, {la «paleta
segura para un visualizador») porque se basa en los 216 colores comunes para
las plataformas Windows y Macintosh, produciendo ademas, los mismos
resultados en diferentes browsers.

La imagen muestra los 216 colores que se

o e Consideran «seguros» para una pagina Web.

: Aungue la seleccion es muy limitada, si se utilizan

éstos Unicamente, es un hecho que se

visualizaran idénticamente en todos 1os
navegadores y plataformas.

Estos 216 colores provienen de un cubo de color
{6x6)2, que en términos RGB estarian
representados por los valores 0, 51, 102, 153, 204 o 255. Los que en notacion
hexadecimal serfan 00, 33, 66, 99, CC o FF {tada componente RGB tiene
equivalencias hexadecimales que se utilizan para describir los colores en el
ienguaje HTML).

Para especificar color en un documento Web se coloca la etiqueta
<BGCOLOR> y la notacion hexadecimal; con [a paleta de 216 colores los valores
utilizados solo recurren a sus notaciones especificas, por
ejemplo: "#FF0033", lo cual hara que cualguier visualizador

despliegue esos colores sin realizar simulaciones de color o Eec 9scecc 9s8sce

dithering, mieniras gue si se colocan valores fuera de esos
rangas como "#FF0032" y la computadora no cuenta con la
capacidad de mostrar tal tono, se recurriré a los colores .
existentes para crearlo. P99 93CC99 999939

Es recomendable aplicar este tipo de paleta en
logotipos, imagenes o ilustraciones que utlicen una cantidad
reducida de color y que lo apliquen en areas planas. F&6 99CC66 999966

Las imagenes que utilizan profundidades de pixel de 16-bits {conocido
también como Aigh colonl o de 24-bits {frue colorj Benen la posibilidad de
recurrir a miles y millones de tonos y subionos de color respectivamente. Estas
paletas de color se utilizan para imagenes gue requieren combinaciones mas
complejas, asi como para el fotorealismo.
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Valores Hexadecimales,

dénde cada componente RGB, que
se especifica en un rango de 0 a 255
colores, tiene un valor hexadecimal,
por ejemplo 00 a FF, donde 00-00-
00 es negro y FF-FF-FF es blanco.

9965CC 9933CC 9900CC CCOOCT

996699

996666

593366 990066 CCOOG6

12 Ozones hitpi/fwww.ozones.com/
handson/gipallette. hitm
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Una misma imagen es presentada
en los diferentes modos de color,
con los canales que la componen y
su peso. A mayor cantidad de
informacion de color mayor sers el
tamafno del archivo.

Ademas de determinar el ndmero de colores que pueden ser desplegados
en unaimagen, los modos y paletas de color afectan ef nimero de canales y el
tamario del archivo.

En los canales se almacena la informacion de los recursos de color con
los que cuenta la imagen, la cual puede tener 1 & mas. El nimero estandar de
canales de color depende del modo en el que se establezca la imagen, por
ejemplo, el CMYK tiene cuatro, cada uno para el cian, magenta, amarillo y negro,
el RGB tiene tres, al igual que el color Lab y las imagcnes indexadas, en escala de
grises o bitmap cuentan con 1 canal. Con lo cual, a mayor cantidad de canales
mayor sera el peso del archivo.

En base a lo desarrollado en éste apartado del capitulo, es posible plantear
gue uno de los elementos de disefio que ha cambiado de manera mas notoria
es precisamente el que se refiere al manejo del color, y no por las estrategias,
combinaciones y aplicaciones a las que se recurren, sino por que ahora nuestro
formato es la pantalla del monitor y la salida de un documento electrénico es
Internet, caracteristicas que nos enfrentan al manejo de un proceso aditivoy a la
utilizacion de imagenes con tamanos optimos para su rapido despliegue.

Pero ya sea para el Web o para un material impreso, el color es un punto
basico en el disefic grafico que nos ayuda a reforzar la intencion de un mensaje;
por un lado, haciendo que el publico preste mas atencién a un cartel 0 a una
portada de revista, y por otra lado, motivando al usuario para que interaccione
con la informacion presentada en pantalla.
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para internet

Cuando se trabaja una imagen en la computadora, su calidad depende
dela cantidad de pixeles gue la conformen, lo cual se considera resolucion de
Imagen, y se entiende como el niumero de pixeles a lo largo y ancho de ésta. La
resolucion se mide por la cantidad de pixeles ¢ puntos que hay en una puigada
en |a longitud del monitor (dofs per inch, dpi).

Para determinar a que resolucion se va a utilizar una imagen, se debe
considerar primero el medio final donde sera presentada, ya sea para un impreso
0 en la pantalla del monitor

En el caso de salida a impresion se utilizan resoluciones arriba de los 300
dpi, con el fin de obtener impresiones nitidas y de calidad, obviamente a mayor
cantidad de pixeles por pulgada, mejor sera la imagen, pero también sera mayor
el tamafio del archivo.

En las imagenes que se despliegan en el moniter, se requiere solo de la
resolucion de éste para su correcta visualizacion. En los monitores para PC 1a
resolucion es de 96 dpiy para la plataforma Macintosh de 72 dpi. Esta tltima es
la que se utiliza como estandar para las imagenes presentadas en pantalia, por
ser fa minima. Aunque se especifigue una mayor resolucion, el monitor solo
cuenta con esa cantidad de pixeles.

Un proyecto de disefio para documentos web, tiene que considerar un
rapido y eficiente despliegue de los elementos que lo componen, por lo que las
caracteristicas de las imagenes, en cuanto a resolucion, profundidades de color
y tamano, tienen que plantearse de forma optima para ser transferidas por red
en el menor tiempo posible.

El uso indiscriminado de graficos, no importa que tan impactantes sean,
se puede convertir en un problema, puesto que se requerira de un largo tiempo
para desplegar estas imagenes, trayendo como probable consecuencia, que el
usuario desista en visualizar tal documento

La solucion para optimizar el peso de las imagenes se logra controlando
el numero de bytes gue se deben transferir desde el servidor hasta la computadora
del usuarto, lo que se logra utilizando ciertos formatos de archivo, los cuales
hacen compresiones en diferentes modos sobre la calidad de laimagen en base
a su profundidad de color.
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.1.3. imagenes, formatos de archivo
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Estas figuras muestran [a comparacién
de una imagen que mide 620x400
pixeles a una resclucion de 72 dp
desplegada en dos tamanos de monitor
y en diferentes resoluciones de pantalla.



Imagen en fermato GIF, la
ampliacién muestra [a cantidad de
colores que utiliza.

B Tt

Transparencia es donde se puede
escoger un color de laimagen para
ser «no color» {como pintar sobre
un acetato sobrepuesto). La imagen
derecha es como se apreciaria en el
browser.

* LZW (Lemple-Zif-Welch) es una técnica
de compresién muy Gtil para imagenes
que contienen dreas grandes de un solo
color, diseiada para minimizar o tamano
del archivo v el uempe de transferencia
de éste

14 On-Line Help Macromedia
Flreworks, 1998, Web export farmars

Los formatos para el web, cominmente més usados son GIF, JPEG y
el mas reciente, PNG. Los cuales, coma ya se menciond, realizan diferentes
maodos de compresién que afectan iaimagen y por consecuencia el tamario del
archivo, pero conservando la calidad de ésta.

Cada formato actia de diferente manera y el que se utilice alguno
depende de las caracteristicas de las imagenes; a continuacion se explica como
functonan:

® GIF {Graphics Interchange Format desarrollado por CompusServe, es un
formato que permite la transferencia por red de archivos graficos que utilizan
color indexado, 8-bits (256 colores) o menos, recurriendo a un tipo de
compresion LZW*. GIF es uthzado para graficos con areas
de color plano, aunque para imagenes cocn una cantidad
considerable de color, usalos 256 colores mas representativos,
con lo que se obtfiene archivos de menor tamanio,
aproximadamente a la mitad del original, y con una buena
calidad.

La forma de compresion gue wtiliza este formato se conoce como Lossless
compression o cual significa que la calidad de la imagen no se pierde al momento
de comprimirse. Para realizarla, analiza de manera horizontal las hiteras de pixel
que forman la imagen {rows), para localizar areas sdlidas de color idénticas, las
cuales abreviara, por ejemplo, silocaliza 16 veces el mismo color sdle lo registrara
una vez, y al momento de desplegar el archivo, ese color serd utllizado la cantidad
de veces necesaria. Es por eso que imagenes que utilizan dreas de color repetitivas
se comprimen mejor.

Por ello es recomendable usar el formato GIF para iconos, logos y botones
que no utihcen una cantidad grande de colores.

Dentro de las posibilidades de éste formato se encuentra el uso de
transparencia (recurse llamado GlIF 89A) e imagenes animadas {conocidas como
GiFs animados). La transparencia se refiere a la caracteristica donde se puede
escoger un color de la imagen para ser "no-color” o transparente, esto es como
pintar sobre un acetato sobrepuesto De éste modo es posible cambiar el fondo
de la imagen para cbtener otros efectos.

Las arvraciones se logran sélo con la multiplicidad de imagenes del
mismo tamano con un Intervalo entre cada una a determinado tiempo, como
un tradiconal o book de animacion.

® JPEG (Jomt Photograpinc Experts Group) fue desarrollado como un formato

espectal para el manejo de fotografias, magenes de tono continue y graficos
con degradados complejos, que manejen millones de colores {24-bits)
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Adiferencia de GIF, el formato JPEG refiene toda la informacion de color
en una imagen, comprimiendo €l tamafio del archivo al remover informacién
de color de manera selectiva.

Esta forma de compresion es llamada /ossy to cual significa que alguna
informacion de la imagen (data) es descartada al momento de ser cormprimida,
reduciendo 1a calidad final del archivo y su tamafio. La pérdida de calidad es
variable: a mayor compresion, mas deterioro de la imagen y viceversa.

Un nivel alto de compresidn da como resultado un archivo de tamafio
pequeno, pero se obtiene una imagen de baja calidad; con un bajo nivel de
compresion se genera una imagen de calidad, produciendo un archivo de gran
tamano.

ity

ER

® PNG (Portable Network Graphics| Es unformato recientemente desarrollado
como una alternativa al GIF, que soporta imagenes tanto en color indexado
como de 24-bits y produce transparencias de mejor calidad, sin bordés dentados.
Sin embargo, no todas las versiones de visualizadores soportan imagenes PNG.

Su forma de compresion resulta similar a la del formato GIF (/ossfess)
aungue su diferencia radica en que puede realizarla en profundidades de color
mayores, ya que no solo la hace en {as hileras del pixel {rows), como el GIF. sing
también en las columnas {columns), con lo cual se produce una mejor
compresion

PNG puede lograr mayores
compresiones gue el formato GIF o JPEG
en las profundidades de color y calidad.
Es utilizado para la creacién de
transparencias mas complejas y en
graficos con grandes cantidades de
color.

Aunque resulta muy versatil, alin no es posible recutrir a €l de forma
mas comun, pues todavia no todas las versiones de browsers soportan este
formato.

En base a las caracteristicas de las imagenes que se vayan a utilizar en el
proyecto de disefio, es que sera elegido el formato que se adecue a sus
requerimientos, controlando asi la calidad y velocidad de transmisién para ser
desplegadas.

Un punto importante aqui, resulta el fondo [ background | gue tendra
el documento. De igual manera que en un proyecto impreso, la textura ¢ el
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Estas imagenes presentan dos
tipos de compresion en formato
JPEG, comunmente escrito JPG,
(HIGH y [OW) respectivamente

Cada vez que se comprima una
imagen que haya sido previamente
salvada en JPG el deterioro de
calidad serd mayor.

I._J

Imagen en formate PNG, el cual hace
uso de una profundida de pixel mayor
ast como manejo de transparencia.
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Tabla comparativa de los tres

Profundidad
del pixel

Compresion

Soporte de .
Transparencia

Ventajas

Desventajas

Usos Comunes

formatos mas comdnes utilizados en

el web.

GIF

maximo 8-bits

Lossless; comprime édreas
sélidas o planas de color.

si

Su tipo de compresién en
iméagenes con colores
planos, crea archivos de
menor tamano.
Transparencia.

Solo utiliza un maxime de
256 colores.

No comprime gradientes.
de color en forma correcta.

Imégenes con areas planas
de color; logotipos
animaciones,
transparencias.

IPEG

24-bit

Lossy; pérdida de informa-
cién de celor, su compresién
es proporcional a la calidad
de laimagen.

no

Habilidad para controlar la
perdida de calidad en la
compresion.

Excelente para imagenes
fotograficas.

No realiza transparencias.
Pérdida de calidad a mayor
compresion,

Para imagenes fotogréficas,
con texturas compl ejlas Q
con gradientes de color.

PNG

24-bit y un canal més de
color, que equivaldriaa
32-bits

Lossless; aplicable a
imagenes con mayor pro-
fundidad de color.

si

Su tipo de compresién
permite un mejor manejo
de transparencia asi como
aplicarla aimégenes de
24-bits.

No es soportado por los
visualizadores en versiones
anteriores, por lo que se
requiere uso de plug-ins

Imagenes con una cantidad

grande de color que re-

quieren de tranparencia.

* |a transparencia del pixel, permite ver
el abjeto o laimagen que se encuentre
detrds. En el forrmato PNG, para
lograrlo, se agrega otro canal de color, al
que se denomina canal Alpha.

color de papel del soporte, funciona como elemento de disefic que estara
reforzando la formay el contraste de un texto o de las imagenes que se manejen.

En un documento web, el fondo puede recurrir a un color plano
determinado en HTML o bien desplegar una imagen. La cual serd colocada por
el visualizador a manera de mosaico (#ile) que cubrira la totalidad de su ventana
Obviamente, esto requiere un poco mas de tiempo en el proceso de descensa,
y las caracteristicas de la imagen que sera utilizada como fondo se deben
controlar, pues esto generara una textura que sl tiene un patron de repeticion
muy pesado, hara que la iInformacion en textos sea dificil de leer.

Las imagenes, fondos, iconos y cada imagen animada pueden darle a
la pagina web una presentacion mas atractiva, tomando en cuenta los
requermientos necesarios para que el desplegado del documento ne sea lento,
y ofreciendo al usuario una Optima visualizacion de |a informacion.
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La forma navegacion en un documento HTML puede estar apoyada
con &l uso de imagenes, botones © mapas gue permita al usuario identificar y
reconocer las funciones que utiliza cada liga. Es por ello que es recomendable
escoger un estilo que combine estetica y funcionalidad, para éstos elementos
de comunicacion.

Si las opcicnes de navegacion se llevan a cabo a través de iconos, el uso
. de la senalética es de suma importancia, ya que dichos elementos se crean
sigutendo las convenciones utilizadas para mantener un estilo consistente, con
limites preestablecidos en las variantes de formas, angulos, colores y grosores,
con el proposito de crear familias de simbolos, con una constante de ubicacion
y espaciado, gue se relaciona con los demas objetos presentes en la pantatia.

Para realizar los iconos de navegacion se pueden considerar los siguientes
puntos: ¢

- Hacer alusion a objetos habituales, recurriendo al uso de metaforas

- Repetir los signos para enfatizar situaciones similares

- Aprovechar el contraste para marcar una diferencia de estado, es decir,
un color inverso por ejemplo, equivaldria a que un objeto se encuentra
seleccionado.

- Realizar signos con ligeras modificaciones entre si para familias con
caracteristicas similares. :

- Usar el mismo signo para elementos que compartan las mismas
caracteristicas.

- Sustituir palabras o frases con imagenes equivalentes.
Aunque también es vélido el recurso tipografico, Io cual presenta de forma concisa
la caracteristica del boton de navegacion.

Y lo mas importante para la creacion de graficos para navegacion es
procurar gque los iconos formen un todo, conjuntandose con los demas
elermentos graficos dentro del disefio hipermedia, para con elic, brindar al usuario
una interfaz con una estructura visuai que le permita interaciuar con el
documento web de manera sencilla, funcional y hasta armaonica.
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.1.4. elementos graficos y navegacion

Ejemplos de iconos de navegacion
que recurren al uso de la metdfora.

15 Estrada Frandisco, Tesis:
INTERACTUANDOQ CON LA

INTERACCION.

UNAM - ENAR México, 1997, p. 40.



‘visita el taller...”
propuesta de diseno

Despues de haber definido el concepto de diserio, planteado st
refacion con el proceso de comurnicacion y haber establecido los
linearmientos para la creacion de interfaces interactivas
multimedia e hipermedia, asi Como eXponer SsuU relacion corn 1as
nuevas tecriologias, concretarmente cor internet )y &/ WWW, se
han obtenido las bases tedricas para poder desarrollar ef
proyecto practico de esta tesis. No sin antes, claro, haber
planteado la adaptacion del diserio y sus elementos en la
creacion de un documento electronico.

Este capitulo presenta la manera en como se abordaron /10s
objetivos del proyecto, Ia metodologia a sequir y fos resultados
graficos.

Es asi comno los Talleres de la Licenciatura en Artes Visuales
virtualmente ‘abren sus puertas’. e invitan a los usuarios del
ciberespacio a conocer sus instalaciones, 1os procesos de
produccion y la obra pldstica que ahi se genera.
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Las posibilidades que
brinda una computadora,
que ademas de
herramienta se convirtié
en medio, son un gran
avance en el proceso
evolutivo de la
comunicacion humana.

|

“visita el taller...”
propuesta de diseno

4.1. el W\WW como medio de difusidn para talleres
de la licenciatura en artes visuales

En eéstos tiempos, fa comunicacidn a través de medios digitales esta
expandiendose a niveles que nunca antes se hablan tenido, trayendo como
consecuencia que el manejo de la informacion se vuelva mas rapido, eficente y
sobre todo, funcional para los usuarios

Las posibilidades que brinda una computadora, que ademas de
herramienta se convirtié en medio, son un gran avance en el proceso evolutivo
de la comunicacién humana. Las relaciones e intercambio de informacion a
través de las redes de trabajo conectadas a un sinntirmero de usuarios, establece
una comunicacion mas abierta y extensa, generando lo gue en términos de
Mcluhan padria ser considerado como una aldea global.

Internet ofrece una apertura a nivel mundial y el WWAW un excelente
recurso grafico para la presentacion de mensajes hipermedia, que ademas de
cumplir con fines comerciales, culturales y de entretenimiento es un excelente
medio de difusion para el rubro referente a la educacion, que puede enfocarse
tanto a la apertura de intercambios academicos entre instituciones, Como a
matenal de consulta, o desarrollo de proyectos de investigacion, entre otras
cosas

Tomando éstas referencias, es que éste proyecto de tesis tiene como
objetivo la difusion a través del Web, de los recursos que una Institucion
educativa, comao la Escuela Nacional de Artes Plasticas, brinda en las areas de su
Licenciatura en Artes Visuales, concretamente en los Talleres que alli se imparten,
conlafinalidad de presentar las posibilidades plasticas, su proceso de produccidn
y sobre todo donde se realiza la cbra de los jovenes creadores

El presentar virtualmente las instalaciones de los talleres, el manegjo de
los materiales, los procesos particutares de produccion de las obras que alli se
generan y la obra plastica de 1os artistas en formacidn, son recursos que
benefician intercambios a nivel institucional, de caracter técnico € Incluso a
nivel profesional, pues se da conocer tanto a la Escuela como a los artistas que
en ella se forman.
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Las areas con gue cuenta la Licenciatura en Artes Visuales presentan
amplios antecedentes tedricos, tecnicos e historicos, y los talleres que forman
las especialidades en ésta profesion, se dividen segun las materias vy
reguerimientas academicos.

Para estructurar el contenido del documento Web del proyecto se
hace necesario delimitar gué purntos seran expuestos sobre ias areas y cuales
talleres seran tomadaos para su presentacion wirtual.

La investigacion para establecer éstos lineamientos se realizé en
colaboracion con la Coardinacion de Artes Visuales (en ese momento a cargo
del Maastro Fernande Alba Aldave), v se estruciuré un esquema sobre fas
areas y los talleres que las componen, asi como una sintesis de la informacion
para el contenido en el documento, 1a cual se presenta a coniinuacion.

® [a UCENCIATURA EN ARTES VISUALES, de la Escuela Nacional de
Artes Plasticas, cuenta con cinco areas, las cuales cubren tanto la oferta
tradicional de la Academia [Dibujo, Pintura, Escultura y Estampa } como las
expresiones artisticas emergentes, agrupadas bajo el término de “Medjos”™.
Este Ultimo rubro, retne a fa Fotografia (que se coloca como la mas antigua,
pues se ha impartide desde hace 100 afos en 1a Escuela) y a los llamados
Medios Alternativos, Digitales y Multimedia.

@ ESTAMPA

Los Talteres opcionales de Estampa comprendean las cualro areas
fundamentales, que son, enumeradas por orden de aniigiuedad:
Huecograbado, Litografia, Grabado en Relieve o Xilografia y Serigrafia.
Adicionalmente, funcionan dos Talleres de Produccion en el area de
Huecograbado. uno para proyectos de alumnos y otro en el que trabajan
egresados, maestros e invitados especiales, llamado Taller de Produccion e
Investigacion “Carios Olachea” .

® Huecograbado
Taller de Produccion e investigacion “Carlos Olachea”

® litografia
Taller de Produccion “Claudio Linati”

® Xilografia
® Serigrafia
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@ PINTURA.

B area de Pintura comprende los talleres opaionales de Técnicas de los Materiales,
Pintura de Caballete, Paisaje y Mural; existe también un Taller de Produccion de
Pintura de Caballete para alumnos avanzados.

® Técnicas de los materiales
® Pintura de Caballete
Taller Seminzrio de Pintura Contemporanea

& Pintura Mural
& Pintura de Paisaje

® ESCULTURA

Los alumnos que optan por ésta especialidad imcian sus estudios en los talleres
de Modetado, postenormente pueden pasar a Ceramica, Plasticos y Metales En
niveles avanzados se pasa a {a Talla directa, tanto en Madera como en Piedra.

® Modelado
® Ceramica
® Plastcos

® DiBUIO

El Area de Dibujo es obligatoria durante los niveles iniciales de la carrera y a los
Talleres Curriculares se agregan los llamados; Talleres de Apoyo Académico, a
los gue pueden ingresar cualguier alumno de la Escuela, independientemente
de la carrera gue curse.

® MEDIOS

Los alumnos pueden optar por Fotografia, bscenografia y Medios Alternativos
Pero en forma obligatona, deben cursar en el Centro de Computo, |a asignatura
de Introduccion ala Cibernética, gue les abre un amplio panorama de aphicacion
en Medios Digitales

SELECCION DE TALLERES, En primera instancia y con la colaboracion del
Maestro Daniel Manzano, se tomé como base el Tailer de Produccion e
Investigacion grafica "Carlos Olachea”, con lo cual se establecieron fos
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lineamientos de estructuracion para el contenido del documento, para
posteriormente ser aplicados a otros talleres.

Esto permitio dividir la informacidn para la interfaz hipermedia en los
siguientes puntos:

1) Objetvos del Taller.
En donde se explican sus antecedentes, quiénes laboran alli, y por supuesto
fos objetivos académicos y artisticos que se desarrofian.

2} Recorrido Virtual.

Esta seccion presenta el panorama virtual, mapa de ubicacion con las vistas
disponibles del taller, asi como informacion sobre 10 que se vea en el
pancrama.

3} Proceso de producdon.
Se explica y ejemplifica el proceso de la técnica de produccion.

4} Curriculum / Obra grafica del Taller

Cuando se establecié ésta division se hacia referencia al curriculum y obra
del Maestro Carlos Olachea, in memorniam a su trabajo plastico y por haber
fundado el taller. Al ser aplicada a otros talleres, su funcion es presentar [a
obra grafica que ahi se genera, especificamente de los alumnos.

Con ésta estructura, la siguiente seleccion de talleres se basé en
presentar una muestra de las tres principales dreas: Estampa, Pintura y
Escultura, con lo cual se integraron, gracias a la disposicion de los Titulares a
carqgo, el Taller de Litografia "Claudio Linati", el Taller de Escultura en Cerdmica
y el Taller de Producaién “Seminario de Pintura Contemporanea”
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La popularizacién de programas
de computo abrié para &f
disefador un nuevo campo de
accibn.,. pero ia metodologia de
disefio para este nuevo tipo de
herramienta, no es diferente de
aquella aplicada a un proyecto
de disefio de producto o

imagen.

| Baena Guillerming, INSTRUMENTOS
DE INVESTIGACION

Edit Edieres Mexcanes Unidos
México, 19%. p.
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“visita el taller...”
propuesta de diseno

4.2. disenio y planeacion del documento electrénico

El disefio grafico como toda disciplina requiere de un sistema de
planeacion y organizacion. Cualquier proyecto de disefio, ya sea para salida a
Impresion o para una presentacion hipermedia, se estructura paso a paso, y
lleva un orden que permita un Opumo desarrollo  para los fines deseados.

"Un método es un procedimiento o sene de pasos que flevan a ia
obtencion de conocimientos sistematizados™ ', resulta un instrumento dirigido
a obtener un proposito La metodolegia se define de manera operacional como
el estudio critico del método, es la logica particular de una disciplina. Por o
cual, la metodologia es diversa, se adapta a los requenmientos de los problemas
gue se presenten adecuandose a las necesidades de cada proyecto en cualquier
area o disciplina.

Con la creciente popuiarizacion de sisternas de computo y ambientes
multmedia e hipermedia, se abre para el disefiador un nuevo campo de accion,
pero la metodologia de disefio para éste nuevo medio, no es diferente de aquella
aplicada a un proyecto de disefio tradicional,

La planeacion que se lleva a cabo en éste proceso de disefio para el
proyecto Web de Ios Talleres, esté basado en tres etapas claves para la creacion
de un producto o una imagen con salida a impresion, tomando en cuenta 1as
caracteristicas necesarias en la elaboracion de interfaces graficas y en un sistema
hipermedia. Rubros que apenas estan siendo explorados como propios en las
dreas del disefio grafico, y que por lo mismo de su reciente implementacion,
requieren de un proceso de evolucion para presentar una linea metodologica

prapia.

Lo que resuita claro para et disefiador graficc es que siempre se necesitara
de un paso para investigar sobre el tema, sus obyetivos, recabar la informacion
que serd punto de partida para el desarrollo de conceptos graficos, que
posteriormente seran representados, puestos a prueba, optimizados y por ultimo,
presentados a los usuarios.
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De esta manera y dividiendo por etapas este proceso se obtendrian 10s
tres pasos generales:

1. Fase de Estudio. Se plantea el problema, los cbjetivos, se recopila la
informacion necesaria y se hace una sintesis de los conceptos a seguir

2, Fase de Proyeccion. E! disenador, ya con objetivos y conceptos
definidos planea estrategias graficas, crea bocetos para después elegir que
linea se apega mas a los objetivos especificados y plantea con que recursos
resolvera las propuestas.

3.Fase de Realizacion. Se plantea el proyecto, en éste caso la
construccion delainterfaz, se realizan pruebas, se crean opciones de optimizacion
y se hace la presentacion final.

A continuacion se expone el desarroflo metodologico aplicado a la
propuesta grafica del documento Web.

.2.1. fase de estudio

Definicién del problema

Realizar un documento hipermedia para el WWAY que presente las areas
en las que se dividen los Talleres de la Licenciatura en Artes Visuales de la ENAP,
asi como recorridos virtuales por algunos talleres presentando sus instalaciones,
objetivos y procesos de produccién.

Planteamiento de objetivos

a) apticar los conocimientos de diserio grafico, aunados a los recursos
tecnologicos para el disefio de una interfaz hipermedia.

b} llevar un registro por este medio de la organizacion y estructura de
las Areas de la Licenciatura en Artes Visuales de la ENAP, y dela informacion
historica, académica, técnica y culiural de algunos de sus Talleres.

c] resaltar la proyeccion de [a Escuela Nacional de Artes Plasticas
difundir la seccion de Areas y Talieres de Artes visuales, en un medio de
comunicacion mundial como {6 es Internet, brindandoe informacion e intercambio
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Aplicacion del modelo de
comunicacién al Proyecto de Tesis.

a nivel interno, con Instituciones gue mantienen convenios con la ENAP y &
nivel externo; es decir, al publico en general que se interese en estos rubros y
Cuente con acceso a internet

Recopilacidon de la Informacién.
Lsta etapa se divide en tres partes:

A] recabar informacion teorica sobre los recursos necesarios para el
desarrolic del proyecto (el cuerpo tedrico de la tesis); que sentd las bases para
estructurar los componentes de comurticacion, de disefio y de manejo de interfaz.

B} investigar sobre documentos electrdnicos que presentain informacion
semejante, 10 que existe sobre el tema, que cartacteristicas manejan, las
constantes que se presentan en otros apartados del sitio de \a ENAP.

) el recabar informacion propia de las areas, estructurar un organigrama
con Informacion general y particular, de la misma manera gue con los talleres,
asi como sus objetivos, los procesos de la técnica realizada, la obra plastica que
alli se genera, etcetera

Desarrollando el primer inciso se hizo posible plantear un modelo de
comunicacion que estructura los puntos a seguir, en donde

Lenguayes y recursos para Internet {HTML,

Javascript, etc.) presentados a traves de o3

ENAP . visualizadores [interfaz)

En el drea Multimedia, el codigo para el WAVW
Lic. Francisco Estrada R.

emisor > mensaje >  receptor

Difundir tas areas y Talleres de Artes
Visuales, y hacer recorridos virtuales por
algunos de ellos,presentando sus
instalaciones. objelivos académicos,
procesos de praduccdn y obra grafica ahi
gererada, para resaliar la proyeccion de
la ENAP en Internet y brindar informacion
e wntercambio a nivel institucional, teanco
y profesional.

Comunidad Interna de
ia ENAPR, Institucicnes
nactonales e iINnterna-
cionates relacionadas
con ella, y al publico en
internet Interesado
enel tema.

o referente
encodificador Areas dela Licenciatura en Artes Visuales de la
€l Trabaya de Diseio Grafico, ENAP vy los Taileres. Taller de Produccién
Investigacion y estuctura "Carlos Olachea”, Taller de Litografia "Claudio
realizado por Alma Gomez P en Linat”™, Taller de Escultura en Ceramica , Taller
ésta Tesis Semnano de Pintura Cantemporanea
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Bl proceso de comunicacion de Disefio Grafico tiene a su vez su propio
esquema, el cual se aplica a la tesis de la siguiente manera:

f - . _\
retroalimentacion

¥ La retroalimentacion se presenta medianie el libro de visitas y 1a secqion de p¥

. . créaitos, donde se reaibe los comentanaos y sugerendias de los usuarios.
Se cumplié la funcién de

diseRador real. por aportar
directamente el contenido

del mensaje grafico, es Cabie tetefdnico para conexidn a Internet; en gste
decyr, lo disenado, con base aspecto se considera el ancho de banda.
en las especificactones canal
dadas por el Emiser Usuarios del aberespacio
disefiador » lo disehado > perceptor
mensaje
medios y recursos Es el contenido det mensaje

La computadora cumple la funcion de  herrarmenta y grafico Una mnterfaz hipermedia

el medio para presentar la informacadn. Los recurses a funcional e interactiva, con una

utilrzar van desdle el Aardware, camara digital, escaner, imagen wvisual pidstica y expresiva

medio de almacenarrientc, etc ; el soffiware, que que presente as dreas de Artes

incluye programas de dibujo vectonal, bitmap, editores Visuales y los tafleres con

para web y de pancramas, hasta el manejo de lenguajes panoramas virguales

de programacion: HTML, VRML, JAVA, JavaScript

céddigo
lenguajes y recursos para su visualizacion en el Web HTML, VRML, JAVA, JavaScript

Con esta estructuracion se slentan 1as bases del proyecto de disefio en el
sentido de la organizacion y seguimiento de un proceso comunicacional, donde
el disefiador es parte fundamental para establecer un mensaje grafico efectivo
entre &l emisor y el receptor.

Museo Virtual Diege Rivera
http://www.diegorivera.com/
diego_home.htmi

Una vez planteados tales esquemas y con objetivos definidos, el siguiente
paso fue hacer la investigacion sobre documentos electrénicos existentes en el
ciberespacio gue estuvieran relacionados al tema del arte y la virtualidad.

En Intemet los espacios y documentos que cuentan con recorridos
virtuales se estan presentando con mayor frecuendcia.

Una gran numero de los sitios en red que incluyen en sus paginas
panoramas virtuales, utilizan el recurso de QuicklimeVR, que como ya se explicod
en el capitulo 2 {apartado 2.4.3), permiten recorridos de 360°, pero generan
archivos de un famano que en ocasiones resulta problematico, ya que reguieren
de un gran ancho de banda, o cual esun contratiempo para €l rapido descenso
del documento, ademas su visualizacién depende del uso de un plug-in.
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Pagina electrénica del

Consejo Nacional para la Cultura y
las Artes, la cual cuenta con
panoramas virtuales en

formato QTVR,
hittp:/fwww.cnca.gob.mx

I__..I

favaGuide Live Picture.

Pagina que presenta el usc de
pancramas con formato [VR en
combinacién con Java, que
permiten la utilizacidn de puntos
sensibfes (hotspots).
http:/fwww.livepicture.com

La opcion de manejar los
panocramas en formato VR resuitd ser
unrecurso optimo, pues las imagenes
son de un tamarfio mucho menor que
los QTVR, y con una calidad funcional
para red.

» Ceniro Magiona! de jas Anes

T

Aunque en un principio esta
opCIGn requeria también de un
conector para ser visualizado, la
companialivePicture, desarrolladora
del WR, lo conjuntd con el lenguaje
Java, creando un wvisualizadar
integrado al documento, gue permitia la navegacion por el panorama de una
manera mas interactiva y sin usar plug-in, ya que las instrucciones necesarias
para verlo estan incorporadas al servidor donde reside el archivo.

Bl s

Este visualizador es un gpplet que combina la tecnologia VR con el
lenguaje Java, 1o cual permite gue al implementarse ambos, se puedan crear
panoramas con puntos sensibles {olspots) que transportan y vinculen hacia
otras vistas del recorrido presentado
o bien haca informacion del mismo,
lo cual crea un tipo de inmersién mas
estrecha con el usuario, pues puede
: apreciar el lugar desde diferentes
notsper parumctor ; puntos de vista, a través del propio
S : . pancrama; de ta misma manera, es
facuble programar por ejemplo, gue
al momento de despliegar el docu-
mento  web el anguio de
visualizacion sea especificado o gue
comienze paor si solo a glrar.

Live Pictwre Viewer--Java Version

Tip

Chek the
Viewer, then
pres: hie
space bar

10 zee the
hot spot

aten " ’ v P

Ademas del tamano de los
archivos, la gran ventaja es que [os Usuaros No tienen gque esperar, primero
para localizar el plug-n necesario, esperar que baje de la red y después sea
instalado en su sistema. Si los visualizadores pueden entender el lenguaje Java,
€stos contratiempos se evitan pues los panoramas apareceran automaticamente
al mornento de desplegarse el documento web,

Pero a pesar de la faciidad de su uso, algunas plataformas o versiones
de visualizadores pueden presentar clertos problemas

Por ello un punto iMportante es colocar una secadn de nformacion
donde se especifiguen los requerimientos del sistema y las versiones recientes
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de browsers, para orientar al usuario s legara a tener
contratiempos.

£} uso del formato IVR es una innovacion, que
por sus caracteristicas y funcionalidad se convierte en
el recurso ideal para la realizacion de los panoramas
virtuales gue presenten el recarrido por los Talleres de
Artes Visuales.

Ahora bien, con respecto a la investigacion de
las caracteristicas visuales, la Escuela Nacional de Artes
Plasticas cuenta con una imagen gréafica institucional
en sus paginas.

Por lo que resulta necesario considerar y
puntualizar fos elementos visuales empleados para la
construccion de éste sitio, que se resumen en
constantes taies como. el manejo de los colores representativas de la UNAM
{azul en combinacién con tonos ocres), &l blanco como color de fondo, una
pleca en el margen izquierdo que permite delimitar el espacio para ubicar la
barra de botones de navegacion, el uso de tipografia romana y sans-serif, en
color negro y azul; ei color verde en as
ligas de hipertexto; en general recurre a
un diseno grafico sencillo y sobrio.

Estas consideraciones son basicas, ya que

el estilo visual tiene sus caracteristicas
definidas, y las nuevas secciones que se
integren deben formar parte de ésta
imagen, aungue aqui es importante
sefialar que atin cuando el caracter grafico
del Area de Taileres deba adaptar éstos
lineamientos, necesita generar su propia
identidad grafica.

roumie

T

La altima parte de la fase de estudio se enfoca al contenido de la
informacion que se incluira en ef documento. Como ya se explicod en el capitulo
anterior {punto 4 1] en colaboracion con la coordinacion de (a Licendiatura en
Artes Visuates, se planted una diviston de las dreas con las que cuenta la carrera,
estableciendo un esquema estructurat de éstas areas y los talleres a representar
virtuatmente.

A continuacion se presenta la informacion mas relevante sobre los
abjetivos de los talleres:

I20[

Pagina principal de fa

Escuela Nacional de Artes Plasticas
http:/funo.enap.unam.mx

sitio espejo:
http:/fwaanw.unam.mx/enap

Area Multimedia, dentrode la
seccién de novedades de fa ENAP
htep:ffuno.enap.unam.mx/

novedad.htm



AREAS Y TALLERES DE LA
LICENCIATURA EN ARTES VISUALES

Esquema sobre las Areas y talleres

de Artes Visuales. ESTAMPA ESCULTURA PINTURA DIBUJO MEDIOS
Huecograbade = Modelado Mural Curricular Fotografia
Litografia Ceramica Caballete Apoyo Escenografia
Xilografia Plasticos Paisaje académico Medios
Serigraffa Talla en madera alternatives
| Talla en metal
Huecograbado Ceramica Caballete
Taller de Produccién e Taller de Taller 127
Investigacién Grafica Escultura en Ceramica Seminario de Pintura
“Carlos Clachea". Contemporanea
Litografia
Taller de Produccién
"Claudio Linati"

® TALLER DE PRODUCCION E INVESTIGACION
GRAFICA “CARLOS OLACHEA"

El Taller de Producadn e Investigacién Grafica con el nombre "Carlos Olachea”,
surge como un homenaje péstuma a la trayectona de este gran Massiro y pradudctor
grafico de la Escuela Nacional de Artes Plasticas; el Taller fue constiuido como una
necesidad al seno de este plante! uruversitario, con el fin de contar con un espacio
abierto, en el cual puedan concretarse multiples v originales propuestas graficas
profesionales de parte de artistas grabadores docentes egresados de este centro de
estudios de ias artes visuales en las dreas del grabado en hueco y al relieve.

Qtra de las finalldades para la fundacién de este Taller es la de desarrcllar
diversos proyectos graficos a nivel profesional, realizados por artistas invitados de
reconocido prestigio al extenor de la ENAP, que con su guehacer pldstico coadyuven a
lograr una presencia significativa de este Taller de produccion e Investigacion en el
medio Artistico Grafico Nacional, generandose ia necesaria extension académica
destinada a chchos ntercambios y convemios

®TALLER DE LITOGRAFIA "CLAUBIO LINATI®

El taller “Claudio Limat” cuya profesora titular es la Artista Visual Martha Yafiez,
recibe alumnos desde el tercer semestre de la carrera de Artes Visuales, de forma
curncuiar, y de la carrera de Disefio para ia Comunicacion Visual, de manero optatva
Paraingresar al taller, el estudiante requiere haber cubierto los créditos correspendientes
a los dos primeros semestres de cualquiera de las carreras, y presentar un proyecto
tednco-practco, realizable en un afo, asi como su carpeta de trabajos
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Conforme a los niveles del programa de ensefanza, se aplica:

ler. nivel. Para la experimentacidn visual y técnica, en donde el estudiante
aprende a manejar y camprender cada uno de los materiales de dibujo v el equipo de
impresidn en a una o vanas tintas. Ademas, se le crea disciplina de trabajo y se le inicia
a la investigacion propra del area.

20. nivel. Ya con el conocimiento técnico, el estudiante desarrolla su creatividad
nvestigando formas y lenguajes de diferentes ambientes, filosofias y culturas, de acuerdo
a su Inferés particular.

3er nivel. Produccidn y Tesis. El estudiante concreta la produccion de su propia
obra grafica, fundamentando iedncamente el manejo del lenguaje visual y la técnica
fitografica, cuiminando esto en su ttulacion.

Cada nivel esta apoyado por bibliografia tanto técnica, como referente al tema
elegido por el estudiante. Otro de los objetivos del Taller "Claudio Linati”, es incorporar
al estudiante al medio de Museos y Galerias, realizando por lo menos dos exposiciones
al ano, par lo gue el Taller estd interesado en participar con otras Instituciones.

® TALLER DE ESCULTURA EN CERAMICA

Ei taller de Escultura en Cerdmica de la ENAP, se inaugura en 1976 con la
Maestra Gerda Gruber, de origen austnaco. Es ella guien instaura el programa de
trabajo que hoy en dia sigue funcionando y el cuai se basa en certas técnicas utilizadas
por los ndigenas mexicanes. En su trayectoria como maestra y titular del tafler, tuvo
como ayudante a Rosario Guillerme, al dejar la esclela en 1986, Soledad Hernandez
gueda a cargo del turno vespertino y G, Gruber, deja en el tumo matutino come tiuiar
g Fannie Morell y como ayudante a Elena Somonte, que desde 1996 es la titular del
misme.

Alo largo de estos afios, se ha apoyado la busqueda de expresidn con el uso
del barro a varnas generaciones, de las cuales se pueden reconocer logros y
consolidaciones en su trabajo escultdrico.

El objetivo principal. es la familianzacion con la mezcla de dos barros especificos:
barro de Zacatecas y de Oaxaca. 1as caracteristicas de estos son” el de Zacatecas es
una arcilia primana, por lo tanto refractana y blancuzca y el de Oaxaca es una arcilla
secundaria, o sea muy piastica, de color rojizo al quemarse y de baja ternperatura. La
mezcla de ambos, con una proparcion especiiica, logra un barro (deal para la
construccidn de una escultura.

El programa de trabajo consiste en la realizacidn de distintos gjercicios, con
técrucas basicas pare elaborar bidimensién y tndimensién. Esta dloma, construida en
hueco. Curso elemental de color refractano; engobes y esmalies, para pintar las piezas.
Algunas de éstas, son técnicas de nuestros antepasados, para ceramica de baja o media
temperatura.  Elaller cuenta con un horno de gas, uno eléctnco de pruebas o para
pequeno formato y uno de lefia.

"En la experimentacién

visual y técnica, es donde el
estudiante aprende a
manejar y comprender cada
uno de los materiales de
dibujo y el equipo de
impresién. Ademas, sele
crea disciplina de trabajo y se
le inicia a fa investigacién
propia del 4rea litografica."

TALLER DE LITOGRAFIA
"CLAUDIO LINATY"

"A lo largo de estos afios, se
ha apoyado Ia basqueda de
expresion con el uso del
barro a varias generaciones,
de las cuales se pueden
reconocer logros y
consolidaciones en su trabajo
escultérico.”

TALLER DE CERAMICA




" En el seminario se emplean
aspectos psicolégicos
enfocados a los procesos
creativos del estudiante, los
cuales aportan patrones que
son susceptibles de ordenar
para encontrar causas y
razones en la creatividad y la
produccién pictérica parala
evolucién optima del joven
creador.”

SEMINARIO DE PINTURA
CONTEMPORANEA

® SEMINARIO DE PINTURA CONTEMPORANEA

Las razones y acclones que animaron a la creacion del Seminanio de Pintura
Contempordnea han sido las siguientes:

a} Contar con un espacio permanente para la creacion, analisis, cntica e
ntercamixo de 1deas y experiencas en torno a la pintura contemporanea

b} Investigar, reflexionar y ordenar el material, producto del quehacer pictdrnco
Y sus protagonistas de los Glimaos ancuenta afios en México

¢} Fomentar en el jovert pintor un espintu de vocacién, que se estructure con
el trabajo cotidiano y [a discipiina impuesta por el responsable del proyecto, para poder
amentar de una manera real el desarrollo individual, una vez que egresa de la Institucion
que lo protege

d) Promover proyectos colectivos e individuales gue enfrenten al estudiante,
con los problemas y sus dndmicas, en las primera etapas de la actividad pictorica
profesional.

e] Vincular de una manera objetiva a la ENAP v a la UNAM en el proceso socio-
cultural de Mexico, por medio de la Pintura.

Se considerd conveniente el sisterna de seminano, debido a que contempla
conceptos formativoas y vocacionales en lapsos temporales amplios (dos o tres afios)
Las metedologias aplicadas se imtercalan durante el recorndo de ias sesiones. Asi, se
emplean aspectos psicolégicos enfocados a los procesos creativos del estudiante, los
cuales aportan patrenes gue sen susceptibles de ordenar para encontrar Causas y razenas
en la creatvidad vy la produccidn de fos objetes, y sus miedos e iImpedimentos para la
evolucidn optirma defl joven creador.

Asimiusma, los sistemas de andlisis y estimule se fundamentan en temas de la
teoria Gestalt y sus estructuras Iexicolégicas (técnicas), sintacticas, semanticas vy
pragmaticas, las cuales, en conjunto, crean un corpus amplio y efectivo a la vez que se
sustentan en cnterios de corte netamente académice Otro punto de estudio del
Seminaro son temas selectos sobre pintura contemparanea. Por ejemplo, en el grupo
que se configurd entre 1996 v 1998 se iniciaron los estudios sobre Pintura Mexicana,
en donde se estructurd un temano de auteres, movimientos y estiles. E! titular es el
Maestro Ignacio Salazar.

Con base a los puntos antenores se establece que es lo que se quiere y
la informacion con la que se cuenta, de tal modo que el siguiente paso es
establecer como se presentara dicha informacion.

Teniendo en cuenta gue el punto principal es dar un caracter propio a
los Talleres Virtuales, |a creacién de ésta seccidn debe considerar las constantes
graficas de la ENAP, asi coma hacer uso de os avances tecnoldgicos gue resulten
mas optimos, como el uso del formato IVR.
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4 .2.2. fase de proyeccion

El bocetaje y la planeacion es una parte importante en el proceso
metodoldgico, pues aqui se genera la llamada lluvia de ideas gue brindard las
pautas visuales y en el caso de éste proyecto, también las caracteristicas de 1a
interfaz grafica.

Para ello, recordemos los puntos principaies que un sistema de interfaz
debe considerar:

- Quién usara el sistema y gue acciones o tareas podria realizar.

- La evaluacion de otras interfaces, para identificar o que existe y retomar
& implementar los elementos que podrian funcionar en el proyecto,

- Bocetar un disefio previo a [a programacion, que serd posteriormente
analizado y sintetizado.

- Crear una interfaz de prueba que sea evaiuada por los usuarios para
detectar problemas; y repetirla si es necesario 0 hacer [os ajustes que se requieran.

- Rastrearia, pues sélo cuando este en contacto directo con los usuarios,
se conoceran las posibilidades que les esta brindando y los requerimientos ©
ajustes que hagan falta; esto es llamado también Retroalimentacion.

Como primer paso para el desarrollo del proyecto y ia estructura del
contenido es necesario:

- Organizar la informacion y planear un diagrama de fiujo por las
secciones del documento.

- Incluir un apariado de retroalimentacion: la cual se puede lograr
teniendo un libro de visitantes, donde los usuarios dejen sus comentarios.

- Incluir la seccion de ayuda, que resulta basica, por si el usuario tiene
problemas o dudas sobre el manejo de la informacion.

- Implementar un mapa de ubicacion de la escuela [que muestre dénde
se encuentran las areas), un mapa de ubicacidén de los panoramas disponibles
del taller (que muestre la cantidad de vistas y los vinculos hacia otros panoramas)
Yy por tltimo, un mapa que presente el diagrama de flujo, como una posibilidad
para los usuarios de ubtcar las ligas de hipertexto.

Acontinuacion se presenta el diagrama de flujo 0 mapa de navegacién
que sera la estructura del disefio de interfaz




Mapa de Navegacién
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v grafica del titular

Vista |
Vista 2
Vista 3
Vista 4

Proceso

acidulacién
mojado
impresion

N Obra Grifica
in memoriam

curriculum
cuadre |
cuadro 2
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Exposiciénen
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preparacién

Biografia C.Linati
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Taller de Cerdmica
Objetivos
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LCurricuium y obra

grafica del titular

Vista 2
Vista 3

Proceso

QObra Grafica
Alumnos

Todas las paginas tienen vinculo a las secciénes
marcadas con este recuadro,

— 1" 71 Todas las paginas tienen vincuio a estas
| secqiones generales

7. . " La pagina contiene ligas a otras secciones del Sino:
a) se dirigen a las exposiciones en el drea de Galerias.

b) se direccionan al area de Docentes.
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Seminario de Pintura
Contempordnea
Objetivos
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Vista |

Vista 2
Vista 3
Vista 4
¥ Vista 5

Proceso

b

| | Obra Grafica
Alumnos

" Curriculum y
obra Mtro. Salazar

Exposicién en
Galeria



Recordemos gue al crear un sistema hipermedia, es importante considerar
la manera de establecer [os vinculos para mantener una estructura iégica que
le ofrezca al usuario 1a posibilidad de entrar a la informacion, sin temor a perderse
en una anarquia de nodos.

Por ello gue para el mapa de navegacion se estableciera una estructura
de vinculos compuesta, la cual agrupa desde enlaces jerarquicos y Iineales hasta
no-lineales, obteniendo una mayor variedad, pero sin perder una secuencia
16gica de navegacion (ver cap. 2, punto 1.3.4).

Respecta a las caracteristicas graficas se estructutraron dos vertientes,
una que englobara a las areas su conjunto, y otra que diera caracter particular
a los talleres virtuales.

Se permitid la libertad de proponer una imagen, que con los mismos
elementos con los que cuenta el sitio en general, reflejara una postura mas
plastica, pues al estar representando a las areas de artes visuales, el tratamiento
de formas libres y expresivas resultaban mas recusrentes.

Por ejemplo, 1a propuesta de una pleca que simulara una aplicacion de
acuera o papel rasgado, convertian a [a zona de botones de navegacion en un
elemento gue, respertando los lineamientos de tamanio y color, daba una vanante
que representaba en un sentido mas plastico ésta nueva seccion.

El enfoque grafico de las dreas debia conservar unidad en todas fas
secciones; para las cabezas de tituios, se tomod como base a una misma fuente
tipografica, que aplicada a cada area recibio un tratamiento de acuerdo a (os
acabados de las técnicas que ahi

U
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se manegan LICENCIATURA EN

Para dar confrastey
jerarquia entre las palabras, se utilizaron dos
fuentes tpograficas que dieran un caracter dindmico; las formas rectas de una
fuente sans serif contra los trazos irregulares y libres de una fuente de familia
display.

Este mismo estilo fue aplicado a los botones € iconos de navegacion,
que se retomaron con base a las formas de la tipografia.

Respecio a la imagen de los talleres, cada uno contd con sus
caracteristicas particulares, y los botones, asi como los fitulos y cabezas
corresponden a texturas, acabados, materiaies y, en el caso del taller "Carlos
Olachea” y "Claudio Linati®, se utilizaron sus logotipos.

e

Aplicacion de acuera
para [a pleca de [a seccién.

Titulos de las dreas. '-_I
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La estructura de la interfaz varia deacuerdo a las caracteristicas de la
pagina Los recursos estructurales del documento se realizaron Con marcos
{(frames) que permitieron una mejor distribucion de los elementos, ademas de
que estotrae una mejor Interaccion, pues el intercambio de informacion entre
marcos resulta mas dinamico y permite, por ejemplo, con la integracién de
puntos sensibles en los pancramas, renovar el contenido de un solo fFamey
camiar 1a informacion laterar sin dejar esperando al usuano frente a una

pantalla que se tenga que cambiar por completo.

2
I
Estructura para docuinr“'tii;‘;tlzs Esta estructura permite mantener el
5 titulo o informacién constante en la

parte superior.

Para hacer intercambio entre vistas
de panoramas.
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Recusos y software

Este punto es importante, pues sabiendo lo que se tiene que hacer, se
busca el material y los recursos para llevar 2 cabo el proyecto. En ésie sentido,
se utilizé una camara digital para las tomas panoramicas, que permitio una
mayor velocidad para obtener las imagenes.

El uso de editores tanto de imagenes como de documentos para el
web, fue de gran utilidad, aunque el manejo de programacion directa en HTML
¢ JavaScript, permite controlar de una manera estricta lo gue se quiere abtener.

Construccion de la Interfaz

En ésta parte se integran los elementos graficos, 1a informacidn textual,
se crean los botones interactivos de navegacion, las animaciones, ios vinculos
entre partes del contentdo, etc., todos los elementos que van a dar cuerpo a la
informacion.

En clertas secaones € contenido se presenta con arumaciones gue
recrean procesos de wabajo y que de una forma atractiva presenian ia
informacion al usuario.

Teniendo como base el mapa de navegacion y las caracteristicas
interactivas entre frames, se estructura tarmbién el orden de los archivos y carpetas
contenedoras que seran enviados al servidor, y con ello se obiienen los siguientes
esqguemas.
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lmagen panoramica del Taller
de Pintura

Ejemplos de mapas de ubicacion de
dos talleres. Los puntos indican
desde donde es la vista y los
posibles vinculos.
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Pasos para la creacidn de la
imagen animada que acompaiia
una vista del taller de ceramica.

E documentos estructuredos con marces (frames)
D paginas indwiduales (sin frames)

{7 carpetas

B &reas de artes visuales
[ Talleres
B introduccién
) estampa
[ escuttura
[ pintura
[T dibujo
[[] medios
[ ayuda
(1 imagenes
1 grabado
[ litografia
[ ceramica
[ pintura

] Litografia Taller "Claudio Linati"

B obsetivos
D curricuium y obra Mtra.
D biografia C. Linatj
i vista parcial 1
D vista parcial 2
D vista parcial 3

B Proceso

B obra grafica alumnos
[ Imagenes

Grabado
3 Taller “Carlos Olachea"
[f objetivos
B vista 1 (3600)
Dvista parcial 2
D vista parcial 3
D vista parcial 4

B Proceso introduccién
D preparacion de placa
D acidulacén
D entintado
D mojado
D Impresian
Obra grafica in memeriam
D curriculum
D obra 1
D obra 2
D obra 3
[ obra 4

] Imagenes

{iPintura Seminario de Pin’tura
| objetivos
|B Vista parcial 1
D vista parcial 2
[:I vista parcial 3
D vista parcial 4
D vista parcial 5

B Proceso introduceién
alumno 1

D alumno 2

[ Obra grafica alumnes

[ TImagenes

[Tl Ceramica Taller 126

B Objetivos
D curriculum y obra Mtra.

B vista parcial 1
D vista parcial 2
D vista parclal 3
IE] Proceso

B obra grafica atwmnos

[ 1magenes
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Pruebas de navegacién y optimizacion

Se construyd un prototipo de la interfaz gue estuvo en funcionamiento
enred a modo de prueba de evaluacion, 10 gue permitid generar optimizaciones
de navegacion, estruciura, imagen grafica e incluso contenido de Ia informacdion.

Esta es una fase importante porque hasta que ef documento web se
encuentre en contacto directo con los usuarios se podra hacer un chequeo
“real” de su functonamiento, ademas de optimizar las imagenes que reguieran
un menor tamano para su rapido descenso, verificar su despliegue en varias
plataformas asi como los vinculoes, entre otras cosas.

Esta primer prueba también demostré que la seccidon de ayuda vy
comentarios, gue corresponden al proceso de retroalimentacion, son basicos,

pues de ésta manera como se hace contacto con los usuarios y sus necesidades. ]
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“visita el taller...” =
propuesta de diseno

4.3 presentacion del proyecto

A continuacion se presenta una muestra de los documentos web que
conforman la seccion de Areas y talleres de la Licenciatura en artes Visuales, 1as
cuales pueden ser visualizadas en Internet en las direccciones:

AREAS DE LA LICENCIATURA EN ARTES VISUALES
http://uno.enap.unam.mx/areasAvV.htm

TALLER DE ESCULTURA EN CERAMICA
http://unc.enap.unam.mx/talleres/ceramica/frminicio.htm

TALLER DE PRODUCCION E INVESTIGACION GRAFICA "CARLOS OLACHEA"
http://uno.enap.unam.mx/talleres/grabado/fminicio.htm

TALLER DE LITOGRAFIA "CLAUBIO LINATI"
http://uno.enap.unam.mx/talleres/litografia/fminicio.htm

TALLER DE PRODUCCIGN SEMINARIO DE PINTURA CONTEMPORANEA
http://uno.enap.unam.mx/talieres/pintura/fminicioc.htm
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Esta secclon muestra 135 4reds con 1as gue cuenta {3 Licenclatura en Artes
Visualos de fa Escuald Nacronal di Artes Plasticas, sus caracteristicas y 1os
Tallgras que las conforman, las cualos virtualmantn “abran 5us puertas™ @ iNvitan a
los usuants dal cibargspacia 3 conocor sus talaciones, los procaso: de
produccion y la obry plastica ahl generada.
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http://unc.enap.unam.mx/talleres/ceramica/fininicio.htm
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El Disefio Grafico como disciplina enfocada a los requerimientos
comunicacionales de una sociedad que cada dia cuenta con mayores avances en el
terreno de la tecnciogia, estd ampliando sus campos de accion y genera  una
especializacion gue engloba a los medios digitales, involucra el manejo de interfaces
multimedia e hipermedia y exige mensajes graficos efectivos, funcionales e
Interactivos.

La computadora como herramienta y medio, intemet, la red de redes, como
el enlace universal y el WW\WY/ comao recurso grafico que permite difundiry presentar
conceptos visuales, son parte ya de la cultura de nuestros tiempos, y el diseno
grafico, aplicado en éste caso, a los Talleres Virtuales de la Licenciatura en Artes
Visuales, no escapa al ciberespacio.

El documento electrénico que se ha generado en éste proyecto, no solo
deja ver los panoramas, los procesos de produccion y la obra grafica, sino que
tamiién pretende mostrar que el diseno grafico esta presente en todos en esas
Areas que exigen una comunicacidn directa, ya sea en papel o en medios digitales

El desarroilo de ésta tesis permitié aplicar los conocimiertos adquiridos a lo
largo dela carrera, los cuales se reforzaron en un sentido teorico para ser adaptados
a nuevos aspectos y a un medio no impreso, lo cual deja ver que el diseno grafico
debe estar abierto al cambio y a las necesidades de su area, las cuales se enfocan,
como ya se ha mencionado, a un contexto social, generando otra perspectiva de
evolucion a nivel profesional, y ésto, aunado al trabajo, la experiencia, el manejo
de nuevos recursos, como es el caso de los sistemas de cdmputo, y ala creatividad,
haran crecer al disefio, a la calidad de los mensajes visuales y sobretodo, al propio
disefador grafico
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LOSARIO

Appflet
Programa escrito en lenguaje Java gue se ejecuta solamente en visualizadores web

que soporten ose lenguaje de programacidn, tales como HotJava, Netscape e Internet
Explorer.

ARPANET

{Advanced Reseach Projects Agency/Red de la Agencia de Prayectos Avanzados de
Investigacion) Esta red fue fundada por ARPA [mas tarde ilamada DARPA) una agen-
cla creada por el gobierno estadunidense en 1969. Fue la primera red gue manegjo el

intercambio de paguetes y fungQié como una central de Internet de respaldo durante
muchos afnos.

Bandwidth (ancho de banda)

Es el rango de frecuencia con el cual se transmite informacion a través de un canal de
comunicacion {linea telefonica, canal de radio, etc.]. El ancho de banda determina la
cantidad y calidad de informacidn que puede ser transmitida hacia el canal por se-
gundo {bps).

bit

Binary digit (digito binario). Unidad minima de informacion en una computadora. El
sistema binano utihza dos digitos, &l cero y el uno, para representar los dos estados
Unicos en que se puede encontrar un circuito eléctrico, que son prendido (1) o
apagado (0).

byte

Secuencia de 8 bits, que permite una combinacion de 256 posibilidades (28=256)

bytecode
Codigo ntermedio entre el lenguaie maquina det procesador y el lenguaje Java ge-
nerado por el compilador Java y ejecutado por el intérprete de este lenguaje.

CD

Compac Disc, es un disco dptico digital que puede ser usado para contener audio
(CCDA, Compact Disc digital audio} o data [CD-ROM, compact Disc Read-Only
memory. Los CD-ROMs pueden contener cualquier mezcia de texto, graficas, video,
animaciones y sonido de alta fideidad Cuentan con una capacidad de almacenaje
de 650 Mb.

Ciberespacio

Expresion concebida por Willam Gibson en su novela "Neuromancer” [1984). en ia
cual hace referencia al espacio de los "cibernetics’ , es decir, €l espacio virtual de la
memona de la computadora y 1as redes de trabajo, las telecomunicaciones globales y
los medios digitales
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Cliente-Servidor, Mcdelo

En el modelo de comunicacion clienteservidor la idea primaria es que debe haber un
siio donde centratizar fa informacién que se desea distribuir bajo demanda (servidor}
a un conjunto de usuarios (cliente} , con lo cual, si se produce un cambic de informa-
cion en el sistema central, inmediatamente se propaga a los receptores de la informa-
cion.

Compresion
El proceso de reducir |a representacion de la informacion digital sin comprometer la
informacién en si. La compresion permite que archivos de gran peso puedan ser
contenidos 2n una menor cantidad de espacio de disco o en un dispositivo de alma-
cenamiento.

Cul
(Character User Inferface) La Interfaz de usuario basada en caracteres requiere gue el
usuario escriba instrucciones mediante el teclado en un lenguaje de linea de comandos.

Data

Informacion almacenada en forma digital. En sentido estricto, la palabra “data” se
refiere a la iInformacion numérica (binara), pero también es usada para denotar todos
los hechos, simbolos e im&genes, que scn contenidas a una computadora.

Dithering

Es el proceso de simular colores mas alla de los obtenibles. Esto es, si algun color de
una frmagen no esta disponible, se escoge el color mas cercanc a éste agrupando
pixeles de los colores existentes, lo gue al ser percibido por el ojo humano resulta
como una mezcla de tonos.

DNS

[ Dorminart Name Systerr/sistema de nombres de dominio) Sistema distribuido de base
de datos para "mapear” direcciones [P a sus nombres del sistema, esto es, se transforma
la direccion numérica de la computadora en un nombre que ésta emplearia, por
gjemplo: hitp://132.248.140.230 por http//www.enap.unam.mx.

bvD

{Digital versatile disc/ disco versatit digital] plantea la utilizacion de un sistema reproductor
de discos que incluye algunos recursos para llevar tanto 2 fa pantalla de television
como al monitor de la computadora una representacion de matenal tanto en video y
en audio come en datos digitales, permitiendo almacenar gigabytes de informacion.

FTP
{Fite Transfer Frotocol/Protocolo de transferencia de archivos) Permite el envio, copla-
do y distribucion de archivos por parte de usuarios, entre servidores de Internet.

G

{Grapfucal User Interface) La interfaz grafica de usuario se refiere 2 una técnica que
recurre al uso de graficos para representar conceptos. El usuario, al hacer un mangjo
de iconos y metaforas le permitery hacer relacion entre hechos conocidos e imagenes
que se traducen ern conceptos vy los manipula a través del mouse.
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GIF

{Graphics Interchange Formaty Es un formate desarrollado por Compuserve que per-
mite ta transferencia por red de archivos graficos que utilizan color indexado, recu-
rmendo a un Hpo de compresidn que no hace que el grafico pierda calidad.

Hipertexto

El sisterna de hipertexto consiste en piezas entrelazadas de texto en un documento
digital, donde cada unidad de informacion es lamada nodo y cada punto de union
entre uno y otro se conoce comao ligas. Es nosecuencial, o gque permite que |0s
usuarios determinen en forma individual que enlace seguir para darle lectura al conte-
nido de la iInformacidén segun sus necesidades.

Hipermedia

Es un sistema interactivo basado en ios principios del hipertexto pero con recursos
multimedia, es decir, los elementos ligados a través de la informacion y el contenido
en si, ademas de recurrir al texto, se pueden presentar a través de graficos, Imagenes
en movimiento, video, sonide, etc. o que logra una mayor efectividad en la comur-
cacidh con el usuario.

HTML

(HyperText Markup Language/lenguaje de marcado de hipertexto). Es un cddigo
basado en el sisterna SGML, para el manejo de documentos de hipertexto en Internet.
Es un lenguaje descrniptor que permite incluir imagenes, sonido, video o sélo exto en
un documento, y sus vinculos o ligas se hacen a través de URLs.

HTTP
{Hvpertext Trarisfer Protocol) .Es un protocolo de Internet, basado en TCP/IP, para enviar
documentos de hipertexto a cualquler computadora del sistema cliente-servidor.

Interfaz

Se define como el punto en €l que se establece una conexion entre dos elementos,
que les permite trabajar Juntos. Proviene de la palabra inglesa "interface” que quiere
decir entre dos caras.

Internet

Es el sistema de redes de trabajo mas grande gue tiene canectadas a miles de millones
de usuarios en todo el mundo. Considerado como una red de redes, es un sistema
que se reflere a una nterconexidn de caracter universal que enlaza desde redes
Informaticas de organismos oficiales hasta redes educativas, empresariales, comerciales
y de entretenimiento.

P

{ Protocolo internet) Junto con TCP es uno de los protecolos fundamentales en el mangjo
de informacién para !nternet IP es responsable del procesamiento de direcciones y el
envio de diagramas en Internet

IVR

{Image-based Virtual Reaity) Formato de archivo para panoramas virtuales que se
compone de dos partes:

1. lafigura en forma de clindro, esfera o cubo creada en lenguaje VRML que representa
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el espacio donde se desplegara la imagen panoradmica y 2. la serie de imagenes
fotograficas que seran colocadas en |a figura, creando ast la simulacién de un panorama
viriual, gue puede ser de 360° o parcial.

Java
Lengualje de programacién multiplataforma orientado a objetos, desarroliado por Sun
Microsystems, gue puede incluirse en documentos HTML para Internet {gopfets).

JavaScript

Es un lenguaje de guiones {scrpfs) multiplataforma, desarrollado por Netscape; basa-
do en un mecanismo para la detecaidn y tratamiento de eventos y acciones, 1o gue
brinda al documento una mayor mntercatvidad

JVM

{(Java Virtual Maching). La maquina virtual de Java es la responsable de interpretar el
c6digo de éste lenguale, y existe para cada plataforma de computo, de éste modo un
mismo bytecode que hiega a diferentes sisternas se activara de forma correctz, pues en
cada computadora existira la maquina virtual adecuada.Es por ello gue se denomina
un lenguaje Muttiplataforma.

JPEG

{Joint Photographic Experts Group) Es un archivo estandar de compresion de imagenes
desarrollade por un grupo de fotofrafos. La calidad de los archivos en éste formato
depende de la cantdad de compresion gue se utilice.

MIME

(Multrpart Internet Maif Extension) Son las extensiones multimedia de correo Internet
necesarias para que los senvidores web asocien archivos particulares con sus extensio-
nes, por elemplo: .html para documentcs, .jpg para imagenes o .wrl para archivos
VRML., extensiones que representan el tipo de contenido del archivo en un formato
especifico, indispensable para que un visualizador despliegue la informacion de forma
carrecta.

Multimedia

Se compone de combinaciones entrelazadas de elementos de texto, arte grafico, sonido.
anmacion y video. Y es almacenada en dispositivos gue permiten una gran capacidad
de memoria, como el CD-ROM.

Multipfexing
Se reflere a Muluples conexiones, es dedr, la fransmision de un numero de mensajes
simuitaneocs por el mismo canat.

Paleta de color
Es el rangc fotal o nimero de colores gue pueden ser usados para despiegar graficos
en computadora.

pixel

{Contraccion de |as palabras piciure efernant) es el punto en fa panialla del monitor
con el gue se compenen ias imagenes gue se generan por computadora.
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Plug-in

O conector, se basa en piezas de codige que se incorporan al navegador y le indican
que en el momento en que un pitg-in es instalado, se puede disponer de otras carac-
teristicas para la visuatizacion de algin documento web.

PNG

[ Portable Network Graphics) Formato que soporta compresiones en Imagenes tanto
de 8bits como de 24bits, y permite ransparencias.

Profundidad de pixel

(Bit depth o pxel depih), es la cantidad de Informacion de color gue tene un bit por
pixel. Por ejemplo, una imagen con profundidad de pixel de 8bits podrd desplegar
256 colores, una de 24bits 16.7 millones de colores aproximadamente. Con una gran
profundidad de pixel se especifica que hay mdas colores disponibles, asi como una
representaadn de color mas precisa en una imagen digital.

Protocolo
Serie de reglas que controlan la transmision y recepaion de los datos.

QuickTime VR

Es un formato basado en QuickTime de Apple {sistema gue permite recrear secuencias
de video] que presenta una serle de Imagenes panoramicas de 360° a partir de foto-
grafias o ilustraciones digitales.

RealidadVirtual

La realidad virtual €s un sistema Interactivo que permite sintetizar o representar un
mundo tridimensional ficticio, creandc en el espectador una simulacidn de la reaitdad,
lo cual resuita subjetivo vy descansa en un factor psicolégico.

Redes de Trabajo
Una red de trabajo es un conjunto de elementos interconectados, de acuerdc a certo
orden, que se comunican entre si y siguiendo determinadas reglas. Por sus dimensic-
nes se dividen en -

LAN (Local Area Networks] En las redes de area local, las estaciones de trabajo se
localizan en general dentro de una corta distancia unas de otras, por ejemplo en el
mismo piso de un edificio.

MAN {Metropolitan Area Networks) Las redes metropolitanas cubren areas geografi-
cas de distancla intermedia.

WAN (Wide Area Networks) Las redes de drea amplia son sistemas de comunicacion
gue cubren grandes distancias, a nivel mundial

Resolucion

La resolucion se entiende como el nimero de pixeles a lo largo y ancho del monitor o
de una Imagen La resciucién de monitor depende del tamafio de éste mas la cantr-
dad de pixeles que pueda desplegar expresada en términes de filas y columnas La
resolucion de imagen depende de 1a cantidad de pixeles que la conformen en su
largo y ancho.,
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RGB

{Red Green and Blue) Modelo de color basado en el proceso aditivo de luz, as el
sisterna utilizado por los monitores de computadora. Estos colores al interpolarse ge-
neran los colores secundarios clan, magenta y amanio. La luz bianca se obtiene al
surmar s colores RGB y el negro es considerado ausencla de luz.

SGML

La norma IS0 8879, mejor conocida como Standardized Generalized Markup Language
(SGML), fue aprobada en 1988 como un modelo avanzado y abierto para el disefio de
documentacion electraruca. El lenguaje HTML uglizado en WAVWW es ia aplicacidon mas
extendida de SGML, pero no es la tnica.

TCP/P

{Transrrnussion Control Frotoco! based or1 /A. El protocolo de control de transmision
esta basado en la conexidn que proporciona un medio confiable y compieto para
transmitir dates entre redes.

URL

(Uiniform Resource Locator). Los localizadores de recursos universales son utilizados
para direccionar los vinculos contenidos en un documento hacia otres punitos de
informacion en el web. Un URL cuenta con «protocolo://servidor/direccionamiento
de los archivos en el servidors, donde protocoio se especifica como HITP o FTP, servi-
dor se refiere al nombre del servidor Internet al cual se hace referencia y el
direccionamiento establece el nombre del archivo necesario.

Vector

Los programas de dibujo crean graficos vectonales, realizados con lineas y curvas
defirudos por funciones matematicas llamadas vectores. Los vectores describen graficos
acorde a sus caracieristicas geométnicas, por o gue su resolucion es independiente, 1o
gue gulere decir que es posible mover, redimensionar, cambar &f color del objeto sin
perder la calidad del grafico.

Visualizador
{browser) Es la interfaz donde se despliega ia informacion del WWAY,

VRML

{Virual Reality Modeiing Language) Lenguaje modelador de realidad virtual desarro-
llade por Mark Pesce en colaboraciéon con Tony Parisi. Es un lenguaje que descriptor
de tercera dimensién gue recrea escenas y mundos sintéticos, permitiendo afadir
colores, texturas y cualidades de wansparencias, entre otras cosas, para la creacion y
exploracion de ambientes tndimensionales en el WAV,

World Wide \Web

La telarafia alrededor del mundao, también conocida como WY, W3 o Web, fue
creado en Geneva Suiza por Tim-Berners Lee. Es un sistema grafico que enlaza a las
computadoras y recursos de Internet. Se basa en dos componentes: |os visualizadores
y los servidores.
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